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Personen mit ¢ 1ési(ie"rﬁ"§ymbol sind vor Beginn

des Abenteuerstarts bereits tot.

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Helden
leichter machen mochtest, dann kannst du die
Vorschldge dieses Abschnitts tibernehmen.

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Helden
schwerer machen mochtest, dann kannst du die

Vorschlige dieses Abschnitts iibernehmen.
R e i el TN

€ NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei
Meisterpersonen beinhalten alle spielrelevanten
Informationen, sind aber dennoch nicht unbedingt
vollstindig. Insbesondere bei NSC mit einer groRen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-
keitswerte, die von 0 abweichen, ebenso wie manche
Sonderfertigkeiten nicht immer vollstindig an-
gegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

<€ Geriichte: Wenn Helden Informationen sammeln, héren
sie gelegentlich Klatsch und Tratsch. Gerlichte sind
entweder mit + (wahr), mit - (falsch) oder mit +/- (teil-
weise wahr, teilweise falsch) gekennzeichnet.

€ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spielern
am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine Meister-
informationen.

€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugdnglich sind
oder sogar ausschlief3-
lich als Hintergrund-
informationen fiir den
Spielleiter ~ gedacht
SINAET0 il b ot oot
<€ [Erweiterungsregeln:
Wenn ihr mit Erweiterungsregeln spielt, findest du
an einigen Stellen Seitenverweise auf andere Biicher,
damit du einfacher nachschlagen kannst. Dabei ist
dasBandkiirzelnachdemRegelelementhochgestellt,
wie z. B. bei der Liturgie WINTERSCHLAF®?1®,
ABEII - Aventurisches Bestiarium II
AGO - Aventurisches Gétterwirken
ARU - Aventurische Riistkammer

wichtige Hinweise zum Spiel!

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

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

Qualitdt und Preis

‘Stufe Qualitat Preis
1 jammerlich sehr billig (50 %)
2 dreckig billig (75 %)
3 einfach normal (100 %)
4 gutbiirgerlich teuer (150 %)
5 exquisit sehr teuer (200 %)
6 luxurids horrend (400 %)

Dem Meister zum Geleit

Die Zwolfe zum Grufe! Mit diesem Band wird nun endlich
die hehre Tradition der Mérchenanthologien auch in der
5. Regeledition des traditionsreichen Fantasy-Rollenspiels
Das Schwarze Auge fortgesetzt. Die drei Abenteuer, die
wir dir in diesem Band vorstellen, richten sich speziell,
jedoch nicht ausschlieRlich, an weniger erfahrene Spieler,
die sich auf dem phantastischen Kontinent Aventurien
noch nicht sehr gut auskennen. Sie erfordern kein Hinter-
grundwissen, behandeln eher kleinere personliche
Schicksale und erheben keinen Anspruch daraauf, auf Dere
das Unterste zuoberst zu kehren, doch werden Helden
(beinahe) jeder Couleur in diesen Abenteuern auf ihre
Kosten kommen, heldenhafte Taten vollbringen kdnnen -
und selbst Rollenspielveteranen erwartet zweifelsohne die
eine oder andere Uberraschung! Verbindendes Element all
dieser Geschichten sind tragische Liebesbeziehungen, die
auf unterschiedliche Weise zu vertrackten Situationen ge-
fithrt haben, welche wahren Heldenmutes bediirfen, damit
am Ende doch wieder alles gut werden kann.

In ihrem Erstlingswerk Die Gérten der Xantere ent-
fiihren Philipp Busch und Jonathan Driedger deine Helden
in eine Feenglobule auf den Zyklopeninseln, die der

Y . o A

-

augenscheinlichen Idylle zum Trotz einige Gefahren birgt,
welche unter der prachtvollen Bliitenfassade wuchern.
Auch etwas musikalisches Geschick ist gefragt, um die
Geheimnisse des Dryadenhains zu liiften!

Als altgediente Schreiberlinge beweisen Lena und
Matthias Kalupner in Schlange und Mungo einmal mehr
ihr Gespiir fiir fesselnde Geschichten und unerwartete
Wendungen. Im Hochland Mhanadistans gibt es viele
kleine, fiir die Geschicke der Welt recht unbedeutende,
Stadtstaaten - die perfekte Kulisse fiir ein klassisches
orientalisches Mirchen! Ein solcher Gedanke jedenfalls
mag den Spielerinnen im ersten Moment kommen, die
ihre Heldinnen ins Feld fithren, um die finsteren Plane des
zaubermichtigen Wesirs von Ras EI'Bir zu durchkreuzen.
Den Abschluss bildet das Abenteuer Schwanengesang, in
dem Christian Nehling eine mitreifende Geschichte voller
magischer und finsterer Machenschaften erzahlt. Nur
mit dem Segen der milden Géttin Ifirn und der Hilfe der
Gestirne hochstselbst mag es den Helden gelingen, eine
ddmonische Bedrohung zu stoppen, eine gepeinigte Seele
zu erlsen und eine weitere vor den Klauen des namen-
losen Gottes und seiner unheiligen Braut zu bewahren.

* In diesen Késten findest du
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von Philipp Busch und Jonathan Driedger
mit Dank an Christian Nehling, Nikolai Hoch, Johannes
Kaub und die Baronie Tandrim.

Kennt ihr die Geschichten, habt ihr schon gehdrt,
Von Herrin Xantere, die Leben verehrt,

Von ihren Gdrten und von ihrer List,

Wo einst Liebe war, nun keine mehr ist.

So lasst mich erzihlen von Xanteres Reich

Von Gdrten, die da wohl sind, Alveran gleich
Von musischen Kldngen, so zauberhaft schén,
Dass Jungtriebe spriefSen und Blumen erbliih'n.
Einst ging ich am glitzernden Pfade entlang,
Von Trakas aus, hin zu seinem Anfang

Und das Madamal im See blickte empor,

Als ich mein Herz an die Dryade verlor.

Ich folgte der Herrin tief in ihre Welt,

Nichts Schéneres hatt’ ich mir je vorgestellt.

Die Gdrten voll Leben, Magie und Musik,

So vollkommen erschien mir des Sommers Gliick,
Damit auch ich formen konnt’ die Lebenspracht,
Gab Xantere mir ihre Flote von Macht.

So spielte ich fiir sie voll Liebe und Lust,

Auf was ich mich einliefS war mir nicht bewusst.
Denn irgendwann zog es mich wieder nach Haus,
Des Liebesspiels Feuer erloschen und aus.

Doch Xantere bat mich, die Flte zu spielen,

Auf ewig zu bleiben, fiir immer zu dienen.

Erst alsdann durchschaute ich ihr listig Spiel,
Mich zum Diener machen ward jeher ihr Ziel.
Ich suchte das Weite, verwischte die Fihrten,
Kehrte nie mehr wieder in Xanteres Gdrten
—die Legende von den Gdrten der Xantere

Stichworte zum Abenteuer: Erkundung einer vom
Untergang bedrohten Feenglobule, Kampf gegen
eine aufer Kontrolle geratene Pflanze, Rettung
eines Liebespaares

Genre: lebendiges Marchen, Entdeckerabenteuer
Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft, Neugier und
ein gewisses musikalisches Geschick

ort: Zyklopeninseln (Pailos/Teremon, Hylpia,
Xanteres Feenwelt)

Zeit: ab 1042 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): gering / mittel
Erfahrung der Helden: unerfahren bis erfahren

Anforderungen:

Kampf L2 2 2R 2
Handwerk L2 2 2R 2
Naturtalente L 28 2 2R
Lebendige Geschichte © ¢ & &
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Finleitung und Hintergrund

Willkommen auf den Zyklopeninseln! Ein Land ge-
segnet mit den Gaben der Gotter, ein Land der See-
fahrer, ein Land der Lebensfreude und des Weins, ein
Land beschenkt mit zahlreichen Legenden. Eine dieser
Legenden rankt sich um die geheimnisvollen Gérten
der Xantere. In diesem Abenteuer werden die Helden
dem wahren Kern der Legende auf den Grund gehen,
die Girten Xanteres erkunden und versuchen, die seit
Jahrhunderten schlafende Xantere aufzuspiiren und
zu wecken. Sollte ihnen dies nicht gelingen, sind die
Gidrten und ihre Bewohner dem Untergang geweiht.

Was bisher geschah

Tief in den Bergen der Insel Hylpia, verborgen vor den
Augen neugieriger Wanderer und Schathirten, liegt
der Eingang zur Feenwelt der Dryade ¥ Xantere (siehe
Seite 37). Vor vielen Jahren legte sie in einer von Dere
losgelosten Globule ein wunderschénes Reich aus
Gdrten an. Inspiriert wurde ihr Reich von Erzdhlungen
eines befreundeten, mittlerweile lingst verstorbenen
Geschichtenerzadhlers, der iiber das Mittelreich zu be-
richten wusste. Fiir jede Jahreszeit erschuf sie einen von
vier weitldufigen Hainen. Diese symbolisierten fiir die
Dryade den Zyklus des Lebens selbst und sie gestaltete
jeden einzelnen liebevoll. Im Friihlingshain streckten
allerorts junge Triebe hoffnungsvoll ihre Képfe durch
das lockere Erdreich. Der Sommerhain erstrahlte in
sattem Griin und pulsierte voll Freude und Kraft. Mit
seiner tanzenden Farbenpracht lud der Herbsthain aus
bunten Blittern zum Verweilen und Nachdenken ein.
Und auch die schneebedeckten Nadelbdume des Winter-
hains boten einen malerischen Anblick.

Von Xanteres Magie durchdrungen, wiesen die Haine
nicht nur den fiir die jeweilige Jahreszeit typischen Zu-
stand der Pflanzenwelt auf, auch das Wetter und die
vorherrschenden Temperaturen waren in jedem Hain
unterschiedlich.

Die Gérten hatte sie fiir viele angelegt. Allerlei Tiere be-
volkerten ihr Reich, viele von ihnen waren Biestinger
und damit des Sprechens méchtig. So wurde es Xantere
nie langweilig. Oft stand die Dryade auf dem Balkon
des hochsten Turms ihres Schlosses, welches sich im
Zentrum ihres Reiches erhob. Von dort aus blickte sie
gliicklich hinab auf ihre kleine Welt und {iberlegte, wie
sie die Gdrten noch schéner gestalten konnte,

Um sich die Pflege ihrer Girten zu erleichtern, erschuf
Xantere vier Zauber - einen fiir jede Jahreszeit - mit
denen sie das Wachstum der Pflanzen in den jeweiligen
Hainen lenkte. Zu jedem der Zauber ersann Xantere
eine Melodie, die den jeweiligen Zauber ausloste. Je
nach Gemiitszustand der Dryade bevorzugte sie eine der
Melodien und so spiegelte sich ihre Laune auch in den
Hainen wieder: War Xantere hoffnungsvoll, erstarkte
ihre Vorliebe fiir die Musik des Friihlingshains. In
Zeiten der Trauer blies der Wind besonders kalt durch
den Winterhain, da die eisbringende Melodie durch die
Gdrten erklang. War das Gemiit der Dryade ausgewogen,

Die Garten der Xantere =
:\" R .:vl > -~ . .

befanden sich auch die Haine im Einklang. So lebte
Xantere viele Jahrhunderte in ihren Girten, ohne dass
je ein Wesen Deres diesen Frieden storte.

Eines Tages entdeckte ein Hirte namens X Ingerydos
aus einem nahegelegenen Fischerdorf bei einem Streif-
zug durch die Hiigel der Insel den Eingang zu Xanteres
Reich. Als er die Garten betrat, verschlug es ihm die
Sprache. Noch nie in seinem Leben hatte er etwas der-
art Schones und Kunstvolles gesehen. Der Anblick der
schonen Dryade setzte sein Herz vollends in Flammen.
Auch Xantere gefiel, was sie sah und nach kurzer Zeit
entbrannte zwischen den beiden eine Leidenschaft, die
den Sommerhain pulsieren lieR. Als Zeichen ihrer Ge-
fithle schenkte die Fee Ingerydos eine magische Hirten-
fléte, die die vier Zauber der Jahreszeiten enthielt,
und brachte dem Hirten die zugehorigen Melodien
bei. Spielte Ingerydos eine der Melodien auf dem
Instrument, konnte er mit Xantere die Garten nach ihren
gemeinsamen Wiinschen gestalten. Die beiden ver-
brachten drei wundervolle Jahre innerhalb der Girten,
in denen Rahjas Feuer in Ingerydos und Xantere loderte.
Doch nach einiger Zeit plagte Heimweh den jungen
Mann, und er sehnte sich nach seiner Familie zu Hause.
Die Fee verstand den Sinneswandel ihres Liebsten nicht
und flehte ihn an, bei ihr zu bleiben. Falls er jedoch
gehen wiirde, sollte er nie wieder zuriickkehren. Doch
Ingerydos Sehnsucht nach seiner alten Heimat war zu
groR. So stahl er sich in einem unbeobachteten Moment
aus den Girten. Die Hirtenflste nahm er mit sich. Als
Xantere bemerkte, dass ihr Geliebter sie verlassen hatte,
fiel sie in tiefe Trauer.

Ingerydos kehrte in sein Heimatdorf zuriick. Doch dem
jungen Mann war nicht bewusst, dass die Zeit in Xanteres
Reich etwa dreiRigmal langsamer verrinnt als auf Dere.
Im Dorf waren seit seinem Aufbruch bereits 90 Jahre ver-
gangen. All seine Bekannten und Verwandten waren in
der Zwischenzeit gestorben. Kaum einer schenkte seiner
Geschichte Glauben. Viele hielten den armen Ingerydos
gar fiir verriickt. Um das Erlebte zu verarbeiten, schrieb
er ein Lied: die Legende von den Gérten der Xantere
(siehe Seite 5). Lediglich die Fischerstochter 4 Mira
glaubte dem Hirten und versuchte Ingerydos zu {iber-
reden, ihr Xanteres Girten zu zeigen. Zuerst zogerte
Ingerydos, flirchtete er sich doch vor Xanteres Wut.
Doch der lieblichen Mira und ihren Reizen konnte er
nicht lange widerstehen. Um seiner neuen Liebschaft
zu imponieren, fithrte Ingerydos sie durch die Berge in
das Feenreich. Kaum hatten die beiden den Vorhof der
Girten betreten, standen sie Xantere gegeniiber. Zu-
nidchst dachte die Dryade, Ingerydos wire ihretwegen
zuriickgekehrt. Doch schnell erkannte sie seine wahre
Absicht, lediglich die Fischerstochter beeindrucken zu
wollen. Voller Wut, Enttduschung und Eifersucht lieR
sie ihre Magie in das Liebespaar fahren. Miras Fiie
schlugen Wurzeln. Auf ihrer Haut bildete sich Rinde
und ihre Arme verformten sich zu einem dichten Ge-
dst. Wihrenddessen nahmen die Beine des Treulosen
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die Gestalt von Ziegenldufen an und aus seiner Stirn
wuchsen zwei gewundene Widderhorner. Eine Wurzel
des Olivenbaums, zu dem Mira geworden war, schlang
sich um einen Huf des Satyrs und fesselte ihn an seine
regungslose Gefahrtin. Mit Trdnen in den Augen blickte
Xantere auf ihr Werk. Bevor sie den beiden den Riicken
zuwandte, legte sie einen dichten Nebelschleier iiber
Ingerydos Erinnerungen, auf dass er die vier Melodien
und die Liebe zu Xantere vergaR. Die Fléte jedoch lieR
sie ihm, denn sie besal insgeheim noch Gefiihle fiir den
Hirten.

Dennoch war Xanteres Herz gebrochen. Um ihre Trauer
zuiiberwinden, beschloss sie, von den gefrorenen Apfeln
eines im Winterhain stehenden Apfelbaumes zu essen.
Diese magischen Friichte wiirden sie in einen langen
und heilenden Schlaf fallen lassen. Vorher musste sie
dafiir sorgen, dass ihre geliebten Girten wihrend ihrer
Abwesenheit weiterhin gediehen und iiberlebten. So
wihlte sie in jedem der vier Haine eine Pflanze, der sie
magisches Leben einhauchte und die von nun an als Be-
wahrer des Haines fungierte. Sie band den jeweiligen
Zauber zum Erhalt des Haines in die Pflanzen und befahl
ihnen, die entsprechende Melodie wieder und wieder
erklingen zu lassen. Dadurch wurde der in den Pflanzen
wohnende Zauber aktiviert und die Haine vor dem Ver-
gehen bewahrt.

Beim Binden des Zaubers fiir den Winterhain unterlief
der Dryade jedoch ein folgenschwerer Fehler: Durch
ihre tiefe Trauer abgelenkt, brachte sie dem Bewahrer
eine dominantere Variation der Wintermelodie bei.
Xantere bemerkte ihren Fehler nicht und bettete sich
hoch oben im Turm ihres Schlosses in einen Kokon aus
allerlei Pflanzen ihrer Gérten. Ein von magischem Leben
erfiillter WeiRdornbusch namens & Vrotagos sollte ihren
Schlaf hiiten, bis sie wieder erwachen und ihre Trauer
verflogen sein wiirde. Kaum hatte Xantere einen Bissen
von dem gefrorenen Apfel gegessen, fiel sie in einen
tiefen Schlaf. So entging ihr, wie die dominantere
Wintermelodie schrill durch die Gérten hallte. Der
Frost aus dem Winterhain wurde immer beifender und
eisiger Schnee breitete sich langsam, aber unaufhalt-
sam, auf die anderen Haine aus. Vrotagos jedoch nahm
den nahenden Winter als Bedrohung fiir seine Herrin
wahr. Zu ihrem Schutz breitete er sich in einem dichten
Geflecht tiber das gesamte Schloss aus und begann, jedes
Lebewesen, das sich dem Schloss niherte, mit wilden
Rankenhieben anzugreifen.

Die Ausbreitung des Winters wird ohne duRere Hilfe
dazu fiihren, dass die Garten mitsamt aller Lebewesen
darin vergehen. Nur Xantere selbst vermag, diesen
Vorgang aufzuhalten. Dazu muss jemand ihren Kokon
offnen und sie aus ihrem Schlaf erwecken, Das einzige
Wesen in den Gérten, das in der Lage wire, Xanteres
Schlafgemach hoch oben im Turm ihres Schlosses zu
erreichen und Vrotagos zu trotzen, ist die Bliitenfee
L lloe, eine alte Freundin Xanteres. Allerdings steckt Iloe
zurzeit selbst in Schwierigkeiten. Die Bliitenfee hatte
versucht, den auer Kontrolle geratenen Bewahrer des
Winters zum Schweigen zu bringen. Dabei nahm sie der
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im Winterhain wohnenden Hirsch & Herador, der in der
Ausbreitung des Winters Xanteres ureigenen Willen
sieht, gefangen. Auch die Chancen auf Hilfe von aufer-
halb stehen schlecht, denn die Legende um die Gérten
istim Laufe der Jahre mehr und mehr zur Volksweise ge-
worden. Wihrend im Feenreich lediglich vier Jahre seit
Xanteres Schlaf verstrichen sind, zihlen die Geschichts-
schreiber im Rest Aventuriens bereits 120 Gotterliufe.
Niemand auf den Zyklopeninseln vermutet heute, dass
in der Legende ein Flinkchen Wahrheit steckt.

Doch vor kurzem entdeckte der Legendenforscher und
Hesindegeweihte ¥ Hexander Ponziani von Kuslik Hin-
weise auf die Existenz der Girten: In der Legende um die
Girten der Xantere ist von einem Dorf namens Trakas
die Rede. Ein Dorf dieses Namens existiert in Aventurien
nicht, sodass jeder davon ausgeht, es handele sich um
einen fiktiven Ort. Hexander fand aber heraus, dass es
vor mehr als einem Jahrhundert auf Hylpia tatsdchlich
ein Dorf namens Trakas gab und sich der Name im Laufe
der Jahre geédndert hatte. Ein Avesgeweihter aus Kuslik
war bei der neuen Namensgebung des Dorfes anwesend
und hat dieses Fest in seinen Aufzeichnungen fest-
gehalten. Hexander stie zufillig tiber diese Schriften
und erkannte die Verbindung zu der Legende um
Xanteres Girten. Nun méochte er die Girten von einer
wackeren Heldengruppe suchen lassen.

Was geschehen wird

In einer Taverne in Teremon auf der Insel Pailos hdren
die Helden erstmals die Legende von den Girten der
Xantere. Hexander, der ebenfalls anwesend ist, kommt
mit den Helden ins Gesprach und berichtet ihnen von
seinen Nachforschungen und seiner Vermutung tiber
die wirkliche Existenz der Géirten. Er selbst ist wegen
Recherchen gebunden und beauftragt die Helden, die
Gérten zu suchen und seine Hypothese zu bestétigen.
Nach der Uberfahrt zur Insel Hylpia und einigen Nach-
forschungen werden die Helden den Weg zum Eingang
zur Feenwelt finden. Dort treffen sie auf den Hirten
Ingerydos in Satyrgestalt, der die Helden in Xanteres
Reich einldsst. Im Vorhof der Girten fleht der Satyr die
Helden an, die Herrin dieser Welt, eine Dryade namens
Xantere, zu finden und bei ihr um Miras und seine Frei-
heit zu bitten, denn irgendetwas Seltsames geht in den
Gérten vor. Zum Dank fiir die Hilfe {iberldsst er ihnen
vorab das Einzige, was er bei sich trigt: die Hirtenfldte.
Nachdem die Helden die Girten betreten haben, be-
merken sie schnell, dass etwas nicht stimmt. Ein un-
mittelbares Eindringen in Xanteres Schloss ist wegen der
Dornenranken, die das komplette Schloss iiberwuchern,
unmoglich. Bei der Erkundung der Girten konnen sie nach
und nach mehr Informationen iiber die Hintergriinde
der Girten und die vier Bewahrer-Pflanzen erhalten. Sie
héren auch, dass sich irgendwo in den Garten die Bliiten-
fee Iloe aufhalten muss. Sie ist das einzige Wesen in den
Girten, das den Helden helfen kann, Xanteres Schlaf-
gemach hoch oben im Turm ihres Schlosses zu erreichen.
Neben verschiedenen Begegnungen spiiren die Helden
in jedem Hain den jeweiligen Bewahrer auf, um von ihm




die Melodie der entsprechenden Jahreszeit zu erlernen.
Diese wiederum erlaubt ihnen, das Tor zum jeweils
ndchsten Hain zu 6ffnen. Auf ihrer Reise horen sie auch
vom Apfelbaum der gefrorenen Friichte und erfahren,
dass eine sanfte Beriithrung an der Stirn des Schlafenden
den durch die Apfel hervorgerufenen Schlaf vorzeitig
beenden kann.

Schlussendlich werden die Helden den Winterhain er-
reichen und Iloe aus ihrem Geféngnis befreien. Die dank-
bare Bliitenfee bringt daraufhin alle Kraft auf, um eine
Regenbogenbriicke hinauf zu Xanteres Schlafgemach zu
erschaffen.

Im Finale miissen die Abenteurer den auRer Kontrolle
geratenen Weildornbusch Vrotagos zuriickhalten.
Dabei gilt es, die vier Melodien auf der Fléte zu spielen,
um Xanteres Kokon nach und nach zu éffnen und die
Dryade aus ihrem Schlaf zu erwecken.

Auswahl der Helden

Helden, die gerne forschen oder einfach sehr neugierig
sind, eignen sich fiir das Abenteuer besonders gut.
AuRerdem ist eine gewisse Kampfkraft vonnéten, ins-
besondere um gegen Vrotagos zu bestehen. Mindestens
ein Held sollte Erfahrung im Talent Musizieren haben,

um die Melodien auf der Hirtenfléte spielen zu kénnen.
Ansonsten ist kein Heldentyp ausgeschlossen.

Den Zauber an den Spieltisch bringen

Aventurien besteht nicht nur aus Kampf, finsteren
Magiern und Dimonen. Die Girten der Xantere ist
ein Abenteuer, das euch eine regionale Legende haut-
nah erleben ldsst und euch an zauberhafte Orte fiihren
wird. Das Abenteuer beinhaltet zwar Auseinander-
setzungen, lebt aber von seiner phantastischen oder
mystischen Stimmung. Dementsprechend wichtig ist
die Atmosphire am Spieltisch. Du kannst als Meister
deinen Spielern helfen, tief in die Welt der Zyklopen-
inseln und Xanteres Reich einzutauchen, indem du vor
Beginn des Abenteuers einige Vorbereitungen triffst.
Wihle zum Beispiel fiir einzelne Abschnitte im Vor-
feld stimmige Musik aus, stelle Kerzen auf den Spiel-
tisch oder bereite ein paar ,,zyklopéische* Leckerbissen
vor. Im Abenteuer selbst werden auch noch Apfel und
Erdbeeren eine Rolle spielen. Deine Spieler werden dir
deine Vorbereitungen danken. Wir wiinschen euch viel
SpaR bei der Erkundung der Garten der Xantere!

Auf der Suche nach den Girten

Drei Wege nach Teremon

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, um die Helden in
das Abenteuer einzufithren. Wir haben eine mogliche
Variante ausfiihrlich beschrieben. Gleichzeitig geben
wir dir alternative Ideen an die Hand, sodass du den Ein-
stieg speziell auf deine Heldengruppe anpassen kannst.
Wichtig ist, dass die Helden auf den Hesindegeweihten
Hexander treffen, der als Auftraggeber fungiert.

<€ In der detaillierten Variante werden die Helden
als Begleitschutz fiir die Uberfahrt eines Handlers
von Belhanka nach Teremon auf der Zyklopeninsel
Pailos angeheuert.

< Falls die Helden Hexander von vorherigen
Abenteuern kennen oder einen guten Ruf in der
Hesindekirche haben, kénnen sie auf seine persén-
liche Einladung nach Teremon gekommen sein. Das
Abenteuer beginnt dann direkt im Abschnitt ,,Der
Auftrag® auf Seite 10.

<€ Wenige Tage vor den Geschehnissen dieses Abenteuers
fand das alljahrliche Ritual der Rahjakirche statt, bei
welchem die Prunkgaleere Seestute den Kelch der Rahja
von Belhanka nach Teremon brachte. Das danach ge-
feierte Fest ist rauschend und lockt Glaubige und Feier-
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lustige aus umliegenden Lindern auf die Insel .
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Die Passage von Belhanka nach Teremon
Die Schivone ,,Adlerstolz* unter Kapitin L Theranos lodes
(weier Pferdeschwanz, faltige Haut, jahzornig, meister-
licher Seefahrer; Boote & Schiffe 12 (14/14/14), Willens-
kraft 8 (14/14/14), SK 2, Schlechte Eigenschaft (Jihzorn))
bringt Waren vom horasischen Festland zu den Zyklopen-
inseln und wieder zuriick. In Belhanka haben ihn nach
seiner letzten Fahrt jedoch acht Matrosen verlassen, die
genug von seiner aufbrausenden Art hatten. Da er ver-
derbliche Waren von Belhanka nach Teremon verschiftt,
musste er schnell Ersatz finden. So wurden die Helden als
Matrosen, Seesdldner oder helfende Hinde angeheuert.

——

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der Wind frischt auf. Die Meeresgischt spritzt euch ins Ge-
sicht, die salzige Luft fahrt durch eure Haare, wihrend die
Praiosscheibe eure Haut wirmt. Die dreimastige Schivone
»Adlerstolz* liegt von der Fracht tief im Wasser und taucht
schwungvoll in die Wellentdler ein. Thr hért den Matrosen
im Krdhennest rufen: ,, Teremon voraus!“ Kurz darauf er-
kennt auch ihr am Horizont einen eindrucksvollen Leucht-
turm und winzige Hduschen, die sich von einer grofien
Landmasse abheben, der Insel Pailos. Ihr habt ein Licheln
auf den Lippen, das war leicht verdientes Silber.

Nachdem das Schiff angelegt hat, zahlt
der Kapitdn die Helden mit 2 Silbertalern
pro Person aus. Die Schivone wird einige
Tage in Teremon verweilen, sodass die
Helden ausreichend Zeit haben, die
zyklopdische Kultur zu genieRRen.

Teremon

Wenn die Heldinnen die StraRen
Teremons erkunden, werden sie
auch am Gasthaus Giildenfahrt
vorbeikommen. Hier einzukehren
bietet sich an, eine lange Schifffahrt
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Teremon, die schwarze Stadt

Einwohner: 2.000

Wappen: Ingerimms Finger in Schwarz auf Bronze (Zeichen
des Heiligen Aisyphan)

Herrschaft: Archontin Arakne Cosseira

. Tempel: Rahja, Aves, Ingerimm, Efferd, Hesinde

Wichtige Fest- und Feiertage: Fischerfest (30. Efferd, Armen-
speisung und Wettschwimmen im Hafenbecken), Regatta
der Sieben Winde (letzter Windstag im Peraine, Wettfahrt
von Teremon nach Rethis), Palakaria (1. Ingerimm, Fest des
Heiligen Aisyphan und Untergang Palakars, Fackelumziige,
. Brandopfer, Krinzung des besten Bildhauers der Stadt), Tag
des Kelchs (11. Rahja, Ankunft der Seestute mit dem Kelch der
Rahja, rauschende Festnacht)

Handel und Gewerbe: Purpurgewinnung, Fischfang, Handel
mit pailischem Basalt, Granit und Rotem Obsidian; letzte
Station fiir Guldenlandsegler
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macht schlieRflich hungrig. Es ist vorgesehen, dass
die Heldinnen hier auf ihren Auftraggeber Hexander
Ponziani von Kuslik treffen. Sollten sich die Heldinnen
jedoch fiir eine andere Taverne entscheiden, kann das
Zusammentreffen mit Hexander aber natiirlich auch an
jedem anderen Ort der Stadt stattfinden.

Gasthaus Giildenfahrt
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Grélendes Lachen schallt euch entgegen, als ihr die Holz-
tiir des Gasthauses Gffnet. Der Schankraum wirkt ge-
pflegt und sehr gemiitlich, schwere Tische und Bdnke aus
Pinienholz laden zum Verweilen ein. Es ist viel los, ein
Barde zieht von Tisch zu Tisch und spielt fréhliche Musik
auf seiner Laute. Hauptattraktion der Taverne ist ohne
Zweifel der Blick aufs Meer, denn das Haus liegt nah am
Hafen und lddt in ein offenes Atrium mit weiteren grofSen
Tischen und Binken ein.

Die Taverne scheint gut gefiillt zu sein. Nur noch wenige
Tische sind frei, der Wirt & Efferdaios Nanduriopoulos
(beleibt, lacht viel, immer freundlich und zu Scherzen
aufgelegt, Handel 10 (11/13/13), Willens-
kraft 10 (13/13/13), SK 1)) und seine Tochter
L Cassandra (zu einem Zopf gebundene,
lange braune Haare, Sommersprossen,
selbstbewusst, Willenskraft 7
(12/12/12), SK 0)) scheinen mit den
Bestellungen kaum hinterherzu-
kommen. Die junge Frau trigt
Bier zu einer Gruppe, die den
langen Tisch direkt am Meer ein-
genommen hat, was von diesen
mit Gejohle und anziiglichen Be-
merkungen quittiert wird. Es
handelt sich offensichtlich um gut
bewaffnete Soldner, die bereits

Wichtige Gasthiuser: Hotel Zyklopenblick (Q5/P6/S20), Hotel
der Winde (Q4/P4/S30), Gasthaus Giildenfahrt (Giildenland-
reisende und Aufschneider) (Q3/P2/520)

Besonderheiten: Kartothek im Hesindetempel, Liebesgrotten
im Rahjatempel

Wetter: milde Winter, aber sehr heile und trockene Sommer,
in denen die Biche der Insel weitgehend austrocknen
Stimmung in der Stadt: Das Leben in der Stadt aus schwarzem
Vulkangestein findet iiberwiegend auf der Strafe statt. In
zahlreichen Tavernen stehen lachende Frauen und Méinner
an Weinfdssern, die als Tische dienen. Kinder rennen spielend
durch die StraBen. Das Leben in Teremon ist beschaulich und
gleicht nicht dem geschiftigen Treiben der Metropolen auf
dem Festland. Nur Giildenlandfahrer, Pilger und Forscher
bringen etwas fremdldndischen Trubel in den Hafen am Rande
Aventuriens.
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tief in ihre Krige geschaut haben. Dennoch ist die
Stimmung gut. Das Essen ist ausgezeichnet, lokales
Bier und Wein warten auf trockene Kehlen.

Bei der Gruppe am langen Tische handelt es sich um
die Drachenhatz, eine aus allen Teilen Aventuriens zu-
sammengewiirfelte Soldnergruppe. Die Anwesenheit
der Truppe dient dir als Meister dazu, gute Stimmung in
der Taverne zu verbreiten und deinen Spielern gleich-
zeitig moglichst viel Platz fiir das Ausspielen ihrer
Helden zu geben. Sei es nun ein ziinftiges Zechduell fiir
die Kriegerin, eine Runde Armdriicken fiir den Zwerg
oder eine lockere Geldkatze fiir die Diebin - die Drachen-
hatz hat vieles zu bieten. Eine Auswahl der Séldner
findest du im folgenden Kasten.

Spater am Abend werden die Helden Zeugen, wie
Daan, der Barde der Drachenhatz, die Legende von den
Garten der Xantere (siehe Seite 5) vortrigt, von sanften
Lautenkldngen untermalt. Wéhrend der Darbietung
verstummen die Gespriche in der Taverne und alle An-
wesenden lauschen gebannt der Musik. Viele scheinen
das Stiick zu kennen, denn sie summen oder singen
leise mit. Nachdem der Barde geendet hat, erhebt sich
unter dem Handgeklapper der Giste ein dlterer Mann
in griiner Kutte von seinem Tisch und begibt sich zur
Soldnergruppe. Bei dem Mann handelt es sich um den
Hesindegeweihten und Legendenforscher Hexander
Ponziani von Kuslik. Er hat die Séldner schon den
ganzen Abend iiber beobachtet und ladt nun den Haupt-
mann an seinen Tisch ein, um mit ihm {iber den Inhalt
des Liedes zu sprechen. Die beiden diskutieren eine
Weile bei einem Becher Wein. Mitten im Gesprach steht
der Séldnerhauptmann plétzlich auf und wimmelt den
Mann ab. ,Der Alte ist doch verriickt geworden! Der
nimmt deine Lieder etwas zu ernst, Daan!“ Woraufhin
Hexander dem Hauptmann hinterherruft: ,,Es ist wahr
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Die Drachenhatz

<€ 1 Torbar Torgalfson (Hauptmann der Drachen-
hatz, riesiger Thorwaler mit furchteinflRender
Streitaxt, meisterlich mit Hiebwaffen, dreister
Verhandlungspartner; Kraftakt 12 (14/16/16), |
Zechen 14 (9/14/16), SK 2)

2 Geron von Garvinsbar (bis an die Zihne be-
waffneter Soldner mit speckiger Lederkappe, |
Geldkatze mit 3Wé Silber sitzt locker; Sinnes-
schirfe 2 (11/10/10), Zechen 7 (11/14/14), SK 2)

L Dagn  Sterrenberg  (meisterlicher  Barde,
kompetenter Bogenschiitze; Musizieren 12
(13/16/12), Sagen & Legenden 10 (12/12/11), SK 2)

4 Gusto Drosselhuber (Vogelfanger mit Hang zu
schénen Dame; Betéren 10 (12/14/14), Brett-
und Gliicksspiel 7 (11/11/12), SK 2)
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und ich kann es beweisen! Die Girten existieren!®.
Dennoch scheint die Séldnergruppe nicht interessiert
an den Ausfithrungen des Geweihten und gibt sich statt-
dessen weiter den Annehmlichkeiten der Taverne hin.
Sollten die Helden nicht von sich aus auf Hexander zu-
kommen, wird er sie frither oder spiter aufsuchen und
bitten, ihn anzuhdren.

Der Auftrag

Zunichst stellt sich Hexander den Helden vor und
fragt ebenfalls nach deren Namen und Werdegang.
Der weitgereiste Geweihte der Hesinde und Entdecker
£ Hexander Ponziani von Kuslik (61, dunkelbraunes, grau
meliertes Haar, griine Augen, aufrechte Statur, schmale
Schultern;  begeisterungsfihig; SF  Kartographie,
Geschichtswissen (16/16/15), Handel 8 (16/15/13),
Malen & Zeichnen 8 (15/12/12), Menschenkenntnis 7
(16/15/13), Sagen & Legenden 13 (16/16/15), Sinnes-
schirfe 8 (16/15/15), Willenskraft 8 (13/15/13), SK 2)
erldutert den Gefdhrten detailliert seine Entdeckungen
und berichtet von seinen Forschungsergebnissen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
»In der eben vernommenen Legende wird ein Dorf namens
Trakas erwdhnt. Besagtes Dorf ist auf keiner aventurischen
Landkarte verzeichnet. Dies lief den Volksmund annehmen,
es handele sich um einen fiktiven Ort und damit auch bei dem
Rest der Legende um eine Ausgeburt der Fantasie. Doch kiirz-
lich bin ich auf Kopien der Reiseberichte eines Avesgeweihten
namens Tram Vogelflug mit duferst interessanten
Informationen gestofSen. Im Jahre 920 nach Bosparans Fall,
also vor rund 120 Jahren, wurde ein Dorf namens Trakas aus
nicht tiberlieferten Griinden in ,, Tsaédraheim* umbenannt.
Tram war bei den Feierlichkeiten zur Umbenennung des
Dorfes anwesend und hat alles aufgeschrieben. Ob ihr es
glaubt oder nicht, das Dorf Tsaédraheim gibt es noch heute.
Es liegt auf der Insel Hylpia. Und ihr habt es in dem alten
Lied eben selbst gehort: Trakas, oder besser Tsaédraheim,
weist den Weg zu den Gdrten der Xantere! Zwar ist das kein
unumstdflicher Beweis, aber es wdre doch téricht, dieser




Spur nicht wenigstens auf den Grund zu gehen. Meine Er-
fahrung sagt mir, Xantere ist mehr als nur eine Legende!
Falls ich richtig liege und es euch gelingt, die Gérten aufzu-
spiiren, bringt mir irgendeinen Beweis. Die wehrten Kollegen
in Kuslik werden Augen machen. Na, was sagt ihr, kann ich
auf euch zdhlen?“

Fiir ihre Miihen sollen die Helden bei Erfolg pro Person
100 Silbertaler erhalten, bei erfolgreicher Vergleichs-
probe auf Handel (Feilschen) pro Netto-QS sogar 10
Silbertaler zusatzlich. Die Probe kann nur ein Held ab-
legen. Ein Drittel der Belohnung zahlt der Geweihte im
Voraus aus.

Hexander weist die Helden auf die Stellen im Liedtext
hin, die seiner Meinung nach Relevanz haben. Falls
deine Gruppe SpaR an Ritseln hat, kann Hexander den
Verstand der Helden auf die Probe stellen, sodass sie
sich das Folgende selbst aus dem Liedtext erschlieRen
miissen:

<€ Der Zugang zu Xanteres Reich muss sich an der
Quelle eines Baches befinden (,,Einst ging ich am
glitzernden Pfade entlang, von Trakas aus, hin zu
seinem Anfang“).

Scheinbar gibt es an besagter Quelle einen See,
in dem man bei Nacht den Mond sehen kann
(,Und das Madamal im See blickte empor, als ich
mein Herz an die Dryade verlor®).

Die Helden kénnen am nichsten Tag
letzte Einkidufe aus eigener Tasche
titigen, wihrend Hexander ihnen
eine Schiffspassage nach Hylpia fiir
den iibernidchsten Morgen organisiert,
selbstredend auf seine Kosten.

Uberfahrt nach Hylpia
Finden sich die Helden zum verabredeten
Zeitpunkt am Hafen in Teremon ein,
treffen sie dort Hexander wieder. Der
Hesindegeweihte hat den Helden
eine Uberfahrt auf der Karavelle
,Windsbraut* organisiert. Der
Zweimaster wird von der Kapitdnin
1 Niobe Demetios (kompetente Seefahrerin,
lockige schwarze Haare, melancholisch;
Boote & Schiffe 12 (14/14/14), Willenskraft
(14/14/12), SK 1) kommandiert, die ihre 23
Matrosen gut im Griff hat. Eigentlich bringt das
Schiff Waren vom Festland auf die Inseln, doch
Hexander bezahlt gut, sodass die Windsbraut in
Tsaédraheim auf die Helden warten soll.
Fiir die Reise kann der Geweihte
den Abenteurern eine Karte von
Tsaédraheim mitgeben, auf der das
Dorf, der Bach Gorodos und die be-
sagte Quelle mit See zu erkennen
ist. Dort sollen die Helden nach
dem Eingang zu Xanteres Reich suchen.
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Die Schiffsreise nach Hylpia verlduft ereignislos und
dauert dank gutem Wind nur zwei Tage.

Tsaédraheim
Tsaédraheim ist ein unbedeutendes und entlegenes
Fischerdorf. Die knapp 70 Einwohner leben haupt-
sdchlich von den Gnaden Efferds sowie von der
Phraischafzucht. Sie gelten als sehr abergldubisch
und sehen nur selten Fremde, was zu einer Mischung
aus Neugier (insbesondere in der jungen Generation)
und Ablehnung (in den &lteren Generationen) fiihrt.
Das Dorf wird vom Bach Gorodos mit StiBwasser
versorgt.
Die Helden kénnen sich im Dorf umhéren und werden
an 4 Helodon (Mitte 40, blonde Locken, wettergegerbte
Haut, abergldubisch; Willenskraft 12/10/11), SK 0) ver-
wiesen. Er ist einer der Schathirten Tsaédraheims und
war selbst schon am Quellsee des Gorodos: ,,Folgt dem
Bach bergauf und haltet euch bei Zufliissen immer
links.” Allerdings warnt Helodon die Helden, dorthin
zu gehen, denn angeblich treibt dort ein Ungeheuer
sein Unwesen. Bei dem ,,Ungeheuer* handelt es sich in
Wabhrheit um Ingerydos in Satyrgestalt. Er kann ein paar
Schritt aus der Quelle in Dere wandeln
und begegnet den Gefdhrten.
Dass die Quelle in Zusammenhang
mit der Legende von Xantere stehen
kénnte, haben die Bewohner des
Dorfes bislang nicht erkannt. Viele
wissen nicht einmal, dass ihr Dorf
frither einen anderen Namen
trug. Begleiten werden die Dorf-
bewohner die Helden nicht,
selbst wenn sie von dem Zu-
sammenhang zur Legende be-
richten. Es herrscht die Meinung,
besser keinen Schritt in eine Feen-
welt zu setzen: ,,Wenn du das tust,
kommst du erst als alter Mann
wieder heraus! Alle, die du
kennst, sind dann bereits tot!“.
Selbstverstindlich steht es den
Spielern auch zu, die Szenen mit
den verschrobenen Fischern
rollenspielerisch weiter aus-
zuspielen. Letztendlich werden
sich die Abenteurer irgendwann auf
den Weg zur Quelle machen.

Auf der Suche nach der
Gorodosquelle

Die Helden folgen dem Bach Gorodos
durch einen kleinen Pinienwald.
Die Luft ist trocken, und obwohl es
warm ist, schwitzt man kaum. Be-
schreibe eine friedliche Umgebung,
das Zirpen der Grillen und die Schén-
heit des maritimen Landstrichs.
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Der Marsch ist relativ kurz, wird jedoch schnell an-
strengend, nachdem man den Pinienwald hinter sich
lasst. Es ist steil, Kiesel und Gerdll erschweren den Tritt.
Dennoch sollten die Gefihrten die Quelle nach etwa vier
Stunden FuBmarsch erreichen.

Das Tor zu den Girten

Die Helden erwecken wihrend ihres Aufenthalts an der
Quelle die Aufmerksamkeit von Ingerydos. Der Satyr ist
noch immer im Vorhof der Girten mit einer elastischen
Wurzel an den Baum gefesselt, der einst seine Ge-
fahrtin Mira war. Unter grofem Kraftaufwand kann er
sich bis zum Eingang der Globule ziehen, an dem Dere
in Xanteres Reich iibergeht und seinen Kopf durch den
Wasserfall stecken.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Endlich habt ihr die von reichlich Gestriipp und Dornen
iiberwucherte Quelle erreicht. Ein Wasserfall von knapp
fiinf Schritt Héhe ergiefst sich in einen traumhaft schénen
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See von etwa acht Schritt Durchmesser. Dies muss der See
aus der Legende sein, in dem sich des Nachts das Licht des
Madamals spiegelt. Aus dem See fliefSt der Gorodos weiter
hinab ins Tal, aus dem ihr gerade emporgestiegen seid.
Ihr lasst euch auf einigen Felsbrocken nieder, um nach
dem anstrengenden Aufstieg kurz zu verschnaufen. Doch
dann bemerkt ihr einen Schatten im Wasserfall. Alarmiert
springt ihr auf, als sich gedrehte Widderhdrner durch
das hinabrauschende Wasser schieben. Dann erblickt ihr
ein seltsames Geschdpf: Ein Wesen halb Mensch und halb
Widder. Mit sichtbarer Miihe reckt es seinen Oberkérper
durch den Wasserfall, in der Hand eine Hirtenflste. Ihr
vernehmt seine meckernde Stimme: ,,Erschreckt nicht und
hért mich an! So ihr wackeren Herzens seid, flehe ich euch
an, mir und meiner Gefdhrtin zu helfen. Folgt mir durch
den Wasserfall in die Gdrten der Xantere. Helft, und unser
ewiger Dank ist euch gewiss!“ Bevor ihr etwas entgegnen
kénnt, verschwindet der Kopf des Wesens schon wieder in
den Wassermassen.

Ingerydos wurde von der elastischen Wurzel um
seinen Ful wieder zuriick in Xanteres Reich gezogen.
Die Helden kénnen verweilen und die Quelle magisch
untersuchen.

Probe auf Sagen & Legenden (Zyklopeninseln)

<€ QS 1:Bei dem Wesen handelt es sich um einen Satyr.

€ QS 2: Satyre sind Menschen gegeniiber nicht feind-
lich gesinnt. Sie gelten als neugierig, musikalisch
begabt und liebestoll.

<€ QS 3+: Es gibt Geriichte, dass machtvolle Feenwesen
Menschen in Satyre verwandeln kénnen.

Magische Analyse

<€ QS 1: Eine starke Magie scheint diesen Ort zu umgeben.
Die Quelle der Magie scheint der Wasserfall zu sein.

€ QS 2: Das Wasser selbst ist nicht magisch. Der
Wasserfall stellt jedoch ein Tor durch den Limbus
dar.

<€ QS 3: Es scheint sich um Feenmagie zu handeln. Das
Tor fiihrt in eine Minderglobule.

€ QS 4+ In der ausstromenden Restmagie scheint
eine Temporal-Komponente verwoben zu sein. Es
ist gut denkbar, dass die Zeit auf der anderen Seite
des Tores anders verliuft als hier.

Um dem Satyr zu folgen, miissen die Helden durch den
hiifthohen See waten. AnschlieRend betreten sie durch
den Wasserfall die Garten der Xantere.
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In Xanteres Reich

T S A A A .
Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Das kiihle Nass des Wasserfalls prasselt auf euch herab,
wihrend ihr hiifttief durch den See watet. Angestrengt
macht ihr den ndchsten Schritt - dann ist augenblicklich
alles anders. Ihr steht nur noch knécheltief in einem kleinen
Bach, withrend sich alle Feuchtigkeit von euren Korpern und
eurer Kleidung l6st. Angenehme Friihlingsluft umspielt eure
Wangen, wihrend sich eure Augen an das Licht einer auf-
gehenden Sonne gewshnen. Zu eurer

Linken und Rechten seht ihr schier endlose, bis zum Horizont
reichende Wiesen. Doch was euch wirklich die Sprache ver-
schldgt, ist der Blick nach vorne: Etwa dreifsig Schritt vor euch
umschlief3t eine gigantische Hecke aus verschiedensten Ranken
und Strduchern ein kreisrundes, riesiges Gebiet. Durch einen
weiten Torbogen in der Hecke pldtschert euch sanft ein kleiner
Bach entgegen - die wahre Quelle des Gorodos scheint in der
Feenwelt zu liegen! Auf der Wiese zwischen euch und dem Tor
erkennt ihr am Ufer des Baches eine weitere Absonderlichkeit.
Vor einem Olivenbaum steht der Satyr, der euch in dieses Reich
gerufen hat. Um sein Bein windet sich schlangengleich eine
Waurzel des Olivenbaums. Der Satyr eilt euch entgegen, soweit es
seine lebende Fessel erlaubt: ,,Thr seid wahrlich gekommenl! Ich
danke euch. Bitte, helft mir und meiner schénen Mira!*

Der Vorhof und das Liebespaar

Beim Durchqueren des Wasserfalls haben die Helden

Dere verlassen und befinden sich nun in einer Minder-

globule der Feenwelt. In dem Olivenbaum, an den der

Satyr gefesselt ist, lassen sich bei ndherer Betrachtung

weibliche Gesichtsziige erahnen.

€ Der Name des in einen Satyr verwandelten
Menschen ist & Ingerydos Drogonos (Anfang 20,
meisterlicher Musiker, durchschnittlicher Hirte,
1,80 Schritt, strahlend blaue Augen, sonnen-
gebriunte Haut, Gutaussehend als Mensch, sprung-
haft; Betéren 13 (12/14/14), Menschenkenntnis 5
(12/14/14), Musizieren 14 (14/10/12), Uberreden 8
(12/14/14), Willenskraft 7 (12/14/14), SK 1). Er ver-
sucht, den Helden so gut er kann zu helfen.
Durch seine Gefangenschaft und den Nebel-
schleier des Vergessens, den Xantere {iber seine Er-
innerungen legte, ist er recht benommen. Stell ihn
deinen Spielern als vergesslichen und teilweise leicht
verwirrten Charakter dar, der Fragen wiederholt
und Antworten mehrfach gibt. Zudem merkt er sich
Dinge schlecht oder bringt diese durcheinander. Er
ist sehr aufgeregt, denn fiir ihn ist die Ankunft der
Helden die erste echte Chance auf Rettung. Seine
Geschichte ist auf Seite 6 beschrieben.

Ingerydos gibt den Helden folgende Informationen:
<€ Der Baum, an den er gefesselt ist, war einst seine
Geliebte & Mira (liebliche Reize, zarte Haut, weiches

braunes Haar und fréhlich leuchtende Augen,
attraktiv). Mira und er sind verwandelte Menschen
und stammen aus dem Dorf Trakas.

< Er kann sich nicht genau daran erinnern, wie er
diese Welt einst fand. Im Gedichtnis hat er nur
noch die wunderschéne Dryade Xantere, die die
Herrscherin iiber dieses Reich ist. Dunkel ahnt er,
dass er schon zuvor einmal in den Garten war.

<€ Mira wollte er diese sonderbare Welt zeigen, um
sie zu beeindrucken. Doch kurz nach ihrer An-
kunft in dieser Welt geschah etwas Schreckliches,
an das er sich nicht mehr genau erinnert. Mira
wurde zu einem Baum, er zu einem Satyr und sie
beide aneinandergefesselt. Er vermutet, dass nur
die Dryade sie aus ihrer misslichen Lage befreien
kann. Allerdings kann er Xantere aufgrund seiner
wurzeligen Fessel nicht selbst suchen.

€ Seit einiger Zeit wird es immer kélter. Es scheint
Aufruhr in den Gérten zu herrschen.

<€ Tragen die Helden Ingerydos die Legende der
Xantere vor, huscht ein Licheln iiber seine Lippen.
Er scheint sie wiederzuerkennen. Es ddmmert ihm
ebenfalls, dass er der Urheber dieser Zeilen ist.
Trotzdem fehlen ihm die meisten Erinnerungen an
seine gemeinsame Zeit mit Xantere.
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Die Wurzel ist zwar elastisch, doch jedwede Gewalt-
anwendung ist vergebens. Durch den michtigen
Zauber Xanteres (QS 6, Merkmal Elementar), der
noch dazu in ihrem eigenen Reich gesprochen

wurde, wichst die Fessel augenblicklich wieder zu-
sammen sobald sie beschadigt wird. Gleiches gilt fiir
die Verwandlung des Satyrs und des Baumes sowie
den Zauber des Vergessens. Nur Xantere selbst ver-
mag, die beiden zu erldsen. Antimagie oder Liturgien
kénnen die Wurzel nur fiir einen Moment 16sen, aber
sie greift anschlieBend erneut nach dem Satyr.

<€ Fr meint sich zu erinnern, dass die Fléte in seiner
Hand etwas mit Xanteres Trauer und Verhalten zu
tun hat.

Ingerydos fleht die Helden an, mit Xantere zu
sprechen, um ihn und seine Geliebte zu befreien. Als
Gegenleistung bietet er den Helden das Einzige an,
was er besitzt: Die Hirtenflote. Diese méchte er den
Helden gegen das Versprechen mitgeben, dass sie alles
in ihrer Macht Stehende tun werden, um Xantere zu
besinftigen und seine Gefdhrtin und ihn von der Ver-
wandlung zu befreien.

Manchmal spielt der Satyr gedankenverloren

wie von selbst einige Tonfolgen auf der Fldte, als
wiirden sich Finger und Mund an etwas erinnern, was
sein Kopf schon lingst vergessen hat. Er zeigt den
Abenteurern gern diese kurzen Klangfolgen. Dies be-
wirkt eine Erleichterung von +1 fiir die Proben auf
Musizieren zum Erlernen der Melodien.

An dieser Stelle ist es den Helden méglich, die Fléte als
Beweis fiir Hexander zu nehmen, auf der Stelle kehrt-
zumachen und zu ihrem Auftraggeber zuriickzukehren
- ein nicht sehr heldenhaftes, aber gewinnorientiertes
Verhalten. Sollten sich deine Helden fiir diesen Weg
entscheiden, endet das Abenteuer an dieser Stelle.

Die Girten im Uberblick

Xanteres Reich besteht im Wesentlichen aus dem Vor-
hof, den vier Hainen der Jahreszeiten und dem Schloss
der Dryade im Zentrum.

Wetter, Flora und Fauna

Das Wetter und die Temperatur passen sich in den
Hainen der jeweiligen Jahreszeit an. Wechselt man aus
einem Hain in den nichsten, ist der Temperaturiiber-
gang sehr plétzlich und unangenehm. Auch der Stand
von Sonne und Mond ist in den Hainen verschieden
und dndert sich innerhalb eines Haines nie. So steht
die Sonne im Sommerhain immer im Zenit, wahrend
im Winterhain immer ein runder Vollmond am Himmel
steht. Durch die hier wirkende Magie der Feenwelt sind
viele Tiere in der Lage zu sprechen, allerdings gibt es
auch viel profane Flora und Fauna.
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Die Hecken

Die Haine selbst sind durch hohe Hecken voneinander
getrennt. Ein Versuch, sich mit Gewalt durch die Hecken
zu schlagen, wird scheitern, denn die Vegetation wichst
aufgrund der starken Magie sofort nach. Falls sich die
Helden zu sehr an den Hecken vergreifen, werden diese
sich wehren und mit Rankenangriffen zuriickschlagen
(fur ,,Kampfwerte* kannst du die Werte von Vrotagos'
Ranken auf Seite 34 verwenden). Wenn die Helden ver-
suchen sollten, die Hecken zu iiberklettern, werden die
Ranken sie unsanft auf den Erdboden zuriickschleudern.

Die Uberginge zwischen den Hainen

Die einzelnen Haine sind miteinander verbunden. Der
Frithlingshain kann iiber den Vorhof erreicht werden.
Der Durchgang vom Friihlings- in den Sommerhain
(8 auf Karte) ist jedoch mit frischem Blattwerk und
Knospen zugewachsen. Gleiches gilt fiir die anderen
Haine, in denen die Tore (13, 18, 24) durch Vegetation
aus dem jeweils vorangegangenen Hain versperrt sind.
Xantere hat, bevor sie sich in ihrem Schloss zur Ruhe
legte, die Durchginge zwischen den Hainen versiegelt,
um die Bewohner der Haine wihrend ihrer Abwesenheit
zu schiitzen. Die Tore kénnen lediglich gedffnet werden,
indem den Pflanzen, die sie verschlieRen, durch das
Spielen der jeweiligen Hainmelodie auf der Flste be-
fohlen wird, den Weg freizugeben.

Die Bewahrer

In jedem der vier Haine befindet sich eine Pflanze, in die
Xantere die jeweilige Melodie des Hains gebunden hat,
bevor sie sich zur Ruhe legte. Diese Pflanzen werden
die ,Bewahrer der Haine” genannt (7, 12, 17, 22). Ent-
decken die Helden einen der Bewahrer, kénnen sie von
ihm die jeweilige Melodie des Hains erlernen. Hierzu
muss der Held durch eine einfache Probe auf Musizieren
(Blasinstrumente) die Melodie nachspielen. Bei Erfolg
hat er die Melodie erlernt und kann sie zukiinftig auf
der Hirtenflste spielen. Bei einem Misserfolg kann er
die Probe nach wenigen Minuten wiederholen, aber die
Kilte im Reich nimmt weiter zu.

Fiir das Finale ist es hilfreich, dass moglichst ein
Held alle Melodien erlernt. Fiir die Zugénge zum
nichsten Hain benétigt man nur die Kenntnis der
Melodie des aktuellen Hains. Zeigt Ingerydos dem

Musiker zu Beginn einige Phrasen, ist die Probe
gegebenenfalls erleichtert (siehe links).

Xanteres Schloss

In der Mitte der Girten hat Xantere ein zauberhaftes
Schloss geformt. Die Fenster sind mit Szenen aus
den Jahreszeiten verziert, in denen Flora und Fauna
mit einer Liebe zum Detail dargestellt sind, die jeden
aventurischen Schnitzer vor Neid erblassen lassen
wiirden. In der Mitte des Schlosses erhebt sich ein




hoher Turm, an dem die Helden hoch oben einen aus-
ladenden Balkon erkennen kénnen. Mittlerweile wurde
das Schloss von dem belebten WeiRdornbusch Vrotagos
tiberwuchert (siehe Seite 36). Mit gnadenloser Ver-
bissenheit folgt er Xanteres Befehl, ihren Schlaf zu be-
hiiten und attackiert jeden, der sich in die Ndhe des
Schlosses wagt. Einst hatte das zentral gelegene Schloss
einen Zugang zu jedem Hain, doch Vrotagos hat diese
Zuginge mit einem GroRteil seiner Macht mit einer sehr
dicken, sich schnell regenerierenden Rankenmauer ver-
siegelt. Der Balkon ist spater im Abenteuer fiir die Helden
der relevante Zugang zum Schloss. Ohne Fluggerit oder
Magie (zum Beispiel durch den Zauber TRANSVERSALIS)
ist dieser jedoch unmoglich zu erreichen.

Die ersten Schritte in den Girten

Nachdem die Helden den Friihlingshain vom Vorhof aus
betreten haben, werden sie vom Frosch & Hoduk (siche
Seite 18) erfahren, dass Xantere hoch oben im Turm
ihres Schlosses schlift. Sie werden auch erfahren, dass
sie Xantere nicht ohne weiteres erreichen kénnen und
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Regeltechnisches in den Girten

Xanteres Girten befinden sich in einer Feen-
- globule. Deswegen gelten einige regeltechnische
| Besonderheiten.

g’ < Die Zeit in Xanteres Reich l4uft etwa dreiRigmal
¥ langsamer als auf Dere.

| © In Feenwelten erleiden alle Lebewesen, die
~ nicht in den Feenwelten geboren sind, einen
; Malus von -2 auf SK gegen magische Hand-

lungen von Feenwesen.
<€ Zauber mit dem Merkmal Illusion sind zusitz-
lich zu allen anderen Modifikatoren um 1 Punkt
A erleichtert zu wirken. {
? <€ Wihrend der Regenerationsphase erhalten
1 Zauberer aufgrund der magischen Natur der
Feenwelt zusitzlich 2 AsP zuriick.

- Ubernatiirliche Bewegungen der Helden

Vielleicht haben einige deiner Abenteurer die
Moglichkeit, auf einem Fluggerit zu fliegen oder sind
durch Artefakte oder Magie in der Lage, sich freier als
{iblich in den Gérten zu bewegen. Es spricht nichts da-

~ gegen, dass die Helden iiber die Hecken zu anderen |
_ Hainen fliegen und sich einen Uberblick verschaffen.

" Im Herbst und Winter werden sie aber gréRere

- Schwierigkeiten haben, da hier stirkere Winde vor-

~ herrschen. Sollten die Helden jedoch versuchen, direkt
- zum Balkon des Schlosses vorzudringen, ohne die vier
Melodien zu kennen, geraten sie in grofle Schwierig-
keiten. Der Beschiitzer Vrotagos wird die fliegenden
Helden mit allem bekdmpfen, was ihm zur Verfiigung
steht. Gleichzeitig haben die Helden keine Chance,

- Xantere aus ihrem Schlaf zu befreien, denn sie konnen

. den Kokon nicht ohne die Melodien 6ffnen. In der
" ersten Szene in den Girten (siehe Abschnitt , Frosch
“in Noten“ auf Seite 17) werden die Helden davor ge- -
* warnt, zu frith in das Schloss einzudringen.
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erst einmal die Gérten erkunden miissen. Um sich {iber-
haupt von Hain zu Hain bewegen zu kénnen, miissen sie
in jedem Hain den entsprechenden Bewahrer aufspiiren
und von ihm die jeweilige Melodie erlernen, die es ihnen
gestattet, das Tor zum nichsten Hain zu 6ffnen.

In allen Hainen kénnen die Helden verschiedene
Pflanzen (zum Beispiel Wirselkraut) sammeln, wenn
sie explizit danach suchen (Probe auf Pflanzenkunde, je
einmal pro Held und Hain). Die zu findenden Pflanzen
werden pro Hain in einem Kasten beschrieben.
Wihrend die Helden die Haine erforschen, gibt es
optionale und notwendige Szenen. Die optionalen
Szenen dienen der Stimmung und der Spieltiefe. Falls
dir diese nicht zusagen oder die Helden sie nicht er-
reichen, kannst du sie einfach tiberspringen oder durch
eigene Szenen ersetzen. Die notwendigen Szenen sind
als solche in der Uberschrift markiert und sind erforder-
lich fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers.

Die Hirtenfléte und die Zaubermelodien

Xantere hat innerhalb ihres Reiches einen gewissen
Einfluss auf die wirkende Magie der Globule. So kann
sie innerhalb der Girten besondere Zauber wirken, die
neben der Vegetation sogar Temperatur und Wetter
beeinflussen. Fiir jeden der vier Haine hat sie einen
individuellen Zauber erschaffen. Xantere kann diese
Zauber durch ihren Gesang wirken. Auerdem hat sie
die vier Zauber in der Fléte gespeichert, die sich im
Feenreich selbst mit Astralenergie versorgt. Um einen
Zauber der Jahreszeit aus der Flote auszuldsen, muss die
entsprechende Melodie (Friihlings-, Sommer-, Herbst-
oder Wintermelodie) als Ausléser gespielt werden (Probe
auf Musizieren (Blasinstrumente)). Der jeweilige Zauber
erlaubt, die fiir die Jahreszeit typische Vegetation zu
beeinflussen, sowie die Anderung des Wetters inklusive
Temperatur und Niederschlag. Die Wetterdnderungen
halten fiir 4 Stunden im Wirkungsbereich an.

Spielen die Helden innerhalb der Gérten eine Melodie auf
derFldte, 16sen sie den jeweiligen Zauber aus. Nachfolgend
sind die Wirkungen der einzelnen Zauber, abhingig von
der QS der Probe auf Musizieren (Blasinstrumente), be-
schrieben. Bei einer erfolgreichen Probe darf sich der
Held auch immer fiir den Effekt einer geringeren Quali-
titsstufe entscheiden (hat der Held eine QS von 4 er-
reicht, kann er sich beispielsweise dafiir entscheiden, den
Effekt fiir QS 2 eintreten zu lassen). Die Eigenschaftsboni
bei QS 4 sind lediglich durch unterschiedliche Melodien
kumulativ. Man kann also durchaus von Tatendrang
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(Frithling QS 4) und Stirke (Sommer QS 4) durchdrungen
sein (MU und KK +2), aber nicht durch erneutes Spielen
der Sommermelodie noch stirker werden. Zum Offnen
der Tore zwischen den Hainen reicht grundsétzlich eine
QSvonl.

Auswirkungen der Friihlingsmelodie

QS 1:Kleine Sprdsslinge und ein wenig Gras wachsen beim
Flotenspiel in der unmittelbaren Umgebung des Helden.
Einfache Verformungen von Friihlingsvegetation moglich.
QS 2: Frithlingsblumen nach Vorstellung des Helden
wachsen beim Flétenspiel in unmittelbarer Umgebung
des Helden.

QS 3: Kleinere Bdume wachsen allméahlich, insbesondere
Birken, Eschen aber auch Olivenbaume. Der Held kann
beim Flotenspiel bekannte und in die Umgebung und
Jahreszeit passende Nutzpflanzen wachsen lassen. Die Luft
schmeckt nach Friihling. Temperaturen von 5 bis 15 Grad
kénnen in einem Radius von 3 Schritt erreicht werden.

QS 4+: GroRflichige Primirvegetation beginnt in einem
Radius von 10 Schritt zu sprieRen. Die Luft ist vom Friih-
ling durchdrungen, die Helden und umstehende Lebe-
wesen bekommen neuen Tatendrang und Aufbruchs-
stimmung (MU +2 fiir 4 Stunden). Temperaturen von 5
bis 20 Grad konnen in 10 Schritt Radius erreicht werden.

Auswirkungen der Sommermelodie

QS 1: Mittelalte und ausgewachsene Biume wachsen
in unmittelbarer Umgebung des Helden. Einfache Ver-
formungen von Sommervegetation méglich.

QS 2: Friichte von Bdumen und Strduchern beginnen zu
wachsen und erreichen eine ideale Reife.

QS 3: Biume formen sich nach dem Willen des Helden,
um beispielsweise ein Baumhaus zu erschaffen. Der
Held kann bekannte und in die Umgebung und Jahres-
zeit passende Nutzpflanzen wachsen lassen. Ein lauer
Sommerwind kommt auf. Temperaturen von 20 bis 25
Grad konnen in einem Radius von 3 Schritt erreicht
werden.

QS 4+: Grofle und michtige Bdume formen sich nach
dem Willen des Helden und kénnen komplexere und
kunstfertige Formen annehmen. Die Luft ist vom
Sommer durchdrungen, ein Teil der Lebenskraft geht in
die Helden iiber (KK +2 fiir 4 Stunden). Temperaturen
von 20 bis 35 Grad kénnen in einem Radius von 10
Schritt erreicht werden.

Auswirkungen der Herbstmelodie

QS 1: Kleine Pilze wachsen in der unmittelbaren Um-
gebung des Helden. Einfache Verformungen von Herbst-
vegetation moglich.

QS 2: Verfarbungen der nahen Blétter nach Wunsch des
Helden.

QS 3: Die Bdume in unmittelbarer Umgebung verlieren
die verfarbten Blitter. Der Held kann bekannte und in
die Umgebung und Jahreszeit passende Nutzpflanzen
wachsen lassen. Die Luft schmeckt schwer und dick.
Temperaturen von 10 bis 15 Grad kdnnen in einem
Radius von 3 Schritt erreicht werden.
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QS 4+: GroRflachiger Bldtterverlust und Firbung in
einem Radius von 20 Schritt. Die Luft riecht modrig,
die Helden scheinen einfiithlsamer zu werden (IN +2 fiir
4 Stunden). Temperaturen von 5 bis 15 Grad kénnen
in einem Radius von 10 Schritt erreicht werden.

Auswirkungen der Wintermelodie

QS 1: Ein groRes Feld Ifirnsglocken und andere Winter-
blumen sprieRen aus dem Boden. Einfache Ver-
formungen von Wintervegetation méglich.

QS 2: Kleinere Bdume, Strducher und Blumen gehen ein.
QS 3: Umliegende Vegetation, auch gréRere Biume,
beginnen zu sterben. Die Luft ist trocken, Gerdusche er-
scheinen eigenartig dumpf. Temperaturen von -15 bis
0 Grad konnen in einem Radius von 5 Schritt erreicht
werden.

QS 4+: Vegetation stirbt groRflichig in einem Radius
von 25 Schritt. Aste fallen zu Boden, um bald zu neuem
Boden zu werden. Die Luft ist eiskalt, die Helden und um-
liegende Lebewesen werden melancholisch (CH +3 fiir 5
Stunden). Temperaturen von -30 bis 0 Grad kénnen in
einem Radius von 15 Schritt erreicht werden.

Der Friihlingshain
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr durch das Tor in die Gdrten eintretet, erfiillt euch
ein Gefiihl des Tatendranges. Das gewaltige Areal erstrahlt
in frischem Griin, tiberall erklingt Vogelgezwitscher und
der Geruch von unterschiedlichsten Blumen steigt euch
in die Nase. Uberall scheint neues Leben durch das Erd-
reich brechen zu wollen. Seerosenfelder erblithen auf einem
klaren See, iiber dem bunt schillernde Libellen tanzen. Junge
Wildchen wechseln sich mit saftigen Wiesen ab und bilden
eine malerische Landschaft. Hier und da regnet es aus ver-
einzelten Wolken, doch die aufgehende Sonne sorgt fiir an-
genehme Temperaturen.

Der erste Eindruck der Helden tduscht. Hier und da

konnen sie erkennen, dass der Winter bereits Ein-
zug in den Frithlingshain gehalten hat. Blumenfelder
und mehrere Seen sind mit Raureif und Eis tiberzogen.
Kleinere Biume konnen dem Frost nicht standhalten
und sterben. Junge Nadelbdume scheinen an der Grenze
zum Winterhain vermehrt aufzutreten. Auch die Tiere
bemerken diese Verdnderung und sind unruhig. Vogel
umkreisen die Helden, Blumen recken sich ihnen hilfe-
suchend entgegen.

Friihlingshain I: Frosch in Noten (notwendige Szene)
Zweck: wichtige Informationen dariiber, was in den
Gérten gerade passiert

Atmosphire: zunichst lustig und skurril, dann ernst
Betreten die Helden den Friihlingshain, entdecken sie
direkt zu ihrer Rechten einen See (1), der durch den
sich ausbreitenden Winter bereits zufriert. Nicht weit
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* Beno6tigst du Spiel-
werte fiir Hoduk, helfen
dir die Angaben zur Krote
(Koschkréte) (siehe Regel-
werk Seite 362) weiter.

vom Ufer entfernt befindet sich ein groRes Seerosen-
blatt. Darauf sitzt, und von den Beinen abwirts im Teich
festgefroren, ein riesiger Biestinger-Frosch namens
1 Hoduk (2 Schritt groRer griiner Frosch, arrogant, legt
Wert auf Etikette; Etikette 16 (14/14/14), Willenskraft

- 012 (14/14/14), SK 3)=.

Der alte Frosch war, nachdem sich Xantere zur Ruhe
gebettet hatte, ebenfalls auf seinem Seerosenblatt fiir
lange Zeit eingeschlafen. Dass der See wihrend seines
Schlafes begann, zuzufrieren, bemerkte er nicht und
erwachte in einer sehr misslichen Lage. Xantere hatte
den Frosch nach der Verwandlung Ingerydos’ unter
Trinen in ihren Plan eingeweiht, somit weil er um die
vier Melodien und die melodiespielenden Bewahrer
der Haine.

Allerdings hat er durch den Verrat von Ingerydos an
Xantere ein tiefes Misstrauen gegeniiber Menschen ent-
wickelt. Das Auftauchen der Helden bringt ihn nun in
einen sehr unangenehmen Zwiespalt: Zum einen will er
vondiesen Neuankémmlingen tunlichst inRuhe gelassen
werden, zum anderen sind die Helden aktuell seine ein-
zige Chance, dem zugefrorenen See zu entkommen, Zu-
néchst ist er pikiert und behandelt die Helden von oben
herab. Begegnen die Helden
dem arroganten Frosch mit
Respekt, konnen sie jedoch
sein  Vertrauen erringen.
Eine erfolgreiche Probe auf
Etikette (Benehmen) -1 reicht
aus, um Hoduks Wohlwollen
zu erhalten. Dies kann zu
sehr skurrilen und amiisanten
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Friihlingshain
Temperatur und Wetter: 15 Grad, aufgehende
Sonne und gelegentliche Regenschauer
Fauna: Turmfalken, Singvégel, Libellen, Schmetter-
linge, Forellen, Frésche, Schildkréten, Rehe, Fiichse

* Flora: Krokusse, Narzissen, Tulpen, Lilien, Primeln,

%. Birken, Buchen, Pinien, junge Olivenbdume und

" Weiden

i Probe auf Pflanzenkunde (jeder Held kann pro Hain

. eine Probe ablegen, um Krduter zu suchen):

- € QS 1: Der Held findet schone Friihlingsblumen.

€ QS 2: 4x Einbeeren (siche Aventurischer Alma-

nach Seite 172).
<€ QS 3: 1x Wirselkraut (siche Regelwerk Seite 346).

<€ QS 4:1x]Joruga (siche Aventurischer Almanach
, Seite 172).

_ <€ QS 5: Der Held findet einen ihm unbekannten
% Strauch mit 2Wé6 gelben Beeren, die immun
gegen den Frost zu sein scheinen. Verzehrt man
eine Beere, erhilt man fiir die nichsten vier
Stunden den Vorteil Kdlteresistenz (siche Regel-
werk Seite 167).

€ QS 6: Der Held findet eingefroren in einem
kleinen See Bliiten des Regenbogenlotos (siehe
Kasten Seite 31).

Die Girten dét Xantere
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Der Regenbogenlotos ist fiir den Weg zum Schloss
spdter sehr wichtig. Die Bliitenfee Iloe wird eine
lange Regenbogenbriicke fiir die Helden wirken.

Konversationen zwischen den Helden und dem Frosch
fithren. Auf kurz oder lang wird er die Helden aber be-
treten darum bitten, ihn zu befreien.

Doch das ist leichter gesagt als getan. Durch den Erfolg
einer Probe auf Wildnisleben (Feuermachen) kénnen die
Helden im Hain genug trockenes Holz sammeln, um ein
Feuer zu entziinden, das den See nach und nach auf-
taut. Haben sie Werkzeug zum Feuermachen im Gepick,
fallt das Freischmelzen des Froschs um +1 leichter. Ein
magiebegabter Held kann ein dhnliches Ergebnis mit
Hilfe eines IGNIFAXIUS erreichen. Auch rohe Gewalt
hilft gegen die - zum Gliick noch nicht allzu dicke -
Eisdecke (Probe auf AT mit einer stumpfen Waffe oder
dem Knauf), wobei Hoduk diese Variante nur unter
Klagebekundungen tiber sich ergehen ldsst. Haben die
Helden andere kreative Ideen, solltest du deren Einfalls-
reichtum mit einem befreiten Frosch belohnen.

Ist Hoduk befreit, iberwindet er seine Abneigung und
stellt sich als recht geschwitzig heraus. Hier kommt es
zur eigentlichen Expositions-Szene fiir die Helden.

Hoduk erzihlt den Helden von allen Vorkommnissen,

die er selbst miterlebt hat:

€ Von der Liaison Xanteres mit dem Hirten, den
Zaubermelodien und dem , Verrat“ des Hirten an
Xantere als er mit Mira zuriickkehrte - natiirlich
erheblich iibertrieben.

<€ Von der Erschaffung der Bewahrer wihrend der
Trauer der Dryade.

<€ Von Xanteres Entscheidung, sich im Turm ihres
Schlosses zur Ruhe zu legen.

<€ Vom Pflanzenwesen Vrotagos, das iiber Xanteres
Schlaf wachen sollte. Er warnt die Helden eindring-
lich und legt ihnen nahe, sich thm nicht ohne das
Wissen um die vier Melodien zu nahern, selbst falls
die Helden fliegen konnen.

<€ Vonder Ausbreitung des Winters und dem drohenden
Untergang der Girten und ihrer Bewohner.

<€ Fr kann den Helden auch berichten, dass sich mit
der Ausbreitung des Winters die Dornenranken
iber das Schloss gelegt haben. Die Bliitenfee Iloe
ist wohl das einzige Wesen in den Girten, welches
mehr iiber das Schloss weil und die Helden mit
ihrer Magie in den Turm hinaufbringen kénnte.
Allerdings hat er die Bliitenfee schon seit geraumer
Zeit nicht mehr gesehen.

< Der Frosch gibt den Gefihrten auch den Tipp, dass
sich in den Gérten so manches niitzliche Kraut
finden ldsst - ein Hinweis darauf, dass die Helden
in jedem Hain eine Probe auf Pflanzenkunde zum
Suchen nach Kriutern ablegen kénnen.

Instdndig bittet Hoduk die Helden, Xantere zu wecken;* 5

um die Ausbreitung des Winters aufzuhalten.
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Friihlingshain II: Das Tierkabinett

Zweck: erster Hinweis auf die tragische Geschichte von
Herador und Xanteres Liebe zur Natur

Atmosphire: harmonisch, zauberhaft

Nachdem die Helden ein Gebiet aus wildem Busch-
werk durchquert haben, gelangen sie in das Kabinett
der Tierwesen (2), welches aus Biumen und Pflanzen
geformt ist. Um die Schonheit des Lebens zu preisen,
hat Xantere hier eine Art Museum der Lebewesen er-
schaffen, die in ihren Girten leben. Dazu formte sie
verschiedenes Buschwerk mit der Frithlingsmelodie,
sodass sie die Gestalt der Tiere annehmen. Unter
anderem kénnen die Helden Folgendes entdecken:
€ Ein steigendes Pferd, vielleicht auch ein anderes
Huftier, geformt aus einem Liguster.

Einstolzer Grimwolf, geformt aus einem Haselbusch.
Ein groRer Frosch auf einem Seerosenblatt, geformt
aus verschiedenen Frithlingsblumen,

Ein Hase, geformt aus einem Erdbeerstrauch.
Eine kleine Bliitenfee, geformt aus
Rosenstrauch.

Eine Rotte Wildschweine beim Fressen, geformt aus
jungen, geformten Eichentrieben.

Ein Sperber in seinem Nest, der sich um seine
Jungen kiimmert, geformt aus Heidekraut.

Eine besonders schéne Szene befindet sich direkt
vor einem Apfelbaum. Die geformte Flora zeigt
Xantere, die einen rundlichen Gegenstand (einen
Apfel) in der Hand hilt. Die Dryade beugt sich tiber
einen prichtigen Hirsch und hat sanft eine Hand
auf dessen Stirn gelegt. Dieses Kunstwerk stellt
einen Ausschnitt aus der tragischen Geschichte
Heradors dar (siehe Kasten), die im spiteren
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Verlauf des Abenteuers noch von Bedeutung sein
wird. Die Helden werden die Geschichte im Ver-
lauf des Abenteuers erfahren.

Pl 2o P T T
Die tragische Geschichte des Herador
Vor iiber 450 Jahren derischer Zeit (also vor etwa 15
Jahren in den Girten) lebte in Xanteres Reich ein
.~ Paar im Winterhain: Ein weifer Edelhirsch namens
L Herador und sein Alttier @ Awiria. Die beiden
Biestinger waren prichtige Geschopfe ihrer Art und
. durchdrungen von der Magie der Globule, sodass sie
i, selbst einige schwache, intuitive Zauber zur Ver-
' formung der Garten wirken konnten. Gliicklich
| lebten sie im Winterhain, bis Awiria eines Tages
' eines natiirlichen Todes starb. Herador war von un-
- sagbarer Trauer erfiillt, und Xantere hatte Mitleid
-~ mit ihm. Zwar konnte und wollte sie Awiria nicht
zuriickholen, dennoch war es in ihrem Sinn,
Heradors Leiden zu lindern. Xantere erschuf einen
Apfelbaum mit gefrorenen Friichten, dessen Apfel
- Linderung fiir gemarterte Herzen bewirkten. Sobald
~ ein Lebewesen solch einen Apfel verzehrte, fiel es in
einen langandauernden, erholsamen Schlaf, Aus
diesem Schlaf konnte nur vorzeitig geweckt werden,
wer von einem anderen, wohlgesinnten Wesen
';' sanft an der Stirn beriihrt wurde, als Zeichen des
Neuanfangs. So geschah es auch mit Herador. Nach-
" dem der weiRe Hirsch einen der Apfel verspeist
_ hatte, fiel er in einen tiefen Schlaf. Erst nachdem
- Xantere ihn nach einiger Zeit die Stirn beriihrte, er-
- wachte er wieder - sein Herz hatte Ruhe gefunden.




Friihlingshain III: Die Waldbiihne

Zweck: Hinweis auf Xanteres Kokon

Atmosphire: friedlich

Auf der Lichtung eines Birkenhains befindet sich
Xanteres Waldbiihne (3) aus verschlungenen Stimmen
von Birken und Pinien. Hier haben sich die Bewohner
der unterschiedlichen Haine, als diese noch frei zuging-
lich waren, zusammengefunden und den zauberhaften
Gesdngen Xanteres gelauscht. Dies war Ingerydos
Lieblingsort, an dem er oft zusammen mit Xantere
musizierte. Die Bithne gibt einen weiteren Hinweis auf
Xanteres Streben nach Harmonie und ihre Affinitét
zu den schonen Kiinsten. Auf einem nahen Baum hat
sich die Biestinger-Laubsédngerin & Zilp (wunderschone
Singstimme, hellgriin und silbern leuchtende Federn,
eitel, immer begierig neue Lieder zu lernen, Singen
17 (15/15/15), Willenskraft 5 (11/15/15), SK 3) nieder-
gelassen. Falls sich die Helden nicht wie die Axt im
Walde auffithren, wird sie sie darum bitten, ein Lied aus
ihrer Heimat vorzutragen. Lass die Helden eine Probe
auf Singen ablegen.

Probe auf Singen (beliebiges Anwendungsgebiet)

€ QS 1: Zilp bedankt sich und berichtet, dass
Ingerydos hier oft mit Xantere musizierte. Sie wird
weiterhin fragen, ob die Helden Xantere aus ihrem
Schlaf wecken kénnen. Zilp selbst habe es bereits
versucht, doch das Pflanzenwesen Vrotagos ist
wiitend und michtig. Beinahe hitte es sie getotet,
als sie zu nahe an den Balkon des Schlafzimmers
geflogen ist. Sie hat gesehen, dass sich Xantere in
einen schiitzenden Kokon aus Pflanzen gelegt hat.
Zilp wird nicht bei den Helden bleiben, denn sie
muss sich um ihre Nestlinge kiimmern.

€ QS 2: 3W20 weitere (nicht sprachbegabte) Vigel
kommen und setzen sich auf die umliegenden
Bidume, um dem Gesang zuzuhdren.

€ QS 3+: Zahllose Tiere des Hains (Libellen, Rehe,
Fiichse etc.) versammeln sich um die Bithne und
lauschen wie gebannt. Eine Szenerie wie aus einem
Traum entsteht, wihrend die Helden von einer
sonderbaren Zuversicht ergriffen werden. Jeder
Held erhilt einen Schicksalspunkt zuriick.

Friihlingshain IV: Die Schmetterlingswiese

Zweck: Stimmungsszene

Atmosphire: inspirierend bis tiberfordernd

Die Helden kommen auf eine Wiese (4), auf der
Tausende und Abertausende Schmetterlinge ruhen.
Betreten die Helden die Wiese, erleben sie einen ein-
maligen Sinnesrausch umbherfliegender Farbenpracht.
Ein inspirierendes Schauspiel fiir jeden kiinstlerisch
interessierten Helden. Lassen sich die Helden auf
das Fest der Sinne ein, erhalten sie fiir die nichsten 4
Wochen (auch auRerhalb der Girten) auf Proben von
Musizieren (Blasinstrumente) und Malen & Zeichnen eine
Erleichterung von +2 Punkten. Dies kann insbesondere
fiir das Finale sehr niitzlich sein. Gleichzeitig kann das
Farbenfest verwirrend und tiberfordernd wirken. Sollte
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e Y o *a

den Helden eine Probe auf Willenskraft misslingen, er-
halten sie fiir die nichsten 4 Stunden 1 Stufe Verwirrung
(siehe Regelwerk Seite 34).

Friihlingshain V: Die Bliitenstaubwolke

Zweck: Stimmungsszene und leichtes Argernis fiir die
Helden

Atmosphire: unangenehm bis anstrengend

Beim Durchqueren eines dichten Teils eines jungen
Waldes (5) beriihrt ein Held mit dem schlechtesten
Ergebnis eines Wurfs mit einem W20 einige Blitter
einer seltsam geformten Birke, die iiber und iiber mit
Bliitenstaub bedeckt ist. Als ob der Baum darauf ge-
wartet hitte, schiittelt er seine Aste aus und iiberzieht
den Helden mit einer dicken Schicht aus Bliitenstaub,
damit dieser seine Samen weitertrigt. Der Held erleidet
einen Niesanfall und durch die unangenehm schmierige
Pollenschicht 1 Stufe Betdubung (siche Regelwerk Seite
32) fiir 4 Stunden, sofern dem Helden nicht eine Probe
auf Willenskraft gelingt. Die Betdubung fillt auch vom
Helden ab, sobald sich dieser sehr ausgiebig wischt
und sich so von der klebrigen Pollenschicht befreit. Der
Held kann zum Beispiel in einem der noch nicht zu-
gefrorenen Seen baden.

Friihlingshain VI: Die Bienenwiese

Zweck: Zugang zum Bewahrer des Frithlings
Atmosphire: zundchst malerisch, dann unangenehm
bis bedrohlich

Die Helden treffen auf ein weitreichendes Blumenfeld
(6). Kaum horbar ist die Melodie des Friihlings zu er-
ahnen. Gleichzeitig ist deutlich lauter das Summen zahl-
loser Bienen zu vernehmen, die von der Stérung durch
die Helden in ihrem emsigen Treiben nicht erfreut sind.
Tatséchlich sind Teile der Wiese bereits vom Frost des
Winters iiberzogen, sodass die Bienen aggressiver sind
als iiblich. Jeder Held muss eine Probe auf Tierkunde
(wWildtiere) ablegen und wird daraufhin von 4-QS/2
Bienen gestochen (1 SP pro Stich). Die Bienen sind zwar
lastig, dennoch kénnen die Helden ungehindert zum
Bewahrer des Frithlings in der Mitte des Blumenfeldes
gelangen.

Friihlingshain VII: Der Bewahrer des Friihlings:
Das Blumenbeet (notwendige Szene)

Zweck: Erlernen der Frithlingsmelodie
Atmosphire: mirchenhaft schon
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Nachdem ihr den Bienenschwarm hinter euch gelassen
habt, betretet ihr einen Teil der Wiese, auf dem ein kleines
Beet malerisch schéner Blumen steht. Eure Nasen werden
von herrlich erfrischenden Diiften umschmeichelt. Erst
jetzt nehmt ihr die stetigen Klinge wahr, die sich wie ein
sphdrisches Kleid iiber die Szenerie legen. Die Blumen in dem
Beet bewegen und wiegen sich sacht im Takt der Melodie, als
sei sie ein natiirlicher Teil von ihnen selbst. Dieses Blumen-
beet muss der Bewahrer des Friihlingshains sein. Dann
erblickt ihr zu eurer Rechten etwas, das nicht in dieses




aufSergewdhnliche Bild zu passen scheint. Eine weite Fldche
der Wiese glitzert und gldnzt von kleinen Eiskristallen, die
das Gras und die Blumen iiberzogen haben - ein Zeichen
des sich ausbreitenden Winters. Nur noch einige Wochen, so
schdtzt ihr, und der Bewahrer des Friihlingshains wird unter
dem kiihlen Leichentuch des Winters ersticken.

Die Helden kénnen hier vom Bewahrer des Friihlings-
hains (7) die Melodie des Friihlings erlernen, Dazu miissen
sie lediglich eine Probe auf Musizieren (Blasinstrumente) ab-
legen. Sollte die Probe misslingen, kann sie nach wenigen
Minuten wiederholt werden. Allerdings bemerken
die Helden, dass sich bei Misslingen etwas Raureif des
Winters auf den nahen Pflanzen bildet. Spielen sie die
korrekte Melodie auf der Fléte, kénnen sie innerhalb von
Xanteres Reich die weiter oben beschriebenen Effekte fiir
die Friihlingsmelodie auf Seite 17 hervorrufen.

Friihlingshain VIII: Der Durchgang zum Sommerhain
Zweck: Ubergang vom Friihling zum Sommer
Atmosphire: zunichst friedlich, gegebenenfalls leicht
bedrohlich

Obwohl der Durchgang (8) mit Frithlingsvegetation und
Strauchern dicht verwachsen ist, kann in der méchtigen
Hecke noch immer ein gewaltiger Torbogen erahnt werden.
Dieses natiirlich gewachsene Tor stand frither offen, doch
es wurde von Xantere zum Schutz der Bewohner durch
dichtes Buschwerk versiegelt. Um das Tor zu &ffnen, muss
man die Melodie des Frithlings auf der Hirtenflte spielen.
So kénnen die Helden der Friihlingsvegetation befehlen,
sich zuriickzuziehen und den Weg freizugeben. Erklingen
die richtigen Téne der Melodie am Tor, wiegen sich die Aste
im Takt der Kldnge wie in einem lauen Friihlingswind und
geben den Weg zum Sommerhain frei.

Der Sommerhain
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ihr tretet durch das grofie Tor in der Hecke. Vom einen auf
den anderen Moment wird es heif3. Die Sonne steht hier plotz-
lich hoch am Himmel und strahlt erbarmungs-
los auf euch hinab. Direkt vor euch tut sich ein
mdchtiger Laubwald auf. Kriftige Griintone
leuchten, die Luft schmeckt satt und von Leben
erfiillt. Im Wald zieht ein Rudel Rotwild vorbei.
Die Tiere bedugen euch aufmerksam, nehmen euch
aber nicht als Gefahr wahr. Blitter rascheln im Wind,
das Knarren und Knarzen der Baumstimme und Aste erfiillt
diesen Ort. In diesem Hain erstrahlt das Element Humus in

herrlicher Pracht.

Die Ausbreitung des Winters ist noch nicht bis zum
Sommerhain vorgedrungen. In der Tat wissen die
meisten Bewohner des Hains noch nichts von der
drohenden Gefahr fiir ihr Leben.
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Sommerhain _)
Temperatur und Wetter: 30 Grad, hochstehende
Sonne und kaum Regen

- Fauna: Rehwild, Rotwild, Damwild, Wildschweine,
. Spechte, Greifvogel, Mduse, Marder

' Flora: Praiosblumen, Glockenblumen, Rosen, Korn-
" blumen, Mohn, Fingerhut, Farne, Beerenstriucher,
- Klee, Haselbiische, Buchen, Eichen, Olivenbidume,
- Obstbiume, Mammutbiume

Probe auf Pflanzenkunde

| € QS 1: Der Held findet Xanteres Erdbeerbeet
(Szene siehe unten).

. € QS 2: 1x Lulanie (sieche Regelwerk Seite 346).

~ € QS 3: 1x Gulmond (siche Regelwerk Seite 345).
€ QS 4: 3x Egelschreck (siche Regelwerk Seite 345).

. € QS 5:3x Wirselkraut (siche Regelwerk Seite 346).

< QS 6: Held findet die gesamte Liste (QS 1-5).
NN ity TN N i~ s i Sy -

Sommerhain I: Xanteres Erdbeerbeet

Zweck: niitzliche Pflanzen fiir die Helden
Atmosphire: freundlich, amiisant

Die Helden kénnen diese Szene, beziehungsweise das Erd-
beerbeet, nur finden, wenn ihnen eine Probe auf Pflanzen-
kunde gelingt (siehe Kasten). Unweit des Bewahrers des
Sommers, einer Sommerlinde, befindet sich ein kleines
Beet (9), auf dem zuckersiife Erdbeeren wachsen. Ein
Biestinger-Hase namens 1 Rupert (brdunliches Fell, tiber-
lange Schlapp-Ohren, neugierig, hilfsbereit; Willenskraft
7 (14/14/14), SK 3) kiimmert sich um die Pflanzen, die in
rasendem Tempo zu wachsen scheinen. Rupert ist enorm
neugierig und wiisste nur allzu gerne, was mit Xantere ge-
schehenist, denn er hat sie schon lange nicht mehr gesehen.
Berichten die Helden ihm, was sie vom Satyr und dem
Frosch erfahren haben, wird er ihnen zur Unterstiitzung
ein paar Erdbeeren von Xanteres Lieblingserdbeerpflanze
geben. Jeder Held erhilt 1W3 dieser besonderen Erd-
beeren, Sie haben eine heilende Wirkung (sofortige 1W6
Lebenspunkte) und kénnen im Finale des Abenteuers
hilfreich sein. Rupert berichtet, dass diese Erdbeeren fiir
Xantere und den Hirten eine anregende Wirkung hatten
und kichert., Rupert fragt auch, ob die Helden die Bliitenfee
Tloe gesehen haben. Seine gute Freundin ist nun schon seit
einigen Wochen verschwunden.




Sommerhain II: Der Grolm
Zweck: Informationen und Ausriistung fiir die Helden
Atmosphire: amiisant bis nervenaufreibend
Ein miirrischer Grolm namens & Zatwotz (schrumplige
Haut, weille Haare, goldgierig; Handel 15 (16/16/10),
Uberreden 10 (12/16/10), Willenskraft 8 (12/16/10),
Zechen 6 (16/10/10), SK 2) hat vor langer Zeit die Gérten
zufillig entdeckt und sich mit Xanteres Einwilligung im
Sommerhain am Rande zum Herbsthain niedergelassen.
In den Gdrten hat Zatwotz seine Berufung in der Winzerei
gefunden und ziichtet wilden Wein an einem kleinen
Weinberg, Zudem hat er sich eine kleine Hiitte mit Keller
(10) gebaut, in der er den Wein keltert und lagert.
Der hiufig angetrunkene Grolm kann den Helden ein
niitzlicher, jedoch anstrengender Gesprachs- und
Handelspartner sein. Grundsitzlich ist er ausschlieRlich
am Tauschhandel mit Gegenstinden interessiert, Geld
interessiert ihn nicht. Die Helden kénnen mit dem Grolm
verhandeln (Vergleichsprobe auf Handel und Netto-
QS 1), um halbwegs faire Preise zu erhalten. Die Helden
diirfen an dieser Stelle ruhig den ein oder anderen lieb-
gewonnenen Gegenstand springen lassen, um Waren von
Zatwotz zu erhalten. Sein Angebot umfasst Folgendes:
€ Zatwotz' selbstgekelterter Wein ,Zatwotztrdpf-
chen“, mit Fichtennadelessenz aus dem Winterhain
verfeinert. Dieser edle Tropfen ist in Aventurien ein-
zigartig und wird bei jedem Weinkenner horrende
Preise erzielen, sollten die Helden ihn weiterver-
kaufen (bis zu 100 Silbertaler pro Borkenflasche).
<€ Verschiedene Felle und behelfsmiRige Winter-
kleidung (senkt die Kiltestufe um 2) die Zatwotz bei
seinen Besuchen im Winterhain verwendet. Ver-
fiigen die Helden nicht selbst iiber Winterkleidung,
werden sie diese bendtigen, um im Winterhain
iiberstehen zu kénnen.
< Einen Apfel vom gefrorenen Obstbaum (siehe ,,Der
gefrorene Apfelbaum*“ auf Seite 27). Sollten die
Helden ihn diesbeziiglich fragen, kann er ihnen die
traurige Geschichte von Herador und dem Apfel-
baum erzidhlen (siehe ,,Die tragische Geschichte des
Herador* auf Seite 19).
Der Grolm wird die Helden vor dem Herbsthain warnen.
Durch die unmittelbare Nihe seiner Behausung zum an-
grenzenden Herbsthain bekommt er mit, dass es dort
nicht mehr mit rechten Dingen zugeht. Die Bliitenfee
lloe hat er lange nicht gesehen. Dies stort ihn nicht
sonderlich, denn die immer gut gelaunte Bliitenfee geht
ihm hiufig auf die Nerven.

Sommerhain III: Der verwunschene Wald

Zweck: Zugang zum Bewahrer des Sommers
Atmosphire: mirchenhaft

Um den Bewahrer des Sommers zu erreichen, miissen die
Helden ihren Weg durch einen verwunschenen Wald finden
(11). Es ist nahezu unméglich sich in dem Wald nicht zu
verirren, Selbst Helden, die sich auf Dere ausgezeichnet
orientieren konnen, scheinen durch die hier wirkende Magie
orientierungslos zu sein. Betreten die Helden den Wald,
wiirfle mit 1W6 und schaue in der untenstehenden Tabelle
nach, welchen Teil des Waldes die Helden betreten. Wenn
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die Helden den Ort wieder verlassen, wiirfle erneut. Hast
du zweimal die gleiche Zahl gewiirfelt, gelangen die Helden
zum Bewahrer des Sommerhains. Du kannst den Wald
natiirlich auch nutzen, um eigene Szenen zu platzieren.

Sommerhain IV: Der Bewahrer des Sommers:
Die Sommerlinde (notwendige Szene)

Zweck: Erlernen der Sommermelodie
Atmosphire: mystisch und ritselhaft
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ihr tretet aus dem Wald auf eine Lichtung. Vor euch erhebt
sich der vermutlich gewaltigste Baum, den ihr je erblickt
habt, gute 12 Schritt im Durchmesser und 80 Schritt hoch.
Die mdchtige Baumkrone iiberspannt die gesamte Lichtung,
wihrend sich starke Wurzeln in den Boden graben. Es ist
offensichtlich, dass die Magie dieses Ortes fiir die Grifie der
Sommerlinde verantwortlich ist. Am FufSe der Linde, zwischen
ausladendem Wurzelwerk und kleineren Biischen, haben sich
Hasen, Rehe, und andere Waldbewohner zur Ruhe gelegt. Ein
Sperber kiimmert sich auf einem Ast um seine Nestlinge. Sie
scheinen euch nicht als Gefahr wahrzunehmen. Diffus hért
ihr die entfernten Klinge einer Melodie, die aus der Baum-
krone des Waldriesen zu euch herunterdringt. Ehrfiirchtig
blickt ihr an der Sommerlinde empor, als sich die Rinde des
Stammes tiber euch zu einem faltigen Gesicht aus Borke formt.
Eine Stimme ertont wie das Knacken hunderter Aste im Wind:
~Ahhh, Menschlinge. Was macht ihr hier? Warum hat Xantere
euch noch nicht wieder aus den Gdrten geworfen?*
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Auf einer Lichtung treffen die Helden das auf einem Baum sitzende sprechende Eichhérnchen L Wiwiz (rot-
braunes Fell, neugierig, sympathisch; Willenskraft 7 (13/13/13), SK 1). Stellen sich die Helden mit Wiwiz
gut, etwa durch kleine Leckereien oder eine erfolgreiche Probe auf Uberreden (Schmeicheln), wird er die
Helden begleiten und sie direkt zum Bewahrer des Sommers fiihren. Wenn nicht, wiirfele erneut mit 1We.

Die Helden finden mitten im Wald eine beschauliche, aber verlassene Hiitte. Betreten die Helden sie,
finden sie einen Tisch, an dem drei Stiihle stehen, und der fiir drei Personen gedeckt ist. Weiterhin stehen
drei Betten in dem Raum. Auf einem Herd kocht eine Suppe vor sich hin, die vorziiglich schmeckt. Egal wie
lange die Helden bleiben, niemand wird vorbeikommen.

Der Wald wird deutlich dunkler und unheimlicher. An einigen Bidume sind Spinnenweben zu sehen. Es
handelt sich um die Nester von zwei Hohlenspinnen (siche Aventurischer Almanach ab Seite 158), was sich
durch eine erfolgreiche Probe auf Tierkunde feststellen ldsst. Halten sich die Helden lidngere Zeit in diesem
Bereich des Waldes auf (Meisterentscheid), tauchen die beiden Spinnen auf und greifen an.

Die Helden finden eine Spur aus Brotkrumen, die allerdings nach einiger Suche im Nichts verluft.

Die Helden treffen auf einen aufgebrachten, wenn auch gewéhnlichen Braunbir, der Menschen nicht aus-
stehen kann und versucht, einen Bienenstock zu erreichen (sieche Aventurischer Almanach Seite 169).
Es konnte zu einem Kampf kommen, falls die Helden nicht vorsichtig agieren. Er spiirt das ungewdhnliche
Nahen des Winters und benétigt den Honig, um sich auf den Winterschlaf vorzubereiten.

Auf einer kleinen Wiese liegen die Skelette von sieben jungen GeiRlein. Vermutlich wurden sie von einem

Raubtier gefressen.

Die Linde, von magischem Leben erfiillt, ist der Bewahrer
des Sommerhains (12). Hoch oben in ihrer Krone ldsst der
durch die Blitter rauschende Wind die Sommermelodie
erklingen. Die Linde hat bislang von der Bedrohung durch
den nahenden Winter nichts mitbekommen - das letzte
Mal, dass sie Xantere gesehen hat, war, als die Dryade ihr
die Sommermelodie beibrachte. Bei dieser Gelegenheit
berichtete Xantere ihr auch trauernd von ihrem durch
Ingerydos gebrochenen Herzen, weswegen die Linde eine
gewisse Abneigung gegen Menschen verspiirt. Sie will die
Helden nicht so ohne weiteres in ihre Krone steigen lassen,
um die Melodie zu erlernen. SchlieBlich hat Xantere ihr die
Melodie anvertraut, um den Hain zu bewahren und nicht
fiir dahergelaufene Menschen. Sollten die Helden trotzdem
versuchen, die Linde ohne ihre Zustimmung zu erklettern,
droht ein schmerzhafter Sturzschaden (siche Regelwerk
ab Seite 340), da diese sie einfach abschiitteln wird.
Berichten die Helden der Linde von der drohenden Gefahr
fiir die Gérten, stimmt sie das etwas milder. Allerdings ist
sie nicht sofort davon iiberzeugt, dass die Helden wirk-
lich das Zeug dazu haben, die Gérten zu retten. Zunichst
priift sie die Weisheit der Menschlinge und stellt zu diesem
Zweck ein Ritsel:
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Vor vielen, vielen Jahren, als ich noch als kleiner Spross mit vielen
anderen Sprésslein auf dieser Lichtung stand, lebte in diesem Wald
eine Wildschweinfamilie - ein Eber, eine Bache und zwei Frisch-
linge, ein Junge und ein Mddchen. Eines Tages entdeckten die Vier
diese Lichtung. Obwohl sie wussten, dass Xantere es ihnen nicht ge-
stattete, junge Biume zu verspeisen, konnten sie der Versuchung
nicht wiederstehen: Sie begannen, die saftigen jungen Linden-
sprésslein zu vertilgen - einen nach dem anderen. Nach kurzer Zeit
glich die Lichtung einem gepfliigten Acker und von den Sprésslein
war nur noch ich iibriggeblieben. Als die Vier sich mir mit gierig
gedffneten Mdulern néherten, betrat Xantere die Lichtung. Sie sah,

was die Wildschweinfamilie angerichtet hatte und wurde zornig.
,Ihr miisst euren Verstand verloren haben, dass ihr das Herz dieses
Haines so verwiistet! Zur Strafe sollt ihr selbst als Biume hier auf
dieser Lichtung stehen!" Von Panik erflillt wollten die Schweine
ReifSaus nehmen. Doch keines von ihnen konnte sich bewegen, denn
ihre Ldufe hatten sich bereits in tiefes Wurzelwerk verwandelt.
,.Hab Gnade, Herrin Xantere! Wir bereuen, was wir getan haben",
riefen sie aus. Xantere, die alles Leben liebte, verspiirte Mitleid mit
den Vieren. Doch wollte sie sie nicht so ohne weiteres davonkommen
lassen. ,,So beweist mir, dass wenigstens ein Funke Weisheit in euch
steckt, indem ihr dieses Ritsel [6st: Thr steht hier auf der Lichtung
in einer Reihe. Einer von euch blickt gen Friihling, die anderen drei
Richtung Herbst. Ich habe zwei von euch in Eichen verwandelt und
die anderen beiden in Buchen. Wenn mir einer von euch verraten
kann, in was fiir einen Baum ich ihn verwandelt habe bevor ihr
untereinander ein Wort gewechselt habt, befreie ich euch alle von
meinem Zauber und ihr kdnnt weiter durch meine Grten ziehen.”
Bei diesen Worten sank den vier Wildschweinen der Mut, denn sie
waren zwar schlau, konnten sich aber weder bewegen noch an sich
hinabsehen. So konnte keiner von ihnen erkennen, in was fiir einen
Baum Xantere ihn verwandelt hatte. Zudem konnten sie sich durch
ihre Anordnung auf der Lichtung nicht alle gegenseitig sehen: Zu-
erst stand da die Bache, den restlichen Familienmitgliedern den
Riicken zugekehrt. Als nichstes kam der Eber, stehend mit dem
Riicken zur Bache und seinen Blick auf seine beiden Kinder vor ihm
gerichtet. An ndichster Stelle kam der Frischlingsjunge, und das
Frischlingsmddchen bildete den Abschluss - beide den Blick starr
in die gleiche Richtung wie ihr Vater gerichtet. Lange tiberlegten
die Schweine und schwiegen. Jedes htte gerne direkt ausgerufen
was flir ein Baum es ist, wenn es sich nur sicher gewesen wiire. Doch
als sie schon aufgeben wollten, rief eines von ihnen , Jetzt weifs ich,
was fiir ein Baum ich bin!* Xantere war zufrieden, denn das Wild-
schwein hatte ihr die richtige Antwort gegeben und Weisheit be-
wiesen. Nun aber frage ich euch: ,,Welches der vier Schweine hat
Xantere die Antwort gegeben?
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Losung des Ritsels: Die Vier stehen in der folgenden
Reihenfolge auf der Lichtung: Bache (Blick nach links),
Eber (Blick nach rechts), Sohn (Blick nach rechts) und
Tochter (Blick nach rechts). Mutter und Tochter sehen
jeweils kein anderes Familienmitglied, kénnen also un-
moglich wissen, wer Eiche und wer Buche ist. Der Vater
sieht seine beiden Kinder. Wiren beide Kinder entweder
jeweils Buche oder Eiche, wiisste er direkt, dass er selbst
zur anderen Baumart gehort, da es insgesamt nur zwei
Eichen oder Buchen gibt. Es bleibt noch der Sohn. Da
sein Vater nicht antwortet, weik er, dass er und seine
Schwester unterschiedliche Bdume sein miissen. Er
selbst gehort zu der Baumart, die seine Schwester nicht
ist und kann Xantere die Antwort geben.

Wenn die Spieler nicht von selbst auf die Losung
kommen, kann ihnen fiir eine Probe auf Sagen &
Legenden -2 oder den Einsatz von Schicksalspunkten
einer der folgenden Hinweise, den sich die Spieler noch
nicht selbst erschlossen haben, gegeben werden:

< Reihenfolge und Blickrichtung der Wildschweine.
€ Bache und Tochter blicken nach auRen, sehen
keinen anderen und scheiden damit aus.

Gehoren seine Kinder zur identischen Baumart, wiirde
der der Eber, der beide sieht, direkt antworten.

<€ DaderEbernicht antwortet, kann der Sohn antworten.
Sobald sich die Helden durch das Ldsen des Rétsels das
Vertrauen der Linde verdient haben, kdnnen sie in ihre
Krone klettern (Probe auf Klettern (Baumklettern) + 2), um
die Melodie zu erlernen. Dabei scheint die Linde sie zu
unterstiitzen, Zweige wenden sich zu sicheren Tritten
und Griffen, selbst ein fallender Held kann von einem
Ast aufgefangen werden (was dennoch Sturzschaden
(siche Regelwerk ab Seite 340) verursacht). Oben in der
Krone angekommen, bietet sich den Helden ein traum-
hafter Blick iiber die Girten, insbesondere auf das Schloss
Xanteres im Zentrum. Hier oben erklingt die Melodie
des Sommers laut und deutlich. Durch eine Probe auf
Musizieren (Blasinstrumente) kann diese erlernt werden und
steht den Helden von nun an zur Verfiigung. Misslingt die
Probe, spiiren die Helden einen kalten Hauch, der aber
schnell vergeht. Die Temperatur ist hier zu warm, als dass
sich der Winter hier schnell ausbreiten konnte.

<

Sommerhain V: Der Durchgang zum Herbsthain
Zweck: Ubergang vom Sommer zum Herbst
Atmosphire: zunichst friedlich, gegebenenfalls leicht
bedrohlich

Der Ubergang vom Sommer- zum Herbsthain (13) ist
dhnlich angelegt wie der vom Frithling zum Sommer.
Eine torartige Offnung in der groRen Hecke am Rande
des Waldes mit von Sommervegetation, Buschwerk und
kriftigeren Biumen verwachsen. Spielen die Helden die
Sommermelodie, 5ffnet die Vegetation den Durchgang
und gibt den Weg in den Herbsthain frei.

Die Giirten der Xamterg's
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein weiteres Mal durchschreitet ihr den Ubergang zwischen
zwei Hainen, und modrige dicke Luft schligt euch entgegen. Vor
euch erstrahlt ein Herbstwald in prdchtiger Farbenvielfalt. Laub
weht umher und formt sich kurzzeitig zu einem weiblichen Ge-
sicht. Ein Dachs nimmt vor euch Reiffaus und die untergehende
Sonne taucht den Hain in rétlich-giildenes Licht. Grofle Pilze
wachsen aus dem feuchten Boden, wahrend zu eurer Linken ein
Regenschauer auf sumpfiges Gebiet niedergeht. Die Luft riecht
nach feuchter Rinde und Torf. Doch so schon diese Szenerie
auch anzusehen ist, irgendetwas stimmt nicht mit diesem Ort.
Wiihrend die anderen Haine von einer natiirlichen Melodie
durchdrungen waren, scheint sich hier eine gespenstische Stille
wie eine wiirgende Schlingpflanze um die Harmonie des Haines
gelegt zu haben.

Die Helden erkennen beim Durchschreiten des Haines, dass
dieser bereits fest in der Hand des Winters ist. Es scheint
sogar, als ob der ganze Hain stellenweise zerfillt und sich
gegen sich selbst wendet. Parasitire Pflanzen umschlingen
Baume und stehlen ihnen das Leben, Wasserflachen sind
gekippt, die gesamte Flora und Fauna verhilt sich un-
typisch und stellt die Helden vor Herausforderungen.
Grund dafiir ist, dass die Ausbreitung des Winters vor
einiger Zeit den Bewahrer des Herbsthains erreichte und
ihn mit einer Reifschicht tiberzogen hat, da dieser relativ
nahe am Winterhain steht. Das hat ihn zum Verstummen
gebracht, sodass die fehlende Herbstmelodie die Harmonie
dieses Hains vollends aus dem Gleichgewicht warf, Je

Herbsthain
Temperatur und Wetter: 10 Grad, untergehende
Sonne, viel Wind und Regen

Fauna: Rehwild, Rotwild, Damwild, Wildschweine,

- Dachse, Fiichse, Spechte, Geier, Schnecken, Tausend-

~ fiiBler und Kriechtiere

' Flora: Astern, Chrysanthemen, Heidekraut, Misteln,
Disteln, Efeu, Lavendel, Pilze aller Art, Weiden,
Eichen, Buchen, Moschuskrautgewichse, Niisse,
Eicheln, Bucheckern

" Probe auf Pflanzenkunde -1: {
<€ QS 1: Gutriechende Gewiirze zum Kochen (W6
Anwendungen)

QS 2: 1x Donf (siehe Regelwerk Seite 345)

QS 3:3x Traschbart (siche Aventurischer Alma-
nach Seite 173)

QS 4: 1x Alraune (siehe Regelwerk Seite 345)
QS 5: Held findet einen unbekannten, finger-
groRen Pilz mit blauem Fruchtkorper und griinen
Lamellen. Der Verzehr gibt dem Helden den Vor-
teil Herausragender Sinn (Geruch & Geschmack) fiir 4
Stunden (siche Regelwerk Seite 166).

QS 6: Held findet die gesamte Liste (QS 1-5).
AP TN A P TNl 7 TR TN st S,
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weiter die Helden in den Hain vordringen, desto stdrker
wird das Gefiihl von Moder und Verfall.

Herbsthain I: Der Grimwolf

Zweck: Helfer fiir die Helden

Atmosphire: zunichst bedrohlich, dann freundlich
Der Biestinger-Grimwolf 1 Bocai (silbergraues Fell,
leuchtend blaue Augen; Willenskraft 9 (13/12/12), SK 1)
ist in einem sumpfigen Gebiet (14) von einer Dornen-
ranke umschlungen worden und geht langsam unter.
Die Helden kénnen versuchen, den Wolf mit einer
Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) -2 aus seiner miss-
lichen Lage zu befreien. Misslingt die Probe, haben sie
nur noch zwei weitere Versuche. Bleiben auch diese
erfolglos, wird der Wolf vor den Augen der Helden im
Morast untergehen und ertrinken. Gelingt den Helden
die Rettung, wird er ihnen wortreich und mit Tranen in
den Augen danken. Ebenfalls berichtet er ihnen von der
Ausbreitung des Winters, dem verstummten Bewahrer
des Herbsthaines und dem daraus resultierenden Ver-
klingen der Herbstmelodie. Als Dank bietet Bocai den
Abenteurern an, sie zu begleiten und ihnen mit Rat
und Tat zur Seite stehen. Weitere Details zum Grimwolf
findest du im Aventurischen Almanach auf Seite 168.
Frither oder spidter fragt Bocai die Gefdhrten, ob sie
eine kleine Bliitenfee gesehen haben. Es handelt sich
bei der Gesuchten um ein befreundetes Feenwesen
namens Iloe, die auch eine gute Freundin Xanteres ist.
Sie versuchte, Xantere aus ihrem Schlaf zu erwecken.
Der Wichter Vrotagos hielt die Bliitenfee bei ihrem
Versuch aber davon ab. Nach ihrem Gesprich ist sie,
entgegen seines Rates, zum Winterhain geflogen, um

Der Grimwolf Bocai
Grofle: 1,30 Schritt Korperlinge

- MU 15KL 14IN 13 CH 11

j FF 14 GE 16 KO 13 KK 11
LeP 32 AsP - KaP - INI 16+1W6

" VW8SK4ZK 4GS 12

. Biss: AT 12 PA 4 TP 1W6+5 RW kurz
RS/BE: 2/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender
Sinn (Geruch) / Schlechte Eigenschaft (Neugier)

- Sonderfertigkeiten: VerbeiRen (Biss)

" Talente: Einschiichtern 10, Klettern 2, Koérper-
beherrschung 11, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 12, Verbergen 7, Willenskraft 8

~ Kampfverhalten: Bocai zieht vor, aus dem Hinterhalt

anzugreifen.
Flucht: Bocai wird nach dem Verlust von 16 LeP die
Flucht ergreifen.

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

weniger

. Sonderregeln:

~ Feen-Regeln: Fiir den Wolf gelten die allgemeinen Feen-
Regeln (siche Vom Wesen der Feen).

y
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den sich ausbreitenden Winter aufzuhalten. Durch die
verschlossenen Tore zwischen den Hainen vermochte
Bocai nicht, ihr zu folgen.

Herbsthain II: Das Asselnest

Zweck: Darstellung der Gefdhrlichkeit des Hains
Atmosphire: gefihrlich und abstoRend

Je tiefer die Helden in den Herbsthain vordringen, desto
gefahrlich wird es fiir sie. An einer Stelle gilt es, einen um-
gestiirzten Baumriesen mit gut vier Schritt Durchmesser
(16) zu tiberqueren. Alle Helden miissen der Reihe nach
eine Probe auf Korperbeherrschung -2 ablegen. Der erste
Held, dem die Probe misslingt, bricht in einer morschen
Stelle des Baumes ein und erhilt Sturzschaden (1W3+1
Schritt, siche Regelwerk ab Seite 340). Noch dazu werden
unzihlige kleine Asseln auf ihn aufmerksam. Diese klopfen
zuerst mit ihren Beinen auf den hohlen Baum und rufen in
Windeseile (1 KR) mit den Erschiitterungen ihre Kénigin
- eine Gruftassel (siche Aventurischer Almanach Seite
160) - aus dem Inneren des Baumriesen. Sobald ihre
K8nigin ankommit, tiberfallen sie die Anwesenden.
Besonderheiten beim Kampf mit den Asseln: Haut und
Kleidung von Helden innerhalb des Baums werden von un-
zdhligen Kleintieren bedeckt. Werden sie abgeschiittelt
oder anderweitig entfernt, befallen sofort neue Exemplare
die freigewordenen Stellen, Alle Proben sind um -1 er-
schwert. Am Anfang jeder KR muss eine Probe auf Willens-
kraft (Bedrohungen standhalten) -1 abgelegt werden. Bei Miss-
lingen erleidet das Opfer eine 1 Stufe Furcht. Die Furcht ist
kumulativ, das Opfer kann also iiber mehrere KR und miss-
lungene Proben immer weitere Furchtstufen erhalten.
Besonderheiten beim Kampf gegen die Gruftassel:
Kdmpfende Helden erhalten den Status Eingeengt (siehe
Regelwerk Seite 35).

T e R T T O R i, e
8} Vom Wesen der Feen '1
< Feen konnen ganz reguldr durch Zustande be- s
eintrdchtigt werden.
< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden
Feen Zustandsstufen Schmerz (sieche Regel-
werk Seite 34).
Angriffe mit profanen, geweihten und |
magischen Waffen verursachen reguliren |
Schaden.
Angriffe durch Zauber und Liturgien wirken
manchmal stdrker und manchmal schwicher
als tiblich (je nach Meisterentscheid). I
Feen sind immun gegen Zauber mit dem
Merkmal Illusion, da sie stets auch die magische
Natur der Dinge erkennen. Das bedeutet, dass
sie jede magische Illusion durchschauen.
Feen sind immun gegen Gifte und Krankheiten.
Feen konnen iblicherweise aus Liturgien
Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch einige
wenige Ausnahmen geben.
Feen regenerieren durch Regenerationsphasen
wie {iblich. In ihren Feenwelten regenerieren
sie jedoch deutlich schneller (etwa 5W6 LeP und
5W6 AsP pro Regenerationsphase).
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Herbsthain III: Der Sumpf

Zweck: Zugang zum Bewahrer des Herbstes
Atmosphire: bedrohlich, diister, erschépfend

Die Helden miissen sich, um den Hain zu durchqueren,
durch eine sumpfige Landschaft (15) schlagen. Dies ge-
staltet sich duerst schwierig, denn der Hain selbst
scheint das mit allen Mitteln verhindern zu wollen. Die
Helden haben stindig das Gefiihl, dass sich Ranken um
ihre Beine legen.

Herbsthain IV: Der Bewahrer des Herbstes:
der Trompetenpilz (notwendige Szene)
Zweck: Erlernen der Herbstmelodie
Atmosphire: diister, kranklich
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr kimpft euch mit matschigen Stiefeln aus dem Sumpf-
gebiet. Der Boden wird fester, Wurzeln und Sumpfgras bieten
sichereren Halt als zuvor. Die Vegetation zeigt gespenstische
Ziige. Krdnkliche Bidume scheinen sich wie verzweifelt in
Agonie zu winden. Viele sind bereits zur Ginze abgestorben.
Vor euch erkennt ihr eine kleine Anhéhe, umringt von ver-
gehenden Laubbdumen. Der Hiigel ist iibersiht mit kleineren
Pilzen, doch im Zentrum erhebt sich ein fast menschen-
grofSer Trompetenpilz. Dies muss der Bewahrer der Herbst-
melodie sein. Jedoch erklingt kein Ton, die Melodie ist ver-
stummt. Der riesige Pilz ist, wie der Rest des Hiigels, mit einer
dicken Frostschicht iiberzogen.

Der Trompetenpilz (17) wurde vom Winter erfasst und
steht kurz vor seinem Ende. Hier werden die Helden
Zeuge davon, was geschieht, wenn sicher der Winter
weiter ausbreitet. Sie miissen den Bewahrer von der
Frostschicht befreien, damit die Melodie wieder er-
klingt. Dies kann durch Zauber der Helden gelingen oder
durch das Spielen der Frithlings- oder Sommermelodie,
die, je nach QS der Probe auf Musizieren (Blasinstrumente),
die Kilte vertreiben (siehe Seite 17). Die Helden kénnen
jedoch auch auf andere Art kreativ werden, etwa den
Pilz mit warmem Wasser iibergiefen oder ein Feuer

Sumpfl6cher

Jeder Held muss beim Durchschreiten des Sumpf-
gebiets eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder
Wahrnehmen) ablegen. Sollte diese nicht gelingen,
wird der Held frither oder spiter Opfer eines der
Sumpflécher werden (es kénnen auch mehrere
Helden gleichzeitig betroffen sein). Hungrige
Ranken (siehe Seite 34, Anzahl der Helden -1,
mindestens 1) greifen die Gefdhrten an. Bei Erfolg
wickeln sie sich um die Beine des ungliicklichen
Helden und versuchen, ihn in die Tiefe zu ziehen
und zu ertrdnken. Das Opfer erhilt bei erfolgloser
Verteidigung in der ersten KR keinen Schaden,
aber jeweils den Status Fixiert und Eingeengt
(siehe Regelwerk ab Seite 35). Der Held kann jede
Kampfrunde eine Probe auf Kérperbeherrschung
(Entwinden) ablegen, um sich selbst zu befreien.
Bei Misslingen erhilt das weiterhin gefesselte Opfer
1W6+1 SP, da sich die Ranken im Brackwasser immer
fester um den Kdrper legen. Mochte ein Abenteurer
seinem Gefdhrten helfen, kann er jede Kampfrunde
eine Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren), ablegen. Das
Opfer bekommt dann eine Erleichterung in Hohe der
kumulierten QS/3 seiner Gefahrten.

Der Gefesselte kann mit einem Dolch oder einer
ghnlichen kurzen Waffe versuchen, die Ranken
zu zerschneiden. Um die Ranke zu zerschneiden,
miissen 7 SP angerichtet werden.




entziinden, was auch Erfolg verspricht. Fehlt deinen
Helden eine passende Idee, kannst du ihnen nach einer
gelungenen Probe auf Wildnisleben mit einem der Vor-
schldge auf die Spriinge helfen.

Wenn die Helden den Trompetenpilz von der Frost-
schicht befreit haben, erklingt erst leise , dann immer
stirker werdend, die Melodie des Herbstes. Wie zuvor
kdnnen die Helden die Melodie durch eine erfolgreiche
Probe auf Musizieren erlernen. Ist der Musiker bei der
Probe nicht erfolgreich, iiberzieht sich der Trompeten-
pilz erneut mit Raureif. Die Arbeit beginnt von vorn.

Herbsthain V: Der Durchgang zum Winterhain
Zweck: Ubergang vom Herbst zum Winter
Atmosphire: bedrohlich

Der Ubergang vom Herbst zum Winter ist ebenfalls eine
torartige Offnung in der groRen Hecke (18). Doch sie ist
bereits iiber und iiber mit Raureif und Frost iiberzogen.
Hier hat sich {iberwiegend Vegetation aus dem Winter
(massive Nadelbdume) breitgemacht. Es ist nur noch
eine kleine Liicke mit Vegetation aus dem Herbst (groRe
Pilze und sterbende Weiden) iibrig. Den Helden muss
eine Probe auf Musizieren (Blasinstrumente) -1 gelingen,
damit sie die verbleibende Herbstvegetation formen
und zuriickdrangen kénnen.

Der Winterhain
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ihr durchschreitet den Durchgang zum Winterhain. Grof3
und rund steht das Madamal am sternenklaren Himmel,
als euch eine klirrende Kdilte umfdngt. Augenblicklich
kondensiert euer Atem in der bitterkalten Luft. Nadelbidume
dchzen unter der Last der schweren Schneedecke und lange
Eiszapfen hingen von kahlen Laubbdumen. Eine kaum
wahrnehmbare und dennoch schrill klingende Melodie wird
vom eisigen Wind zu euch hertibergetragen. Sie ist zu leise,
um Einzelheiten zu erkennen. Dennoch spiirt ihr, wie sie den
Winter immer weiter vorantreibt und euch jegliche Wdrme
aus euren Kdrpern zieht. Dann verstummt sie wieder, und
dumpfe Stille umgibt euch.

Die Anzeichen von Leben sind im Winterhain selten.
Durch die dominante Wintermelodie ist der Winter stark
geworden. Einerseits zeigt er sich an manchen Stellen von
seiner zauberhaftesten Pracht, andererseits stellt er fiir
die Helden eine groRe Gefahr dar, denn im ganzen Hain
erklingt schrill die Melodie und erfriert das Leben. Hier
sollte es fiir die Helden zundchst darum gehen, sich vor
der Kilte zu schiitzen, Unter Umstdnden miissen sie sogar
in die anderen Haine zuriickkehren, um sich addquaten
Kilteschutz zu besorgen, zum Beispiel bei Zatwotz (siche
Seite 22). Die Helden kénnen auch eine Melodie spielen
(mindestens QS 3, siehe Seite 17), um sich im Wirkungs-
bereich aufzuwirmen, Im gesamten Winterhain (auller
am Bewahrer, siehe Seite 29) herrscht Kiltestufe 2 (siche
Regelwerk ab Seite 345). Ungeschiitzte Korperstellen der

Winterhain

Temperatur und Wetter: -5 bis -20 Grad, bitterkalte

~ Nacht mit riesigem Vollmond am Firmament und

~ wenigen Wolken, spontane Schneefille, eisiger Wind
. Fauna: Wolfe, Rotwild, Wildschweine, Fiichse, Dachse
Flora: Nadelbdume, Schneegléckchen, Helleborus,
. Eiszapfen

~ Probe auf Pflanzenkunde:

~ Im Winterhain lassen sich auBer profaner Flora
- keine niitzlichen Pflanzen sammeln.

—
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Helden sind ernsthaft gefihrdet, insbesondere Nasen,
Finger und Zehen miissen bedeckt sein.

Winterhain I: Der gefrorene Apfelbaum

Zweck: Erkldrung von Xanteres Winterschlaf
Atmosphire: traumhaft schéne Winterszene

Der Apfelbaum (19), den Xantere einst fiir den Hirsch Her-
ador erschaffen hatte (siehe Seite 19), steht noch immer im
Winterhain. Der méchtige Baum wichst auf einem Hiigel
inmitten einer makellosen Schneelandschaft. Mit einer
Probe auf Sinnesschirfe entdecken die Helden den schnee-
bedeckten Baum und erkennen, dass er trotz bitterer Kilte
2W6 Friichte trigt, iiberzogen von einer fingerdicken Eis-
schicht. Sollte ein Held einen Apfel auftauen und essen,
tibermannt ihn eine eigenartige Miidigkeit. Er fillt in einen,
grundsitzlich fiir 1W6 Jahre (lokale Zeit der Globule) dau-
ernden, erholsamen Schlaf, aus dem er nicht ohne weite-
res zu wecken ist. Sein Korper iiberzieht sich nach wenigen
Sekunden mit einer Raureifschicht und scheint jeglicher



Kraft und Gewalteinwirkung zu trotzen (Zustand Paralyse
1V, sieche Regelwerk Seite 33). Nur durch eine Beriihrung
an der Stirn kann der Schlafende geweckt werden. Die Hel-
den erhalten Hinweise auf den Kuss durch die Szenen ,,Das
Tierkabinett* (siehe Seite 19) und ,,Der Grolm*“ (siehe Seite
22). Wird der Schlafende sanft an der Stirn beriihrt, 16st
sich die Starre und der Raureif verschwindet. Der kurze
Winterschlaf hat eine heilende Wirkung auf die Seele des
Helden. Alte seelische Narben (wie der Verlust von Eltern,
Freunden oder eines geliebten Partners) sind zwar nicht
ginzlich verschwunden, dennoch fiihlt der Held eine ver-
s6hnliche Akzeptanz der Vergangenheit mit einer Mi-
schung aus Neuanfang und Tatendrang, Der deutliche Ge-
ruch von Xanteres Erdbeeren aus dem Sommerhain (siche
Seite 21) fiihrt ebenfalls dazu, dass der Schlaf des Helden
flacher wird und er schlieRlich aus der Starre erwacht.

Xantere befindet sich in einem &hnlichen Schlaf-
zustand innerhalb des Schlosses. Uber die Apfel

erhalten die Helden die Moglichkeit, erste
Methoden zum Erwecken herauszufinden.

Winterhain II: Der Gletschersee

Zweck: Aufwirmung fiir die Helden
Atmosphire: friedlich, malerisch

Nachdem die Helden felsigeres Gelidnde passieren,
kénnen sie am Rande des Winterhains eine lange
Gletscherzunge (20) ausmachen. Stetig ist das strémende
Eis zu horen, es knackt und bricht wihrend seiner lang-
samen Vorwartsbewegung, Der tiirkisfarbene Gletscher
ist atemberaubend schén. SchlieRlich miindet der
Gletscher in einem natiirlichen See. Ein wahrlich beein-
druckendes Naturschauspiel zeigt sich, wenn von Zeit zu
Zeit ein Teil des Gletschers bricht und das aufschlagende
Eis im See Wellen schldgt. Aufmerksamen Helden (Probe
auf Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen)) fallt auch auf,
dass Nebelschwaden vom See aufsteigen und sich einige
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Fische unter der Wasseroberfldche befinden. In der Tat
befindet sich am Grund des Sees eine heie Quelle, die
hier auf die Gletscherzunge trifft und diese schmelzen
l4sst. Sollte ein Held an Erfrierungen leiden, verspricht
die warme Quelle Linderung (2 Stufen von Unterkiihlung
werden abgebaut). Beim Verlassen der Quelle ist es fiir die
Helden wichtig, schnell trocken zu werden. Ansonsten
drohen noch stérkere Erfrierungen (siehe nasse Kleidung
im Regelwerk Seite 346). Auch Xantere und Ingerydos
haben hier den Ubergang zwischen Warme und Kilte ge-
nossen, was der Grimwolf Bocai zu berichten weil3.

Winterhain III: Der Nadelwald

Zweck: Zugang zum Bewahrer des Winters
Atmosphire: anfangs schon, dann bedrohlich

Auch im Winter ist das Element Humus vertreten, das
sich in einem herrlichen, schneebedeckten Nadelwald
(21) manifestiert. AuBer dem Knirschen des Schnees
unter den Stiefeln der Helden und den gelegentlichen
Klingen der Wintermelodie ist kaum ein Gerdusch
zu vernehmen. Eine Probe auf Fihrtensuchen (tierische
Spuren) weist die Helden bereits auf die drohende Gefahr
durch die Wélfe hin, die in diesem Wald auf Beutesuche
sind. Tatsichlich horen die Gefdhrten nach einiger Zeit
das Heulen, welches immer niher zu kommen scheint.
Verlassen die Helden den Wald nicht schleunigst wieder,
kommt es zum Kampf mit (Anzahl der Helden +2) aus-
gehungerten Wolfen (siehe Aventurischer Almanach
Seite 168).

Haben die Helden den Grimwolf Bocai bei sich,
kanndieser die Wolfe durch markerschiitterndes
Geheul vertreiben, sodass es nicht zum Kampf kommt.

Bei derart niedrigen Temperaturen ist der Einsatz
bestimmter Ausriistung eingeschrinkt: Waffen in
einer Scheide sind unter Umstdnden festgefroren, der
Mechanismus einer Armbrust ldsst sich mit tauben
Fingern kaum bedienen und die Wurfarme von Bogen
kdnnten spréde geworden sein.
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Winterhain IV: Der Bewahrer des Winters:
die Trauerweide (notwendige Szene)
Zweck: Erlernen der Winter-Melodie
Atmosphire: melancholisch und leicht bedrohlich
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Melodie des Winters erklingt immer lauter und intensiver.
Ihr tretet aus dem Wald heraus auf ein breites, frisches
Schneefeld. Eine mdchtige Trauerweide erhebt sich vor
euch, deren vereiste Aste ein kunstvolles Windspiel formen.
Winzige Lichtspiegelungen in den Eiszapfen scheinen, dhn-
lich einem Prisma, ein weibliches Gesicht abzubilden. Der
Wind, der durch das Eis und die Aste peitscht, ldsst ein
melancholisches und gleichzeitig drohendes Lied erklingen.
Ohne Zweifel steht der Bewahrer der Wintermelodie und der
Ursprung fiir den nahenden Untergang der Gdrten vor euch.

P

Das Nachspielen und Erlernen der Melodie des Winters
ist durch die Eiseskilte erschwert (Probe auf Musizieren
(Blasinstrumente) -3). Erst danach steht den Helden
die Wintermelodie zur Verfiigung. Am Bewahrer (22)
selbst herrscht Kiltestufe 3 (siehe Regelwerk ab Seite
345), Wasser gefriert in den Trinkschlduchen, Waffen
frieren in den Scheiden fest und Schneewehen formen
sich nach dem Abbild der trauernden Xantere. Wahrend
die Helden den Bewahrer untersuchen, werden sie
frither oder spdter vom Biestinger-Fuchs mit dem
Namen 4 Renke (rostrotes Fell, verschlagen leuchtende
Augen, wedelt nervés mit dem Schwanz; Willenskraft 8
(13/13/13), SK 2) angesprochen. Nach einer gelungenen
Probe auf Uberreden (Schmeicheln) zu den Beweggriinden
der Abenteurer, berichtet er Folgendes:
D S N S A A I A T A
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
“Ich sah die Bliitenfee Iloe. Sie wollte die Melodie des Winters
zum Verstummen zu bringen. Doch plétzlich tauchte wie aus
dem Nichts der Eishirsch Herador auf. Ich glaube, er wollte
nicht, dass die Wintermelodie verklingt. Scheinbar freut er
sich dariiber, dass sich der Winter ausbreitet und denkt, dass
dies Xanteres Wille sei. Auf jeden Fall iiberwiltigte der Hirsch
mit seiner eigenen Magie die kleine Bliitenfee und sperrte sie
in einen Kdfig aus Eis. Dann zog er sie hinab in seine frostige
Héhle. Seht ihr die Felsspalte da vorne? Genau dahin hat er die
arme Iloe verschleppt! Sie ist die Einzige, die bisher Xantere
oben in ihrem Turm erreicht hat! Bitte, rettet sie!”

Der Fuchs Renke ist aufgeregt, doch er kann den Helden
kaum in der bevorstehenden Auseinandersetzung
helfen. Die Gefdhrten haben mehrere Méglichkeiten:
€ Sie versuchen, wie Iloe, den Bewahrer zu zerstdren.
Dies alarmiert Herador und 16st einen Kampf aus.
Nach 2 KR bricht Herador aus seiner Eishohle
hervor, sodass der Bewahrer nicht endgiiltig zer-
stort wird und die Melodie damit erhalten bleibt.
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<€ Eine andere Mdglichkeit ist die Eishohle des
Hirsches. Dort bietet sich den Abenteurern, ab-
hingig von der Vorgehensweise, die Gelegenheit,
Tloe zu finden und auf phexische Weise zu retten.

Winterhain V: Die Gletscherhshle Heradors

(notwendige Szene)

Zweck: Befreiung der Bliitenfee, um zum Finale zu

gelangen

Atmosphire: gespenstisch und bedrohlich

Auf einer Seite des Gletschers haben sich ein natiirlicher

Gang und eine kleinere Gletscherhshle (23) gebildet,

welche der magiebegabte Hirsch Herador bewohnt.

Dies ist fiir einen Hirsch uniiblich, doch fiihrt seine Ver-

bindung zum Element Eis dazu, dass er sich inmitten des

Gletschers besonders wohlfiihlt.

<€ Hoéhlengang: Der Hohlengang ist etwa 3 Schritt breit
und macht nach 15 Schritt eine leichte Rechtskurve.
Uberall finden sich kunstvollen Eisformationen,
die Herador mit seiner Magie erschaffen hat. Ins-
besondere Abbildungen von Xantere und Heradors
Alttier Awiria (siehe Seite 19) sind allgegenwirtig.
Aufmerksamen Helden fillt die liebevolle Dar-
stellung von Xantere auf, denn in der Tat scheint
der Hirsch Zuneigung zu ihr zu verspiiren.

Der Boden ist recht glatt. Gliicklicherweise bieten die

Formationen hilfreiche Verstecke fiir die Helden. Bei

heimlichen Absichten ist eine Vergleichsprobe auf Ver-

bergen (Schleichen) gegen Heradors Sinnesschdrfe (Suchen
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Eishirsch Herador

Grofe: 1,50 Schritt (Schulterhdhe), 2,0 Schritt Gesamtlinge

Gewicht: 250 Stein

MU 12KL 10IN 15 CH 14

FF 11 GE 14 KO 14 KK 14

LeP 45 AsP 28 KaP - INI 13+1W6

VW 8SK 2ZK 1GS 15

Geweihstof3: AT 11 TP 1W6+3 RW mittel

Uberrennen: AT 9 TP 2W6+3 RW mittel

RS/BE:1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile:
Hitzeanfillig

Sonderfertigkeiten: Uberrennen (Uberrennen), Zu Fall
bringen (StoR)

Talente: Klettern 4, Kérperbeherrschung 7, Kraftakt 3,
Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 10, Verbergen 4,
Einschiichtern 4, Willenskraft 8

Zauber: Manifesto 9, Frigifaxius 8, Gletscherform 9

GroRenkategorie: mittel

Typus: Fee, nicht humanoid

Kampfverhalten: Herador greift nach kurzen Droh-
gebirden frontal mit seinem Geweih an.

Flucht: Herador wird nach dem Verlust von 15 LeP die
Flucht ergreifen.

Schmerz +1 bei: 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP und 2 LeP und
weniger

Magiekunde (Sphidrenwesen):

€ QS 1: Bei dem Hirsch handelt es sich um ein

Biestinger-Feenwesen.
€ QS 2: Selbst weniger michtige Feenwesen sind zu-
weilen dazu in der Lage, starke Zauber zu wirken.
€ QS 3+ Feenwesen handeln nicht chaotisch wie
Ddmonen, sondern aus einem gewissen Grund.
Vielleicht kann man den Hirsch umstimmen, wenn
man die richtigen Argumente hervorbringt.

Sonderregeln:

Feen-Regeln: Fir den Hirsch gelten die allgemeinen

Feen-Regeln (siehe Seite 25).

Kilteresistenz, Zauberer /

Uberrennen (Spezialmangver)

Eines der einfachsten Mittel, einen Gegner anzugreifen
und viel Schaden zu verursachen, ist das Uberrennen.
Die Kreatur versucht in diesem Fall einfach, eine Art
Sturmangriff auszufithren, der aber nicht beim Helden
endet. Das Wesen stiirmt einfach weiter, selbst wenn es
den Helden erwischt hat.

Regel: Das Mandver Uberrennen kann nur durch-
gefiihrt werden, wenn der Angreifer eine Anlaufstrecke
von mindestens 8 Schritt hat und iiber eine GS von
mindestens 4 verfiigt. Dieser Angriff kann regulir ab-
gewehrt werden. Sollte das Uberrennen misslingen, er-
hilt der Verteidiger Gelegenheit fiir einen Passierschlag,
dieser ist aber zusatzlich um -4 erschwert. Ist das Uber-
rennen-Manéver erfolgreich, so ist eine Attacke gegen
das Wesen durch den Angegriffenen in dieser KR um -2
erschwert. Am Ende der KR ist das Wesen, wenn es dies

Die Giirten der Xantere =
e Y o *a

will, bis zu GS/2 Schritt von seinem
Opfer entfernt, unabhingig davon,
ob es mit dem Angriff getroffen hat
oder nicht. Dieses Spezialmandver
kann nicht mit dem Basismandver
Finte kombiniert werden.

Erschwernis: 0

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF

Frigifaxius

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Aus dem Geweih Heradors schieft ein
Eisstrahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Herador
muss keine zusitzliche Aktion aufwenden, um nach
dem Wirken des Zaubers zu treffen. Das Treffen ist in
der Zauberdauer inbegriffen. Das getroffene Ziel er-
leidet 2W6+(QS) Trefferpunkte Schaden. Der Eisstrahl
zahlt als Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe und
kann entsprechend geblockt werden, auch ein Aus-
weichen ist moglich. An Schilden erzeugt er Struktur-
schaden, wenn er auf sie trifft. Der Strahl trifft auto-
matisch, wenn man sich nicht verteidigt. Trifft der
Eisstrahl sein Ziel, werden die TP durch den RS des
Ziels vermindert. Das Ziel erhilt zudem bei 1-3 auf
1W6 1 Stufe des Zustands Paralyse.

Zauberdauer: 2 Aktionen

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

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

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
(etwa eines Eisdschinns). Auf diesem Wege kénnen
beispielsweise Eisbrocken zu einer Wand zusammen-
gefligt oder eine Behausung aus gepresstem Schnee
errichtet werden. Der Prozess geht dabei nur langsam
vonstatten. Soll das Eis in eine bestimmte Richtung
geformt werden, dauert dies 1 KR pro Schritt Fort-
bewegung, Am Ende der Wirkungsdauer ist das Ver-
formte Eis 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

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: C
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oder Wahrnehmen) -3 erforderlich. Der Hirsch
ist derzeit durch seine magischen Aktivitdten
abgelenkt.

Gelingt einem Abenteurer als Spdher das An-
schleichen (Verbergen (Schleichen)), ist sie fiir die
anderen zusitzlich um +1 erleichtert, Auf dem Weg

vernehmen.

< FEishohle: In der runden Hohle mit einem Durch-
messer von 8 Schritt sehen die Helden, wie der
Hirsch mit Hilfe seiner Magie gerade eine neue
Skulptur von Xantere erschafft. Fiden aus Magie
spannen sich zwischen den 18 Enden des grofen
Geweihs, worauf sich Schnee und Eis nach dem
Willen Heradors formen.

Im hinteren Bereich der Hohle (etwa 6 Schritt vom
Eingang entfernt) hilt er die Bliitenfee & Iloe (be-
sonders lange spitze Ohren, trigt ein buntes Ge-
wand aus Herbstlaub, aufgeschlossen, freundlich;
Willenskraft 10 (12/14/16), SK 5) in einem Kéfig aus
Eis gefangen (Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen)).
Sie wirkt stark geschwicht (7 LeP) und kann sich
aufgrund der vorherrschenden Kélte kaum rithren
oder sprechen (Probe auf Heilkunde Wunden).

Den Abenteurern bieten sich folgende Optionen:

< Uberraschungsangriff: Sie kénnen den Hirsch
direkt angreifen, was zum Kampf fiihrt.

Auf Zehenspitzen: Um sich in der H6hle an Herador
vorbei zu schleichen, ist eine Vergleichsprobe
auf Verbergen (Schleichen) -1 gegen Sinnesschdrfe
(Suchen oder Wahrnehmen) nétig. Auf diese Weise
gelangen sie ohne Kampf zum eisigen Gefingnis der
Bliitenfee und kénnen diese befreien. Sollten die
Helden dabei jedoch zu viel Larm verursachen, wird
es dennoch zum Kampf kommen.

Todbringendes Eis: Mochten die Gefihrten den
Hirsch vom drohenden Untergang der Gérten tiber-
zeugen, bedarf es einer Vergleichsprobe auf Be-
kehren & Uberzeugen (Einzelgespriich) -2 oder Uberreden
(Manipulieren) -3 gegen Willenskraft des Eishirsches.

L

Mogliche Argumente: Je 2 Argumente erleichtern die
Probe der Abenteurer um +1.

1. Die Affinitdt Heradors zu Xantere ist in dessen
Eisskulpturen sichtbar und hilft weiter. Der Hirsch ver-
misst Xantere sehr. Ein Aufwecken der Dryade sollte
ihm deshalb gefallen.

2. Xantere hat die Girten in Harmonie und Vielfalt ge-
schaffen (siehe 6). Der Winter hat sich aber bereits auf die
anderen Garten ausgebreitet, was der Anlegung der Garten
widerspricht.

3. Einige Bewohner sind schon fast gestorben, wie der
Wolf Bocai, der Frosch Hoduk oder der Trompetenpilz als
Bewahrer des Herbstes. Das Tierkabinett (siche 19) zeigt
auch, wie wichtig die Bewohner Xantere sind. Ohne Ein-
greifen droht vielen Bekannten und Freunden der Tod.

4. Sind die Gefdhrten im Besitz der gefrorenen Apfel
(siehe 27) und zeigen sie diese Herador, erinnert er sich
an Awiria und wird zuginglicher.

. . ; . . .o . \ \'
ist wieder und wieder das Knacken des Gletschers zu i

Freud oder
Leid: Herador d
wird beim Erfolg der /\

Probe Iloe befreien und

sich nicht weiter gegen die

Helden stellen. Bei einem Misserfolg der

Probe kommt es zum Kampf,

Ist Iloe befreit, sollten die Helden ihr helfen, sich ein
wenig aufzuwdrmen. AnschlieBend wird Iloe wieder
munter und voller Tatendrang, Xantere endlich aus
ihrem Schlaf zu erwecken.

Winterhain VI: Der Durchgang zum Friihlingshain
und die Regenbogenbriicke zum Schloss Xanteres
(notwendige Szene)

Zweck: Ubergang vom Winterhain zum Friihlingshain
und dann zum Finale im Schloss Xanteres

Atmosphire: Spannungsaufbau, episch

Der Durchgang (24) ist mit dichter Wintervegetation
zugewachsen, vereist und kann dementsprechend nur
mit der Wintermelodie gedffnet werden. Nachdem
Iloe befreit wurde, dringt sie die Helden, Xantere aus
ihrem Schlaf zu wecken, so sie bereits im Besitz der
vier Melodieteile sind. Sie berichtet, dass die Winter-
melodie stdrker als die anderen ist. Nur Xantere
kann diese Verdnderung vornehmen. Iloe hat er-
kannt, dass die Zerstérung es Bewahrers des Winters
zu einem erneuten Ungleichgeweicht fithren wiirde,

Regenbogenlotos
Der Regenbogenlotos ist eine magische Pflanze. Die
bunte Pflanze kommt an magiedurchdrungenen
- Orten, gelegentlich auf Wasserflichen, Teichen
f"und Seen vor. Die schonen Bliiten haben eine
~ GroRe von mindestens 4 Spann. Aus dem Bliiten-
‘kelch entspringt wihrend der Bliitezeit ein kleiner
~ Regenbogen.
Suchschwierigkeit: -4
- Bestimmungsschwierigkeit: -4
Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
Wirkung: Beriihrt eine Person den Regenbogen am
Bliitenkelch, so iibernehmen ihre Kleidung, Haut
und Haare fiir 1W6 Stunden die Farben, die sie be-
rithrt hat. Wihrenddessen kann sie, sofern sie Astral-
punkte besitzt, eine auBergewshnlich lange Regen-
. bogenbriicke gleich dem SOLIDIRID erschaffen.
Kosten: 2 AsP pro Schritt Lange, bei Kundigen des
~ Zaubers SOLIDIRID nur 1 ASP pro Schritt Linge)
Preis: 44 Silbertaler (bei Alchimisten)
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Bliitenfee Iloe

Grofle: 0,15 Schritt

Gewicht: 0,15 Stein

MU 12KL 12IN 14 CH 16

FF 16 GE 18 KO 8 KK 10 (k) (siehe Seite 100)

LeP 10 AsP 60 KaP - INI 15+1W6

AW 11SK5ZK 2GS 16

Biss, Schlag oder Tritt: AT 10 PA 8 TP 1W2 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I / Schlechte Eigen-
schaften (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss, Schlag oder Tritt), Finte I-11I (Biss, Schlag oder
Tritt), Flugangriff (Biss, Schlag oder Tritt), Ver-
bessertes Ausweichen I-III

Talente: Fliegen 14, Kérperbeherrschung 11, Kraftakt 1,
Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 5, Verbergen 14,
Einschiichtern 1, Menschenkenntnis 3, Uberreden 7,
Willenskraft 10

Zauber: Axxeleratus 12, Bannbaladin 12, Blick in die
Gedanken 10, Blitz dich find 8, Occulus Illusionis 10,
Solidirid12

GroRRenkategorie: winzig

Typus: Fee, humanoid

Kampfverhalten: Iloe ist grundsitzlich sehr friedfertig.
Vrotagos und seine Auswiichse greift sie jedoch ohne
Umschweife an

Flucht: Ioe ist gewillt, ihr Leben fiir Xanteres Befreiung
zu geben.

Schmerz +1 bei: 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP und 2 LeP und
weniger

Magiekunde (Spharenwesen):

€ QS 1: Bliitenfeen sind friedliche Feenwesen, die

niemandem ein Leid zufiigen.
€ QS 2: Es gibt anscheinend nur weibliche Bliitenfeen.
Zumindest hat noch niemand iiber eine mannliche
Bliitenfee berichtet.

€ QS 3+: Angeblich soll es auch vom Namenlosen ver-
dorbene Bliitenfeen geben, die zu seinen schreck-
lichsten Dienern gehdren.

was ebenfalls den Untergang der Girten nach sich
z8ge. Die Bliitenfee berichtet den Helden von Xanteres
Schlaf in ihrem Kokon, dass sich dieser nur mit den
vier Melodien &ffnen ldsst und auch von Vrotagos, dem
auler Kontrolle geratenen WeiRdornbusch. Kennen
die Helden die Geschichte von Herador und den ge-
frorenen Apfeln bisher nicht (siehe Seite 19), wird Tloe
sie thnen erzdhlen. Die Befreiung der Bliitenfee stellt
den Schliissel zum Finale des Abenteuers dar, denn mit
ihrer Hilfe kénnen die Helden Xanteres Schlafgemach
im Turm ihres von Dornen tberwucherten Schlosses
erreichen. Iloe erzidhlt von einer magischen Pflanze
aus dem Friihlingshain, dem Regenbogenlotos (siehe
31). Mithilfe dieser Pflanze kann sie fiir die Helden
eine lange Regenbogenbriicke direkt zum Balkon der
Schlafstitte Xanteres wirken.

Die Garten der Xantere

Sonderregeln:

Lockruf:  Bliitenfeen  versuchen
unterbewusst, Sterbliche in ihre
Welt zu fihren. Bei einer Be-
gegnung mit einer Bliitenfee
muss der Held eine Vergleichs-
probe zwischen Uberreden der Bliiten-
fee und seiner Willenskraft (Uberreden wider-
stehen) ablegen. Sollte die Fee mindestens 1 Netto-QS
erreichen, wird der Held ihr bereitwillig in ihre Welt
folgen. Die genaue Dauer und die Auswirkungen des
Aufenthaltes in der Feenwelt bleiben dem Meister
tiberlassen.

Lebensbindung: Jeden Tag, den eine Bliitenfee auf
Aventurien verbringt, kostet sie 1 LeP. Solange sie in
der dritten Sphire verweilt, kann sie nicht tiber eine
Regenerationsphase Lebensenergie zuriickgewinnen.

Feen-Regeln: Fiir die Bliitenfee gelten die allgemeinen
Feen-Regeln (siehe Seite 25).

Solidirid

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Von den Fiilen des Zauberers ausgehend er-
scheint eine Briicke aus mattem Licht. Ihre maximale
Linge betrdgt QS x 5 Schritt, die maximale Breite 1
Schritt. Sie ist entweder waagerecht oder leicht ge-
wolbt, muss aber an keiner Stelle den Boden be-
rithren. Wird sie auf ihrer gesamten Fldche mit einem
hoheren Gewicht als 500 Stein belastet, bricht sie zu-
sammen und der Zauber endet vorzeitig. Das Gleiche
geschieht, wenn sie mit Waffengewalt zerstort wird,
wobei sie insgesamt 50 Strukturpunkte aufweist.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: C

loe bittet die Helden, mit ihr in den Friihlingshain zu
kommen. Um nicht den kompletten und gefdhrlichen
Weg durch die vorherigen Haine zurtick zu laufen, ist der
Durchgang vom Winterhain zum Friihlingshain méglich.
Dazu miissen sie die Wintermelodie spielen (genau wie
bei allen vorherigen Durchgingen). Tloe fithrt die Helden
zu einem der zugefrorenen Seen im Frithlingshain. Die
seltenen Pflanzen sind tief unter der Eisdecke eingefroren.
Zum Befreien der Bliiten sind verschiedene Wege mog-
lich. Hilfreich ist beispielsweise die Friihlingsmelodie,
die das Eis schmelzen ldsst. Mit den Helden befreit Iloe
eine der Bliiten aus dem Eis. Sobald die Helden bereit
sind, wird Iloe ihre Magie wirken und den Zugang zum
Balkon fiir das Finale freigeben. Iloe weif}, dass der
Balkon der einzige Ort ist, an dem die Rankenmauer von
Vrotagos weniger stark ist.




Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch liegt eine der wundersamen Lotosbliiten, die ihr
soeben aus dem Eis geborgen habt. ,Seid ihr soweit? Los
geht’s!I“ Mit diesen Worten stiirzt Iloe in die Bliite, und Pollen
in allen Farben des Regenbogens wirbeln durch die Luft. Dann
fliegt das Feenwesen, mittlerweile selbst in bunten Farben
leuchtend, um euch herum. Im wilden Flug der Bliitenfee
bildet sich ein gleifender Regenbogen. Pfeilschnell schraubt
sich Iloe in die Liifte Richtung Balkon, wihrend hinter ihr
die Regenbogenbriicke entsteht. Endlich ist der Weg zum
Zentrum der Gdrten frei, dem malerischen und dennoch be-
drohlichen Schloss der Herrin Xantere.

Die Fee wirkt mit Hilfe der Pflanze und dem Zauber
SOLIDIRID eine auRergewdhnlich groBe und lange
Regenbogenbriicke. Die Helden miissen eine Probe auf
Willenskraft bestehen, um die Briicke zu betreten. Der
Weg tiber den 1 Schritt breiten, bunt durchscheinenden
Streifen, der sich wie eine gleiRende Schlange gute
30 Schritt in die Hohe schraubt, ist kein einfacher.
Misslingt die Probe, kann sich der Held zwar von den
anderen tiberreden lassen, doch noch mit zum Schloss
zu kommen, erleidet jedoch fiir die bevorstehende erste
Phase des Kampfes gegen Vrotagos auf dem Balkon 1
Stufe Furcht (sieche Regelwerk Seite 33). Fillt ein Patzer,
ist der Held nahe dem Schloss so zittrig, dass er ins Leere
tritt. Mochte ein geistesgegenwirtiger Gefdhrte dem
Fallenden helfen (Probe auf Kérperbeherrschung -2 fiir
den Gefdhrten), verhindert er den Sturz. Zur Rettung
ist eine Probe auf Korperbeherrschung notwendig, um
sich an den Ranken des Schlosses zu fangen und an-
schlieRend zu Klettern (Fassadenklettern). Trotzdem er-
leidet der Abenteurer Sturzschaden (sieche Regelwerk
ab Seite 340). Oben auf dem Balkon erwartet Iloe die
Helden. Von dort aus geht es direkt ins Finale.

Die Erweckung Xanteres

Voraussetzungen

Damit die Helden das Finale bestehen, ist es notwendig, dass

< sie die Hirtenfldte bei sich haben,

<€ sie alle vier Melodieteile gelernt haben,

€ sie die Wirkungsweise der gefrorenen Apfel aus
der Geschichte um Herador kennen. Insbesondere
die Erweckung des Schlafenden durch die sanfte
Beriithrung der Stirn oder die Auswirkung der Erd-

beeren sind relevant.

@ Es spricht nichts dagegen, wenn die Gefihrten

neu gewonnene Freunde aus den Hainen um
Unterstiitzung bitten. Allerdings miissen die Helden
sehr iiberzeugend sein (Probe auf Uberreden
(Manipulieren oder Schmeicheln) -4), denn jeder Be-
wohner der Girten hat grole Angst vor Vrotagos. Du
kannst kampfschwachen Abenteurern einen tierischen
Begleiter an die Hand geben.
Der Gesamtkampf gegen Vrotagos besteht aus drei
Phasen mit vier unterschiedlichen Gegnertypen:
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<€ 2. die Pflanzenkeime von Vrotagos
<€ 3. Vrotagos selbst

Der Kampf gegen die Rankenmauer auf dem Balkon
- Phase 1
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr eilt die letzten Schritte iiber die Regenbogenbriicke zum
Balkon, wihrend die kleine Bliitenfee die wiitenden Dornen-
ranken mit allerlei Zauberwerk ablenkt. Direkt neben euch
schneidet ein peitschender Hieb durch ein von Iloe er-
schaffenes Trugbild eurer selbst. Nach so einem Schlag
wiirde wohl ein Fall bis zum Fufle des Turms drohen. Euch
wird klar, dass ihr es ohne Iloe wohl nicht bis zum Balkon
geschafft hdttet. Ihr springt iiber die Balustrade. Herum-
liegende Musikinstrumente kiinden davon, dass dies einst
ein Ort der Harmonie und der Musik gewesen sein muss.
Der Blick iiber die Gdrten ist atemberaubend schén. Doch
ihr kdnnt den Ausblick nicht geniefSen, denn jenseits des be-
zaubernden Panoramas wird der Zugang zu Xanteres Schlaf-
gemach von einer Wand aus sich windenden Ranken ver-
sperrt, die nun auf euch zu schnellen. ,,Kommt, wir miissen
zu Xantere durchbrechen!”, hért ihr Iloes Stimme.

Der 3 Schritt breite Durchgang vom Balkon zur Schlaf-

stétte ist durch Vrotagos' Ranken versperrt. Allerdings

ist die Mauer hinter den Ranken an dieser Stelle wesent-

lich diinner und regeneriert geringer als an den iibrigen

Zugingen des Schlosses.

<€ Ablauf: Die Helden miissen die Ranken iiber-
winden, um zur Rankenmauer zu gelangen. Zum
Fortschreiten durch die Ranken zur Mauer muss
jeder Held neben den Kampfaktionen eine Probe
auf Kraftakt oder Korperbeherrschung ablegen. Man
benétigt 4-QS/2 KR.

Beispiel: Hat ein Held eine QS von 2 erreicht, benétigt er

3 Kampfrunden, um den Durchgang zu erreichen.

In den so ermittelten Kampfrunden wird jeder Held

jeweils von einer Ranke angegriffen. Die Helden kénnen

—— SN

Vrotagos und die Melodien

Vrotagos ist eine alte Pflanzenkreatur, die im Laufe
i der Jahre eine gewisse Resistenz gegen die Magie der
- Globule entwickelt hat. Das Spielen der magischen
) Melodien auf der Hirtenfléte beeinflusst ihn zwar,
dennoch ist er zu michtig, als dass die Helden mit
- den Melodien einfach die Kontrolle iiber ihn erlangen
- konnten, Falls ein Held eine Melodie auf Vrotagos
anwendet, scheint es zunichst zu funktionieren und
die Ranken gehorchen fiir einen kurzen Moment
" (1KR) den Befehlen des musizierenden Helden.
~ Doch nach kurzem Ringen entwindet sich Vrotagos
" dieser Kontrolle wieder und wird sich nicht erneut
"~ verzaubern lassen. Die Helden miissen sich also mit
- Waffengewalt zur Wehr setzen.
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- Ranken und Rankenmauer
' Nicht aufgefiihrte Eigenschaften wie SK oder ZK ent-
~ sprechen Vrotagos (siehe Seite 36).
' GroRe: 2-20 Schritt lang, armdick (Ranken), 4 Schritt
hoch und 2 Schritt breit (Rankenmauer)
LeP 10 (Ranken), 30 (Rankenmauer) INI 10+1W6
“Rankenschlag: AT 8 PA 4 TP 1W6 RW beliebig
RS/BE: 1/0 (Ranke), 2/0 (Rankenmauer)
- Aktionen: 1
~ GroRRenkategorie: mittel (Ranken),groR (Rankenmauer)
| Typus: Feenwesen, nicht humanoid
" Beute: keine
Kampfverhalten: Die Ranken greifen jeden Eindring-
ling direkt an.
~ Flucht: Weder Ranken noch Rankenmauer werden fliehen.
Magiekunde (Sphidrenwesen):
< QS 1: Diese belebte Pflanze muss ein Feenwesen sein.
. € QS 2: Bei den Ranken handelt es sich nicht um das
eigentliche Feenwesen, sondern nur um Auswiichse.

~ < QS 3+: Stumpfe Waffen richten gegen das Wesen ]

weniger Schaden an. Feuer ist dafiir effektiver.
Sonderregeln:
Empfindlichkeit gegeniiber Feuerschaden: Schaden durch
- Feuer wird gegen die Ranken verdoppelt.
Feen-Regeln: Fiir Ranken gelten die allgemeinen Feen-
Regeln (siehe Seite 25).

natiirlich ihrerseits die Ranken angreifen, allerdings
sollten sie schnell feststellen, dass es zu viele Ranken sind
und sie unmdglich alle zerstéren kénnen.

Haben die Helden den Durchgang erreicht, miissen sie
durch die Rankenmauer brechen. Dazu miissen sie die
Lebenspunkte der Mauer auf 0 reduzieren. Gleichzeitig
werden die Helden weiterhin in jeder Kampfrunde von
je einer Ranke angegriffen.

Der Kampf gegen die Pflanzenkeime - Phase 2:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr durchbrecht die Rankenmauer und steht nun im Eingang
zu Xanteres Schlafgemach. Zuerst fillt euch der gewaltige
Kokon ins Auge, der das Zentrum des Raumes bildet. Er scheint
aus mehreren Schichten zu bestehen. Die dufSerste Schicht be-
steht aus im Ddmmerlicht von Raureif glitzernden Zweigen,
die aus dem Winterhain stammen konnten. Darunter befinden
sich verschiedene andere Pflanzen aus den Gdrten. Kurz stockt
euch der Atem, denn zwischen den Gewdchsen erkennt ihr das
Antlitz einer wunderschdnen Frau. Die Herrin Xantere scheint
noch immer zu schlafen und nicht zu bemerken, dass ihre Welt
kurz vor dem Untergang steht.

Dann wandert euer Blick nach oben und was ihr dort seht ldsst
euch das Blut in den Adern gefrieren. Von Wurzelwerk gehalten
hdngt unter der Decke des Raumes ein gewaltiges Pflanzen-
wesen. Ein mit grauer Borke iiberzogenes, kopfihnliches Ge-
bilde in der Mitte des Kdrpers starrt euch aus tiefen Augen-
héhlen hasserfiillt an. Der Leib des Wesens ist tiber und iiber
mit Bliiten tibersdht, die aus giftgriinen Knospen platzen und in
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Windeseile wieder vergehen. Aus einem mit spitzen Dornen be-
wehrten Maul quellen unzihlige Ranken, die sich wie Schlangen
in alle Richtungen winden. Einen kurzen Moment lang hdlt
Vrotagos, der Wiichter von Xanteres Schlaf, inne. Dann fihrt
ein unangenehmes Knacken durch den Raum. Wie bei einem
Samen, der zu keimen beginnt, bricht ein Tentakel aus Vrotagos
borkigem Leib hervor und schon schiefSt euch der mit Pilzen
iiberwucherte Auswuchs unter markerschiitterndem Gebriill
Vrotagos entgegen. Doch bevor euch der Tentakel erreicht,
knackt es ein zweites, dann ein drittes Mal. Zwei weitere Keime
sind aus Vrotagos Korper hervorgebrochen, einer iiber und iiber
mit Dornen bewehrt und der andere mit einer grofen, bunt
schillernden Bliite an seiner Spitze. Hastig wendet sich Iloe an
euch: ,,Kommt schon, wir miissen den Kokon &ffnen! Das Un-
kraut wird sich schon beruhigen, wenn Xantere erst einmal
wach ist!“ Und schon fliegt die kleine Bliitenfee auf Xantere zu.
Doch plétzlich hdlt sie wie in Trance inne, wechselt dann un-
vermittelt die Richtung und schwebt zu der duftenden Bliite
am Ende des dritten Keims. In der Mitte der Bliite dffnet sich
ein gieriges Maul und mit einer schnappenden Bewegung der
Pflanze verschwindet Iloe in deren Rachen.

Im Schlafgemach befindet sich Xanteres Kokon und Vrotagos
tiber ihr. An den Winden finden sich in natiirlich ge-
wachsenen Regalen verschiedene Sammlerstiicke Xanteres
aus ihren Girten: Tannenzapfen, Blumen, der Hirtenhut von
Ingerydos, ein abgegriffenes Buch mit dem Titel ,,Es war ein-
mal ... mit mittelaventurischen Sagen (ein Geschenk des
Geschichtenerzdhlers, den Xantere in ihrer Jugend kennen-
lernte). In einer Ecke stehen eine grofe Harfe und ver-
schiedene Lauten. Eine Staffelei zeigt ein Selbstportrit von
Xantere und Ingerydos, welches in der Mitte einen Riss auf-
weist. Eine Wendeltreppe fithrt nach unten, doch sie ist mit
Pflanzenranken {iberwuchert und nicht passierbar.
Im Schlafgemach von Xantere angekommen, besteht die
Hauptaufgabe der Helden darin, Xantere aus ihrem Kokon
zu befreien und zu wecken (siehe hierzu den Abschnitt
Xanteres Kokon" auf Seite 35). Dies ist allerdings durch die
permanenten Angriffe durch Vrotagos Pflanzenkeime sehr
schwierig.
Eine erfolgreiche Probe auf Kriegskunst hilft im Kampf
weiter. Es ist einfacher, wenn sie zunichst die drei Keime
erschlagen und sich erst in der finalen dritten Phase dem
Offnen des Kokons widmen. Aber die Helden kénnen auch
anders vorgehen:
<€ Kampf mit Worten: Die Gefdhrten wihlen Worte, um
Vrotagos vom Aufwecken Xanteres zu iiberzeugen.
Vrotagos wird zuhoren, aber die Helden aber gleich-
zeitig angreifen. Das alte Pflanzenwesen zu iiber-
reden, ist schwierig, da Xantere ihren Wunsch klar ge-
dulert hat. Redende Abenteurer diirfen alle 2 KR eine
(Gruppen-)Sammelprobe auf Uberreden (Manipulation
oder Schmeicheln), 1 KR, 7 Versuche ablegen. Sie miissen
sich aber weiterhin gegen Vrotagos Angriffe erwehren.
€ 6 Netto-QS: Die Verteidigung eines Angriffs von
Vrotagos ist um +1 erleichtert.
€ 10 Netto-QS: Vrotagos unterldsst die Kampf-
handlungen und l&sst sie zum Kokon.




Keime (Pilzkeim, Dornenkeim, Bliitenkeim)

~ sprechen Vrotagos (siehe Seite 36).

L Grof3e: 12 Schritt lang, Durchmesser 4 Spann

- LeP 20* INI 10+1W6 VW 5

Sporenwolke (Pilzkeim): AT 8 TP 1W6+1** RW lang

- Wurzelschlag (Dornenkeim): AT 11 TP 2W6+2 RW lang

. Bliitenstaub (Bliitenkeim): AT 10 TP speziell*** RW lang

>") Fiir jeden Treffer, den der Sporenstamm erhilt, kann
er einen Passierschlag bei seinem Gegner, ausfithren.

**) Fiir volle 5 SP von der Sporenwolke erhélt der
Gegner 1 Stufe Betdubung.

- %) Sollte dem Bliitenkeim eine Attacke gelingen, muss

; der Held diese mit einer Probe auf Willenskraft (Be-
drohungen standhalten) -1 verteidigen. Schldgt die
Probe fehl, erleidet der Held 1 Stufe Verwirrung. Das
Maul der Bliite ist zu klein, um fiir einen Menschen
gefihrlich zu werden.

RS/BE 1/0 (Pilzkeim, Bliitenkeim), 3/0 (Dornenkeim)

- Aktionen: 1 (jeder Keim 1 Aktion)

GroRenkategorie: mittel

Typus: Feenwesen, nicht humanoid

Beute: keine

- Kampfverhalten: Die Keime greifen jeden Eindring-

~ ling direkt an.

’- Flucht: Die Keime fliehen nicht.

Pﬂanzenkunde

é QS 1: Der Dornenkeim sieht robust aus. Seine

: Struktur scheint am hirtesten zu sein.

~ € QS 2: Durch aufplatzende Pilze kénnte man selbst

; Schaden nehmen, sollte man zu nahe am Pilzkeim
stehen und ihn bekdmpfen.

< QS 3+: Der Bliitenkeim scheint seine Gegner durch
Bliitenstaub zu verwirren. Nur willensstarke
Kampfer sollten sich ihm stellen.

* Sonderregeln:

- Empfindlichkeit gegentiber Feuerschaden: Schaden durch

Feuer wird gegen die Keime verdoppelt.

- Feen-Regeln: Fiir die Keime gelten die allgemeinen

Feen-Regeln (siehe Seite 25).

Nicht aufgefiihrte Eigenschaften wie SK, ZK ent-

<€ Direkter Angriff: Die Helden versuchen, den an
der Decke hingenden Vrotagos direkt anzugreifen
(zum Beispiel mit Zaubern oder Fernkampfwaffen).
Seine Werte findest du auf Seite 36. Die drei Keime
werden die Helden allerdings weiterhin attackieren

Der Kampf gegen Vrotagos - Phase 3

Sinken die Lebenspunkte des Bliitenkeims auf 0, spuckt
er die bewusstlose Iloe wieder aus. Besiegen die Helden
alle Pflanzenkeime, 16st Vrotagos seine Wurzeln von der
Decke und lisst sich vor den Kokon fallen, um Xantere
zu beschiitzen.

Mit seinen verbleibenden Wurzelstrangen (gleich An-
zahl der Helden) wird er die Helden angreifen und
versuchen zu vertreiben. Sinken seine Lebenspunkte
auf 0 oder niedriger, wird Vrotagos vergehen und der
Weg zum Kokon ist frei. Ein musizierender Held kann
aber natiirlich auch schon wihrend des Kampfes damit
beginnen, die Melodien zu spielen, um den Kokon zu
offnen. Seine Gefdhrten sollten ihn dann beschiitzen,
denn Vrotagos wird versuchen, den musizierenden
Helden vom Offnen des Kokons abzuhalten.

Xanteres Kokon

<€ Der Kokon: Eine gelungene Probe auf Sinnesschdrfe
(Suchen oder Wahrnehmen) offenbart den Aufbau.
Der Kokon besteht aus vier Schichten: Frithlings-,
Sommer-, Herbst- und Wintervegetation (von innen
nach auRen).

Jeglicher Versuch, Xantere mit Gewalt aus dem
Kokon zu holen, endet damit, dass die Pflanzen des
Kokons in Windeseile nachwachsen.

Die Melodien: Um den Kokon zu &éffnen, muss ein
Held die Melodie der derzeit duRersten Schicht
spielen (also in der Reihenfolge Winter-, Herbst-,
Sommer- und Frithlingsmelodie). Das Musizieren
jeder Melodie bendtigt 2 KR bzw. 2 Aktionen. Erst
am Ende der jeweiligen KR einer Melodie legt der
musizierende Held eine Probe ab, die nach Meister-
entscheid erschwert ist (zum Beispiel, wenn
der Held wihrend der 2 Kampfrunden Schaden




) Vrotagos, Wichter des Schlafes
Grofe: Durchmesser 4 Schritt

§ MU 18KL 15 IN 14 CH 10

E}FF 12 GE 10 KO 22 KK 24

LeP 60 AsP 58 INI 14+1W6

- VW7SK8ZK 10 GS 4 ==
i Wurzelschlag: AT 11 TP 1W6+4 RW beliebig
~ Biss: AT 8 TP 2W6+4 RW kurz

} RS/BE: 2/0

Aktionen: 3 (maximal 1 x Biss)
Vorteile/Nachteile: Angst vor Feuer I, Hohe Seelen-
- kraft, Hohe Zdhigkeit
. Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Wurzelschlag)
2 Talente: Einschiichtern 14, Klettern 18, Korper-
I beherrschung 8, Kraftakt 15, Selbstbeherrschung 6,
Sinnesschirfe 4, Willenskraft 8
' Zauber: Vrotagos beherrscht intuitive Zauber des
Pflanzenwachstums, die fiir den Kampf nicht weiter
von Bedeutung sind, abgesehen von der Erschaffung
der drei Keime.
Groflenkategorie: gro
Typus: Fee, nicht humanoid
- Kampfverhalten: Vrotagos versucht unter allen Um-
~ stdnden, Xanteres Schlaf zu verteidigen.
" Flucht: Vrotagos wird eher sterben als fliehen.
- Schmerz: immun gegen Schmerz
~ Magiekunde (Sphirenwesen):
1/ < QS 1: Vrotagos ist ein Feenwesen und muss der Ur-
sprung aller Ranken im Schloss sein.
. <€ QS 2: Das Wesen konnte anfillig gegen Feuer sein.
< QS 3+: Wenn Xantere erwacht, wird Vrotagos ver-
mutlich die Kampfhandlungen einstellen.
. Sonderregeln:
. Empfindlichkeit gegeniiber Feuerschaden: Schaden durch
~ Feuer wird gegen Vrotagos verdoppelt.
. Feen-Regeln: Fiir Vrotagos gelten die allgemeinen Feen-
Regeln (siehe Seite 25).

genommen hat). Seine Gefihrten sollten ihn also
mdglichst vor den Attacken Vrotagos’ beschiitzen.
Nach jeder erfolgreich gespielten Melodie, also nach
erfolgreicher Probe, kannst du den entsprechenden
untenstehenden Vorlesetext verwenden.

RS S A A e P R A7 s

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wintermelodie wurde erfolgreich gespielt:

Du versetzt dich in eine melancholische Stimmunyg, die sich von
dir tiber deine Musik auf die Umgebung iibertrdgt. Du spiirst, wie
ein Teil deiner Seele von der Melodie getragen wird und sich mit
deiner Umgebung vereint. Die Ranken des Winterhains stellen die

Durch die Beriihrung des Helden 6ffnet Xantere ihre

- Zeit genug, dass ihr trauriges Herz heilen konnte.

Die Girten det Xantere

Augen. Sie erwacht nach sehr langem Winterschlaf

dufSerste und mit Abstand dickste Schicht des Kokons dar. Sie

formen sich nach deinem Willen. Wie ein Leichentuch zieht

sich die raureifiiberzogene Vegetation langsam von Xanteres

Kokon zuriick. Die néchste Schicht besteht aus Vegetation, die
mit dem Herbsthain verbunden zu sein scheint.

Herbstmelodie wurde erfolgreich gespielt:

Deine Klinge nehmen die Farbe fallenden Laubes an. Vergehen,
um neu zu erwachsen. Die Luft schmeckt schwer und modrig,
dann zieht Wind auf, getragen von deiner Musik. Bunte Blitter
werden verweht, Pilze ziehen sich zuriick. Xanteres Kérper
ist stellenweise mit einer weiteren Schicht bedeckt, die aus
kraftiger Rinde zu bestehen scheint.

Sommermelodie wurde erfolgreich gespielt:

Kraft und Stdrke pulsieren aus dir heraus wie Hitze aus einem
Lagerfeuer. Deine Energie wird von der Melodie des Sommers
getragen und durchzieht die Rinde des Kokons mit Rissen.
Mit einem lauten Knacken gibt die Rinde unter den Hammer-
schldgen deiner Klinge nach, bis sie schlieflich birst und sich
mit Getdse im gesamten Raum verteilt. Darunter erkennst du
ein Meer aus Blumen, welches sich schiitzend um Xanteres
Korper gelegt hat. Aus den Blumen ragt eine zarte Hand, die
einen halb verzehrten Apfel umschlungen hlt.

Frithlingsmelodie wurde erfolgreich gespielt:

Die Melodie, die du spielst, ist voll von Lebenslust und Neu-
anfang. Frischer Mut bringt dein Blut in Wallung, wihrend sich
die Blumen deinem Tatendrang anschliefSen. Gleich einer Wolke
aus Schmetterlingen stoben die Bliiten davon und geben den
Blick frei auf ein makelloses Wesen. Xanteres blasses Gesicht
wird von feinen Ziigen gezeichnet, die in perfekter Symmetrie
eine makellose Schénheit bilden. Die grofSen Augen sind ge-
schlossen, ihr schwacher Atem hebt ihre unbedeckte Brust auf
und ab und gemahnt euch an den kiihlen Abendwind in einer
Sommernacht. Thr Korper ist rein und glatt, die Haut ohne jeden
Makel. Ein Kranz aus Friihlingsblumen bedeckt ihre Bldf3e. Die
eine Hand hdlt den Apfel, die andere liegt ruhend auf ihrem
flachen Bauch. Thr Antlitz natiirlicher und gleichzeitig wilder
Schénheit raubt euch fast den Atem.

Xantere wecken

Ist der Kokon komplett geéffnet, gilt es, Xantere aus
ihrem Schlaf zu wecken. Mit Gewalt kommt man hier
nicht weiter, Xantere muss sanft an der Stirn be-
rithrt werden. Regeltechnisch steht dem Helden (egal
welchen Geschlechts) jede KR eine Probe auf Betéren zu,
um Xantere zu erwecken. Hat der Held zuvor eine Erd-
beere aus dem Sommerhain zu sich genommen, ist die
entsprechende Probe um +2 erleichtert. Ist die Probe
erfolgreich, erwacht Xantere augenblicklich.

Epilog

Vrotagos stellt darauthin alle Kampthandlungen ein
und spuckt, sofern der Bliiten-bewéhrte Keim noch lebt,
die betdubte Iloe aus. Xanteres Wut auf Ingerydos und
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Mira ist verflogen. Erschrocken tiber den Zustand der
Gérten dankt sie den Helden insténdig fiir ihre Rettung.

£ Xantere

Kurzcharakteristik: machtvolle und temperament-
volle Dryade, die alle Aspekte des Lebens verehrt.
Funktion: Herrscherin der Feenglobule, die rechtzeitig
aus ihrem Schlaf geweckt werden muss, um den Unter-
gang ihres Reiches abzuwenden

Hintergrund: siehe Seite 6

Feindbilder: widernatiirliches Sterben, willkiirliche
Zerstérung von Leben

Darstellung: Xantere ist ein Wesen von legendarer
Schoénheit. In ihren Girten ist sie sehr machtvoll, da
sie mit ihrer Magie Leben erschaffen und verwelken
lassen kann. Sie liebt die schonen Kiinste, insbesondere
die Musik. Auch ein schdnes Erscheinungsbild eines
Menschen mag sie entzilicken, wobei sie zwischen den
Geschlechtern keine Unterschiede macht. Nach ihrem
Winterschlaf ist sie geschockt und gleichzeitig den
Helden dankbar.

Besonderheiten: Wie viele andere Feenwesen ist
Xantere launisch und mitunter grausam, doch ihr Herz
sitzt am rechten Fleck und sie mag Menschen.

Bitten die Abenteurer um Gnade fiir Ingerydos und
Mira, hebt sie die Zauber auf und entldsst die beiden
gemeinsam mit den Helden aus ihren Girten. Fiir
Xantere gilt es nun, ihr Reich wieder ins Gleichgewicht
zu bringen und die Ausbreitung des Winters zuriickzu-
treiben. Die Helden diirfen die Hirtenfléte mitnehmen,
auch wenn diese ihre Krifte auRerhalb der Girten nicht
entfaltet. Die Dankbarkeit von Xantere, Ingerydos und
Mira ist den Helden in jedem Fall gewiss. Haben die Ge-
fiahrten Freunde in den Hainen gefunden, danken auch
diese den Helden tiberschwinglich und geleiten sie
zuriick zum Wasserfall. Ob ein Bewohner der Girten die

Xantere

Grofe: 1,75 Schritt KérpergroRe

Gewicht: 50 Stein

MU 14 KL 15IN 16 CH 18

FF14 GE13 KO 11 KK 11

LeP 32 AsP 140 KaP - INI 13 +1W6

AW 6SK1ZK 3GS 8

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Begabung (Musizieren),
aussehend 11 / Schlechte Eigenschaft (Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Betdren 15, Einschiichtern 8, Handel 2,
Klettern 14, Korperbeherrschung 12, Kraftakt 3,
Menschenkenntnis 3, Selbstbeherrschung 3, Sinnes-
schirfe 7, Uberreden 7, Verbergen 10, Willenskraft 6

Zauber: Bannbaladin 17, Salander 18 und weitere Zauber
in der Tradition der Feen

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Fee, humanoid

Gut-

W RN Y

Helden zukiinftig als tierischer Gefahrte begleiten wird,
bleibt dir und deiner Gruppe iiberlassen.

Als personlichen Dank Xanteres erhalten die Helden
eine kleine verzierte Biichse mit drei magischen Bohnen.
Wird eine Bohne in die Erde gepflanzt, entsteht an
dieser Stelle innerhalb von Wé Stunden ein méchtiger,
5W20 Schritt hoher Baum, der leicht erklimmbar ist. Die
handtellergroRe Biichse selbst stellt ein Artefakt zur
Aufbewahrung von Pflanzen und Humus dar. Eine ge-
schlossene Biichse schiitzt sie vor den Hérnern Satinavs.
Damit eignet sie sich zur Aufbewahrung von Einbeeren
und anderen Nutzpflanzen. Die Helden diirfen, wann
immer sie mdchten, Xanteres Garten besuchen.
Vermutlichen kehren die Gefdhrten mit Ingerydos und
Mira nach Tsaédraheim zuriick. Ein Tag in der Globule
entspricht 30 Tagen auf Dere. Wahrscheinlich sind etwa
zwei Tage in der Globule vergangen, was 60 Tagen auf
Dere entspricht. Thr Schiff, mit dem sie nach Hylpia ge-
kommen sind, ist ldngst abgereist. Die Helden miissen
womdglich einige Tage warten, bis ein kleines Fischer-
boot in Tsaédraheim anlegt und sie, inklusive Ingerydos
und Mira, nach Teremon mitnehmen kann.

Der Miihen Lohn
Im Hesindetempel Teremons wartet der Legenden-
forscher Hexander auf die Helden und hingt wie
gebannt an ihren Lippen, wenn sie ihm von ihren
Abenteuern in Xanteres Girten berichten. Je nach Wert
des Mitbringsels konnte Hexander seine Belohnung um
einige Silbertaler erhohen. Er wird sich um das Liebes-
paar kiimmern und ihnen den Einstieg in ihr neues
Leben in dieser Zeit ermdglichen.

Als Belohnung erhalten die Helden 20 Abenteuer-
punkte. Zusitzlich konnen sie den Vorteil Feenfreund er-
werben. Die Abenteurer haben eine alte Legende
neu erlebt und eine Minderglobule vor dem
sicheren Untergang bewahrt.

Beute: keine (Feenkdrper 16sen sich
nach dem Tod des Feenwesens auf)

Kampfverhalten: Xantere kampft nicht.

Flucht: Xantere flieht nicht.

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

LeP oder weniger

Magiekunde (Sphirenwesen):

<€ QS 1: Dryaden sind Feenwesen, die sich Bdume
als Heimstétte ausgesucht haben. Sie verfithren
Menschen und bringen sie in die Feenwelt.

<€ QS 2: Nicht jede Dryade verfiihrt Menschen, aber
ihre Schonheit bringt Menschen dennoch um den
Verstand.

<€ QS 3+ Dryaden konnen sehr launisch werden. Lebe-
wesen, die die Natur nicht achten, erwecken ihren Zorn.

Sonderregeln:

Reichbindung: Jeder Tag, den Xantere nicht in ihrer

Feenwelt verbringt, kostet sie 1 LeP. Solange diese Be-

dingung nicht erfiillt ist, kann sie nicht iiber eine Re-

generationsphase Lebensenergie zuriickgewinnen.
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von Lena und Matthias Kalupner

»Ich hdtte das nie erwartet, aber Bal’Rashid hat fiir Tulef
gesprochen! Ich habe es mit eigenen Augen gesehen: Der
Wesir biss in die Feige und begann vor aller Augen giilden
zu leuchten! Und kaum hatte Khemal die Frucht verspeist,
verwandelte er sich in einen Mungo, das Tier des diebischen
Feqz! Das kann doch nur heifen, dass er Semiras Herz ge-
stohlen hat, wihrend in Tulef die wahre Liebe zur Prinzessin
gliihtl«

—gehdrt auf dem Basar in Ras El'Bir

»Wenn du Rat suchst, dann geh zu Bal'Rashid, dem Vater
der Weisheit! Das ist ein riesiger Feigenbaum, einen halben
Tagesmarsch von Ras EUBir entfernt. Darin lebt ein uralter
Djinn, der verzauberte Friichte verteilt, die Erkenntnis ver-
leihen! Aber sei dir bewusst: Der Geist kennt dein Innerstes
und seine Feigen zeigen es jedem deutlich - schon so mancher
hat sich so zum Gespétt der ganzen Stadt gemachtl«
—Samira saba Neraida, Babierin

»Hast du schon gehdrt? Gemals Tochter, die kleine Halifa,
war bei Bal’Rashid und hat ihn um Rat gefragt. Sie wollte
wissen, wer schiner ist: Sie selbst oder Temila - dabei kann
das doch jeder sehen, der zwei Augen im Kopf hat! Naja, das
hat sie jetzt davon: Bal’Rashid hat ihr ein Pferdegebiss ver-
passt, noch viel schlimmer als ihr eigenes. Vielleicht versteht
sie es ja jetzt, die dumme Gans ...«

—gehdrt im Teehaus Mhanadibliite in Ras EI'Bir

Stichworte zum Abenteuer: Aufklirung eines
Hochzeitsbetrugs, Auseinandersetzung mit den
SpdRen eines Kobolds, Diebstahl einer magischen
Frucht

Genre: Mirchen

Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft

Ort: Ras EI'Bir, eine Kleinstadt in Mhanadistan
Zeit: ab 1041 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): gering / mittel
Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent

Anforderungen:

Gesellschaftstalente A2 A4
Kampf L 28 2R 2R 4
Naturtalente L 28 2 2
Lebendige Geschichte L 28 28 2K 4
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Das Abenteuer Schlange und Mungo spielt in einem
nicht festgelegten Monat aktueller aventurischer Zeit,
kann aber problemlos verschoben werden. Es fihrt die
Helden in das mhanadische Emirat Ras EI'Bir, zur Hoch-
zeit des Wesirs Tulef mit der schénen Emirstochter
Semira. Der weise Zauberbaum Bal'Rashid hat die beiden
angeblich fiireinander bestimmt. Doch nicht alles ist,
wie es scheint: Der ansidssige Haimamud ist {iberzeugt,
dass Tulef nur durch Betrug zum Auserwihlten wurde
und der Briutigam ein ganz anderer sein sollte. Der
wurde vom Zauberbaum allerdings in einen Mungo ver-
wandelt und kann so ganz sicher nicht heiraten. Um die
Pline des finsteren Wesirs zu durchkreuzen und der
wahren Liebe zum Gliick zu verhelfen, braucht es jetzt
mutige Streiter fiir das Gute: die Heldinnen. Nur wenn
sie den magischen Baum aufsuchen und herausfinden,
wie Tulef betriigen konnte, ist die Hochzeit noch zu
verhindern!
Einige tulamidische Bégﬁffe
. Bashar: Weibel
Emir: tulamidischer Herrscher, der einem Emirat
.vorsteht (vergleichbar mit einem Grafen)
Haimamud: Mirchenerzihler, aber auch Be-
- wahrer der Landesgeschichte
- Wesir: Verwalter, Berater, Stellvertreter, der
~ vom Herrscher berufen wird

. ,w.
\M:.m s

Was bisher geschah

Es war einmal vor drei mal sieben Jahren, da wurde dem
giitigen Emir & Khabil ibn Erkhaban und seiner geliebten
Frau ¥ Tulabeth nach langer kinderloser Zeit endlich
eine Tochter geschenkt. Doch wie so oft im Leben, begab
es sich, dass groRes Gliick mit groRer Trauer einherging.
Kaum hatte das Mddchen - & Semira nannten sie es - das
Licht der Welt erblickt, starb Tulabeth. Es war ein
schrecklicher Schlag fiir Khabil, von dem er sich niemals
erholte und der ihn einen groRen Teil seiner Willens-
und Schaffenskraft kostete. Derart gebrochen wurde er
anfillig fir die Einfliisterungen und Manipulationen
seines machtgierigen und gewissenlosen Wesirs & Tulef
ibn Mordai. Der hielt sich seit jeher fiir den besseren
Emir und erkannte prompt die Gunst der Stunde. Ge-
duldig und beharrlich begann er mit Hilfe hinterlistiger
Magie und sinneswandelnder Alchimica Herrschaft
tiber Khabil zu erlangen und ihn mehr und mehr nach
seinem Willen zu lenken. Nur eine letzte Hiirde ist
noch zu nehmen auf dem langen Weg zum
Emirstitel: Die Hochzeit mit der lieblichen
Semira - ob diese willig ist oder nicht!
Semira hat jedoch nur Augen fiir 1 Khemal,
den stattlichen und gutherzigen Sohn
des Schmieds. Vor einigen Jahren schon
fanden die beiden Gefallen aneinander und
seit ihr 21. Tsatag naht, liegt sie ihrem Vater
in den Ohren, ihren Auserwihlten heiraten zu
diirfen, Emir Khabil will dem Liebesgliick seiner Tochter
nicht im Wege stehen und ist geneigt, ihren Wiinschen

A S Rsa

nachzugeben. Wesir Tulef will sich damit jedoch keines-
falls abfinden. Seine Pldne durchkreuzt vom Sohn eines
Schmieds! Unverziiglich erhdht er den Druck auf Khabil;
Eine Liebesheirat sei ja schon und gut, aber eine Ehe,
die das Emirat stirken wiirde, doch viel besser. Statt
mit dem Sohn eines einfachen Handwerkers, wire dem
Emirat mit einem einflussreichen und zaubermichtigen
Emir wie ihm selbst doch wesentlich besser gedient -
vor allem angesichts der gefdhrlich gierigen Blicke der
umliegenden Emirate!

Inzwischen kaum noch Herr seines eigenen Willens,
bringt Khabil es trotz allem nicht iber sich, seine
Tochter gegen ihren Willen zu verheiraten. Er greift
nach einem letzten Strohhalm und bittet den weisen
Haimamud & Farsid Al’Fessir um Rat.

Der Haimamud macht einen Vorschlag, der in Khemal
leichtes Unbehagen und in Tulef Entsetzen auslst. Sie
sollen zum berithmten Zauberbaum 1 Bal'Rashid ziehen
und dessen Rat einholen, wie es die Mhanadistanis des
Umlandes schon seit Generationen tun.

Auf dem Weg zum magischen Feigenbaum gilt es
Priifungen zu bestehen, um ihren Mut und ihre Tugend-
haftigkeit zu beweisen. Die Belohnung fiir ihre Mithen
ist eine magische Feige, die Tulefs und Khemals wahres
Wesen enthiillen soll. Vor den Augen aller Ras EI'Birer
gegessen, wird sie zeigen, wen Bal'Rashid fiir den
wiirdigen Ehemann Semiras und zukiinftigen Emir Ras
El'Birs hilt.

Der Zauberbaum Bal’Rashid

Hinter dem Wirken des Zauberbaums steckt eine fiir
diese Region eher ungewshnliche Kreatur: ein Kobold.
Bereits vor etlichen Generationen entdeckte er bei
einem seiner Streifziige durch die Welt der Menschen
einen ihm sehr genehmen Feigenbaum und erkor ihn als
sein derisches Domizil aus. Unerkannt haust er seitdem
im Baum und treibt seine SpdRe mit den Einwohnern
der Umgebung. Der Kobold zeigt sich den Menschen
natiirlich nicht in seiner wahren Gestalt, sondern als
knorriges Gesicht im Stamm der Feige, womit er erfolg-
reich die Mér vom ,,Zauberbaum“ erschuf,

Uber die Jahrhunderte erlangte Bal'Rashid, wie die Ein-
heimischen den Baum schon bald nannten, den Ruf,
Menschen zu Erkenntnis zu verhelfen - wenn auch auf
sehr ungewdhnliche und manchmal gar
erniedrigende Art und Weise.




Wer den Baum um Rat fragt, muss seine Priifungen be-
stehen. Sind sie absolviert, zeigt sich Bal’Rashid und
lasst den Ratsuchenden an seiner Weisheit teilhaben.
Zumeist vergibt er dafiir eine goldene Feige, die verzehrt
werden muss. Die Feige kann nur vom Absolventen der
Priifung gegessen werden, fiir alle anderen besitzt sie
die Konsistenz von Orazalkleber (siche Seite 61).

Tulefs Betrug

Khemal und Tulef reisen beide zum Zauberbaum und
stellen sich seinen Priifungen. Diese sind in der Regel
so gestaltet, dass sie Bal'Rashid das Wesen und Denken
der Ratsuchenden enthiillen. Khemal erkennt er als
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Eine kleine Zeitlinie zum besseren Uberblick

Diese Zeitlinie soll dir nach dem Lesen des

| Abenteuers dabei helfen, die chronologische Ab- 1

1y. folge der Ereignisse in Ras EI'Bir im Blick zu be-

| halten. Der Einsatz der Helden ist natiirlich nur

] beispielhaft, da ihr Vorgehen von uns nicht vor-

' gegeben werden kann:

© Tag 1: Tulef und Khemal stellen sich den

Priiffungen Bal'Rashids und erhalten jeweils

eine magische Feige.

Tag 2: Beim offentlichen Verzehr der Feigen

auf dem Basar scheint es, als habe Bal’Rashid

Tulef zum Auserwihlten Semiras bestimmt.

| € Tag 3: Die Hochzeitsvorbereitungen beginnen

3 und werden auf Tulefs Geheil mit Hochdruck

{  vorangetrieben.

. © Tag 4: Tulefs echte Feige fiangt an, sich be-

’ merkbar zu machen. Er versucht erstmals, sie
loszuwerden.

<€ Tag 5: Tulef versucht ab jetzt jeden Tag aufs
Neue erfolglos, sich der Feige zu entledigen. Er
schlift schlecht und seine geistigen Fihigkeiten
werden in Mitleidenschaft gezogen.

<€ Tag 12: Die Helden werden von Farik ibn
Tamrech in Fasar angeworben.

€ Tag 16: Die Helden erreichen am Nachmittag

oder Abend Ras EI'Bir und hdren Farsids

/ Geschichte.

- € Tag 17: Die Helden stellen Nachforschungen in

. Ras EI'Bir an.

<€ Tag 18: Die Helden treten die Reise zum

magischen Feigenbaum an und kehren abends
mit dem Plan zuriick, Tulef am Tag der Hochzeit
zu zwingen, die echte Feige zu verspeisen.

<€ Tag 19: Die Helden versuchen Tulefs echte

Feige zu erlangen und erkennen vermutlich,

dass das vor dem Tag, an dem die Enthiillung

stattfinden soll, nicht sinnvoll ist.

Tag 21: Die Hochzeit zwischen Tulef und

Semira soll am frithen Nachmittag stattfinden.

Die Helden begeben sich auf die Suche nach der

Feige, die inzwischen vehement nach Aufmerk-

samkeit lechzt, und konfrontieren den Wesir

vor der Hochzeitsgesellschaft damit.
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aufrichtigen jungen Burschen, wenn auch etwas naiv.
Tulef entlarvt sich dagegen als machthungriger und
skrupelloser Egoist. Dem Kobold ist klar, dass aus diesen
beiden nur Khemal der Richtige fiir Semira und Ras EI'Bir
sein kann. Dementsprechend verzaubert er zwei seiner
goldenen Feigen und hédndigt sie den Kontrahenten aus.
Tulef ist sich seiner Selbst ganz ohne das Zutun eines
weisen Baums bewusst. Nach allem, was er iber
Bal'Rashids Feigen weil3, ist es iiberhaupt nicht rat-
sam fiir ihn, eine davon zu essen. Also besorgt er sich
kurz vor der Enthiillung eine andere Feige und ldsst sie
mittels eines Zaubers golden gldnzen. Als die beiden
ihre Feigen schlieflich auf dem Basar der Stadt vor aller
Augen verspeisen, entfaltet daher nur eine Hilfte des
Koboldzaubers Wirkung: Khemal verwandelt sich in
einen Mungo. Tulef hingegen verleiht sich mit seiner
eigenen Zauberei fiir einige Minuten eine majestétische,
goldstrahlende Aura. Dem Willen Bal’Rashids gemiR
hitte sich Tulef in eine nachtschwarze Kénigskobra
verwandeln sollen - ein hinterlistiges, giftiges Tier, das
vom tapferen Mungo gewdhnlich bezwungen und ge-
fressen wird. Nach diesem deutlichen Fingerzeig auf
die Moral der beiden sollte der Zauber eigentlich enden
und beide sich wieder zuriick in ihre menschliche Form
verwandeln.

Da Tulef aber die ihm eigentlich zugedachte Feige nicht
isst, bleibt der Zauber auf Khemal aktiv. Erst wenn beide
Feigen gegessen wurden, und Tulefs wahrer Charakter
enthiillt wird, wird Khemal sich zuriickverwandeln. Un-
gliicklicherweise weill das auBer dem Kobold niemand
und Tulefs Tduschung fiihrt dazu, dass er als der ge-
eignete Ehekandidat erkoren wird: Immerhin hat er
giilden geleuchtet, wie die Sonne am Himmel, wihrend
Khemal sich in das Tier des listigen und diebischen Feqz
verwandelt hat. Zudem kann er in der andauernden
Tiergestalt ja wohl schlecht der auserkorene Gemahl
Semiras sein! Unverziiglich ldsst Tulef die Hochzeits-
vorbereitungen beginnen: Schon in drei Wochen will er
Nigel mit Képfen machen und sich das Emirat und die
schone Semira endlich sichern.

Viele Ras El'Birer kénnen den Ausgang der Priifung
kaum glauben, allen voran Haimamud Farsid. Er weil3
um das verschlagene Wesen des Wesirs und kann sich
beim besten Willen nicht vorstellen, dass Bal’Rashid sich
so griindlich tduschen lieR. Irgendetwas an der Sache ist
faul, da ist er sicher - doch er weil auch, dass sein Wort
allein nicht das nétige Gewicht hat, um die Hochzeit zu
verhinden. Als die Festlichkeiten Géste aus aller Herren
Linder nach Ras EI'Bir bringen, hilt er deshalb die
Augen offen, um mutige Recken zu finden, die sich des
Problems annehmen. In der Zwischenzeit kiimmert er
sich um den véllig niedergeschlagenen Mungo Khemal.

Die Helden

Prinzipiell sind alle Heldentypen fiir das Abenteuer ge-
eignet. Einzig Charaktere wie Praiosgeweihte und dhn-
lich rechtstreue Charaktere kénnten mit den eher zwie-
lichtigen Handlungen und dem Besuch eines magischen
Baumes naturgemdR Probleme haben. Andererseits
kdnnte es natiirlich gerade fiir solche Helden eine Frage
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der Ehre sein, die Wahrheit ans Licht zu bringen. Freude
an Schlange und Mungo werden sicherlich alle ge-
sellschaftlich orientierten Helden haben, da sich viele
Probleme mit gewitzter Zunge und dem richtigen Auf-
treten 16sen lassen. Besonders geeignet sind Schelme, die
sich bei der Begegnung mit Bal'Rashid hervortun kénnen.

Was fiihrt die Helden nach Ras EI'Bir?

Es ist unwahrscheinlich, dass eine Heldengruppe zu-
fallig ins abgelegene Ras EI'Bir kommt. Daher wirst du als
Meister gezielt daflir sorgen miissen, sie in die kleine Stadt
im mhanadischen Hochland zu fithren. Folgende Griinde
konnten die Helden haben, nach Ras EI'Bir zu reisen:

<€ Die Abenteurer erhalten von einer hohergestellten
Personlichkeit der Tulamidenlande den Auftrag, ein
Hochzeitsgeschenk nach Ras EI'Bir zu bringen.

Ein Gast der Hochzeit oder ein Hindler, der dort
seine Waren anbieten will, wirbt die Helden in
Rashdul, Khunchom oder Fasar an, ihn nach Ras
El'Bir zu begleiten und fiir seinen Schutz zu sorgen.
Im Umkreis von etwa sieben Tagesreisen um Ras
EI'Bir wird per Aushang nach Unterhaltungs-
kiinstlern fiir die Hochzeitsfeierlichkeiten gesucht.
Das bietet Gelegenheit fiir Gaukler, Bithnenzauberer
oder Musiker unter den Helden, ihre Kiinste zum
Besten zu geben.

Im gleichen Umkreis werden Geweihte, Magier und
erkennbar hohergestellte Personlichkeiten direkt von
Botenreitern angesprochen und zur Hochzeit ein-
geladen: Tulef will der Heirat mit der Anwesenheit von
Wiirdentragern noch mehr Legitimation verleihen.

Fiir meinen lieben Tulef

Solltest du dich fiir die Variante mit dem Hochzeits-
geschenk entscheiden, kannst du die folgende Szene
nutzen. Dabei werden die Helden in Fasar von & Farik ibn
Tamrech (72, ergrautes schiitteres Haar, Altersflecken,
gebrechlich, spricht mit heiserer Stimme; Willenskraft
11 (12/13/13), SK 2), einem einstigen Mitschiiler Tulefs
in der Akademie der Geistigen Kraft, angeheuert, ein Ge-
schenk zur Hochzeit seines alten Freundes zu bringen.
Er ldsst sie durch einen Diener ansprechen und in sein
Haus bitten, wo er ihnen in seiner Studierstube den Auf-
trag erteilt. Der Magier selbst ist zu gebrechlich, um
die Reise ins mhanadische Hochland anzutreten. Beim
Geschenk handelt es sich um ein Paar handgewebter
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tulamidischer Pantoffeln, verziert mit Goldstickereien
und Juwelensplittern.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ihr seid dem Diener zu einem kleinen Haus am Fuf3 eines
der Erhabenentiirme gefolgt. An der Tiir passiert ihr einen
Widchter, der euch kurz mustert, dann werdet ihr in eine
dunkle Studierstube gefiihrt. Der Geruch nach Ongaloblatt-
Tee, altem Papier und Staub liegt in der Luft und einige
Kerzen erhellen den Raum diirftig. Ein alter Magier, offenbar
der Hausherr, begriifit euch: ,,Hesinde mit euch! Ich danke
euch, dass ihr meiner Einladung gefolgt seid. Mein Name
ist Farik ibn Tamrech und ich hitte eine kleine Aufgabe fiir
euch, deren Erfiillung euer Schaden nicht sein soll. Bitte,
setzt euch!” Mit einladender Handbewegung zeigt er auf
einige weiche Teppiche und Kissen, wahrend eine Dienerin
Tassen aus Unauer Porzellan mit dampfendem Tee fiillt.

»In diesem Péckchen®, Farik tippt auf ein sauber in Oltuch
eingeschlagenes Paket, auf das mehrere arkane Symbole ge-
zeichnet wurden, ,befindet sich ein Geschenk fiir meinen
alten Freund Tulef ibn Mordai. Wir haben vor fiinfzig Jahren
gemeinsam die Akademie besucht und uns seitdem aus den
Augen verloren. Vor einigen Tagen erfuhr ich nun, dass er
es zum Wesir in Ras ElUBir gebracht hat und es ihm offen-
bar gelungen ist, das Herz der jungen Emirstochter zu er-
obern.” Der Alte kichert und scheint eine gewisse Freude
bei dem Gedanken an eine Hochzeit mit einer jungen Frau
zu empfinden. ,Da ich selbst zu gebrechlich dafiir bin, nach
Ras EU'Bir zu reisen, méochte ich, dass ihr ihm wenigstens
mein Geschenk und meine herzlichen Gliickwiinsche tiber-
bringt. Dafiir soll jeder von euch fiinfzig Taler erhalten! Thr
miisstet allerdings direkt aufbrechen, denn die Hochzeit ist
schon in wenigen Tagen.”

Ein einzelner Held kann Farik mit einer erfolgreichen
Vergleichsprobe auf Handel (Feilschen) +2 noch um
weitere 10 % pro Netto-QS auf die fiinfzig Taler pro Held
nach oben handeln. Das Geschenk ist magisch versiegelt
und nur vom Empfinger Tulef ibn Mordai zu &ffnen.
Ras EDBir ist eine kleine Stadt im mhanadischen Hoch-
land, etwa 120 Meilen siidéstlich von Fasar. Mit Pferden
bendtigen die Helden zwei bis drei, zu FuR vier Tage fir
die Reise.

Ras EI’Bir — Qase im mhanadischen Hochland

Wihrend ihrer Reise nach Ras EI'Bir und auch auf dem
Weg zum beziehungsweise vom magischen Feigen-
baum durchqueren die Abenteurer das mhanadische
Hochland. Falls du diese Wegstrecken in deiner Spiel-
runde weiter ausgestalten mdochtest, kannst du die
folgenden Informationen nutzen.

Geographie des mhanadischen Hochlands
Das Hochland wechselt zwischen kargem Berg- und
Hiigelland, in dem zahlreiche Biche und Seen fruchtbare

Téler erschaffen haben. Besonders auf den schroffen
Bergkuppen ist man der Sonne und dem heiRen
Khémwind, Raschtuls Atem genannt, nahezu ungeschiitzt
ausgeliefert. Sandstiirme aus der Khdm oder Staubstiirme
aus der Hohen Gor sind keine Seltenheit. Tagsiiber wird
es sehr heif}, wihrend es nachts empfindlich kalt werden
kann. Vielerorts gibt es urtulamidische Hinterlassen-
schaften wie Griber und Ruinen, die aber meist schon
vor Jahrhunderten gepliindert wurden. Wo das nicht der
Fall ist, sollte man generell sehr vorsichtig sein, denn




tiblicherweise sind dann magische Fallen und Wéchter
oder gar finstere Fliiche die Bewahrer der Ruinen,

Flora des mhanadischen Hochlands

Trockene Steppen mit Winsel- oder Messergrasfldchen
bilden den groRten Teil des Hochlands. Hier gedeihen
auBerdem Strducher und Kakteen, und auch ein paar
windzerzauste Biume trotzen der kargen Umgebung.
In windgeschiitzten Tilern mit ausreichend Feuchtig-
keit wachsen dagegen auch kleine Wilder aus Pinien,
Tamarisken oder Palmen. Im Sommer jagen hiufig
Steppenbrinde iiber das Land, wihrend im Friihling
und Herbst die Regenzeiten dafiir sorgen, dass die sonst
kargen Hinge von einem wahren Blumenmeer aus
Mohn, Tulpen und Naftan tiberzogen werden.

Fauna des mhanadischen Hochlands

Neben den umbherziehenden Rinderherden der
Mhanadistanis gibt es vor allem wilde Antilopen und
Bergschafe. Diese wiederum locken zahlreiche Riuber
wie Lowen oder Khoramsbestien an, die hier reich-
lich Nahrung finden. Vorsicht sollte man im Umgang
mit den Herden wilder StrauRe walten lassen. Deren
kriftige, krallenbewehrte Beine kdnnen selbst aus-
gewachsenen Menschen in Riistung gefihrlich werden.
Zwischen Steinen und in dunklen Winkeln verstecken
sich auferdem gern Schlangen, wie Kobras, oder
Spinnen und Skorpione.

Was weifl mein Held iiber Mhanadistan?
Falls deine Helden Fremde in den Tulamidenlanden oder
Mhanadistan sind, kannst du anhand der folgenden Proben
feststellen, was sie trotzdem tiber die Gegend und ihre Be-
wohner wissen. Ein Held, der aus der Region stammt, mag
tiber diese Informationen auch ohne Probe verfligen.
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Probe auf Gotter & Kulte oder
Geschichtswissen (Tulamidenlande) oder
Sagen & Legenden (Tulamidenlande) +2

QS 1: Mhanadistan gilt den Tulamiden als die Wiege
der Menschheit. Hier siedelten die S6hne und Téchter
Rashduls, als sie den Schutz des Raschtulswalls
verlieBen und ihren Siegeszug gegen die Echsen
begannen.

QS 2: Die Tulamiden glauben grundsitzlich an die
Zwolfgotter, unter denen sie Phex und Rahja, hier-
zulande Feqz und Radscha genannt, besonders ver-
ehren. Vielerorts trifft man allerdings auf obskure
Kulte alter, fast vergessener Gotter, Drachen oder
Ahnengeister.

QS 3: Gerade bei Magiebegabten sorgt es immer
wieder fiir Verwirrung, dass die Tulamiden generell
alle iberderischen, magischen Wesenheiten als
Djinne und Ifriite bezeichnen. Bei der Wahl des Be-
griffes unterscheiden sie nach gutartig: Djinn oder
bosartig: Ifriit. In einigen abgelegenen Gegenden
werden Elfen - wenn sie denn einmal dorthin ge-
langen - selbst heute noch als Djinne verehrt.

Probe auf Geographie (Tulamidenlande) +2

QS 1: Mhanadistan ist das Hochland, das vom Fluss
Gadang und dem Oberlauf des Mhanadi begrenzt wird.
QS 2: Zahlreiche Biche und Seen verleihen dem
hiigeligen Land an vielen Stellen Fruchtbarkeit, was
vor allem die Zucht gewaltiger Rinderherden erlaubt.
Wo das Wasser fehlt, gibt es hingegen trockene Steppen
oder gar wiistenartige Landstriche.

QS 3: Auch wenn es als die Wiege der Tulamiden gilt:
Mhanadistan ist bis heute in groRen Teilen noch immer
- oder wieder - wild und unberiihrt. Neben den iib-
lichen Rdubern kann man hier auf Ferkinas, Harpyien
und sogar Drachen treffen.

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch) +2

QS 1: In Mhanadistan zdhlt nicht, was du von Geburt
bist, sondern was du aus dir machst. Ansehen erhilt
nur, wer es auch einfordert. Reichtum, magische Macht
oder ein kriftiger Schwertarm zihlen weit mehr als ein
weitverzweigter Stammbaum - den viele ohnehin nicht
lesen kénnen.
QS 2: Hochangesehen und eine Sdule der Gesellschaft
sind die Haimamudim, Geschichten- und Mirchen-
erzahler, die von Ort zu Ort ziehen. Schon so mancher
Potentat wurde durch die gewitzten Erzdhlungen eines
Haimamuds zu Fall gebracht.
QS 3: Mhanadistan wird von diversen Herrschern, wie
dem Kalifen der Novadis, dem aranischen Mhaharanyat
oder dem Sultan von Fasar, beansprucht. Durchsetzen
kann keiner von ihnen diesen Anspruch und einige
Stadte wie Jindir oder Ras EI'Bir haben als sogenannte.
Potentate faktische Unabhingigkeit erlangt. £,




Ras EI’Bir

Region: Mhanadistan, etwa 100 Meilen siidlich von ‘
Fasar

. Einwohner: ca. 1.000

. Herrschaft: Ras El'Bir ist dank geschicktem

politischem Agieren seiner Emire - unter !

anderem mittels ,, Geschenken an den Sultan in |
Fasar - ein unabhingiges Emirat. Daher wird der
Titel des Emirs in Ras EI'Bir seit Jahrhunderten
vererbt und nicht mehr verliehen. Stete Gefahr
fiir die Unabhidngigkeit droht durch die Nachbarn
(Jindir, Floeszern, Fasar).

Tempel: Peraine (mit Tsaschrein)

Gasthduser: Karawanserei Palmenrausch (Q3/P4/
$30), Karawanserei Wiistenhauch (Q3/P4/530) und

," Teehaus Mhanadibliite (Q4/P4/S-)

" Handelund Gewerbe:RasEl'Bir pflegt prosperierenden

- Handel mit Lebensmitteln: Hirse und Oliven,

auBerdem gibt es etliche Obsthaine (Feige,

Pfirsich, Aprikose, Arange, Oliven). Ebenfalls er-

tragreich sind Viehzucht (Rinder: Rashduler

Drehhérner) und Fischerei im See.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich habt ihr die Kuppe des letzten HShenzugs vor
Ras El'Bir erstiegen und konnt einen ersten Blick auf das
Ziel eurer Reise werfen. Unter euch erstreckt sich ein
weites, fruchtbares Tal. Im Osten glitzert iiber Meilen
hinweg ein gewaltiger See. Zahllose Bewdsserungsgrdben
gehen von ihm aus und sorgen fiir iippiges Griin auf den
umliegenden Feldern, Obsthainen und Weiden. In der
Mitte des Tals, direkt am Seeufer, kénnt ihr die weif3 ge-
tiinchten Lehmhduser der Stadt erkennen. Zwischen ihnen
erheben sich, am Nord- und Stidrand des Basars gelegen,
zwei tulamidische Paldste mit weiflen Mauern, goldenen
Kuppeln und spitzen Tiirmchen. Die gesamte Stadt ist von
einem dichten Wall aus Dornengestriipp und Kakteen um-
geben, wie es so typisch fiir die Region ist. Ganz am Siid-
rand der Stadt, knapp innerhalb des Dornenwalls, flattern
Zeltplanen und bunte Wimpel im Wind. Ein Zeltlager wurde
wohl eigens fiir die Hochzeitsgdste errichtet, die keine
Unterkunft in der Stadt mehr finden konnten.

Wichtige Ortlichkeiten in Ras EI’Bir

Ras EI'Bir ist eine kleine, unverkennbar tulamidische
Stadt. Die Hiuser sind wiirfelfsrmige, weill ge-
tiinchte Lehmbauten mit meist einem, zwei Stock-
werken. Typischerweise ist zwischen den Gebduden
noch Platz fiir Girten und Héfe, einzig rund um den
zentralen Basar haben die Hiuser diese Liicken weit-
gehend geschlossen. Statt einer Mauer besitzt die Stadt
einen dichten Dornenwall aus Kakteen und stachligen
Strauchern, der Schutz vor Uberfillen und dem Sand
des recht hiufig wehenden Khémwinds zugleich bietet.
Zugang zu Ras EI'Bir erhélt man durch zwei bewachte,

zweifliigelige Tore im Norden und Siiden der Stadt. Im
Folgenden findest du fiir die Ausgestaltung des Spiels
in Ras EIBir die wichtigsten Ortlichkeiten und einige
seiner Bewohner .

Der Emirspalast ist erstaunlich bescheiden: Der zwei-
stockige Gebdudekomplex aus weil getiinchten Lehm-
ziegeln ist im typisch tulamidischen Stil um einen
groRen Innenhof mit einem Springbrunnen in der Mitte
erbaut. Nur wenige Fenster in Form von SchieRscharten
zieren seine AulRenwinde, was zum einen Schutz vor
Sonne und Hitze verschafft, und zum anderen deutlich
sichtbar der Verteidigung dient. Einzig Ornamente und
Verzierungen mindern den trutzigen Eindruck. An den
vier Ecken des Palastes erheben sich Tiirmchen, von
denen aus Wachter die Umgebung im Auge behalten.
Im vorderen Teil des Gebdudes, direkt an der Eingangs-
pforte, finden sich zwei Empfangsraume fiir Giste und
eine Schreibstube fiir Bittsteller und Untergebene.
Daneben hat auch Palastvorsteher & Jassafer ibn Perishan
(Mitte 40, zwergenhaft klein mit riesigem Turban und
Monokel, zwirbelt stidndig seinen steif gewachsten
Spitzbart, kompetenter Verwalter, ungeduldig; Willens-
kraft 11 (12/13/13), SK 2) seine Stube. Von hier aus
organisiert er wie ein wirbelnder Derwisch die bevor-
stehende Hochzeitsfeier. Einer der Tiirme des Palastes
diente bis vor einigen Jahren als Wesirsturm und wird
derzeit zu einer Bibliothek umgestaltet - den gréRten
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Teil der noch bescheidenen Sammlung bilden Mérchen-
biicher aus aller Welt. Emir & Khabil ibn Erkhaban (siehe
Seite 52) ist meist unter Baldachinen und auf weiche
Diwane und Teppiche gebettet im Innenhof zu finden,
wo er von Leibdienern umsorgt wird.

Direkt gegeniiber dem Emirspalast hat Wesir 1 Tulef
ibn Mordai (siehe Seite 53) vor zwanzig Jahren damit
begonnen, seinen eigenen Wesirspalast errichten zu
lassen. Mittlerweile ist der Neubau extrem protzig und
beginnt den Emirspalast an GroRe zu iibertreffen - und
nach wie vor wird an verschiedenen Teilen des Gebdudes
gebaut. Zwar besteht auch der Wesirspalast aus weil ge-
tiinchten Lehmziegeln, ist aber wesentlich préchtiger
gehalten: Tiirmchen, Erker und Balkone zieren die
AuRenseite und so gut wie jede Kuppel glinzt golden in
der Sonne. Was im Inneren des Palasts vor sich geht, ist
steter Anlass fiir Gemunkel in der Stadt, denn nur wenige
Ras El'Birer werden je von den grimmig blickenden
Wichtern mit ihren gewaltigen Doppelkhunchomern
ins Innere gelassen. Allerlei abenteuerliche Geschichten
- von einem Harem mit den liebreizendsten Frauen und
Minnern der Tulamidenlande, {iber finstere Verliese,
gewaltige, gold- und silbergefiillte Schatzkammern
sowie Labore voll mit giftigen Gebriuen bis hin zu leib-
haftigen Ddmonendienern - kursieren in der Stadt. Das
Meiste davon ist massiv iibertrieben.

Auf dem groRen Platz direkt zwischen den beiden
Palidsten liegt der Basar Ras El'Birs. Trotz der eher ab-
geschiedenen Lage und tiberschaubaren GréRe der Stadt
ist er recht geschiftig, sodass man hier auch auerhalb
von Markttagen immer einige Stdnde von Bauern des
Umlands findet. Neben Tonwaren bieten sie vor allem
lebendes Vieh, Obst und Gemiise sowie Hirse und ge-
trocknete Hiilsenfriichte feil. Die meisten Stinde sind
mit Zelt- oder Stoffbahnen iiberspannt, die zumindest
ein wenig Schutz vor Sonne und Hitze gewihren. Auf-
grund einer Anordnung Wesir Tulefs im Namen des
Emirs ist jeder durchreisende Hindler verpflichtet,
seine Waren wenigstens einen vollen Tag lang auf dem
Basar anzubieten - und wehe jenen, die sich daran nicht
halten. Je ndher der Tag der Hochzeit riickt, desto voller
wird es auf dem Basar, da Hindler von nah und fern
herbeieilen, in der Hoffnung gute Geschifte zu machen.
Auch die eine oder andere Gauklertruppe hat sich ein-
gefunden und unterhélt mit Musik, Tanz, Akrobatik und
anderen Darbietungen die Zuschauer. Gern gesehener
Gast auf dem Basar ist auch Haimamud 2 Farsid al’Fessir
(siehe Seite 48). Der Alte versteht es meisterlich, seine
Horer {iber den Wahrheitsgehalt seiner Geschichten
stets im Unklaren zu lassen.

Der Perainetempel, ein einfacher Lehmbau, steht am
Westrand des Basars. Geleitet wird er vom Geweihten
2 Aman ibn Sherim (Mitte 30, Schmerbauch, Glatze, ge-
miitlich, kompetenter Geweihter und Heiler; Heilkunde
Wunden 10 (13/13/13), Willenskraft 8 (13/13/13), SK 2).
Gemeinsam mit den Novizen & Umar (15, drahtige Ge-
stalt, aufgeweckt und wissbegierig, iiber beide Ohren
in Manjula verliebt; Willenskraft 3 (10/10/11), SK 0)
und & Manjula (17, glutdugig und heiRbliitig, humpelt,
kompetente Hebamme; Willenskraft 7 (14/12/13), SK
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1) ist er Heiler und Lehrer zugleich fiir Ras EI'Bir. An
jedem Rohalstag versammeln sich die Kinder der Stadt
und des niheren Umlands vor dem Tempel und werden
in Gotterglauben, Lesen, Schreiben und Rechnen
unterrichtet.

Am Ostrand des Basars steht das Teehaus Mhanadibliite
von Wirtin & Zulhamin Yeshinadsunni (Mitte 40, kriegs-
versehrte Amazone, einarmig und vernarbt, schweig-
sam, aufmerksame Beobachterin, kompetente Wirtin
und Sibelkdmpferin; Handel 11 (14/14/14), Willenskraft
11(14/14/14), SK 1). Seinen Namen erhilt das Lokal
von den rund um das Gebdude errichteten Pergolen,
zwischen denen Jasminstrducher ranken. Neben
Schatten verbreiten sie einen duRerst angenehmen
Geruch. Im und um das Haus stehen auf zahlreichen
weichen Teppichen die typischen tulamidischen Knie-
tische. Serviert wird neben sehr siiBem Honiggebick
vor allem aromatischer Jasmintee aus eigenem Anbau,
fruchtiges Tulamidengold und importiertes Ongaloblatt.
Direkt neben dem Teehaus steht die Frisierstube der
Barbierin & Samira saba Neraida (29, drall und klein,
heiter und geschwitzig, rasiert und frisiert ohne hin-
zuschauen; Etikette 12 (13/13/13), Willenskraft 7
(13/13/13), SK 1), die sich schon vor Jahren mit Wirtin
Zulhamin angefreundet hat. So wundert es auch kaum,
dass immer wieder ein Laufbursche hiniibereilt, um
Tee fiir die Kundschaft der Barbierin zu holen und Ge-
schirr zuriickzubringen. Samira ist - ganz wie es sich fiir
eine gute Barbierin gehort - tiber alles, was in Ras EI'Bir
passiert, im Bilde. Egal wo und was: Sie scheint es stets
als Erste zu wissen. Auerdem hat sie schon seit einiger
Zeit ein Auge auf Haimamud Farsid geworfen und ver-
sucht, seine Aufmerksamkeit zu erregen.

Am Nordrand der Stadt wurde vor wenigen Jahren
ein einfaches aber komfortables Garnisonsgebdude
samt ummauertem Innenhof, Stillen und Zeughaus er-
richtet. Hier leben die tulamidischen Reiter aus Fasar.
AuBerdem trainiert die gesamte Emirsgarde unter
Fithrung der Hauptfrau & Shadimé saba Oryan (Mitte 30,
kriftig, streng geflochtener Zopf, trigt stindig einen
polierten Spiegelpanzer, Meisterin der Unauer Schule,
kompetente Anfiihrerin; Willenskraft 10 (14/13/12),
SK 1), wenn sie nicht gerade die Stadt oder das Umland
patrouilliert.

Am Siidrand der Stadt, nicht mehr als je einen Stein-
wurf von den Karawansereien entfernt, steht die
Schmiede des & Yussuf ibn Kharim (Anfang 50, groR
und sehr muskulds, schwarze Haare und Bart, wort-
karg, kompetenter Grobschmied; Metallbearbeitung 14
(14/15/16), Willenskraft 8 (13/12/13), SK 2). Thr Stand-
ort wurde nicht nur wegen der Ndhe zu potentiellen
Kunden in den Karawansereien gewahlt, sondern auch,
weil bestindig ein leichter Wind vom See heriiber weht
und so zumindest eine gewisse Linderung der Hitze bei
der Arbeit bringt. Yussuf beschlidgt Pferde, Esel und
Maultiere, schmiedet landwirtschaftliches Geridt und
Eisenwaren des tdglichen Bedarfs. Er versteht sich auch
auf die Reparatur von Karren und Wagen. Seit Khemal
in einen Mungo verwandelt wurde, ist der Schmied
noch wortkarger als sonst und hdmmert mit besonders




wuchtigen Schldgen das glithende Eisen in Form. Dass
die Schmiede seit einiger Zeit mehrmals téglich Besuch
von der Garde erhilt, tragt nicht gerade zu seiner Laune
bei. Dank der vielen Besucher in der Stadt herrscht
Hochbetrieb und Yussuf kommt mit seinen Auftrigen
kaum nach - vor allem da durch Khemals Ungliick die
zweite Arbeitskraft in der Schmiede nun fehlt.

Direkt am Ufer des Sees Ma'Kabir liegt die alte
Karawanserei Palmenrausch, umgeben von einem
dichten Hain aus Dattelpalmen. Gefithrt wird sie
von & Nareb ibn Mahir (Mitte 60, Hakennase, nervds
zuckendes Augenlid, begnadeter Geschiftemacher,
kann fiir alles einen Verwandten vermitteln; Handel
16 (16/15/15), Willenskraft 13 (15/15/15), SK 2), dessen
Familie urspriinglich aus Fasar stammt, aber schon
seit Generationen in Ras EI'Bir lebt. Besonders stolz
ist er auf seine Tochter Shadimé, die der Emirsgarde
vorsteht. Die Karawanserei bietet 30 Reisenden samt
Fuhrwerken, Waren und Tieren Platz und ist schon seit
Tagen vollig ausgebucht.

o* Bt e e e cotma e b e aniaaess SNBSS
Recht und Ordnung im Emirat
Die Rechtsprechung in Ras EI'Bir obliegt Emir Khabil.
In seiner Abwesenheit, oder wenn er sich nicht dazu
~ in der Lage fihlt, vertritt ihn Wesir Tulef - was in den
- letzten Jahren immer héufiger der Fall ist.
" Die Rolle der Ordnungshiiter fillt der etwa fiinf-
- zig Ménner und Frauen starken Emirsgarde zu.
- Wihrend ein kleiner Teil der Gardisten direkt aus
" Ras EI'Bir stammt und dort eigene Hauser besitzt,
besteht der weit gréRere Teil aus Soldnern der
Tulamidischen Reiter aus Fasar und bewohnt die
. Garnison. Die Anfiihrerin der Garde ist Hauptfrau
¢ Shadimé saba Oryan.
* Die Garde schiitzt das Stddtchen auch gegen duRere
" Bedrohungen. Zu diesem Zweck patrouillieren die
- Reiter nicht nur an der stattlichen Kaktushecke, die
~ Ras El'Bir umgibt, sondern auch immer wieder im |
- weiteren Umland.

Am siidwestlichen Rand der Stadt steht die verhiltnis-
milRig neue Karawanserei Wiistenhauch. Sie wurde
vor allem fiir durchreisende novadische Karawanen er-
richtet, um Konflikte mit Zwélfgstterglaubigen zu ver-
meiden. Entsprechend bietet sie diesen sogar ein kleines
Bethaus des Rastullah an. Andersgldubige Reisende
werden von Wirt & Barek ben Mahir (Mitte 60, Hakennase,
nervos zuckendes Augenlied, begnadeter Geschifte-
macher, kann fiir alles einen Verwandten vermitteln;
Handel 16 (16/15/15), Willenskraft 13 (15/15/15), SK 2) in
der Regel zu seinem Zwillingsbruder in der Karawanserei
Palmenrausch geschickt, da sie die Einhaltung der 99 Ge-
bote Rastullahs unnétig verkomplizieren.

Der See Ma’Kabir hat angesichts seiner Lage mitten im
mhanadischen Hochland mit anndhernd zehn Meilen
Linge und drei Meilen Breite eine beachtliche GréRe.
Gespeist wird er von zahlreichen kleinen Zufliissen aus
dem Umland. Wahrend der Monsunregenfille schwellen
sie stark an und fiillen den wihrend der Trockenzeit
schrumpfenden See wieder auf. Uber ein ausgekliigeltes
Bewidsserungssystem spendet der See den Bauern
reichlich Wasser fiir ihre Felder und ist dadurch der
Hauptgrund fiir die beeindruckende Fruchtbarkeit der
Gegend. Dariiber hinaus ist er fischreich und erginzt so
die Speisepline der Stadt und des Umlandes.

Unweit der beiden Karawansereien wurde auf einer
Weide eine kleine Zeltstadt errichtet. Hier konnen all
die Reisenden, die in der Stadt keine Unterkunft mehr
finden, fiir die Dauer der Hochzeitsvorbereitungen und
Feierlichkeiten ihr Lager aufschlagen.

Besonderheiten Ras EI’Birs

Das Land rund um Ras EI'Bir ist fiir die Verhiltnisse des
mhanadischen Hochlands ausgesprochen fruchtbar, was
vor allem dem ausgekliigelten Bewésserungssystem und
dem groRen See zu verdanken ist. Dadurch kann man
zweimal im Jahr reiche Ernten aus Ackerbau und Obst-
anbau einfahren und verfiigt iiber recht saftige Weiden
fiir die Viehzucht. Der daraus resultierende Reichtum und
die Abgelegenheit haben schon vor einigen Generationen



dafiir gesorgt, dass die Stadt sich als unabhingiges,
tulamidisches Potentat etablieren konnte.

Uber die Region hinaus ist Ras EI'Bir auRerdem fiir den
wundersamen Feigenbaum Bal'Rashid bekannt, der
immer wieder Abenteurer und Ratsuchende anlockt.

Die Stimmung in der Stadt

Aufgrund der guten landwirtschaftlichen Situation
ist Ras EI'Bir ein wohlhabendes Emirat mit gelassener
und heiterer Bevélkerung, Man ist stolz auf seine Un-
abhingigkeit und sorgsam bedacht darauf, sie zu er-
halten. Die Emirsfamilie ist beliebt, habenihre Vorfahren
doch mit dem Bau und Erhalt der lebenspendenden Be-
wisserungsanlagen begonnen. Auch daher schreibt man
das eigene gute Leben ihrem Konnen und Wirken zu.
Dariiber hinaus blieb die Stadt dank des politischen Ge-
schicks ihres Emirs von den Kriegen und Wirrungen der
letzten Jahrzehnte weitgehend verschont und konnte
sich aus allen gréReren Konflikten heraushalten.

Beim Eintreffen der Helden herrscht geschiftiges
Treiben. Die Hochzeitsvorbereitungen sind in vollem
Gange: Freie Speis und Trank fiir drei Tage miissen
organisiert werden! Die Zimmer und Schlafplitze
in beiden Karawansereien sind bis auf wenige Aus-
nahmen ausgebucht. Einzig ein paar Zimmer fiir
reiche und hochgestellte Personlichkeiten werden

noch freigehalten. Um einen dieser Schlafplitze zu
ergattern, muss man schon tief in die Tasche greifen
und wenigstens Magier, geweiht oder adlig sein. Fiir
alle anderen gibt es eine kleine Zeltstadt vor den
Toren Ras El'Birs oder die Mdoglichkeit sich gegen
gutes Geld bei den Einheimischen einzumieten.
Ungldubiges Staunen - und zunehmende Sorge -
herrscht iiber Brautigam Tulef, den Wesir des Emirs,
Die gesamte Stadtbevilkerung hatte angenommen, die
schéne Semira wiirde Khemal, den Sohn des Schmiedes,
heiraten und man munkelt, sie wire damit sicher auch
gliicklicher gewesen. Der Wesir genieRt einen eher
zweifelhaften Ruf. Er hat sich schon mehr als einmal mit
fragwiirdigen MaRnahmen unbeliebt gemacht. Wie das
Ganze werden soll, wenn Tulef erst einmal Emir ist, mag
sich eigentlich niemand vorstellen.

Die Helden werden wie alle Durchreisenden oder Be-
sucher zum Stadtfest eingeladen. Sind sie hier, weil sie
als Schausteller, Musikanten oder dhnliches auftreten
wollen, schickt man sie zum Organisator der Feier-
lichkeiten, Palastvorsteher Jassafer ibn Perishan. Auch
hochgestellte Persdnlichkeiten, die eine Audienz bei
Emir Khabil ersuchen wollen, miissen zunachst beim
Palastvorsteher vorsprechen. Entsprechend seines
Rangs oder der Hohe des geleisteten Bakschischs ldsst
Jassafer so manchen Besucher deutlich schneller vor.

Das Abenteuer beginnt: Die Geschichte des Haimamuds

Haimamud Farsid ist davon iiberzeugt, dass der Wesir
bei seiner Priifung betrogen hat. Er weill genau, wie
,moralisch Tulef ist und hat schon etliche Male
Bal'Rashids Wirken bewundern kénnen. Der Baumgeist
irrt fiir gewdhnlich nie. Niemals hitte er Tulef zum ge-
eigneteren Mann erkldrt! Deswegen und vor allem auch,
weil die Bevolkerung in den letzten zwanzig Jahren
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zunehmend einen Vorgeschmack darauf bekommen hat,
was sie erwartet, wenn Tulef der neue Emir wird, hat er es
sich zur Aufgabe gemacht, ans Licht zu bringen, was wirk-
lich bei der Priifung geschah. Es gilt, rasch zu beweisen,
dass Khemal der eigentlich ausersehene Brautigam ist,
da das die einzige Moglichkeit ist, die Hochzeit zwischen
Tulef und Semira noch zu verhindern.
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Zu diesem Zwecke hat er sich einen prominenten
Platz in der Zeltstadt, auf dem Basar oder vor einer
Karawanserei gesucht. Dort gibt er seine Geschichte
vom traurigen Liebespaar zum Besten, sobald sich
jemand nihert, der den Eindruck erweckt, er oder sie
kdnnte ein geeigneter Abenteurer fiir die Aufgabe sein.
Zu seinen Fiien sitzt stets Khemal der Mungo, der in
dem Alten seine beste Chance auf Rettung sieht.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die StrafSen und Plitze Ras El'Birs quellen formlich iber vor aus-
gelassenen und fréhlichen Menschen - kein Wunder, soll doch in
wenigen Tagen die wunderschone Tochter des Emirs den Bund
der Ehe eingehen. Eine Gruppe Kinder stiirmt jauchzend vorbei.
»Haimamud! Haimamud!“, rufen sie und gesellen sich zu einer
gréferen Menschenmenge, die sich im Schatten der Palmen um
einen alten Mann versammelt hat. ,,Erzihl uns eine Geschichte!
Ein Mdrchen! Von einer schénen Prinzessin! Vom tapferen
Sultan Nassoril“, bitten die Kinder ungeduldig und auch die Er-
wachsenen nicken begierig und werfen so manche Miinze in die
Schale des Geschichtenerzihlers. Der Alte ldsst seinen Blick tiber
die Runde schweifen. An euch bleibt er kurz hdngen und ein
wissendes Licheln huscht tiber sein braunes, faltiges Gesicht.

Wihrend der Haimamud seine Geschichte erzihlt,
kdnnen den Helden verschiedene Dinge auffallen:

Farsids Geschichte

~ »Wohlan, dann will ich euch nicht linger warten lassen!

Doch die alten Geschichten kennt ihr alle schon, also lasst
mich euch etwas erzihlen, was sich vor noch gar nicht so
langer Zeit zugetragen hat.

Nicht fernvon hier lebte ein weiser Sultan, dem Tsa eine wunder-
schéne Tochter schenkte. Alle liebten das Mddchen, denn sie
war nicht nur schén, sondern auch klug, tapfer und grofziigig.
Viele Mdnner machten ihr den Hof, doch sie hatte von frithester
Jugend an nur Blicke fiir einen: Der Sohn des Schmieds hatte es
ihr angetan, ein wohl anzusehender Jiingling mit dem Herzen
am rechten Fleck. Ihn wollte sie und keinen anderen. Zu ihrer
groften Freude erwiderte der Jiingling ihre Gefiihle und das
Gliick der beiden hdtte nicht grofSer sein kénnen, wdre da nicht
der alte und finstere Wesir des Sultans gewesen. Der mdchtige
Zaubermeister, der lingst die Bliite seiner Tage hinter sich

. gelassen hatte, gierte nach dem lieblichen Leib der jungen

Prinzessin und der Macht tiber das Sultanat! Finstere Zauber
wob er und warf sie iiber den alten Sultan, damit dessen Geist
sich triibe. Dann verlangte er nach der Hand der Prinzessin.
Immerhin sei er die beste Wahl: Zaubermdchtig, welterfahren
und seit Jahren der wichtigste Berater ihres Vaters! Der alte
Sultan wusste weder ein noch aus, denn auch der Sohn des

- Schmiedes hatte um die Hand seiner Tochter angehalten und er

wusste von der wahren Liebe zwischen den beiden. Doch so sehr
er auch wollte, er konnte sich nicht vollends gegen den faulen
Zauber des Wesirs auflehnen und entsann daher eine List, in
der Hoffnung, dass sich alles zum Guten wenden wiirde: Die
Werber sollten zum Zauberbaum BalRashid aufbrechen und
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Probe auf Sinnenschirfe (Wahrnehmen) +2

QS 1: Etliche Umstehenden beginnen zu murmeln,
manch einer verlidsst vor Ende der Erzdhlung eilig den
Zuhorerkreis.

QS 2: Aus dem Gemurmel sind mit ein wenig Mihe
folgende Sitze herauszuhdren: ,Sie waren so ein
schones Paar!“, ,,Du spielst mit dem Feuer, Farsid!“, ,Ist
er denn vdllig verriickt geworden?, ,Ich war dabeil”,
,Wir haben es alle gesehen!®, ,Wenn das der Wesir
mitbekommt!*

QS 3: Zu FiiRen des Haimamuds liegt ein offenbar
zahmer Mungo, der der Geschichte sehr aufmerksam zu
folgen - und sie vor allem zu verstehen - scheint. Am
Rand der Menge steht eine dltere Frau, die bei jeder Er-
wihnung des Schmiedesohns sichtlich zusammenzuckt
und Trdnen in den Augen hat - Khemals Mutter.

Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen) +2

QS 1: Auch wenn er die Geschichte der Menge erzahlt,
sucht der Haimamud immer wieder Blickkontakt mit den
Helden, als wire ihm ihre Reaktion besonders wichtig.
QS 2: Eine ganze Reihe Zuhérer, vor allem jene die das
Weite suchen, wirken verdngstigt. Mancher schligt gar
Zeichen gegen den Bosen Blick und Ungliick.

QS 3: Obwohl der Haimamud behauptet, die Geschichte
wire neu, scheint praktisch jeder erwachsene Zuhérer
sie schon zu kennen.

Jjeder eine seiner legenddren goldenen Feigen erringen, deren
Verzehr Geheimnisse enthiille und zu Weisheit verhelfe. Kaum

verkiindet, zogen die Kontrahenten los. Welchen Priifungen sie

sich stellen mussten - denn Bal'Rashid vergibt seinen Rat nicht
einfach so - ist leider nicht iiberliefert, doch beide erreichten ihn
schliefSlich und erhielten jeder eine goldene Feige.

Zuriick im Palast ward die ganze Stadt als Zeuge geladen,
auf dass spdter niemand behaupten kénne, es wire nicht
mit rechten Dingen zugegangen. Dann af3en beide ihre Feige
und Wundersames trug sich zu: Vor aller Augen verwandelte
sich der Sohn des Schmieds in einen Mungo, das listige Tier
des Feqz, der als Rduber der Vogelnester bekannt ist. Der
alte Zauberwesir hingegen begann giilden zu leuchten und
Wohlgeruch verbreitete sich im ganzen Saal. Niemand hatte
Zweifel daran, auf wen die Wahl des weisen Baums gefallen
war und so blieb dem Sultan nichts anderes iibrig, als die
Hand seiner Tochter wie versprochen dem finsteren alten
Wesir zu geben. Die liebreizende Prinzessin jedoch weinte
bitterlich. Sie konnte und wollte nicht glauben, dass der weise
Feigenbaum solch ein Urteil iiber ihre reine Liebe gefallt und
sie zu einem Leben mit dem alten Wesir verdammt hatte.
Doch auch nach Tagen verwandelte sich ihr Geliebter nicht
zuriick und so ergab sie sich in ihr Schicksal. Auf Dringen
des Wesirs sollte die Hochzeit schon bald gefeiert werden.

Doch ist das wirklich das Ende der Geschichte? Hatte

Bal'Rashid tatsdchlich solch ein furchtbares Urteil ge-
fallt? Sollte die junge Prinzessin wahrhaftig das Weib eines
liisternen, alten Greises werden? Wer weif3 ...«
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1 Farsid al’Fessir
Kurzcharakteristik:
etwa 50 Jahre alt,
kleingewachsen und
drahtig, weiler,
brustlanger Bart,
wettergegerbte Haut,
freundliches Ge-

sicht, aufmerksamer,
wissender Blick, meister-
licher Geschichtenerzéhler

und Menschenkenner

Funktion: der Auftraggeber und das
Ras ElI'Birs, kann nicht glauben, dass Bal'Rashid ein
solches Urteil gefillt hat

Hintergrund: Farsid stammt aus Ras El'Bir, bereist
aber schon seit seiner Jugend die Lande am Mhanadi.
Er sammelt Geschichten, um die Menschen mit ihnen
zu unterhalten und ihnen wichtige Weisheiten zu ver-
mitteln. Seit einem Jahrzehnt beobachtet er mit Be-
sorgnis, wie der Wesir Ras EI'Birs immer mehr Macht
erlangt und seine - eigenniitzige und riicksichtslose
- Vorstellung von Herrschaft durchzusetzen beginnt.
Er vermutet, dass Tulef den Emir verzaubert hat, kann
es aber nicht beweisen. Farsids Hoffnung ruht daher
auf Prinzessin Semira und ihrem geliebten Khemal. Er
ist sicher, dass sie den umtriebigen Wesir davonjagen
werden, sobald sie erst einmal verheiratet sind.
Feindbilder: Wesir Tulef, Hinterhiltigkeit, Unterdriicker
Darstellung: Sprich mit deutlich verstandlicher Stimme
und bediene dich, wenn méglich, einer blumigen Aus-
drucksweise. Du hast viel Geduld, selbst mit begriffs-
stutzigen Menschen, versuchst aber, sie selber zur Er-
kenntnis zu fithren und prisentierst nicht alles auf dem
Silbertablett. Stelle gezielte Fragen, um die korrekten
Schlussfolgerungen hervorzurufen,

Wichtige Werte: Sagen & Legenden (14/14/14), Willens-
kraft 6 (14/14/14), SK 2

Besonderheiten: Farsid weiR seit Jahren, dass der
Feigenbaum Bal’Rashid die Heimstatt eines Kobolds ist,
der sich in der Rolle des weisen Ratgebers gefillt. Zwar
ist dieser hin und wieder zu merkwiirdigen Scherzen
aufgelegt, doch keinesfalls bésartig und in seinen Rat-
schldgen und Urteilen tatsichlich sehr treffend. Darum
schickt Farsid gern Ratsuchende zum Feigenbaum: Er er-
hilt immer wieder hoch interessante, neue Geschichten
und hilft den Menschen auerdem dabei, ihre Probleme
zu l6sen. Das Geheimnis des Kobolds hiitet er sorgsam
und hilft, es zu bewahren, indem auch er stets nur vom
»weisen und wunderhaften Feigenbaum* berichtet.

Gewissen

Farsids (versuchte) Festnahme

Kaum hat Farsid geendet und den Helden erneut einen
bedeutsamen Blick zugeworfen, drangen sich ein Bashar
und zwei ihm untergebene Gardisten der Emirsgarde
durch die Umstehenden. Die Menge weicht furchtsam
ein Stiick zuriick, beobachtet das Geschehen jedoch
aufmerksam. Noch wihrend sich die Wachen nihern,
springt der Mungo auf und stellt sich mit gebleckten
Zéghnen und gestrdubtem Fell vor Farsid. Die Gardisten

Schlange und Mungo

nehmen schlieRlich vor dem Haimamud Aufstellung
und der Bashar beschuldigt ihn lautstark, die 6ffentliche
Ordnung mit Aufwiegelei und Hetzreden gegen den
Wesir zu gefdhrden.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Raunen und Tuscheln ertént um euch herum, als der
Haimamud seine Geschichte beendet. Einige Zuschauer
nicken, andere wirken verdngstigt und nehmen Abstand von
dem Alten, der mit herausfordernder Miene in die Runde
blickt. Doch noch bevor irgendwer reagieren kann, ertonen
laute Rufe und drei Geriistete dringen sich durch die Menge:
,,Zur Seite! Macht Platz, im Namen des Emirs! Diesmal bist du
zu weit gegangen, Farsid! Deine Hetzreden werden wir nicht
linger dulden!“ Ein bulliger Mann mit den Insignien eines
Bashars baut sich vor dem alten Geschichtenerzihler auf.
Farsid, wie der Alte offenbar heifst, blickt gelassen zu ihm
empor. Der kleine Mungo hingegen faucht mit gestrdubtem
Fell und gebleckten Zihnen die Gardisten an.

»Nimm deine Sachen, du kommst jetzt mit und wirst dich vor
dem Wesir erkldren!”

Nach seiner Tirade befiehlt der Bashar den Gardisten,
Farsid festzunehmen. Diese zdgern jedoch angesichts
der gemurmelten Proteste in der Menschenmenge,
des aufgeregt fauchenden Mungos und der Unschulds-
beteuerungen Farsids. Hier konnen die Helden zum
einen erkennen, dass in der Garde etliche sind, die
Tulef als zukiinftigen Emir wenig abgewinnen kdnnen.
Zum anderen kénnen sie Farsid zeigen, dass er sich in
ihnen nicht getduscht hat und sie fiir Unterdriickte und
Menschen in Not einstehen.
Setzen sich die Helden, im Gegensatz zu den restlichen
Zuhorern, offen fiir den Haimamud ein, kénnen sie
dessen Verhaftung mit schlagfertigen Argumenten
verhindern:
<€ Der Haimamud hat keinerlei Namen, Zeiten oder
Orte genannt. Wie kommt der Bashar darauf, dass
die Geschichte von seinem Wesir handelte?
€ FEs ging um den Wesir eines Sultans, in Ras El'Bir
herrscht aber ein Emir.
<€ Die umstehenden Zuhérer machen nicht gerade den
Eindruck eines aufgewiegelten Mobs.
<€ Bald wird Hochzeit gefeiert. Wer wird denn so einen
freudigen Anlass mit der Verhaftung des hiesigen
Haimamuds triiben wollen?
Nutzen sie zwei oder mehr dieser oder dhnlicher Argu-
mente, ist eine Probe auf Uberreden um +2 Punkte er-
leichtert. Tatsdchlich scheuen sich selbst die beiden
Wachen vor der Festnahme und bei Gelingen sieht der
Bashar erst einmal von seinem Vorhaben ab.
Die Helden sollten in jedem Fall tunlichst vom Waffen-
einsatz oder der Bedrohung der Gardisten absehen. In
so einem Fall ldsst sich der Haimamud lieber abfiihren,
als dass er BlutvergieRen zuldsst. Kommt es dennoch
zum Kampf, bricht ein wahrer Tumult aus: Die noch an-
wesenden Zuhérer fliichten in alle Richtungen, wahrend




innerhalb von 5 KR sechs weitere Gardisten herbei-
eilen und versuchen, die Storenfriede festzunehmen
(Werte der Gardisten siche Aventurischer Almanach
Seite 260). Im Getiimmel ist es recht einfach fiir die
Abenteurer sich abzusetzen und eine Festnahme zu ver-
meiden. Um keine unnétige Aufmerksamkeit auf den
Haimamud und seine Bemiithungen zu lenken, sehen
der Wesir und seine Untergebenen zdhneknirschend
von einer offenen Verfolgung der Helden ab.

Bitte um Hilfe
Gelingt es den Heldinnen, Farsids Verhaftung zu ver-
hindern, bestidtigen sie seine erste Einschitzung: Die
Heldinnen sind genau die Richtigen, um das Rétsel
um Bal'Rashids Urteil zu 16sen! Kaum haben sich die
Wachen entfernt, 14dt der Haimamud die Gruppe zu
einer Unterredung ins Teehaus ein. Dort gibt er zu, dass
seine Erzdhlung mitnichten ein Médrchen war, sondern
die Wiedergabe aktueller Ereignisse in Ras EI'Bir. Ohne
grofRe Umschweife bittet er um ihre Hilfe, denn es gilt
nicht nur, ein Liebespaar zu retten, sondern ein ganzes
Emirat: Wehe Ras EI'Bir, wenn der gewissenlose Wesir
Tulef die Macht vollends an sich reif3t!
Um die Dringlichkeit der Situation zu verdeutlichen, zahlt
er einige von Tulefs Schandtaten der vergangenen Zeit auf;
<€ An der Stelle des heutigen Wesirspalastes standen
bis vor einigen Jahren noch Hiuser, die auf
mysteriése Weise in Flammen aufgingen.
<€ Er lieR zwei halbwiichsige Burschen offentlich
blutig peitschen, weil sie ein Bild seines Gesichts
mit spitzer Nase und gespaltener Zunge an eine
Hauswand geschmiert hatten.
€ Er erhebt seit kurzem eine Abgabe auf den Fang
von Fischen im See, weil der angeblich dem Emir
gehdrt. Das Dokument, das den freien Fang fiir die
Ras El'Birer bis in alle Ewigkeit erlaubt, ist spurlos
verschwunden,
<€ Wenn Biirger ihre Steuern nicht piinktlich zahlen
kdnnen, werden sie sofort enteignet - das
hat es unter den alten Emiren nie
gegeben!
<€ Immer wieder verschwinden junge,
attraktive Reisende, nachdem sie
Ras EI'Bir verlassen haben. Bestimmt
landen sie in Tulefs Kerker fiir Experi-
mente und Schlimmeres! (Damit hat
Tulef nichts zu tun. Die Betroffenen
wurden Opfer von Sklavenjigern und
Banditen im Hochland.)

Farsid ist sich sicher, dass sich alle Probleme
16sen, wenn ans Licht kommt, wie Tulef bei
Bal’Rashids Urteilsspruch betriigen konnte
und das wahre Urteil des Baums verkiindet
werden kann. Der Haimamud
erzdhlt den Abenteurerinnen

vom Zauberbaum und be-
schreibt, wie sie zum ihm ge-
langen kdnnen. Er hilt es fiir weise,
ihn aufzusuchen, um der Sache auf

den Grund zu gehen. Eine Belohnung kann Farsid nicht
bieten, weist aber darauf hin, dass sowohl der alte Emir
als auch das gliickliche Brautpaar sich fiir ihre Hilfe
sicherlich erkenntlich zeigen wiirden - worauf Mungo
Khemal eifrig nickt.

Landet Farsid in Tulefs Kerker, kommt eine verweinte
Frau aus dem Publikum auf die Heldinnen zu: Khemals
verzweifelte Mutter & Yazinthe (Mitte 40, zierlich, ein-
fach gekleidet, eigentlich attraktiv, aber verhdrmt aus-
sehend, ruhiges und sanftes Temperament; Willenskraft
5(11/13/13), SK 1).

Anstatt des Haimamuds kldrt sie die Helden iiber die
Hintergriinde des Mérchens auf und erbittet eben-
falls deren Hilfe. Da der alte Feigenbaum stadtbekannt
ist, kann auch sie den Weg beschreiben. Khemal sitzt
daneben und lauscht aufmerksam.

1 Khemal, der verzauberte Mungo
Kurzcharakteristik: schlank und langgestreckt,
etwa zwei Spann Linge von der Schnauze bis zum
Schwanzansatz, kurzes, drahtiges, grau meliertes Fell
mit braunen Ohren, Schwanzspitze und FiiRen, aus-
gesprochen aufmerksam, intelligenter Blick, meister-
licher Schlangenjager
Funktion: der verzauberte Sohn des Schmieds, kann die
Helden auf Umtriebe Tulefs aufmerksam machen, fiir
sie spionieren oder sie in Schwierigkeiten bringen
Hintergrund: Der 22-jihrige Khemal ist der Sohn des
Schmieds Yussuf. Schon als Kind war er mit Semira,
der Tochter des Emirs, befreundet. Aus dieser Freund-
schaft entwickelte sich in den letzten Jahren eine innige
Liebe. Die Feige Bal'Rashids verwandelte ihn in einen
wendigen Mungo. In dieser Form hitte er Wesir Tulef,
der sich in eine Kobra verwandeln sollte, problemlos in
seine Schranken weisen kdnnen. Durch den Betrug des
Wesirs scheiterte der Plan und Khemal steckt in der Ge-
stalt des Mungos fest. Seine menschliche Intelligenz be-
sitzt er allerdings noch.
Feindbilder: Tulef ibn Mordai
Darstellung: Blicke Gesprichspartner direkt, mit leicht
schief gestelltem Kopf, an. Reagiere auf Fragen mit Nicken
oder Kopfschiitteln. Setze bei komplizierten Sachver-
halten deine Arme so ein, als wiirdest du versuchen mit
Pfoten menschliche Gesten nachzuahmen.
Wichtige Werte: Metallbearbeitung
10 (13/13/13)
Besonderheiten:
Khemal  wurde  durch
Koboldmagie in einen
Mungo verwandelt. Er ist
unsterblich in Semira ver-
liebt und wird alles ver-
suchen, ihre Hochzeit mit
Tulef zu verhindern. In
den Helden sieht
er dazu seine beste
Chance, weshalb er
sie nach Kriften
unterstiitzt.

3\




50
g

’

R S b AL e, PELEY L i b LAY
g% O : g et & - A3V R : 4

e L,
L 2
~ - o

Magische Untersuchung des Mungos Khemal

Mit einer Magischen Analyse (siche Regelwerk Seite
269) kann der Mungo Khemal untersucht werden.
Folgende Erkenntnisse lassen sich gewinnen:

Magische Analyse

QS 1: Der Mungo wurde verwandelt, dhnlich dem Zauber
SALANDER. Es lassen sich aber deutliche Unterschiede,
vor allem in der Wirkungsdauer, erkennen. Der Zauber
ist ausgesprochen kunstfertig und hat wesentlich mehr
als 10 FP erzielt.

QS 2: Khemal sollte seine geistigen Fahigkeiten bei der
Verwandlung offensichtlich behalten. Der Zauber er-
zielte mehr als 15 FP.

QS 3: Vorherrschendes Merkmal ist Verwandlung.
Die Wirkungsdauer betrdgt mehrere Wochen oder gar
Monde. Die Zauberei erinnert an Feenmagie.

QS 4: Der Zauberwirker war ein Kobold. Die Wirkungs-
dauer endet, wenn ein festgelegtes Ereignis eintritt,
spitestens aber nach sieben Wochen.

QS 5: Die Zaubermatrix ist extrem fest gewebt und durch
Antimagie extrem schwer aufzuldsen. Sie umgeht auerdem
die nattirliche magische Widerstandskraft des Opfers.

QS 6: An einigen Stellen wirkt die Zaubermatrix offen, so
als wiirde sie auf die Verbindung mit einem zweiten, hn-
lichen Zauber warten. Diese Stellen sind eindeutig mit der
Moglichkeit der vorzeitigen Riickverwandlung verkniipft.

Khemal entzaubern

Mit Zaubern oder Liturgien kann der auf Khemal liegende
Zauber theoretisch vorzeitig beendet werden. Aufgrund
seiner Fremdartigkeit ist das Wirken allerdings um -3 er-
schwert, und es miissen mindestens 6 QS erzielt werden.
Fiir das Abenteuer hat eine auRerplanmiRige Riickver-
wandlung kaum Auswirkungen. Sie dndert nichts am
angeblichen Urteil Bal'Rashids: Wesir Tulef leuchtete
tiberderisch, wahrend Khemal sich in ein Phexens Symbol-
tier verwandelte. Wenn es gelingt, Khemal zuriick zu ver-
wandeln ist das fiir den jungen Mann und sorgt bei fast allen
Einwohnern Ras EI'Birs fiir eine enorme Erleichterung. Die
Hochzeit zwischen Tulef und Semira findet jedoch trotz-
dem statt. Um diese zu verhindern, gilt es immer noch,
Bal'Rashid aufzusuchen und herauszufinden, was wirk-
lich geschehen sollte. Khemal bittet die Helden insténdig
darum, ihm weiterhin beizustehen, weil er sich von der
Gesamtsituation vollkommen tiberfordert sieht.

Nachforschungen in Ras EI'Bir

Sinnvoll wire es, sich sofort auf den Weg zum wunder-
samen Feigenbaum Bal'Rashid zu machen, doch so
manche Abenteurerrunde will sich vielleicht erst ein-
mal einen eigenen Eindruck von der Situation ver-
schaffen. Dafiir kannst du die folgenden Informationen
nutzen. Um sie zu erhalten, muss eine Probe auf Etikette
(Klatsch & Tratsch) abgelegt werden. Besonders wenn es
um Wesir Tulef oder Emir Khabil geht, werden die Ein-
wohner den Helden ihre Zweifel, Angste und Bedenken
nicht direkt auf die Nase binden. Hier ist es oftmals
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notig, ihnen erst einmal gut zuzureden, bevor sie mit
der Sprache herausriicken.

Was sagt man iiber Haimamud Farsid?

€ QS 1: Farsid ist sehr angesehen und besucht Ras
EI'Bir regelmiRig. Kein Wunder, er wurde hier ja
auch geboren! Seine Geschichten enthalten hiufig
einen wahren Kern und haben schon so manchen
zum Nachdenken gebracht.
Der junge Khemal hat es Farsid besonders angetan.
Er hat ihm sogar einmal angeboten, ihn zu seinem
Schiiller zu machen, aber Khemal wollte lieber
Schmied werden.

<€ QS 2: Ich glaube, der Alte grimt sich, weil er die
Priifung durch den Feigenbaum vorgeschlagen hat.
Hitte er den Dingen ihren Lauf gelassen, hitte der
Emir Semira und Khemal schon heiraten lassen.
Wenn ihr mich so fragt, Farsid hat Recht. Irgend-
etwas stimmt da nicht, aber was sollen wir machen?
Das Urteil Bal'Rashids war eindeutig und der Emir
sieht das ja auch so!

<€ QS 3: Der alte Haimamud spielt mit dem Feuer. Er ist
Wesir Tulef schon seit lingerem ein Dorn im Auge.
Der wiirde ihn gern loswerden, und zwar endgiiltig,
wenn ihr versteht was ich meine.
Farsid sollte die Stadt lieber verlassen. Wenn er
weiter seine Geschichte erzdhlt, wird er wihrend
der Hochzeit mit Sicherheit in Tulefs Kerker sitzen
oder einen Unfall erleiden.

Was sagt man iiber Wesir Tulef?

€ QS 1: Der Wesir ist seit vielen Jahren der weise
Ratgeber des Emirs und ein wohlhabender Mann -
warum sollte er nicht der Richtige fiir Semira sein?
Der Altersunterschied ist schon recht deutlich.
Ich hab ja immer gedacht, der interessiert sich gar
nicht fiir Frauen - oder Ménner.

<€ QS 2: Vermutlich will der alte Tulef einfach nur
offiziell machen, was er sowieso schon seit Jahren
ist: Der Emir von Ras EI'Bir.
In den letzten Jahren sind immer wieder Leute ver-
schwunden. Leute, die sich offen gegen den Wesir
ausgesprochen haben oder gar Streit mit ihm hatten.

<€ QS 3: (gefliistert) Wo heute der Wesir seinen Palast
hat, standen vor einigen Jahren noch Hiuser - bis
sie eines Nachts allesamt in Flammen aufgingen.
(gefliistert hinter vorgehaltener Hand) Wer den
Wesir verdrgert, der erhilt mitten in der Nacht
Besuch von seinen Schergen - und verschwindet
einfach so! Denkt immer daran: Nicht jeder in der
Garde ist dem Emir treu.

Was sagt man iiber Emir Khabil?

<€ QS 1: Der Emir und seine Vorfahren haben Ras EI'Bir
zu Wohlstand und Ansehen gefiihrt - und unsere
Unabhingigkeit von Fasar, Aranien und dem Kalifat
bewahrt!
Kurz nach Prinzessin Semiras Geburt ist die Frau
des Emirs am Kindbettfieber gestorben. Das hat ihn
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schwer getroffen. Seitdem verldsst er sich immer
mehr auf Wesir Tulef,

QS 2: Die junge Prinzessin ist das Ein und Alles
unseres Emirs. Er konnte ihr nie einen Wunsch
abschlagen. Es ist schon fast ein Wunder, dass sie
trotzdem so wohlgeraten ist.

Tulef und die Frau des Emirs? Die konnten sich nicht
ausstehen, hatten stindig unterschiedliche Ansichten
und Streit. Kurz vor Prinzessin Semiras Geburt soll sie
sogar gedroht haben, ihn davonjagen zu lassen.

QS 3: Seit einigen Jahren baut der Emir immer
mehr ab - das Alter und der Gram, wenn ihr mich
fragt. Zum Gliick kennt Wesir Tulef einige Kréuter-
tinkturen, die ihm seine Kraft zumindest einiger-
malen erhalten. Ohne die wire er woméglich schon
langst zu Boron gegangen.

Seit dem Urteilsspruch Bal’Rashids hat man kaum
noch etwas von Emir Khabil gehort oder gesehen. Es
scheint, als hitte er sich ein anderes Urteil gewiinscht.

Was sagt man iiber Khemal?

<€ QS 1: Khemal? Ein prichtiger Bursche: GroR, stark,
nicht auf den Kopf gefallen - kein Wunder, dass
Prinzessin Semira sich in ihn verliebt hat.

Wenn ihr mich fragt, ist das die Strafe fiir deren
Habgier! Das ist Halsabschneiderei, was er und sein
fiir ihr bisschen Stahlverbiegen verlangen! Ge-
schieht dem Biirschchen ganz recht!

QS 2: Unter uns: Irgendetwas musste ja mit ihm nicht
stimmen, Der war einfach zu gut, um wahr zu sein!
Und dann war er plotzlich ein Mungo! Sehr seltsam
- vielleicht hat Feqz ihn ja fiir etwas anderes aus-
erkoren? Feqzens Wege sind unergriindlich, wie es
so schon heifit.

QS 3: Khemal hitte mal lieber bei seiner Schmiederei
bleiben sollen. Was hat er denn erwartet, wenn er
sich in die Wege der Reichen und Michtigen stellt?
Fiir Wesir Tulef ist es sicher besser, wie es ist.
Khemal hitte ihn garantiert aus der Stadt gejagt,
wenn er erst der Sohn des Emirs wire. Der konnte
den alten Wesir noch nie leiden.

Was sagt man iiber Semira?

<€ QS 1: Unsere Prinzessin? Sie ist die schonste und
kltigste Frau von hier bis nach Fasar - mindestens!
Jeder, der sie heiratet, kann sich gliicklich schitzen!
Sie hat einen sehr starken Willen - ihre Mutter starb
bei der Geburt und der Emir hat sie immer machen
lassen. Kein Wunder, dass sie stur ist wie ein Esel.
QS 2: Unter uns, ich glaube nicht, dass Wesir Tulef
Freude an der Ehe haben wird. Die beiden sind wie
Feuer und Wasser. Wenn sie zusammenkommen,
knallt es!

Sie hat Khemals Verwandlung nicht gut verkraftet.
Wenn die Gotter jemals ein Paar fiireinander be-
stimmt haben, dann sind es die beiden!

QS 3: Sie schlieft sich seit Tagen in ihren Zimmern
ein und weigert sich, irgendeinen Anteil an den
Hochzeitsvorbereitungen zu nehmen.
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Ich habe gehért, die Wache hitte Semira vorgestern
Nacht dabei erwischt, wie sie sich an Bettlaken von
ihrem Balkon abseilen wollte!

Was sagt man iiber die Priifung?

€ QS 1: Das war eine Idee des Haimamuds Farsid.
Warum fragt ihr nicht den?

Die halbe Stadt hat es gesehen: Khemal verwandelte
sich in einen Mungo und Tulef begann golden zu
leuchten!

QS 2: Was das bedeutet? Naja, der Mungo ist das
Tier von Feqz, dem Gott der Diebe und Liigen - ver-
mutlich soll das heilen, dass seine Liebe zu Semira
falsch war.

Angeblich war die Priifung die einzige Moglichkeit,
eine Entscheidung zu erhalten, die sowohl Khemal
als auch Tulef akzeptieren.

QS 3: Ich frage mich, ob sie iiberhaupt Semira ge-
fragt haben, was sie will? Bei uns in Aranien wire
das sicher nicht passiert.

Die Priifungen und Ratsschliisse des Zauberbaums
sind immer etwas merkwiirdig, aber bisher haben
sie sich stets als richtig erwiesen.

Was sagt man iiber den Zauberbaum Bal’Rashid?

<€ QS 1: Das ist ein riesiger alter Feigenbaum, etwa
einen halben Tagesmarsch von der Stadt entfernt.
Man nennt ihn Bal’'Rashid, den Herrn der Weisheit,
da seine Ratschldge bisher immer zum Guten ge-
fithrt haben.

QS 2: In dem Baum soll ein uralter Djinn leben, der die
Menschen seit Jahrhunderten beobachtet und berit.
Der Baum hat einen sehr eigenartigen Sinn fir
Humor - solltet ihr mal jemanden nackt iiber den
Basar laufen sehen, dann kénnt ihr fast sicher sein,
dass er dahintersteckt.

QS 3: Auf dem Weg zu Bal'Rashid sollen immer
wieder merkwiirdige Sachen passieren, aber keiner,
der sie erlebt hat, will Genaueres dariiber erzidhlen.
Durch den Feigenbaum ist noch nie jemand ernst-
haft zu Schaden gekommen. Einfach abwarten,
dann wird sich auch Khemal zuriickverwandeln.

Auf ein Wort!

Vermutlich gibt sich nicht jede Heldengruppe mit dem
Klatsch und Tratsch der einfachen Biirger zufrieden
und will sich beim Emir, seiner Tochter oder Wesir
Tulef selbst ein Bild von der Lage machen. AuRerdem
haben die Abenteurer ja vielleicht auch die Aufgabe,
Fariks Hochzeitsgeschenk abzuliefern oder wollen sich
als Schausteller auf der Feier verdingen. Im folgenden
Abschnitt findest du daher die Beschreibungen der
drei Personen sowie Informationen zur Ausgestaltung
der Audienz. Lassen sich die Abenteurer dabei zu viel
Zeit, kannst du sie durch Haimamud Farsid darauf hin-
weisen, dass es nur noch wenige Tage bis zur Hochzeit
sind und sie sich beeilen sollten.




1 Semira saba Tulabeth
Kurzcharakteristik:

21 Jahre alt, schlank und
gutaussehend, lange
schwarze Haare,
trauriger aber ent-
schlossener Blick,
kompetente an-
gehende Emira und
Menschenkennerin
Funktion: die Braut wider
Willen, fest entschlossen,

Tulef unter gar keinen Umstéinden zu

heiraten

Hintergrund: Semira ist die Tochter von Emir Khabil.
Thre Mutter Tulabeth starb bei ihrer Geburt, sodass ge-
wisse weibliche Einfliisse in ihrer Erziehung fehlten.
Von klein auf wurde sie dazu erzogen, dereinst als Emira
iiber Ras EI'Bir zu herrschen. Vor etwa drei Jahren ver-
liebte sie sich in Khemal - sehr zur Missbilligung Tulefs.
Seit Semira vierzehn ist, dringt der Wesir darauf, dass
sie ihn ehelichen soll.

Feindbilder: Tulef ibn Mordai

Darstellung: Sprich mit fester, deutlich verstindlicher
Stimme. Du weilt genau, was du willst und bist es nicht
gewdhnt, dass man dir widerspricht, Trotzdem sind dir
Mitgefiihl und Sorge um andere nicht fremd. Du ldsst
dein Gegeniiber aussprechen und denkst iiber ihre Rat-
schldge und Argumente genau nach.

Wichtige Werte: Betoren 10 (13/14/14), Willenskraft 6
(13/12/14),SK 1

Besonderheiten: Semira ist vollkommen fassungs-
los tiber das Urteil Bal’'Rashids. Unter gar keinen Um-
stinden wird sie Tulef heiraten, den sie seit ihrer Kind-
heit verachtet und schon lange verdichtigt, ihren Vater
krank zu machen. Insgeheim sucht sie nach einem Weg,
aus dem Palast zu entkommen, um mit Khemal - Mungo
oder nicht - in die Ferne zu fliehen. Semira besitzt eine
ausgesprochen gute Menschenkenntnis und durch-
schaut die meisten Liigen sofort.
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Eine Audienz bei der Prinzessin

Semira befindet sich im Emirspalast und wird dort
von einigen getreuen Wachen Wesir Tulefs unter Be-
obachtung gehalten. Hochgestellte Personlichkeiten,
wie Adlige oder Geweihte, kdnnen bei Palastvorsteher
Jassafer um eine Audienz bei der Braut bitten und
werden nach kurzer Wartezeit von ihr empfangen.
Andere Besucher miissen wesentlich linger warten und
werden hiufig gar auf die Zeit nach der Hochzeit ver-
trostet. Ein gréReres Bakschisch von 50 Silbertalern und
mehr kann hier aber Wunder wirken. Wem das zu teuer
ist, der muss kreativ werden, zum Beispiel indem er
glaubhaft versichert (Probe auf Uberreden (Manipulieren)
-2) Bote eines tulamidischen Potentaten mit Gliick-
wiinschen und Geschenken fiir die Braut zu sein.
Schmuggeln die Helden Mungo Khemal zur Audienz,
ist ihnen Semiras Vertrauen gewiss. Die Prinzessin ist
dabei, ihre Flucht aus Ras El'Bir vorzubereiten. Sie ist
aber willens, diese zu verschieben, wenn noch Hoffnung
besteht, die Hochzeit abzuwenden und bietet an, zu
helfen, wo sie nur kann. Semira fiirchtet das Schlimmste
fiir thren Vater und das Emirat, sollte der Wesir end-
gliltig an die Macht gelangen.

Kommen die Abenteurer ohne den Mungo zu Semira,
miissen sie Semira mit einer Probe auf Bekehren & Uber-
zeugen (Einzelgesprich), dass sie nicht Ubles im Schilde
fithren.

£ Khabil ibn Erkhaban
Kurzcharakteristik:

68 Jahre alt, dicker Bauch,
zerzauster, weilker Rausche-
bart, wirkt immer etwas un-
ordentlich, schlifriger Blick,
wachserne Haut, kridnkliches
Aussehen, meisterlicher Emir
Funktion: der Herr iiber Ras
EI'Bir im steten, unbewussten
Willenskampf mit Wesir Tulef, den
er bereits nahezu verloren hat
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Hintergrund: Khabil ist seit vielen Jahrzehnten Herr
iiber Ras EI'Bir und die umliegenden Lande. Vor allem
in jungen Jahren verstand er es, den Wohlstand der
Stadt zu mehren und ihre Unabhingigkeit zu festigen.
Die Ehe mit seiner groRen Liebe Tulabeth blieb lange
kinderlos, bis sie schlieflich doch noch von Tsa ge-
segnet wurde. Leider verstarb die Mutter bei der Ge-
burt Semiras und ihr Verlust belastet den Emir bis
heute schwer. Seitdem verlésst er sich mehr und mehr
auf den Rat seines Wesirs Tulef und tibertrdgt ihm
einen GrofRteil der tédglichen Geschifte. Einziger Licht-
blick ist seine Tochter Semira, der er jeden Wunsch zu
erfiillen versucht.

Feindbilder: Abhingigkeit von anderen Reichen,
Einsamkeit

Darstellung: Sprich mit schldfriger Stimme und lasse
Sitze unbeendet, als wire dir entfallen, was du gerade
sagen wolltest. Blicke immer wieder zur Seite, als
wiirdest du auf den Rat eines Unsichtbaren warten.
Wichtige Werte: Willenskraft 1 (11/10/14), SK 0
Besonderheiten: Khabil befindet sich seit Jahren unter
stirker werdender geistiger Kontrolle durch seinen
Wesir Tulef, Sein kridnkliches Aussehen riithrt von
alchimistischen Gebrduen, die ihm der Wesir verab-
reicht, um ihn leichter beeinflussen zu kénnen. Einzig
in Bezug auf Semira besitzt er noch einen Rest eigenen
Willen, der aber zusehends schrumptft.

Eine Audienz beim Emir

Fiir eine Audienz bei Emir Khabil gelten die gleichen
Zugangsbedingungen wie fiir seine Tochter. Sie findet
im Innenhof des Palastes statt, wo der Emir auf einem
Berg Kissen und Teppichen unter einem Baldachin
ruht. Immer an seiner Seite ist Wesir Tulef, der einen
GroRteil der Fragen beantwortet, ohne iiberhaupt
auf eine mogliche Erwiderung des Emirs zu warten.
Bringen die Helden das Gesprich auf die Priifung und
den Zauberbaum, reagiert Tulef sichtlich ungehalten
und versucht die Audienz zu beenden: Er habe diesen
Unsinn nur auf Dringen des Emirs iiberhaupt mit-
gemacht. Wie gewiinscht wurde ein Urteil des Baums
erfragt und jetzt soll endlich Schluss mit diesem
Thema sein.

Nur wenn es den Helden gelingt, den Wesir abzulenken,
zum Beispiel indem sie einen Zwischenfall inszenieren,
bei dem Tulefs Anwesenheit unbedingt erforderlich
ist, konnen sie den Emir allein sprechen oder ndher
in Augenschein nehmen. Ein konstruktives Gespréch
mit Khabil ist allerdings nahezu unmoglich. Seine
Antworten sind abgehackt, unzusammenhingend und
emotionslos, bei vielem verweist er einfach auf seinen
Wesir. Nur wenn man ihn zur Hochzeit befragt, wird
er ausgesprochen traurig und murmelt, er habe das so
nicht gewollt. Dabei rollen ihm Trédnen tibers Gesicht.
Eine Probe auf Heilkunde Krankheiten +2 ergibt, dass
der Emir in ausgesprochen schlechter kdrperlicher
und geistiger Verfassung ist, was allerdings auf keine
offensichtliche Erkrankung oder sein Alter zuriick-
zufiihren ist. Mit Heilkunde Gift +2 lassen sich Geruch
und Riickstdnde verschiedener starker Rauschmittel
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feststellen, die den Geist eintriiben und in der Regel
gegeben werden, um starke Schmerzen zu lindern.

1 Tulef ibn Mordai
Kurzcharakteristik:

72 Jahre alt, stechender Blick,
Hakennase, schwarzer Spitz-

bart, schwarze Magierrobe,
meisterlicher Intrigant und
Beherrscher

Funktion: der heimliche
Herr iiber Ras El'Bir, der den
Emir unter seine Kontrolle ge-
zwungen hat, Gegenspieler der
Heldinnen

Hintergrund: Als Abginger der Fasarer Al'Achami-
Akademie ist Tulef ein ausgesprochener Machtmensch.
Zeit seines Lebens verdingte er sich als magischer Be-
rater verschiedener tulamidischer Potentaten, stets be-
gierig darauf, sich einen eigenen Machtbereich zu er-
schaffen. Seit fast drei Jahrzehnten ist er Wesir in Ras
El'Bir und hat sich durch Intrigen und Beherrschungen
zur unentbehrlichen rechten Hand des Emirs gemacht.
Die Hochzeit mit Semira ist sein letzter Schritt auf dem
Weg zum Herrscher eines unabhingigen Emirats.
Feindbilder: die Heldinnen, Khemal

Darstellung: Sprich mit deutlicher Stimme, die keinen
Widerspruch erwartet oder duldet. Dein Wort ist Gesetz.
Gefallen dir Antworten nicht, mustere dein Gegentiber
und kneife die Augen zusammen, als wiirdest du ihm
Zeit geben, seinen Fehler zu tiberdenken.

Wichtige Werte: Uberreden 12 (15/15/15), Willenskraft
13 (15/15/15), Bannbaladin 12 (15/15/15), AsP 50, SK 3
Besonderheiten: Tulef hat Emir Khabil mit Rauschmitteln
und Zauberspriichen nahezu komplett unter seine Kontrolle
gebracht. Noch legt er eine gewisse Zuriickhaltung an den
Tag, schaltet und waltet aber zunehmend nach eigenem
Gutdiinken in Ras EI'Bir. Er schreckt nur vor wenigen Ge-
meinheiten zurtick, um seine Ziele zu erreichen. Bei der
Priifung des Kobolds hat er eiskalt betrogen.

Eine Audienz beim Wesir

Auch flir eine Audienz bei Wesir Tulef gilt das
Gleiche wie bei Semira, einzig das Bakschisch zur Be-
schleunigung ist mit 20 Silbertalern entsprechend
seiner Position geringer. Im Gesprich spielt Tulef den
rundum gliicklichen Brédutigam: Das Urteil Bal’Rashids
hat bestitigt, was jeder ohnehin schon wusste: Er ist
der Erwihlte Semiras. Er bekommt eine wunderschone,
junge Frau und wird Emir - praktisch all das, wofiir er
von vornherein bestimmt war. Einzig bedauerlich ist
der schlechte gesundheitliche Zustand des Emirs, der
viel Ruhe und stirkende Elixiere benétigt. Umso besser,
dass die Herrschaftsverhiltnisse in Ras EI'Bir nun end-
lich geordnet werden.

Sobald Tulef den Eindruck bekommt, dass die Heldinnen
die Umstdnde von Bal'Rashids Urteil untersuchen oder
ihn irgendwelcher Verbrechen in Ras EI'Bir verdéchtigen,
brichter das Gespréich ab. Aufmerksame Heldinnen kénnen
einige seltsame Dinge in seinem Umfeld bemerken:




< Sinnenschirfe (Suchen oder Wahrnehmen) +3: Der
Wesir ist von einem intensiven Geruch reifer Feigen
umgeben, der einen regelrechten Heifhunger auf
die saftigen Friichte auslgst.

€ QS 3: Hin und wieder ertént ein energisch
piepsendes ,,Iss mich!“ aus Tulefs Robe, gefolgt von
geniisslichen Schmatzgerduschen.

€ Menschenkenntnis (Liigen durchschauen) -2: Nur aus-
gezeichnete Menschenkenner vermégen Tulefs
Liige zu durchschauen, wenn er vom gliicklichen
Ausgang der Priifung Bal’Rashids spricht.

Der Geruch und die ,Iss mich!“-Rufe riihren natiirlich

von der magischen Feige her, die sich zunehmend auf-

fillig bemerkbar macht (siehe Seite 61).

Der zauberhafte Feigenbaum Bal’Rashid

Der Zauberbaum Bal'Rashid befindet sich etwa einen
halben Tagesmarsch von Ras EIBir entfernt im
mhanadischen Hochland. Um zu ihm zu gelangen, muss
man an der Siidspitze des Sees Ma’Kabir vorbeiwandern
und von dort nach Stidosten in die Berge steigen.

Kaum fassen die Helden den Entschluss, Bal'Rashid auf-
zusuchen, spiirt der Kobold diesen Wunsch und bereitet
drei Priifungen vor, mit denen er ihre Charaktere noch
auf dem Weg testen will. Fiir diese Priifungen zieht er
sie in eine Minderglobule, in der er ganz nach seinem
Willen schalten und walten kann.

Der Kobold und seine Heimstatt

Schon vor vielen Jahrhunderten machte sich der
Kobold & Balraxibertoldgumpelbrecht der III. aus seiner
Koscher Heimat auf, um die menschlichen Lande zu
erkunden und ihre Bewohner mit seinen Scherzen zu
begliicken. Seine Wanderungen fithrten ihn schlief-
lich auch in die Tulamidenlande, in denen Kobolde
nahezu unbekannt sind. Mit groBem Entziicken stellte
Balraxi - oder Bal'Rashid wie ihn die Tulamiden bald
nannten - fest, dass er mit seinen Scherzen nahezu
jeden Einheimischen véllig unerkannt hinters Licht
fiihren konnte. So beschloss er denn auch, sich in
ihrer Mitte niederzulassen. Flugs bezog er Quartier in
einem alten knorrigen Feigenbaum. Durch den Ein-
fluss koboldischer Magie wuchs dieser nicht nur zu be-
sonderer Pracht heran, sondern verwandelte sich im
Laufe der Jahre auch zu einem Tor in Balraxis Heimat-
welt. Der Baum présentiert sich immergriin und tragt
das ganze Jahr iiber zeitgleich Bliiten und Friichte.
Letztere sind besonders groR, saftig und wohl-
schmeckend. Auch wenn es sich bei diesen Friichten
nicht um die berithmt-beriichtigten Zauberfeigen
handelt, ist ein guter Teil von ihnen magisch, da der
Kobold sie gern mit verschiedensten Zaubern belegt.
Immerhin sollen seine Besucher auch ihren Spaf
haben, wenn er gerade auler Haus ist und sich nicht
personlich um sie kiimmern kann oder will.

Bal'Rashid ist fiir einen Kobold recht gutmiitig und in
seinen Scherzen sehr gemiRigt. Er gefillt sich in der
Rolle des weisen Ratgebers der Region und iibt sie nach
bestem Wissen und Gewissen aus. Um seinen Nimbus
zu pflegen, erscheint er seinen Besuchern niemals in
Person, sondern belegt den Stamm des Feigenbaums
mit der Illusion eines Gesichts, das ihm aber zumindest
dhnelt. Er amiisiert sich noch immer kostlich dariiber,
dass die Tulamiden die Médr vom Zauberbaum glauben.

Schlange und Mungo

1 Bal’Rashid
Kurzcharakteristik: etwa
1,20 Schritt groRes Minn-
lein unbestimmbaren
Alters, runzlige, braune
Haut, trdgt Pluderhosen,
Schnabelschuhe, Kaftan
und einen gigantischen
Turban in Griin, zeigt sich
selten ohne seine Wasserpfeife
Funktion: ritselhafter Ratgeber

und SpaRmacher

Hintergrund: Bal'Rashid ist ein weitgereister Kobold,
der die Tulamidenlande zu seiner neuen Heimat er-
koren hat und sich ihrem Wohlergehen verpflichtet
fithlt. Zwar treibt er gern Scherze auf Kosten der Be-
volkerung, doch achtet er stets darauf, niemanden

T T T e B e T T g e
Allgemeines zu Kobolden
Mit Proben auf Magiekunde (Magische Wesen) oder
Sagen & Legenden -2 konnen die Abenteurer iiber
folgende Informationen verfiigen. Ein (+) markiert
Wissen, das Schelme automatisch besitzen:
- € QS 1: Kobolde besitzen einen eigenartigen Sinn
v fiir Humor und kénnen niemanden aktiv ver-
letzen (+). Sie gelten daher als Geschdpfe Tsas.
QS 2: Kobolde gibt es in vielen Formen und Aus-
pragungen: Bosnickel, Klabauter, Himmerlinge,
Schalke uvm. (+). Siidlich des Raschtulswalls
sind Kobolde sehr selten.
QS 2: Kobolde stehlen menschliche Kinder oder
tauschen sie gegen ihre eigenen Kinder aus. Aus
diesen Kindern werden dann Schelme. (+)
QS 3: Die eigentliche Heimat der Kobolde liegt
in den Feenwelten. Thre derischen Behausungen
stellen hdufig Tore in diese Welten dar. Sie
kdnnen sich aber auch ohne Tore zwischen den
Welten hin und her bewegen. (+)
QS 4: Koboldmagie ist extrem michtig und ver-
mag permanente Effekte hervorzurufen. Wer
es schafft, einen Kobold dazu zu bringen, ihm
einen Wunsch zu erfiillen, kann damit lebens-
langes Gliick oder Ungliick erlangen. (+)
QS 4: Jeder Kobold besitzt einen wahren Namen,
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mit dessen Kenntnis man ihn unter den eigenen

Willen zwingen kann. Wer das tut, sollte sich fiir
immer vor der Rache des Kobolds fiirchten. (+)

;




ernsthaft zu verletzen. AuRerdem sieht er es als seine
Aufgabe, jeden, der danach trachtet, an seiner Weisheit
teilhaben zu lassen.

Feindbilder: Bosartigkeit, Humorlosigkeit
Darstellung: Blinzle und zwinkere deinen Gespréchs-
partnern an den unpassendsten Stellen zu. Kichere in
dich hinein, auch wenn {iberhaupt nichts Lustiges ge-
sagt wurde oder klatsche unvermittelt in die Hinde,
reifd sie in die Hohe und rufe ,,Das ist ein SpaR!*
Wichtige Werte: SK 4

Besonderheiten: Bal'Rashid wird seinen echten Namen
unter gar keinen Umstidnden verraten - auch wenn
er diebische Freude daran hat, thn Gesprédchspartner
raten zu lassen. Er ist friedfertig und zieht lehrsame Er-
fahrungen gewaltsamen Losungen vor. Sein Humor ist fiir
Menschen teilweise unverstdndlich und soll ihnen einen
Spiegel ihrer charakterlichen Eigenheiten vorhalten.

Die ,,normalen* Friichte des Baums

Bal'Rashid hat nichts dagegen, wenn sich Besucher -
maRvoll - an seinen Feigen bedienen, selbst wenn sie
von ihm schon eine seiner berithmten Zauberfeigen
erhalten haben. Die erste gepfliickte Feige ist immer
magisch, die zweite nur noch bei 1-3 auf We, die dritte bei
1-2 auf W6 und die vierte nur noch bei einer 1 auf We. Ab
der fiinften Feige geschieht nichts mehr bis zur zehnten
Feige. Dann ertont die Stimme des Kobolds: ,,Nimmer-
satt, lass deine gierigen Finger von meinen Friichten
oder du sollst es bereuen!* Jede weitere Feige belegt
alle bisher gepfliickten Friichte mit einem Koboldfluch:
Werden sie gegessen, erhilt man fiir eine Woche eine
Schweinenase, furzt alle zehn Minuten uniiberhérbar
und erhélt obendrein den Nachteil Pechmagnet.

Alle magischen Feigen kénnen folgende oder dhnliche
Wirkungen entfalten:

<€ Man erhilt fiir einen Tag Schweinenase, -ohren
und Ringelschwanz und findet in dieser Zeit immer
wieder Triiffel, selbst da, wo sie gar nicht wachsen.
Man bldht zu einer Kugelform auf, wird un-
verletzlich und springt und kullert fir 15
Minuten wie ein Ball umher.

Fiir einen Tag kann man nur
noch in Reimen sprechen,
dafiir aber die Menschen
zu den absurdesten Dingen
bringen (Uberreden um +5 er-
leichtert, nur wenn der Held tat-
sachlich reimt!)

Man furzt fiir einen Tag uniiber-
horbar alle paar Minuten und
verbreitet dabei die angenehmsten
Wohlgeriiche.

Einen Tag lang verwandelt sich jeg-
liches Essen, das man beriihrt, in
Feigen. Es behdlt allerdings seinen ur-
spriinglichen Geruch und Geschmack.
Man wird fiir eine Stunde 3 Schritt lang

und diinn wie ein Blatt Pergament, sodass man
selbst unter einem Tiirschlitz durchgeschoben
werden kann.
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Man verspiirt fiir einen Tag den dringenden Wunsch,
sich die Kleider vom Leib zu reiffen und nackt durch
die Gegend zu rennen (Probe auf Willenskraft -3, um
dem Drang zu widerstehen), kommt man dem Wunsch
nach, kann man akrobatische Meisterleistungen voll-
bringen (Kérperbeherrschung um +5 erleichtert)

Die drei Priifungen Bal’Rashids

Die Priifungen dienen Bal'Rashid tblicherweise dazu,
den Charakter seiner Ratsuchenden genauer kennenzu-
lernen, um so treffende Ratschldge erteilen und Urteile
fillen zu kénnen. Im Falle der Helden ist das eigentlich
nicht nétig, da sie in dem Sinne keine Ratsuchenden sind.
Der Kobold vertritt aber die Meinung, dass jeder, der ihn
aufsucht, sie zu absolvieren und eine seiner Feigen zu be-
kommen hat. Immerhin hat das fiir ihn einen enormen
Unterhaltungsfaktor! Die Priifungen fiir die Abenteurer
fithrt er mit derselben Gewissenhaftigkeit durch wie fiir
alle anderen. SchlieRlich sollen die Feigen, die er ihnen
am Ende iiberreichen will, auch zu ihnen passen.

Der Ubergang in die Minderglobule findet fast un-
merklich statt. Ahnlich einer Fata Morgana gibt es ein
kurzes Verschwimmen der Umgebung und die Globule
manifestiert sich um die Helden herum in einer Art Hitze-
flimmern. Sind die Abenteurer erst einmal in der Globule,
konnen sie diese nicht einfach wieder verlassen. Nichts in
der Globule kann sie wirklich verletzen: Bal'Rashid ver-
abscheut, anderen Wesen Schmerzen zuzufiigen.

Der Palast der Verfithrungen
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
Thr habt Ras EU'Bir und seine Felder schon vor einiger Zeit
hinter euch gelassen. Linkerhand glitzert das Wasser des
grofen Sees, wdahrend euch von Stiden her bestdndig der
heife Hauch des Khomwindes umweht. Immer wieder
flimmert die Luft ob der Hitze des Tages und kleine
Staubwirbel tanzen iiber die umliegenden Hiigel.
Gerade habt ihr ein dorniges Gebiisch umrundet,
da legt sich erneut ein flimmernder Schleier tiber
die Landschaft und ldsst sie vor euren Augen
verschwimmen. Als sich die Sicht
kldrt, findet ihr euch auf einem
sauber gepflasterten Backstein-
; ' weg wieder, der unter Palmen
; N . hindurch zu einem gewaltigen
> ; \

\| Palast wie aus Tausend-und-einem-
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Rausch fiihrt. Verspielte Tiirme

A und goldene Kuppeln erheben

sich tiiber weiflen Mauern, bunte

Lampions verbreiten farbiges Licht.

Musik, Geldchter und Wohlgeriiche, die

euch das Wasser im Munde zusammen-

laufen lassen, wehen zu euch heriiber.

Noch wihrend ihr euch umschaut, verschwindet

der letzte Rest Tageslicht und das Funkeln tausender
Sterne tiberzieht das Himmelszelt.




Den Helden sollte umgehend klar werden, dass sie nicht
mehr in Mhanadistan sind: Weder der Ma’Kabir noch die
Berge des Hochlandes sind noch zu sehen. Tatsichlich
ist das Umland bis auf den Palast wie leergefegt. In alle
Richtungen erstreckt sich eine vollig ebene Grassteppe.
Sollten die Abenteurer nicht den Pfad zum Palast ein-
schlagen, konnen sie eine Weile in die Steppe hinein-
laufen, stehen aber irgendwann plétzlich wieder auf
dem Backsteinweg. Sobald sie sich dem Tor des Palastes
nihern, schwingt dieses unter Fanfarenhall auf und
dutzende, auffallend schéne Minner und Frauen eilen
heran. Sie nehmen in einem Ehrenspalier Aufstellung,
durch das schlieRlich der Kobold Bal'Rashid geschritten
kommt.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum dass ihr euch dem Tor ndhert, erténen laute Fanfaren
und wie von Zauberhand schwingen die Fliigel nach aufen.
Heraus eilen dutzende Mdnner und Frauen in leichter
tulamidischer Festgewandung und nehmen links und rechts
des Weges Aufstellung. Noch wihrend die letzten der auf-
fallend schénen Menschen ihren Platz beziehen, beginnen
die ersten schon zu klatschen: Aus dem Dunkel des Tores
schreitet gewichtig ein kaum anderthalb Schritt grofes
Mannlein hervor. Gewandet ist es, ganz einem tulamidischen
Potentaten gleich, in griine Schnabelschuhe, weifSe Pluder-
hosen und einen griinen Kaftan, der iiber und iiber mit
goldenen Stickereien bedeckt ist. Auf seinem Haupt thront
ein gewaltiger Turban und neben ihm gleitet ein winziger
fliegender Teppich mit einer Wasserpfeife einher, aus der er
immer wieder gentisslich pafft.

Als er euch erreicht, verneigt er sich schwungvoll - wobei
der Turban wie durch ein Wunder auf seinem Haupt ver-
bleibt - und deutet dann mit einladender Geste auf das ge-
dffnete Tor: ,Willkommen, liebe Gdste! Mein Name ist Sultan
Balraxi al’Kosch und ich habe euch schon erwartet! Tretet
ein in meinen Palast der tausend Freuden. Esst, trinkt, spielt,
tanzt und vergniigt euch, ganz wie es euch geliistet. Genieft
die Nacht mit uns, auf dass ihr am Morgen gestdrkt und
zufrieden weiterziehen magt!“

Mit diesen Worten dreht er sich um und schreitet zum Palast
zuriick.

Der Palast der Verfithrungen mit seinen Festivititen
dient nur einem Zweck: Die Giste sollen sich nach
Lust und Laune amiisieren - und dabei dem Kobold
ihre personlichen Schwichen und schlechten Eigen-
schaften offenbaren. Die ,Bewohner® sind allesamt
experimentierfreudige Feenwesen, denen er fiir diese
Nacht das Aussehen von Menschen verliehen hat. Sie
sprechen nur das Nétigste, benehmen sich so mensch-
lich wie sie kénnen und stehen fiir nahezu jeden Wunsch
der Abenteurer zur Verfiigung.

Im Palast gibt es keine Wachen und keine verschlossenen
Tiren. Allerdings gibt es auch keine sinnvolle An-
ordnung der Riume. Man gelangt einfach von einer
Versuchung zur nichsten. Profane Rdume wie Kiichen,

Schlange und Mungo ==
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Dienerunterkiinfte oder Latrinen sucht man vergebens,
es sei denn, einen Helden geliistet es nach Aktivitdten in
genau diesen Rdumlichkeiten.

Sultan Balraxi ldsst sich auf einem Berg aus Kissen und
Teppichen nieder, wo er geniisslich seine Wasserpfeife
pafft. Ein sinnvolles Gespréch mit ihm ist kaum méglich.
Fragen nach seiner Person, dem Palast oder wo sich die
Helden befinden, weicht er mit allerlei nichtssagenden
Floskeln aus. ,,Habt keine Sorgen.”, ,Fiir derlei Dinge ist
morgen noch genug Zeit.“, ,,Heute heillt es, nach Lust
und Laune zu genieRen und nicht zu griibeln!“.

Wie die Helden hier reagieren ist schwer abseh-
bar. Unterhaltsam fiir Balraxi (und hoffentlich auch
die Spieler) wird es aber vermutlich allemal. Viele
Abenteurer wird ihr Pflichtgefiihl dazu bringen, hart-
ndckig nach einem Ausweg zu suchen, statt eine ent-
spannte Nacht zu verbringen. Manch einer wird mehr
oder weniger erfolgreich gegen seine personlichen
Schwichen ankdmpfen und wieder andere die Nacht
einfach in vollen Ziigen genieRen.

Die folgende Liste gibt einige Beispiele fiir Ver-

suchungen vor, die den Helden im Palast begegnen

kdnnten. Verfiigt ein Charakter {iber Nachteile wie

passende Personlichkeitsschwichen oder Schlechte

Eigenschaften, muss ihm eine Probe auf Willenskraft ge-

lingen, wenn er der Versuchung widerstehen will:

<€ Vollerei & Trunksucht: Gewaltige Tafeln drohen
unter der Last erlesenster Speisen und Getrdnke
aus aller Herren Lidnder zusammenzubrechen.
Bal’Rashid bietet alles, worauf seine Giste seiner
(Kobold-)Meinung nach Appetit haben kénnten.
Daher finden sich unter den Delikatessen auch
einige befremdliche und absurde Dinge wie ein
ganzes gebackenes Kamel auf einer gewaltigen
Silberplatte, drapiert um einen drei Schritt hohen
Bosparanjer-Springbrunnen. Egal wieviel die
Abenteurer essen und trinken, die Tafeln sind wie
von Zauberhand immer gut gefiillt.

<€ Geltungssucht: Fiir Charaktere, die sich vor
anderen beweisen wollen, gibt es eine Arena, in
der gewaltige Monster und méchtige Krieger als
Kontrahenten warten. Sdmtliche Monster sind
mindestens doppelt so groR wie ihre realen Ent-
sprechungen - wenn sie denn iiberhaupt welche
haben und nicht einfach Balraxis blithender
Phantasie entsprungen sind. Bei den Kriegern
handelt es sich durchweg um legendire Ge-
stalten aus Erzdhlungen ganz Aventuriens wie
Raidri Conchobair oder Geron der Einhdndige.
Egal welchem Gegner sich die Helden stellen, ihre
Attacken gehen niemals fehl und ihre Parade ge-
lingt immer. Jede Aktion der Helden wird von
lauten Ahs und Ohs sowie tosendem Applaus
schmachtender Zuschauer begleitet.

<€ Spielsucht: Wer gern dem Gliicksspiel mit Karten
oder Wiirfeln frént, wird ebenfalls fiindig. Boltan,
Paschok, Rote und Weille Kamele, ja sogar ein
Hof zum Kuhfladen setzen, sind zu finden. Natiir-
lich stehen die Sterne &duerst giinstig fiir die
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Abenteurer, egal wie schlecht die Karten auf den
ersten Blick aussehen oder die Wiirfel fallen: Sie
koénnen nur gewinnen. Einzige Ausnahme: Sie
spielen gegen den Sultan. Bei aller Selbstdisziplin
bringt Balraxi es nicht tber sich, absichtlich zu
verlieren.

Wollust: Die atemberaubend schénen Manner und
Frauen des Palastes sind zu jedem rahjagefilligen
Zeitvertreib bereit. Der eine oder die andere wirkt
zwar recht unerfahren und manchmal etwas un-
gelenk, macht das jedoch mit bemerkenswertem
Enthusiasmus wett. Wann hat man als Biestinger
oder Wurzelbold schon einmal Gelegenheit,
dasselbe zu treiben wie Dryaden und Nymphen?
Goldgier: Ganze Rdume sind voll mit Gold, Silber
und Edelsteinen. Es blinkt und glitzert, wohin
das Auge schweift. Wer schon immer einmal
ein Bad in Dukaten nehmen wollte, kann in der
goldenen Badewanne abtauchen. Ein juwelen-
besetzter Nachttopf unterm Silberbett rundet das
Bild ab. Wer mdchte, kann sich nach Herzenslust
die Taschen vollstopfen - leider verschwindet der
Reichtum beim Verlassen der Globule wieder.
Faulheit: Einladend weiche Betten, Berge von
Kissen, Diener und Dienerinnen, die den Helden
mit Palmwedeln Luft zufichern oder sie Wein-
beere fiir Weinbeere flittern: Hier kann man ein-
fach mal alle Fiinfe gerade sein lassen. Abenteurer,
die ihre Faulheit ausleben und trotzdem den Rest
des Palastes erkunden wollen, kénnen sich auf
einer Sinfte, begleitet von einem Trupp Leib-
diener, herumtragen lassen.

Gefallsucht & Eitelkeit: Auch Helden, die ge-
steigerten Wert auf ihr Erscheinungsbild legen,
werden im Palast fiindig. Auf sie warten ein Bad
in warmer Eselsmilch, Ganzkdrpermassagen und
Pedikiire und Manikiire. Die erlesensten Diifte
aus den Parfiimerien Aventuriens und die aus-
gefallensten Frisuren inklusive magischer Haar-
verlangerung und -firbung sowie Schrinke voll
edelster Kleidung stehen zu ihrer Verfiigung. Die
neuen Frisuren bleiben beim Verlassen der Globule
sogar erhalten, die Kleider dagegen nicht.

Die Abenteurer werden den ganzen Abend von
Bal’Rashid im Auge behalten, schlieRflich miissen sie
ja zu ithnen passende Feigen bekommen. Sie kénnen
einen wundervollen Abend verbringen und sich end-
lich einmal nach Herzenslust gehen lassen. Helden,
die allen Versuchungen widerstehen, haben ebenso
wenig zu befiirchten wie ausgesprochene GenieRer,
verbringen aber vermutlich einen sehr verkniffenen
Abend.

Hat Balraxi genug Unterhaltung gehabt, stehen die
Helden wieder auf dem Weg zu Bal’Rashid. Der Blick
zur Sonne verrit, dass kaum eine halbe Stunde ver-
gangen ist. Alle Helden, die sich den Geniissen des
Palastes hingegeben haben, leiden bis zum Ende der
zweiten Priifung an 1 Stufe Verwirrung aufgrund des
plotzlichen Verlusts.

-
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Die Oase der Tugenden
S

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die Sonne brennt unbarmherzig auf euch herab, als ihr eurem
Ziel, dem magischen Feigenbaum Bal’Rashid, weiter ent-
gegenstrebt. Etwa die Hilfte des Wegs habt ihr bereits hinter
euch gebracht. Der See Ma’Kabir glitzert immer noch in der
Ferne, wahrend sich vor euch die Berge des mhanadischen
Hochlands erheben. Gerade erklimmt ihr die Kuppe eines der
Hiigel, iiber dem die Hitze schwindelerregendes Flimmern er-
zeugt. Als ihr schliefSlich oben angekommen seid, erstreckt
sich vor euch eine weitldufige sandige Ebene. In etwa einer
halben Meile Entfernung versprechen einige Palmen und ein
kleiner Brunnen Schatten und Erfrischung. Einige Gestalten
wandern zwischen den Biumen umher und Rufe dringen zu
euch heriiber. Beim Blick zuriick stellt ihr fest, dass auch dort
nichts weiter als Sand und spdrliches Gras zu sehen ist.

Erneut hat der Kobold Balraxi die Abenteurer in seine
Globule versetzt. Dieses Mal, um festzustellen, wie
tugendhaft sie sind. In der Oase treffen die Helden auf
eine Notsituation bei deren Lésung sie helfen miissen.
Du kannst zwischen drei verschiedenen Szenarien das
auswdahlen, das am besten zu deiner Gruppe passt oder
dir ein eigenes ausdenken.

Auch in dieser Priifung gelten die Gebote Tsas. Zwar
kdnnen sich die Abenteurer in handfeste Auseinander-
setzungen begeben, doch entsteht ihnen dadurch kein
bleibender Schaden. Wunden verschwinden nach der
Priifung augenblicklich, ,tote“ Helden schlagen die
Augen auf und sind ausgeruht, als hitten sie ein erhol-
sames Nickerchen gemacht.

Jedes Szenario besitzt eine offensichtliche und eine ver-
borgene Losung. Keine der beiden Losungen ist richtig
oder falsch. Dem Kobold geht es darum, nicht nur die
Tugendhaftigkeit der Helden an sich zu priifen, sondern
auch ihre Art, Probleme zu l8sen, einzuschitzen: Sind
sie bedacht oder eher impulsiv? Nutzen sie lieber den
Schwertarm oder Diplomatie?

Genau wie nach der ersten Priifung, finden sich die
Abenteurer im Anschluss an die Ereignisse in der Oase
auf dem Weg zu Bal’Rashid wieder. Erneut kénnen sie
am Sonnenstand feststellen, dass nur etwa eine halbe
Stunde vergangen ist.

Variante 1: Angriff der Riesenameisen

Nihern sich die Charaktere der Oase, stellen sie fest, dass

die Menschen dort laut um Hilfe rufen. Sie werden von

mehreren, etwa zwei Schritt groRen, feuerroten Ameisen

angegriffen, die aggressive, zirpende Gerdusche von sich

geben und bedrohlich mit ihren Mandibeln knirschen.

< Offensichtliche Losung: Die Helden werfen sich in
den Kampf und schlagen (Heldenanzahl +1) Riesen-
ameisen in die Flucht.

<€ Verborgene Losung: Nehmen sie sich dagegen
die Zeit, erst einmal die Lage zu priifen (Probe auf
Sinnenschdrfe), kénnen sie im Lager der Reisenden




mehrere Sicke mit etwa zwei Spann groRen Kugeln
darin bemerken. Dabei handelt es sich um perlmutt-
farbige Eier der Riesenameisen. Werden die Eier
unter den Fliichen der Reisenden ausgehindigt,
ziehen sich die Riesenameisen zurtick.

Variante 2: Auf dem Trockenen

In der Oase herrscht helle Aufregung, denn der Brunnen
fithrt nur noch eine dreckige braune Schlammbriihe.
Die Tiere der Reisenden drohen zu verdursten, wenn sie
nicht bald frisches Wasser bekommen.

Riesenameise
Grofe: 1,20 bis 2,00 Schritt
| Gewicht: 40 bis 50 Stein
. MU 12 KL 9 (t) IN 14 CH 11
- FF 12 GE 13 KO 15 KK 15
" LeP 28 AsP - KaP - INI 12+1W6
" VW6SK2ZK3GS6
_ Biss: AT 11 TP 1W6+3(+Sdure)* RW kurz
"RS/BE: 4/0
Aktionen: 1
~Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 4, Klettern 6, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 7, Schwimmen 1, Selbst-
beherrschung 14, Sinnesschirfe 11, Verbergen 13,

i Willenskraft 7

5
fa

~ Anzahl: Heldenanzahl +1

| GroRenkategorie: groR

| Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid

_Beute: 15 Rationen Fleisch (ungenieRbar)

] Kampfverhalten: Riesenameisen sehen im Prinzip

« jedesLebewesen, das menschengroR oder kleiner ist,
als Nahrung an. Sie versuchen, sich in ein Opfer zu
verbeiRen, bis es tot ist.

Flucht: bei Verlust von 75 % der LeP

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

Tierkunde (Ungeheuer) oder Magiekunde (Magische
Wesen):

€ QS 1: Im Gegensatz zu ihren staatenbildenden Ver-

¢ wandten sind Riesenameisen Einzelginger.

- € QS 2: Thre Beizangen sind mit einer Siure ge-

‘ trinkt, die liber Zeit auch stirkste Riistungen auf-

16sen kann.

QS 3+: Die Herkunft der Riesenameisen ist un-

geklirt, die beliebteste Theorie ist jedoch, dass sie

aus chimirologischen Experimenten der Magier-

: mogule vom Gadang hervorgegangen sind (oder

aus anderen Dimensionen stammen). 1

Jagd: -4
} Sonderregeln:

- *) Siure: Wer durch den Angriff einer Riesenameise
# verletzt wurde, hat bei 1-3 auf dem W6 zusitzlich
. Sdurespritzer abbekommen. Sie verursachen 1W3 SP

und kénnen zudem Kleidung, Riistungen und Aus-

riistung beschidigen*V',
=

Schlange und Mungo ==
:\" R .:vl > -~ . Do

< Offensichtliche Lésung: Einer oder mehrere Helden
klettern in den Brunnen, um herauszufinden, was
passiert ist. Dabei zeigt sich, dass Teile der alten ge-
mauerten Winde eingestiirzt sind. Der Schutt ver-
stopft die wasserfithrenden Schichten und muss
entfernt und die Winde danach repariert werden.
Nétig ist dafiir eine (Gruppen-)Sammelprobe (siehe
Regelwerk Seite 27) auf Steinbearbeitung (Maurer-
arbeiten) -1 oder passende Hilfstalente, in einem
Intervall von 30 Minuten. Jeder hat maximal 10 Ver-
suche. Ab QS 6 ist der Brunnen notdiirftig repariert
und fithrt genug schlammiges Wasser fiir die Tiere.
Bei QS 10 ist er fachkundig instandgesetzt und fiillt
sich mit klarem, kithlem Wasser.

<€ Verborgene Losung: In den Transportkorben, mit
denen manche der Tiere beladen sind, verbergen
sich Dutzende prall mit Wasser gefiillte Schlduche.
Werden die zu ihnen gehdrenden Reisenden
mit Uberreden (Manipulieren) oder Einschiichtern
(Drohung) zur Rede gestellt, geben sie zu, dass sie
den Brunnen selbst leer geschopft haben, um das
Wasser in einem nahegelegenen Bergwerk zu ver-
kaufen. Schlielich fiillt er sich nach einigen Tagen
wieder auf! Unter Murren und dem wachsamen Blick
der Helden und der restlichen Reisenden schiitten
sie alles zuriick, was sie nicht selbst brauchen.

Variante 3: Sklavenjiger

In der Oase macht eine Sklavenjigerkarawane Rast.
Etwa ein Dutzend Gefangene sind mit Ketten an-
einandergefesselt und harren in der prallen Sonne ihres
Schicksals. So mancher wirft immer wieder begehr-
liche Blicke zum Brunnen hiniiber, wagt aber nicht,

Sklavenjiger/in
- MU 13KL11IN13CH 12
: FF 11 GE 13 KO 13 KK 13
/ LeP 31 ASP - KaP - INI 12+1W6
" AW6SK1ZK2GS7
 Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
Khunchomer: AT 12 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel
RS/BE: 2/1 (Stoffriistung) (Modifikatoren durch
Riistungen wurden bereits eingerechnet)
_ Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier)
- Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Khunchomer),
~ Wuchtschlag I (Waffenlos, Khunchomer)

_ Talente: Einschiichtern 7, Fahrtensuchen 4, Kérper-
beherrschung 5, Kraftakt 6, Menschenkenntnis 3,
Orientierung 5, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe
5, Verbergen 8, Willenskraft 3

Kampfverhalten: Die Sklavenjdger stiirzen sich am
liebsten gemeinsam auf einen Gegner und greifen
dann wechselnd mit Finten und Wuchtschldgen an.

~ Flucht: Verlust von 50 % der LeP, 2 Stufen Schmerz,

oder wenn sie sich einer Ubermacht von Sklaven-
jagern+3 Helden oder mehr ausgesetzt sehen.
Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger




PP RARE ' LB RFYUINES L8 PSRN o v oy e W RN v
’-. ) *- AR BTl ;?’ o AT {Y‘.‘ NP
¥ L L ARE = ‘f’ \ o R "’s Lo

um Wasser zu bitten. Bewacht werden die Sklaven von
fiinf Minnern und Frauen, von denen drei derzeit im
Schatten der Palmen ddsen.

<€ Offensichtliche Lésung: Die Abenteurer iiberfallen
die Wichter und befreien die Sklaven. Aufgrund der
reduzierten Aufmerksamkeit der Sklavenjdger ist es
sogar moglich, diese zu iiberraschen.

Verborgene L&sung: Greifen die Helden nicht
direkt an, sondern suchen erst einmal das Gesprich
mit den Sklavenjdgern, kénnen sie von diesen er-
fahren, dass es sich bei den Gefangenen samt und
sonders um Verbrecher handelt - Riuber, Diebe
und Morder - die ihrer gerechten Strafe zugefiihrt
werden sollen. Regt sich bei den Abenteurern dann
doch noch Mitgefiihl, kénnen sie die Sklavenjiger
mit wenig Mithe dazu bringen (Probe auf Uberreden
+1), die Gefangenen an ein schattigeres Platzchen zu
setzen und ihnen Wasser zu geben. Die Gefangenen
zeigen sich dankbar und nach etwa einer halben
Stunde zieht die Karawane weiter.

Die Bibliothek der Ritsel

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der grifite Teil des Weges ist geschafft: In einiger Entfernung
kénnt ihr auf einer der Hiigelkuppen einen prdchtigen
Feigenbaum aufragen sehen. Nur noch eine Schlucht gilt es
zu durchqueren, dann beginnt der Aufstieg zu Bal’Rashid!
Als ihr aus dem hellen Tageslicht in den Schatten des Hiigels
tretet, bendtigt ihr einen Augenblick, bis sich eure Augen an die
plétzliche Dunkelheit gewshnt haben. Doch ihr blickt danach
nicht wie erwartet in einen felsigen Durchlass, sondern seid
von flackerndem Kerzenschein und endlos langen, staubigen
Regalen voller Biicher umgeben. Direkt vor euch steht ein ge-
waltiges Pult mit einem ebenso gewaltigen Folianten. Dahinter
ist schattenhaft eine in einen Umhang gehiillte Gestalt zu er-
kennen. Unter der Kapuze glithen zwei ritliche Augen. Eine
Stimme hallt durch den Saal: ,,Willkommen in der Bibliothek
der Ritsel! Beantwortet meine Fragen, auf dass ihr euren Weg
fortsetzen diirft!"

Zum letzten Mal landet die Gruppe in der Globule des
Kobolds, dieses Mal in seiner ,,Bibliothek der Ritsel“.
Schauen sich die Charaktere genauer um, stellen sie fest,
dass sich ein GroRteil der Biicher nicht aus den Regalen
nehmen ldsst. Die meisten von ihnen haben Titel in ur-
alten, mystischen Schriftzeichen, die keinerlei Sinn er-
geben. Unter den herausnehmbaren Werken finden sich
so illustre Bande wie: Wie man kampft, reitet und Bier trinkt,
Midrchen aus 1.001 Rausch, Die wahren und beeindruckenden
Abenteuer des Ritters Rondramir von Jekdisit, Die Gans die
goldne Eier legte oder Der Geliebte der Schelmin. Wer den
Géngen folgt, steht nach 99 Schritten wieder vor dem
Pult des Ritselmeisters. Bei ihm handelt es sich um ein
kleines Minnlein von kaum 1,20 Schritt GroRe, das den
Helden aus dem Palast der Verfithrungen bekannt vor-
kommen sollte. Um imponierender zu wirken, steht es
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auf einem Podest an der Riickseite des Pults, zu dem eine
Leiter emporfiihrt.

Jeder Charakter muss nun ein von Balraxi gestelltes
Ritsel 16sen. Ganz nach Art der Kobolde bevorzugt
er Scherzritsel und verdrehte Logik. Sein Aufent-
halt in Mhanadistan hat ihn aber auch zum Liebhaber
der tulamidischen Zahlenmystik gemacht. Die Helden
diirfen bei der Lésung ihrer Rétsel natiirlich zusammen-
arbeiten - es geht doch nichts iiber einen zankenden
Trupp Gliicksritter! Nennt der Held die richtige Losung,
hat er die Priifung bestanden und sein Haupt wird aus
dem Nichts von einem Lorbeerkranz gekrént. Gibt er
dagegen eine falsche Antwort, will der Ritselmeister
wissen, warum er denkt, seine Lésung wire die richtige.
Prisentiert der Charakter daraufhin eine schlagfertige
oder auch witzige Antwort - im Zweifelsfall mit einer
Probe auf Uberreden -2 nachzuweisen - so akzeptiert
der Ritselmeister auch diese als richtig. Wer auch dabei
scheitert, bekommt bis zu zwei weitere Ritsel gestellt
- danach verliert Balraxi die Geduld: Er wirft solche
,Tumbenbolde* aus seiner Globule und verpasst ihnen
fiir den Rest des Tages Eselsohren.

Bei den Ritseln kannst du dich aus folgender Liste be-
dienen oder dir selbst passende Scherzfragen oder Auf-
gaben ausdenken:

Was hort alles, spricht aber nie? - Das Ohr.

Was schmeckt besser als es riecht? - Die Zunge.
Wer hat einen Kopf und keine FiiRe? - Der Nagel.
Welcher Vogel hat keine Fliigel, keinen Schnabel
und keine Federn? - Der SpaRvogel.

NN




Welche Bilder kann man nur im Dunkeln sehen? -
Die Sternbilder.

Wer sieht dem Storch am dhnlichsten? - Die
Storchin.

Wenn die Schwester deines Onkels nicht deine
Tante ist, wer ist sie dann? - Deine Mutter.

Wer geht mit dir baden und wird nicht nass? - Dein
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Schatten.

<€ Auf welchen Pferden kann man nicht reiten? - Den
Seepferdchen.

<€ Wann ist die Butter am lustigsten? - Wenn sie aus-

gelassen ist.

Welche Biere schdumen am meisten? - Die Barbiere.

Der siebente Sohn eines siebenten Sohns ging mit der

Schwester seiner Briider auf den Basar und kaufte

sieben mal sieben Eier fiir einen grofRen Festschmaus.

Wie viele Geschwister hat der Mann? - Sieben.

< Sieben S6hne waren Briider und hatten jeder eine
Schwester. Jede Schwester hatte mit ihrem Mann
drei Tochter die jeweils einen Bruder hatten. Doch
sage mir, wie viele Frauen und Ménner gab es in
dieser Familie? - 9 Minner, 4 Frauen (+2 jeweils,
wenn man die Eltern mitzihlt).

<€ Aus drei mal vier Eiern schliipften ein Gockel und
elf Hennen, die jeweils drei mal drei Eier legten. Aus
wie vielen Eiern bestand das Omelett des Bauern? -
99 (3x3x11).

<€ Was hat sechs FiiRe und singt? - Das Trio.

L

Auch nach Bewiltigung dieser Priifung finden sich die
Abenteurer im mhanadischen Hochland wieder. Dies-
mal allerdings direkt am FuR des Hiigels, auf dessen
Kuppe der Feigenbaum Bal’Rashid thront.

Bal’Rashids Rat
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Endlich habt ihr euer Ziel erreicht. Uber euch rascheln die
Blitter des gewaltigen Feigenbaums sanft im Wind. Man hat
euch nicht zu viel versprochen: Bal’Rashid muss uralt sein.
Er ragt sicherlich zwanzig Schritt in die Héhe und seinen
alten, knorrigen Stamm konnten wohl fiinf ausgewachsene
Mdanner kaum umfassen. Seine Zweige hingen tiber und tiber
voll mit Bliiten und kostlich aussehenden Friichten, denen
ein appetitlicher Geruch entstromt.
Plotzlich geht ein Knarzen und Stéhnen durch den Stamm.
Wo gerade noch graue Rinde war, formt sich ein Gesicht, das
euch aufmerksam mustert, bevor es mit knarrender Stimme
zu sprechen beginnt: ,Huah Menschlinge, warum sucht ihr
den Rat des alten und weisen Bal’Rashid?!"

Zu seiner personlichen Belustigung konfrontiert Balraxi
die Abenteurer zunichst mit seiner Identitdt als Baum-
geist Bal'Rashid. Bei dem Rindengesicht handelt es sich
um eine Illusion, die den Feigenbaum umhiillt. Aufmerk-
samen Helden kann mit einer Probe auf Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) auffallen, dass das Gesicht des Baums

60 ,Sﬁ,h.lqn-.ge und Mungo =

verdichtig dem des hutzeligen Méannleins aus dem Palast
der Verfithrungen und der Bibliothek der Rétsel dhnelt,
denn natiirlich projiziert der Kobold sein eigenes Konter-
fei auf den Baum. Konfrontieren ihn die Charaktere mit
dieser Entdeckung, gibt er die Illusion prompt auf, aber
selbst wenn nicht, hilt er die Maskerade nicht lange auf-
recht. Zu dringend ist ihm die ganze Angelegenheit um
Khemal, Tulef und Ras EI'Bir, als dass er Geduld fiir die be-
hibige Sprechweise eines knarzigen Baumes hitte!
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Mit lautem Krachen fliegt eine kleine Tiir im Stamm Bal’Rashids
auf, den gerade noch ein Gesicht zierte. Heraus stapft das euch
schon bekannte, hutzelige Médnnchen. Es ist gekleidet wie ein
tulamidischer Potentat mit ausgeprdgter Schwiche fiir Griin:
griine Schnabelpantoffeln, griine Pluderhosen und ein griiner
Kaftan mit goldenen Stickereien. Und kaum hat es den Baum
verlassen, erscheint mit einem lauten ,,Plopp* ein gewaltiger
griiner Turban auf seinem ansonsten kahlen Schdidel.
~Kreuzkiimmel und Taubendreck! Das dauert alles viel zu
lange. Wir miissen endlich zur Sache kommen!*, fordert der
kleine Kerl ungeduldig gestikulierend, withrend ein winziger
fliegender Teppich mit einer blubbernden Wasserpfeife
darauf aus dem Feigenbaum zu ihm schwebt.

Balraxi gibt sich den Abenteurern als Kobold zu erkennen.
Das ist eine besondere Ehre, die er gewtlirdigt wissen will
- denn normalerweise zeigen sich Kobolde den Menschen
nur sehr selten persénlich. Aber besondere Umsténde er-
fordern bekanntlich besondere MaRnahmen. Daher ist
Balraxi - sogar flir seine Verhiltnisse - auRerordentlich
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Die magischen Feigen
& Alle von Balraxis speziell fur Ratsuchende verzauberten
' Feigen besitzen die folgenden Eigenschaften. Ein (+) kenn-
~ zeichnet jene Informationen, die der Kobold den Helden
* iiber seine Friichte preisgibt. Den Rest miissen sie, wie
“jeder andere auch, selbst herausfinden.

€ Die Feige ist golden und unzerstorbar (+) - zumindest
abseits von Drachenfeuer oder géttlichem Wirken.

Sie kann nur von der Person gegessen werden, fiir
die sie gedacht ist. Fiir alle anderen ist sie wie aus
Orazalkleber, also so klebrig, dass sie unméglich zu ver-
zehren ist. (+)

Die Feige besteht darauf, gegessen zu werden. Ge-
schieht das nicht, macht sie mehr und mehr auf sich
aufmerksam. Nach den ersten drei Tagen gibt sie,
nur fiir den Besitzer wahrnehmbar, leise Gerdusche
und intensiven Feigengeruch von sich und fingt an
pulsierend zu leuchten. (+) Je ldnger sie ungegessen
bleibt, desto auffilliger wird die Effektpalette, bis sie
sich nach 21 Tagen schlieRlich iiber mehrere Schritt
hinweg unter anderem mit lautem Trompeten,
Riilpsen und Latrinengestank bemerkbar
macht.

Egal was der Besitzer anstellt,

er kann die Feige nur dauer-
haft loswerden, indem er sie
isst. (+) Anderenfalls kehrt
sie zum nichsten Sonnenauf-
gang direkt in eine Tasche
seiner Gewandung zuriick.
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<€ Wasnach dem Verzehr der Feige geschieht, folgt keiner
klaren Regel und ist allein von den Launen und Ideen
des Kobolds abhingig. Mal sind es Verwandlungen, mal
Visionen, mal Illusionen.

Die Feigen fiir die Helden
Bal’Raschid ist klar, dass die Helden keine Ratsuchenden im
eigentlichen Sinne sind. Daher sieht er in ihren Feigen eher
eine kleine Anerkennung fiir die Miihe, die sie sich fir vollig
Fremde machen. Dementsprechend fillt auch ihre Wirkung
aus: Ab dem Zeitpunkt des Verzehrs erhilt der Charakter
einen Vorteil passend zu seinem Verhalten in den Priifungen.
Der Vorteil verschwindet am Ende des Abenteuers oder zu
einem dir als Meister genehmeren Zeitpunkt wieder. Mg-
liche Vorteile (siche Regelwerk Seite 163) kdnnten An-
genehmer Geruch, Geborener Redner, Richtungssinn,
Schlangenmensch, Unscheinbar, Vertrauenerweckend oder
Wobhlklang sein. Parallel dazu gibt es fiir jeden Charakter
ein eher harmloses, passendes Stigma (siche Regelwerk
Seite 178). Dieses verschwindet gemeinsam mit dem Vor-
teil. Denkbar wiren griine Haare, eine lila Zunge, Tierohren,
bunt schillernde Sommersprossen, blaue
Haut, aus Nase oder Ohren dringender
Rauch, wenn sich der Held aufregt, ein
Ringelschwinzchen und vieles mehr.
Wenn du es fir angemessen hiltst,
kannst du deinen Spielern am Ende
des Abenteuers die Moglichkeit zum
Erwerb des Vorteils zu den iiblichen
AP-Kosten geben.

e

hilfreich und umginglich. Im Gesprich richtet er sich
hauptséchlich an jene Helden, die er in seinen Priifungen
als humorvoll, lebenslustig und gewitzt wahrgenommen
hat. Langweiler oder tumbe Haudraufs ignoriert er da-
gegen weitgehend, es sei denn, sie schaffen es jetzt, sich
zu rehabilitieren. Seine Spife treibt er mit allen An-
wesenden gleichermaRen, schlieRlich soll sich niemand
vernachléssigt vorkommen.

Balraxi ist michtig sauer, denn Wesir Tulef hat be-
trogen, indem er einfach eine andere Feige gegessen
hat! Nicht nur das: Er ldsst Bal’'Rashid damit auch noch
dumm aussehen! Normalerweise wiirde er jetzt einfach
himisch grinsend abwarten. Seine Urteile treten frither
oder spiter immer zu Tage und wer versucht, sich ihnen
zu entziehen, hat seine Rechnung ohne den Kobold ge-
macht. Leider bleibt dafiir keine Zeit. Bal'Rashid kann
ja schlecht zulassen, dass die liebliche Prinzessin auf
sein Geheill mit diesem alten Mottensack verheiratet
wird! Also miissen die Helden ran. Sie haben bestens be-
wiesen, dass sie findige Kerlchen und Frauchen sind und
so schwer ist es nun wirklich nicht: Sie miissen Wesir
Tulef dazu zu bringen, endlich die echte Zauberfeige
Bal'Rashids zu essen. Das hat natiirlich vor so vielen
Zeugen wie moglich zu geschehen. Nur so wird allen
Bewohnern Ras El'Birs zweifelsfrei klar werden, dass
Tulef ein Schurke und Betriiger ist, der sich anmaft,
die Urteilsspriiche des weisen Bal'Rashid zu verzerren!
Ist das geschafft, wird sich das echte Urteil offenbaren.
Balraxi verrdt auf keinen Fall, was genau passieren
wird. Das wire langweilig und ein bisschen Spannung

muss schon sein, Um die Aufgabe etwas zu erleichtern,
weist er auf ein paar der speziellen Eigenschaften seiner
magischen Feigen hin. AuRerdem erhilt jeder Held
selbst eine davon, ob willig oder nicht. Wer ihn aufsucht
und sich den Priifungen stellt, bekommt eine: Da hilft
kein Jammern und kein Klagen!

Kleine Koboldspif3e

Die folgende Liste soll dir als Anregung dienen, mit
welchen SpiRen Balraxi sich und seine Giste neben dem
Gesprich zu unterhalten pflegt:

<€ Eine Kompanie Marienkifer marschiert im Gleich-
schritt am linken Arm eines Helden hinauf und am
rechten wieder hinunter.

Ein Taubenpdrchen kommt mit einem Nest an-
geflogen und versucht, es auf dem Kopf eines Helden
abzusetzen.

Balraxi niest lautstark einen Helden an, natiirlich
ohne Hand vor dem Mund. Darauthin wird dieser
iiber und iiber mit glitzerndem Feenstaub bedeckt.
Wann immer sich ein Held bewegt, ist ein lautes
Furzgerdusch zu horen.

Balraxi zieht an seiner Wasserpfeife, worauf schritt-
grofe Seifenblasen aus Ohren oder Nase eines Helden
aufsteigen.

Balraxi verteilt lecker riechende Feigenbonbons.
Sie entfalten entweder die absonderlichsten
Geschmacksrichtungen, wie Leberwurst oder
Sembelquast, oder kleben dem Helden fiir 5 Minuten
die Zdhne wie Leim zusammen.
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Finale. Feigenjagd in Ras EI’Bir

Nach ihrer Begegnung mit dem Kobold wissen die Helden
nun mit Sicherheit, dass Tulef den Ratschluss Bal’Rashids
gefilscht hat. Um das wahre Urteil zutage zu férdern,
miissen sie den Wesir dazu bringen, endlich die echte
magische Feige zu essen - am besten vor vielen Zeugen
und natiirlich vor dem Jawort! Der ideale Zeitpunkt dafiir
wére die Hochzeit. Erstens sind dabei nahezu alle Ein-
wohner Ras EI'Birs als Zeugen versammelt und zweitens
fiele es Wesir Tulef schwer, den Verzehr seiner Feige vor
einer so groflen Menge zu verweigern.,

Dafiir miissen die Abenteurer die Feige allerdings
erst einmal in ihren Besitz bringen, was dank deren
spezieller Eigenschaften gar nicht so einfach ist. Tulef
hat zu seinem Leidwesen auch schon feststellen miissen,
dass es unmdglich ist, die magische Frucht dauer-
haft loszuwerden: Gleich am ersten Tag versuchte er,
sie an einen Ochsen zu verfiittern. Das arme Vieh er-
stickte jedoch beinahe an der unzerkaubaren Frucht,
bevor es sie wieder ausspuckte. Als der Wesir sie darauf
hastig im nahen Misthaufen vergrub, damit sie dort
verrotten moge, kehrte das widerspenstige Obst zum
nichsten Sonnenaufgang direkt in seine Manteltasche
zuriick, mit einem gehorigen Batzen Mist im Schlepp-
tau. Danach beschloss er zunédchst, sie zu ignorieren -
bis ihre Bemiihungen, auf sich aufmerksam zu machen,
zutage traten. Seitdem ist Tulef fast jeden Morgen aufs
Neue damit beschiftigt, die verfluchte Feige loszu-
werden, stets in der Hoffnung, sie mége dieses Mal end-
lich bleiben, wo der Khunchomer Pfeffer wichst. Die
Angst, die Frucht konnte entdeckt und sein Betrug ent-
hiillt werden, hat deutliche Spuren beim Wesir hinter-
lassen. Er schlift sehr schlecht, was ihn noch reizbarer
und missmutiger macht, als er ohnehin schon war, und
auBerdem ist seine Denkfahigkeit beeintrichtigt.

Da Balraxi das kleine Detail der zuriickkehrenden Feige
nicht erwdhnt, versuchen die Abenteurer vermutlich, sie
bei der erstbesten Gelegenheit an sich zu bringen, nur
um sie im Morgengrauen prompt wieder zu verlieren.
Spatestens nach dem zweiten Mal sollte der Gruppe die
Erkenntnis kommen, dass es keinen Sinn macht, die
Frucht vor dem Morgen der Hochzeit zu stehlen.

Die folgende Liste gibt dir einige Vorschlige, was ein in-

zwischen reichlich irrationaler Tulef fiir Anstrengungen

unternehmen kénnte, um seine Feige zu entsorgen:

€ FEr versenkt sie mit einem Gewicht im See. Dabei
wird er von etlichen Fischern beobachtet. Der See
ist nirgends tiefer als fiinf Schritt, die Feige kann
also mit einer Tauchpartie (Probe auf Schwimmen)
geborgen werden. Zum Gliick der Abenteurer
leuchtet sie inzwischen taghell.

< Er schickt sie mit einem Botenreiter weg, der sie in
einen Vulkan des Raschtulswalls werfen soll - ein
aussichtsloses Unterfangen, da der Reiter keinen
Vulkan innerhalb eines Tages erreichen kann. Ob
die Helden den Boten 4 Pelham Iblis (26, athletisch,
gutaussehend & verwegen; Korperbeherrschung 14,

(15/15/15), Willenskraft 4 (10/10/10), SK 0)
Schlange und Mungo == X
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einholen und tiberreden kénnen, die Feige auszu-
hindigen, liegt an ihren Reit- und Uberzeugungs-
kiinsten (Proben auf Reiten und Uberreden).

€ Er sperrt sie in den tiefsten Kerker seines Palast-
kellers. Das fithrt dazu, dass Kerkermeister & Karim
Seif (42, feist, Glatze, schwitzt stindig, iber und iiber
tatowiert mit einer Strichliste seiner Delinquenten;
Willenskraft 12 (13/17/12), SK 2) gegen Mittag im
Teehaus seinen Frust {iber den Neuzugang zum
Besten gibt: Der elende Wicht sduselt und jammert
die ganze Zeit, dass er ihn essen soll und hat ein
widerliches Feigenparfiim aufgelegt. Der ist ganz
klar ein Fall fiir die Noioniten.

€ Er vergribt sie auf dem ortlichen Boronsanger.
Totengriberin 4 Hanjescha (32, vollbusig, riecht
etwas muffig, blinzelt im Sonnenlicht; Willenskraft
9 (12/12/10), SK 1) ist ihm kurz nach Sonnenauf-
gang begegnet, als er fréhlich pfeifend mit einer
Schaufel vom Anger kam. Sie hat lieber gar nicht
geguckt, wen er da verscharrt hat.

<€ Frversucht, sie in seinem Labor in einer Glasschale mit
Konigswasser aufzuldsen. Die Feige zeigt sich davon
ungeriihrt. Allerdings steigt im Laufe des Vormittags
dichter, rosa Rauch aus dem Palast auf, der intensiv
nach reifen Feigen riecht. Gelangen die Helden ins
Labor, ist dieses mit schier undurchdringlichen rosa
Nebelschwaden gefiillt, in denen auch Tulef umherirrt.

€ Frschlieft sie in einen Tresor. Der kleine Stahlschrank
wurde von einer Abordnung der Brillantzwerge aus
Simiador am Vortag geliefert. Die drei Zwerge & Arox,
Orox und Urox (56, Drillinge, geflochtene Birte, Frauen
gegeniiber Charmeure, allerdings ratlos, wenn ihre
Avancen erhért werden; Willenskraft 10 (13/13/13),
SK 2) sind noch in der Karawanserei Palmenrausch an-
zutreffen. Uber einem Becher Dattelwein schiitteln sie
den Kopf iiber den Wesir, der einen Tresor geordert
hat, in den kaum ein Beutel Gold passt.

Balraxi greift zwar nicht offensichtlich ein, hilft

den Abenteurern aber mit gliicklichen Fiigungen:
Wichter werden durch Gerdusche abgelenkt oder stiirzen
tiber ihre Schniirsenkel und manche knapp misslungene
Probe gelingt - auf absurde Weise - trotzdem.

@ Tulef ist auf die Helden aufmerksam geworden.
Er befiirchtet, sie kdnnten die Hochzeit platzen
lassen. Daher hidngen in der Stadt Steckbriefe und die
Wache sucht aktiv nach ihnen.

Zuriick in Ras EI'Bir

Wenn die Helden wieder in Ras EI'Bir eintreffen, bleiben
nur noch zwei Tage bis zur groRen Hochzeit. Die rege
Betriebsamkeit, die bisher herrschte, wandelt sich zu
fast hektischem Trubel. Letzte Hindler errichten ihre
Stande, Einwohner schmiicken ihre Hiauser und iiber-
all, wo Platz ist, bauen Gaukler und Schausteller kleine
Biihnen auf. Selbst die Zeltstadt platzt inzwischen aus
allen Nihten. Die groRe Menge an Besuchern hat fiir
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die Abenteurer natiirlich den Vorteil, dass sie und
ihr Tun kaum auffallen: Seltsame Fremde, die merk-
wiirdige Dinge tun? Davon ist die Stadt gerade rand-
voll. Sollten sie sich bisher noch keine Unterkunft
gesichert haben, konnen sie entweder bei Khemals
Familie in der Schmiede oder bei Haimamud Farsid
einen Schlafplatz finden.

Im goldenen Kifig

Falls sich die Helden fragen, wie es Semira zwischen-
zeitlich ergangen ist, konnen sie sehr schnell erfahren,
dass die Prinzessin sich derzeit streng bewacht in ithren
zukiinftigen Gemichern im Wesirspalast befindet. Es
heillt, in der Nacht vor der Abreise der Abenteurer
hitten finstere Gestalten versucht, sie zu entfiihren.
Allein der heroische Einsatz von Wesir Tulef und dessen
Garde konnte dies im letzten Moment verhindern. Jetzt
ruht sich die Prinzessin von den erlebten Schrecken aus
und bereitet sich auf die Hochzeit vor.

Tatsdchlich versuchte Semira aus Ras EI'Bir zu fliichten.
Dabei wurde sie jedoch von Tulef erwischt und befindet
sich nun nahezu unerreichbar unter strenger Aufsicht.

Die Suche im Wesirspalast

Am Tag der Hochzeit hat Tulef weder Zeit noch Nerv,
sich intensiv mit dem Loswerden der Feige zu be-
schiftigen. Bereits kurz nach dem Mittag soll die
Hochzeitszeremonie im groRziigigen Innenhof des
Wesirspalastes stattfinden. Daher versteckt er die
Feige dieses Mal einfach nur in seinem Palast, was fiir
die Helden auch einfach herauszufinden sein sollte:
Sie wissen, dass die Frucht im Morgengrauen zu Tulef
zuriickkehrt und der verlésst den Palast nach Anbruch
des Tages nicht mehr. Nun gilt es, sie dort aufzuspiiren
und sich anschliefend Zugang zum Podest im Innenhof
zu verschaffen, um endlich die Konfrontation mit dem
finsteren Wesir einzuleiten,

Der Palast ist fiir die Verhiltnisse von Ras EI'Bir recht
groRziigig gebaut. Anders als der Emirspalast besteht er
nicht nur aus einem Haupthaus, sondern wurde zusitz-
lich mit zwei Seitenfliigeln versehen.

Das Haupthaus

Das Haupthaus ist das zweistockige Herzstiick des
Palastes, das sich um einen groRziigigen Innenhof er-
streckt. Im Erdgeschoss befinden sich Schreibstuben
und Wohngemicher hochrangiger Angehériger des
Haushalts wie Haushofmeister oder Palastarzt und deren
Familien. Treppen an der West- und Ostseite des Innen-
hofs fithren auf einen umlaufenden Gang im ersten Stock.
Von hier geht es in die weitldufigen Gemicher Tulefs
im Ostteil sowie die zukiinftigen Gemicher Semiras im
Westteil des Gebdudes. Beide verfiigen tiber Empfangs-
raume, Wohnzimmer, Schlafzimmer, Spielzimmer, An-
kleiden, begehbare Kleiderschrinke sowie eine Kammer
fiir ihre jeweiligen Leibdiener. Zwischen den Zimmer-
fluchten - mit Blick auf den Basar - befindet sich das von
beiden Seiten zugdngliche gemeinsame Schlafgemach
mit dem drei mal drei Schritt groBen Baldachinbett.
Im Erdgeschoss unter dem Schlafgemach gibt es einen
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breiten Durchgang vom Innenhof zum Basar, der durch
ein zweifliigliges Tor und Wachen gesichert ist. Der
Stidteil des Haupthauses beherbergt tiber beide Etagen
hinweg unter einer priachtigen Kuppel den grofen Saal
fiir festliche Empfinge. Durch ein hohes, zweifliigeliges
Tor gelangt man aus dem Festsaal auf den Innenhof
mit zentralem Springbrunnen, schattenspendenden
Baldachinen und zahlreichen Pflanzen. Zurzeit ist er
weitgehend freigerdumt und mit Sitzgelegenheiten fiir
hochrangige Hochzeitsgiste bestiickt. Vor dem Eingang
zum groRen Saal wurde ein kleiner Perainealtar auf-
gebaut, an dem die Trauung vorgenommen werden soll.
Von den Balustraden hidngen zahllose bunte Tiicher und
gewaltige Blumenarrangements schmiicken nahezu
jeden Winkel.

Unter dem Hauptgebdude erstrecken sich zwei Keller-
etagen. Im oberen Kellergeschoss mit Liiftungsschichten
nach auflen liegen Tulefs Labor und Beschwdrungs-
kammer. Auch die Schatzkammer ist hier zu finden.
Ein Fluchttunnel verbindet Tulefs Labor mit dem Wein-
keller unter dem Ostfliigel. In der zweiten Etage sind die
Kerkerzellen fiir Tulefs besondere Giste samt einer gut
ausgestatteten Folterkammer untergebracht.

Die Seitenfliigel

Uber einen Durchgang im Hauptgebiude gelangt man in
den Ostfliigel. Hier gibt es im Erdgeschoss Wirtschafts-
rdume, wie Palastkiiche, Waschkiiche, Stallungen,
Werkstétten und Lagerrdume. Im Obergeschoss dariiber
lebt das Gesinde in kleinen Kammern. Auch der Ost-
fligel ist fiir Vorratsrdume und den Weinkeller teil-
weise unterkellert.

Der westliche Palastfliigel befindet sich noch im Bau. Hier
entsteht der neue Palastgarten, mit dessen Bepflanzung
im letzten Jahr begonnen wurde. Auch er ist iiber einen
Durchgang mit dem Hauptgebdude verbunden. In den
Gemdichern rund um den groRen Garten sollen zukiinftig
Gaste und die eine oder andere Haremsdame Unterkunft
finden. Derzeit stehen die Rdume noch leer und wurden,
soweit schon benutzbar, fiir die Hochzeitfeierlichkeit
geschmiickt und eingerichtet. Hier soll der GroRteil der
Schausteller seine Kiinste zum Besten geben.

Zutritt zum Wesirspalast
In den Palast zu gelangen ist gar nicht so schwer, wie
man vielleicht zunéchst denken mag. Das Tor zum Basar
steht weit offen und Bedienstete mit allerlei Speisen,
Getrinken, Geschenken und Blumengebinden eilen ge-
schiftig umher. Auch erste Géste begeben sich bereits in
den Morgenstunden hinein. Es gilt schlieRlich, sich die
besten Plitze fiir die Zeremonie zu sichern!
Die Palastwachen kontrollieren eher fliichtig. Genau
gepriift wird nur, wer bei der Zeremonie ganz offen-
sichtlich nichts zu suchen hat oder sich auffillig be-
nimmt, Schwierig wird es nur, wenn Waffen gréRer als
ein Dolch, die nicht zum standesgemiRen Auftreten ge-
horen, in den Palast gebracht werden sollen.
<€ Wir sind Giste: Mit passender Kleidung und an-
gemessenem Auftreten kénnen die Helden ohne
Probleme einfach in den Palast spazieren, Wer damit




vorgibt, etwas zu sein, was er nicht ist, muss dafiir
eine Probe auf Verkleiden (Person imitieren) ablegen.

< Eilige Lieferung: Beladen mit einem grofRen
Blumengebinde oder Speisen und Getrédnken
werden die Abenteurer einfach durchgewunken.
Allerdings schickt man sie direkt zur Palastkiiche
oder dem Palastvorsteher, damit die Lieferung an
die richtige Stelle gelangt.

< Uber die Mauer: Am Westfliigel wird immer noch
gebaut und ein wackeliges Geriist aus Bambus lehnt
innen und aulen schwankend an der Palastmauer.
Damit das héssliche Ding nicht die ganze Szenerie
ruiniert, sind ab den frithen Morgenstunden kreide-
bleiche Diener damit beschiftigt, es mit Blumen-
girlanden und bunten Tiichern zu behidngen. Weil
die Idee zur Verhiillung erst in der letzten Minute
aufkam, ist man in Zeitnot. Palastvorsteher Jassafer
ldsst darum noch Aushilfen suchen - die direkt im
Anschluss auch im Palast selbst noch Verwendung
finden oder sich {iber die Mauer absetzen kénnten
(Probe auf Klettern (Fassadenklettern) +1).

<€ Wir sind Kiinstler: Schwertschlucker und Feuer-
spuckerinnen, Akrobaten und Bithnenzauberinnen,
exotische Tdnzer sowie ein ganze Reihe von
Musikern versammeln sich im Innenhof und warten
darauf, von Palastvorsteher Jassafer ihre Auftritts-
orte zugewiesen zu bekommen. Wer etwas be-
sonders Eindrucksvolles darzubieten hat, bekommt
einen der begehrten Plitze im Palastinneren, wo
nur gehobene und geladene Giste Zutritt finden.
Mischen sich die Abenteurer unter die Kiinstler,
miissen sie ihr Kénnen noch beweisen.

Verstecke fiir die Feige

Nach 21 Tagen Feigenbesitz ist Tulef mit den Nerven am

Ende. Er leidet an argen Konzentrationsstérungen und

ist beim Verstecken der verfluchten Frucht nicht mehr

besonders rational. Dadurch kann es passieren, dass er

im Laufe des Vormittags ein- oder mehrmals beschlieft,

die Feige aus ihrem aktuellen Versteck zu holen und

anderswo sicherer zu verstauen. Willst du das ,,ob und

wie oft” dem Zufall iiberlassen, wiirfele fiir jede Stunde

mit einem Wé: Bei 5-6 macht er sich auf, die Feige wo-

anders zu verstecken. Folgende Verstecke stehen zur

Auswahl. Die Liste kann natiirlich beliebig verdndert

und erweitert werden.

€ Er legt sie in eine Obstschale in seinen Geméchern.
Offensichtliche Verstecke sind immer noch die
besten!

< Er schlieft sie in den zwergischen Tresor in seinem
Schlafgemach.

€ Erversenkt sie in der Latrine im Hof des Ostfliigels.

€ Ervergribt sie im Misthaufen im Hof des Ostfliigels.

< Er vergrdbt sie im neuen Palastgarten zwischen ein
paar preisgekronten Rosen.

€ Er versteckt sie auf der héchsten Zinne eines der
Palasttiirme.

€ Er versteckt sie im Vorratskeller des Ostfliigels
unter einem Berg von Hirse- und Linsensécken.
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€ Er schlieft sie in einer der Kerkerzellen ein und
nimmt den Wichtern den zugehdrigen Schliissel ab.

€ Er stopft sie in einen Tonkrug in seinem Labor und
pfropft ihn mit Orazalkleber zu.

Iss mich endlich!

Die Feige ist inzwischen auf dem Hohepunkt ihrer

Effektheischerei angekommen: Sie will dringlichst ge-

funden und von Tulef gegessen werden. Egal wo sie ver-

steckt ist, ihr Verhalten kann Situationen erzeugen, die

den Anwesenden im Palast auffallen. Je nachdem, wie

schwer du es deiner Gruppe machen willst, kénnen

ihre Effekte zur Umgebung passen oder auch im totalen

Gegensatz dazu stehen.

< Die Feige erstrahlt in gleifend goldenem Licht.

<€ Sie verbreitet regenbogenfarbenen Dunst, der
durch Ritzen bis in benachbarte Rdume kriecht.

<€ FanfarenstdRe, Flatulenzen, helles Glockengeldut
oder Rindergebriill sind zu vernehmen.

< Intensive Geriiche wie aromatischer Feigenduft
oder ekelhafter Latrinengestank ziehen durch die
Rdumlichkeiten.

< Die Feige schluchzt, briillt, singt oder wispert ver-
fithrerisch: ,Iss mich!“, ,Jetzt aber!®, ,Wie lange
willst du mich noch quélen?*

Bewegung im Palast

Auch innerhalb des Palastes sorgt der Hochzeitstrubel
fiir grofe Bewegungsfreirdume. Wenn die Abenteurer
nicht gerade in den Privatgemédchern erwischt werden,
achtet kaum jemand auf sie. Je nachdem, wie sie sich
Zutritt verschafft haben, kann es trotzdem zu kleinen
Schwierigkeiten kommen. Ein untidtig erscheinender
Diener wird schnell in die Pflicht genommen, eine
Schaustellerin in den Westfliigel geschickt und hoch-
gestellte Personlichkeiten, die sich in Wirtschafts-
rdumen herumtreiben, erwecken dann doch unlieb-
same Aufmerksambkeit.

Hier und da patrouillieren herausgeputzte Wichter
durch den Palast oder bewachen Zuginge zu ge-
schlossenen Rdumlichkeiten. Sie haben allerdings An-
weisung, hissliche Szenen, die die festliche Stimmung
trilben kénnten, zu vermeiden.

Enthiillung auf der Hochzeit

Haben die Helden die Feige in ihren Besitz gebracht,
naht unaufhaltsam der Hohepunkt des Abenteuers. Sie
miissen nun Tulef konfrontieren und ihn dazu bringen,
die Frucht endlich zu verspeisen. Der beste Zeitpunkt
dafiir ist die Hochzeitszeremonie, bei der alle Augen auf
den Wesir gerichtet sind und er sich nur schwer aus der
Affére ziehen kann.

R S A T
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Sonne hat ihren héchsten Stand iiberschritten und eine
dichte Menschenmenge dringt sich auf dem Platz vor dem
Wesirspalast. Sie alle versuchen, einen Blick durch das Tor ins
Innere zu erhaschen, wo sich festlich gewandete Potentaten




aus dem ganzen Umland versammelt haben. Die Stadt hdlt den
Atem an, als laute Fanfaren von den Zinnen und Tiirmen des
Palastes herab den Beginn der Hochzeitszeremonie verkiinden.
Wiirdevoll ldchelnd steht der dickliche Perainegeweihte in
seinem besten Ornat vor dem kleinen Altar. Zu seiner Linken
harrt Wesir Tulef stockstill und mit unstetem Blick seiner
schonen Braut, der bezaubernde Semira. Die wird von ihrem
abwesend wirkenden Vater unter lauten Jubelrufen gerade
durch das Spalier der Gdste zum Altar gefiihrt. Keine Regung
ist unter ihren Schleiern zu erkennen, als sie ihren Platz zur
Rechten des Geweihten einnimmt.

Kaum erhebt dieser ldchelnd seine Arme, erstirbt das letzte
Raunen und gespannte Stille macht sich breit: ,,Wir haben
uns heute hier versammelt, um den Segen Peraines und
ihrer géttlichen Geschwister auf dieses wundervolle Paar,
den weisen Tulef ibn Mordai und die bezaubernde Semira
saba Tulabeth, herabzurufen und sie gemeinsam im Bund
der Ehe zu vereinen! Doch bevor wir die beiden ihre heiligen
Schwiire sprechen lassen, sei die Frage gestellt: Gibt es
jemanden, der gewichtige Griinde gegen diese Vereinigung
vorbringen kann? Wenn ja, so soll er jetzt sprechen oder fiir
immer schweigen!*

Das ist das Stichwort fir die Helden. Nun gilt es, vor
die Menge zu treten und den schurkischen Wesir und
seinen schindlichen Betrug zu entlarven. Der streitet
natiirlich vehement ab, Bal'Rashids Ratschluss ge-
falscht zu haben und versucht, die Glaubwiirdigkeit

der Abenteurer zu untergraben, Wie kénnen es daher-
gelaufene Fremde - ja, selbst Geweihte bezeichnet er
dank seines angeschlagenen Geisteszustands als solche
- wagen, so ungeheuerliche Unterstellungen von sich
zu geben? Die gesamte Stadt hat Bal’Rashids Urteil mit
eigenen Augen gesehen! Als wahrer Auserwihlter hat
er, der groRBe und weise und giitige Wesir des Emirats,
golden geleuchtet, wihrend aus dem nichtsnutzigen
Khemal ein betriigerisches Stinktier wurde! Die ganze
Tirade tiber behilt er die Feige genauestens im Auge
und kleine Schweilperlen treten ihm bei jeder ihrer
Regungen auf die Stirn.

Das beste Argument der Helden ist natiirlich ihr
Wissen von den Eigenschaften der magischen Feige,
speziell der Tatsache, dass nur Tulef sie {iberhaupt
essen kann. Im giinstigsten Fall haben sie noch eine
ihrer eigenen Feigen iibrig und lassen Zuschauer aus
dem Publikum ihre Unverzehrbarkeit bestitigen, be-
vor sie sie - schweren Herzens? - selbst verspeisen.
Auch Tulefs Feige trigt nach Kriften zur Uberzeugung
der Anwesenden bei: Ob Sehen, Héren oder Riechen
- ihre Effekte nihern sich inzwischen dem Status
spektakuldr. Wird ihre Essbarkeit tberpriift, furzt
sie dem Tester mit aller Kraft ins Gesicht. Ndhert sie
sich Tulef, stohnt sie ein verziicktes ,,Ja, iss mich end-
lich ...1“, entfernt sie sich wieder, kreischt sie empdort.
AuBerdem {iiberzieht sie den ganzen Innenhof mit
stetig wechselnden, extrem penetranten Duftwolken
und gibt gleiBend pulsierendes Licht in allen Regen-
bogenfarben von sich.



Egal wie Tulef sich windet, die Stimmung kippt sehr
schnell zu seinen Ungunsten. Selbst der Geweihte Aman
fordert schlieBlich, er mdge den Beweis dafiir, im Recht
zu sein, antreten und in die Feige beiflen - vorher will er
die Zeremonie nicht fortfiihren .
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Mit zitternder Hand fiihrt Tulef die magische Feige endlich
zu seinem Mund. Ein letztes Mal funkelt er euch finster an
und kurz scheint er zu iiberlegen, wie er der Probe doch
noch entgehen kann. Dann beifst er zaghaft in die Frucht.
Deutlich sichtbar spritzt Feigensaft hervor und liuft seine
Mundwinkel herab, bevor er zu kauen beginnt. Plétzlich
wird Blick des Wesirs starr. Die angebissene Feige gleitet
ihm aus der Hand und er stiirzt réchelnd zu Boden. Griiner
Nebel wallt auf und ein schelmisches Lachen ertént, als sich
darin das Gesicht Bal’Rashids formt: ,,Dreimal verflixter Be-
triiger, hast du geglaubt, du kannst das Urteil des weisen
Bal’Rashid ungestraft verfilschen?! Jeder soll sehen, was
fiir eine hinterlistige Schlange du bist und schon immer
warst und auf keinen Fall sollst du die Hand dieses armen
Mddchens erhalten! Kriech im Sand, wo du hingehérst!“
Unter den ungldubigen Blicken der Menge wird Tulef immer
linger, diinner und wendiger. Seine Robe verwandelt sich
in ein schwarzes Schuppenkleid und sein entsetztes Ge-
schrei wird alsbald zu hasserfiilltem Zischen. Seine Zunge
spaltet sich und ziingelt zwischen tropfenden Giftzdhnen
hervor. Da, wo eben noch ein Mensch stand, erhebt eine ge-
fahrliche Kénigskobra das Haupt!
Doch bevor die Schlange irgendwelchen Schaden anrichten
kann, springt Khemal herbei und stiirzt sich auf sie. Ge-
schickt weicht er ihren wiitenden Attacken aus. Es dauert
nur wenige Augenblicke, bis er sie mit seinen spitzen
Zihnen im Nacken gepackt hat und das garstige Reptil
wiitend zu schiitteln beginnt.
Ein letztes Mal hallt das Lachen des Kobolds tiber den Hof:
»Da seht ihr euren zukiinftigen Emir und Gemahl Semiras!
Der tapfere Mungo bezwingt die falsche Schlange und rettet
die holde Prinzessin! Ich, Bal’Rashid, habe gesprochen!
Mit einem lauten Knall verschwindet der griine Nebel und
wo eben noch der Mungo stand, erhebt sich der endlich
zurtickverwandelte Khemal. Zu seinen Fiiffen bleibt der
vollig entkrdftete, greise Tulef liegen.

R

Khemal und Semira fallen sich gliicklich in die Arme
und kiissen sich innig unter dem Jubel der Anwesenden.
Danach tberschiitten sie die Abenteurer geschlagene
zehn Minuten mit Dankesbekundungen, denen sich
Emir Khabil mit Trinen in den Augen anschlief3t.

Inzwischen hat niemand mehr Zweifel daran, wer hier
wen heiraten soll und die beiden fackeln auch nicht
lange: So viele Menschen sind gekommen, um eine
Hochzeit zu sehen, da will man niemanden enttduschen.
Es dauert keine Stunde - in der der alte Wesir in seinen
eigenen Kerker geworfen wird - bis Vater Aman mit der
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Hochzeitszeremonie fortfahren kann. Endlich haben
die Liebenden Semira und Khemal durch die tatkriftige
Hilfe der Helden zueinander gefunden. Und wenn sie
nicht gestorben sind, dann leben sie noch heute!

Ausklang

Die Abenteurer sind nach all ihren Anstrengungen
natiirlich die Ehrengdste der Hochzeit. Von ihrer
Heldentat und dem rauschenden Fest werden noch
Jahre spiter ihren Kindern erzihlen!

Tulef wird in Schimpf und Schande davongejagt und be-
hilt sein Leben lang eine gespaltene Zunge, damit ein
jeder sofort weil, dass er ein Liigner und Betriiger ist.
Solltest du SpaR daran haben, dann kannst du ihn in
zukiinftigen Abenteuern als wiederkehrenden Gegner
deiner Gruppe nutzen.

Der alte Emir Khabil erholt sich in den folgenden
Wochen vollstdndig von Tulefs Giften und Zaubern und
lebt noch viele Jahre gliicklich an der Seite seiner Kinder
und Enkel .

Der Miihen Lohn

Dafiir, dass die Charaktere die Priifungen des Kobolds
absolviert und das Liebespaar gliicklich vereint haben,
erhidlt jeder von ihnen 18 Abenteuerpunkte. Semira
und Khemal zeigen sich unendlich dankbar und
schenken jedem von ihnen einen eigens von Khemal ge-
fertigten edelsteingeschmiickten Waqgif im Wert von
30 Dukaten. In Ras EI'Bir und bei der Emirsfamilie sind
sie in Zukunft stets gern gesehene Giste.
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" SCHWANENGESANG .

)

von Christian Nehling

»Einst wachte ein tapferer Recke im Namen der Ifirnstochter
Aidari iiber die Nebelseen im Schatten der Drachensteine.
Den Reisenden half er, einen sicheren Weg zu finden oder
geleitete sie personlich tiber die Gewdsser. So begab es sich
im kalten Winter, dass sich der Kahn der schonen Adels-
tochter Morlenja und ihres Dieners auf der Riickreise aus den
Bornischen Landen verfing und zu kentern drohte. Dem Ufer
nahe vernahm der Rittersmann die Hilferufe aus der Ferne.
Er zauderte nicht und eilte den beiden mit seinem Ruderboot
iiber den eisigen See zur Hilfe. Die Luft war bitterkalt und der
dichte Nebel gab nur Silhouetten preis. Das verfiihrerische
Eis verleitete die Unwissenden, ihren Kahn zu verlassen. Doch
die spiegelnde Fliche war tiickisch. Als die Dame und ihr
Diener ihre FiifSe aufsetzten, zersprang der erhoffte Flucht-
weg mit einem Knacken in unzdhlige Stiicke. Der Diener und
die Adelstochter fielen ins Wasser und klammerten sich mit
zitternden Hdnden an die Bordwand, wihrend ihre Kleidung
begierig das kalte Wasser aufsog. Der nahende Streiter hatte
mit Umwegen zu kimpfen und rief mit zusammengebissenen
Zihnen immer wieder nach ihnen. Schlieflich gelangte er
zu den Schiffbriichigen und rettete sie aus dem Wasser. Auf
dem See beriihrten sich erstmals die Hinde der Schonen und
des Ritters und nur kurze Zeit spdter gingen sie den Bund
der Ehe ein ...«

—aus der Mdr vom Sanften Schwanenritter
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»... Die Adelstochter gestand dem Ritter ihre Liebe. Dieser
hatte sie zwar gern, zog ihr aber deutlich seine Wacht an
den Nebelseen vor. Nie wieder wollte Morlenja einen solchen
Schmerz der unerfiillten Liebe und Zuriickweisung spiiren.
In Threm Leid und der Enttduschung durch einen Diener
Ifirns flehte sie um gdttlichen Beistand. Ihre Worte wurden
erhért und machten die Kalte Braut auf sie aufmerksam. Die
vergessene flinfte Schwanentochter fiihrte sie zu sich und
wies ihr den weiteren Weg. Als Belohnung bot sie der Frau
den gewiinschten Mann und Macht an. So geschah es auch
und der Bund ward besiegelt ...«

—von den Anhdngern der Kalten Braut aus den Auf-
zeichnungen der Lawinia Schattenhain
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Stichworte zum Abenteuer: Wildnisabenteuer, Neu-
errichten eines Schreins, Kampf gegen das Namen-
lose, Rettung einer Seele mittels einer Traumreise
Genre: Suchqueste, Mirchenabenteuer
Voraussetzungen: Helden, die mit Gotterglaube,
Hilfsbereitschaft und Neugier fiir die Zwélfe streiten
Ort: Haderstein, Perainefurten, Weitobrien

Zeit: ab 1042 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent

Anforderungen:

Gesellschaftstalente L2 2 AR
Kampf L2 2 2R
Naturtalente L2 A
Lebendige Geschichte © OO O

In Schwanengesang erleben die Abenteurer eine
Geschichte um den Sternenfall und das Aufbegehren
der Kalten Braut, der fiinften Tochter Ifirns. Die
Helden erhalten in Perainefurten den Auftrag, nach
Haderstein zu reisen. Dort wartet ein junger Guts-
herr mit einer unbekannten Erkrankung auf seine
Rettung. Auf der Suche nach der Ursache folgen sie
den mirchenhaften Spuren eines Schwanenritters,
dem gefallenen Ifirnsfunken und miissen sich einem
ddmonischen Schwan aus dem Gefolge des Namen-
losen stellen. Doch die Braut des Dreizehnten lockt den
Kranken tiefer in ihre Finge. Werden die Helden mit
Hilfe der Schwanengleichen den inneren Seelenkampf
gegen die Kalte Braut gewinnen?

Die Auswahl der Helden

Naturkundlich, gesellschaftlich und korperlich be-
wanderte Helden werden an verschiedenen Stellen
im Abenteuer gefordert. Geweihte der Ifirn, Hexen,
Jéger und Ritter sind besonders geeignet. Auch kampf-
erprobte sowie zauberkundige Helden sind je nach
Vorgehen wertvoll. Bei der Bergung des Ifirnsfunkens,
in der finalen Konfrontation und in der Alptraumwelt
konnen sich Kirchenanhinger besonders in Szene
setzen. Hilfreich fiir den Verlauf des Abenteuers ist es,
wenn mindestens ein Held die Fahigkeit Schwerter fiir
den Kampf nutzt. Ungeeignet sind Charaktere, die sich
nicht fiir den Schutz der Schwachen einsetzen méchten
oder skrupelloser Gesinnung sind. Im Abenteuer wird
der Kampf der Zwolfgéttlichen Ordnung gegen das
Namenlose thematisiert. Eine groRe finanzielle Be-
lohnung ist weniger zu erwarten. Ddmonologen haben
mit Vorurteilen der Bevilkerung zu rechnen, wihrend
der Geist des Ifirnritters reservierter auf Korgeweihte
reagiert.

Zeit und Ort

Das Abenteuer findet in neuerer Zeit wihrend des Friih-
lings im Peraine 1042 BF in Haderstein statt. Das Dorf
liegt innerhalb der Baronie Schnattermoor stidlich der
Drachensteine in Tobrien. Mit Anpassungen ist das
Abenteuer an einem anderen Ort spielbar, beispiels-
weise im Bornland oder im Svellttal.

Schwanengesang D e

i ~

Ein ldngerer Blick zuriick

Vor etwa 50 Jahren lebte der Schwanenritter @ Thiomar
von Schnattermoor in der gleichnamigen tobrischen
Baronie Schnattermoor ein der Silberschwinin Aidari
gefilliges Leben. Er half Fremden und Einheimischen in
der Not und entschied im Winter, ob reisende Personen
und ihre Tiere die gefrorenen Seen iiberqueren konnten.
Auch auf die wilden Tiere und die Natur an den Seen
hatte er einen Blick. Als die junge & Morlenja, Tochter
eines Ritters, bei einem Missgeschick im Eis einbrach,
war Thiomar zur Stelle und rettete sie. Diese Fiirsorge
setzte das Herz der Dame in Flammen und sie verliebte
sich in den tapferen Mann. Dieser empfand ihr gegen-
iiber aber nur Sympathie und erwiderte die Liebe nicht.
Aus verletztem Stolz zog sich die junge Frau in die Ein-
samkeit der Nebelseen zuriick. Aus Schmerz wandte sie
sich der Kalten Braut, der fiinften Schwanentochter
Ifirns, und damit dem Namenlosen zu, um mit finsteren
Machenschaften ihren Willen zu bekommen. Unter
Namenloser Anbetung und Horigkeit durch Rattenpilz-
gift (siche Aventurischer Almanach Seite 174) ver-
fiihrte sie mehrfach den ehrbaren Ritter, sodass er sie zu
seiner Frau nahm, Seine geweihte Waffe musste er auf
ihren Wunsch nach der Hochzeit in einen nahe-
gelegenen See werfen. Zeit seines Lebens wurde Thiomar
nicht mehr froh. Denn die Anhingerin der bésen
Schwanentochter sorgte dafiir, dass ihm die wichtigen
Aufgaben im Namen Ifirns aus familidren Ver-
pflichtungen verwehrt blieben. Erst nach vielen Jahren
erkannte er, wen seine Frau anbetete und dass sie
namenlose Ddmonen wie einen schwarzen Schwan als
Helfer rief. Daraufhin stellte sich Thiomar ihr in einem
schweren Kampf, wurde aber Opfer eines mit Gift ver-
setzten Dolches. So starb seine Frau Morlenja durch
seine Hand und er durch ihr Gift. Das Geheimnis um den
ddmonischen schwarzen Schwan - in Form des Wahren
Namens (sieche Regelwerk Seite 179) - blieb weiterhin
in Morlenjas geheimer Hiitte am See verborgen.

Ein kiirzerer Blick zuriick

Die Magierin & Lawinia Schattenhain aus Schwarztobrien
ist eine Anhingerin der Kalten Braut (siehe Seite 79).
Zur Tarnung gibt sie sich als reisende Gelehrte aus,
sucht aber tatsdchlich in Haderstein nach Hinterlassen-
schaften der gefesselten Schwanentochter. Nachdem sie
das Dorf verlieR, fand sie die alte Hiitte am See und ent-
scheidende Informationen zum Wahren Namen des
ddmonischen Schwans, dem Zhylwyragq. Fiir die Nacht
des Sturms bereitete sie aufgrund der giinstigen
Sternenkonstellation eine Beschwoérung des Damons
vor. Dazu hatte sie unbemerkt ein Schaf aus der Herde
der Familie Lammersen entwendet.

Der Sternenfall trifft an einem stiirmischen Abend im Friih-
ling, etwa flinf Tage vor dem Eintreffen der Helden, mit
deutlichem Schweif die weiteren Ausldufer der Drachen-
steine. Dabei fillt in der Ndhe Hadersteins ein Ifirnsfunken
gen Dere. Der Aufprall 16st groRere Steinlawinen aus, was
die in der Nihe grasenden Schatherden auseinandertreibt.
Trotz des miserablen Wetters macht sich der junge
Gutsherr 1 Eberrecht Lammersen auf den Weg, um die
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vermissten Schafe zu finden. Wihrend seiner Suche ge-
langt er zu einem kleinen See, an dem die lingst vergessene
Wirkstitte der Kultistin Morlenja liegt. Aufgrund des
stlirmischen Wetters nimmt er die warnenden Worte des
Rittergeistes nicht wahr und sucht Unterschlupf in der ver-
fallenen Hiitte. Dort trifft er auf die Magierin Lawinia und
platzt in die Endphase der magischen Beschworung mittels
INVOCATIO MAIOR, bei dem eins der vermissten Schafe
als Opfer dient. Es kommt zum Kampf zwischen Lawinia
und Eberrecht. Die gestdrte Invokation bleibt nicht ohne
Folgen (siche Regelwerk Seite 262 ff.). Der Zhylwyraq er-
scheint in seiner Form als schwarzer Schwan, wendet sich
erbost gegen seine Beschworerin und totet sie. Eberrecht
wird ebenfalls vom um sich schlagenden Schwan verletzt,
kann sich aber noch kriechend aus der Hiitte schleppen.
Dabei atmet er nahe am Boden die Sporen des Rattenpilzes
(siehe Aventurischer Almanach Seite 174) ein und flieht.
Nach dem Tod Lawinias sucht der Ddmon das Weite und
totet einige Weidetiere auf seinem Weg, Da die Kreatur der
Niederhéllen zu helles Tageslicht meidet, zieht der Schwan
sich bei Sonnenaufgang in eine nahe Berghéhle zuriick, in
der Morlenja der Kalten Braut huldigte. Die Tiere in der
unmittelbaren Umgebung der Hohle ziehen sich wegen
der Anwesenheit des Ddmons zuriick. Dieser behilt in den
Bergen den gefallenen Ifirnsfunken im Auge.

Abseits des Sees bricht der junge Eberrecht vor Ankunft
der Helden entkriftet zusammen, wo ihn die Dérfler am
nichsten Tag nach dem Ende des Sturms finden. Er hat
sich nicht nur mit Wundfieber (sieche Aventurischer
Almanach Seite 129) infiziert, sondern ist gleichzeitig
Namenlosen Einfliisterungen durch die Rattenpilze
ausgesetzt. Diese Kombination fiithrt bei Eberrecht zu
einem Namenlosen Fieber, sodass er nicht nur bewusst-
los, sondern auch mit Namenlosen Zweifeln in seinen
Alptrdumen gefangen ist.

Ein Blick nach vorn

In Perainefurten werden die Helden je nach Einstieg von
der Perainekirche, einem Wollhdndler oder einem Stern-
kundigen beauftragt, nach Haderstein zu reisen. Dort
wird & Vendra Lammersen auf sie zukommen und um Hilfe
bitten. Da ihr Bruder Eberrecht an Fiebertraumen leidet
und einige Schafe get6tet wurden, bittet sie im Namen
der verdngstigten Dorfbewohner um Unterstiitzung.
Nach den ersten Erkundigungen fithren die letzten
Spuren Eberrechts durch den Sumpf zu einem kleineren
Nebelsee. Dort finden die Gefdhrten die Hiitte Morlenjas,
Lawinias Hinterlassenschaften, den Geist des Schwanen-
ritters Thiomar und die Spuren des schwarzen Schwans.
Vom Rittergeist erfahren sie einige Hintergriinde zur
Geschichte und konnen sich Unterstiitzung in Form
seines versenkten und geweihten Schwerts verdienen.
Dazu sollen sie den alten Ifirnschrein erneuern und die
korperlichen Uberreste Thiomars bestatten.

Die Spuren des schwarzen Schwans und des gefallenen
Sterns fithren in die Berge, wo der gefallene Ifirnsfunken
auf die Helden wartet. Allerdings hat der Didmon die
Gefahr des Funkens wahrgenommen und versucht,
die Bergung zu unterbinden. Zusitzliche Hilfe gegen
den Schwan bietet die Hexe L& Urlanja Krétenbrugger,
die Informationen zur Gefdhrlichkeit und zum Auf-
enthaltsort der Kreatur besitzt. Den Helden steht eine
Konfrontation mit dem finsteren Ddmon bevor.

Nach dem Sieg iiber den Ddmon erhalten die Helden
eine Botschaft der Schwanentochter Aidari und kehren
ins Dorf zuriick. Der erkrankte Gutsherr leidet weiter
und wartet auf die Befreiung aus seinen Fiebertrdumen,
Mit Urlanjas Rat und Ifirns Hilfe treten sie in einem ge-
meinsamen Winterschlaf eine Traumreise an, um Eber-
recht vom Guten zu {iberzeugen und seine Seele aus den
Klauen der Kalten Braut und des Dreizehnten zu retten.

Das Herzogtum Tobrien

Das Herzogtum Tobrien gehdrt zu den Schildlanden und
liegt im Nordosten des Mittelreiches (Aventurischer
Almanach Seite 37), wo die Linder der Kaiserin an
das Bornland grenzen. Die Berge der Drachensteine
bilden eine natiirliche Grenze zwischen den Gebieten,
das seinen Namen von der Vielzahl der dort lebenden
Drachen erhalten haben soll.

Die Region hatte als nordéstliche Randprovinz des Mittel-
reichs im Verlauf der Geschichten mit einigen Schwierig-
keiten zu kdmpfen. Besonders prigte die Invasion des
Damonenmeisters Borbarad die tobrischen Lande. 1019
BF tiberfielen seine Horden das Herzogtum und spalteten
das Land in zwei Gebiete. Das freie ndrdliche Weiltobrien
und das stidliche Schwarztobrien. Die mittlerweile als
Schattenlande bekannte siidliche Region wurde lange
Jahre von Ddmonenpaktierern und Borbaradianern ge-
knechtet. Erst nach fast zwei Jahrzehnten folgten die
groRen Erfolge der Riickeroberung, als 1039 BF Mendena
und die Ostkiiste die Freiheit erlangten.

Perainefurten war vor der Invasion Borbarads
eher unbedeutend. Als Herzog Bernfried vor den

' umgesetzt), lokale Markgrafschaften in Beilunk

—~——

Das Herzogtum Tobrien

Einwohner: je nach Grenzlage etwa 80.000 Menschen,
dazu einige hundert Zwerge, Orks und Goblins

. Herrschaft: Herzog Bernfried von Ehrenstein
~ (nominell; stellenweise ist der Anspruch noch nicht
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(GwidGihenna von Faldahon) und Warunk (Sumudan
von Bregelsaum)

Wichtige Stddte: Beilunk (7.500), Mendena (6.000),
" Perainefurten (4.400, Hauptstadt des Herzogtums), é

Eslamsbriick (3.500), Warunk (3.500), Altzoll (1.400),
Isur (1.200)

. Religion: Zwdlfgotterglaube in den befreiten Ge-
bieten, vor allem Firun und Ifirn; weit verbreitet
sind lokale Heilige, der Sumuglaube und sogar noch

" halboffene Damonenverehrung

Wichtige Handelswaren: Pottasche fiir die Porzellan-

. herstellung, Wolltuch, Met, Kupfer, Pflaumen-

schnaps, Pferde (Warunker), Safran
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Perainefurten im U
. Einwohner: 4.400

. Herrschaft: ein Vogt im Namen von Herzog Bernfried
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berblick

Handel und Gewerbe: Feldfriichte; florierender
‘Schwarzmarkt

* Gasthduser: Gasthaus Gleifender Stahl (Q3/P3/520),
I Gasthaus Das Schwarze Ferkel (Q4/P5/515), Herberge

-K;Zum wiehernden Ross (Q3/P3/ 518 T

Dimonenknechten aus der alten
Hauptstadt Ysilia flichtete,
suchte er hinter den
Mauern der Siedlung
Schutz und gestaltete
es zum neuen Zentrum
Weiltobriens.  Viele
Fliichtlinge folgten
und die Stadt wurde zu
einem Wahrzeichen der
Hoffnung. Ein  GrofRteil
Tobriens wurde inzwischen
zuriickerobert, doch Herzog
Bernfried und das Zwélfgottliche Konzil,
seine Berater, residieren weiterhin in Perainefurten. Die

]
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2 Vendra Lammersen (siche Seite 73) bendtigt wegen
der andauernden Fiebertrdume ihres Bruders Hilfe.
Daher sendete sie nach dem Auffinden Eberrechts
ihren Knecht & Bernhelm (Mitte 30, helle Haare und
Augen, schmutzige und geflickte Kleidung, mund-
faul und unterwiirfig; Willenskraft 5 (13/12/11), SK 1)
zum Tempel der Peraine in die Hauptstadt, um fieber-
senkende und stirkende Heilkrduter zu erwerben.
Allerdings hat sich Bernhelm auf dem Weg nach

Eine Perainegeweihte unter den Helden

Ist eine der Heldinnen eine Perainegeweihte, er-
hilt diese statt Zylva im Namen der Klostervor-
steherin den Auftrag, Begleiter zu suchen und mit
ihnen nach Haderstein zu reisen. Als Entlohnung
stehen ebenfalls die 50 Silbertaler von Vendra
Lammersen zur Verfiigung. Das Perainekloster
leitet Abtissin & Perlissia aus Mendena (52, drahtig,
konservative Einstellung, strenger Blick; Gotter &
Kulte 14 (13/13/15), Handel 8 (13/15/13), Willens-
kraft 13 (15/15/13), SK 2). Mehr als zwanzig
Ordensmitglieder gehen ihrer Arbeit im Namen

Peraines nach. Das Kloster liegt nahe an der
Herzdglichen Kanzlei unterhalb des Flusses und
ist ein groRerer Gebdudekomplex mit Schlaf- und
Speisesélen. Im kleinen Siechenhaus ist Bernhelm
untergebracht und wird dort von den Geweihten
versorgt.

Stadtbewohner hatten mehr Gliick als andere Tobrier,
auch wenn sie dies nicht gerne zugeben. In Perainefurten
blieben ihnen ddmonische Unterdriickung oder
seelische Freveltaten grotenteils erspart.

Wege ins Abenteuer

Fiir Einstieg und Anwerbung bietet sich eine der Taver-
nen in Perainefurten an. Nahe des siidlichen Ebelrieder
Tors kehren viele links in das Gasthaus Das Schwarze Ferkel
oder rechts in die Herberge Zum wiehernden Ross ein.

S .

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Runde Schemel stehen vor eckigen Tischen im gediegenen
Gasthaus. Der Duft nach heiflem Gemiiseeintopf liegt in der
Luft und mischt sich mit Krdutern einer Fleischpfanne. Auf
Humpen und Getrinke miisst ihr nicht lang warten, denn der
Wirt und die Bedienung begriifSen euch im Namen Travias
und deuten einladend auf verschiedene Tische. Die Schenke ist
gut besucht. Hindler und Reisende aus verschiedenen Land-
strichen unterhalten sich oder geniefSen ein abendliches Bier.
Hin und wieder dffnet sich die knarzende Tiir erneut und ein
weiterer Gast sucht Unterschlupf vor dem nassen Wetter.

Option Im Dienst der Peraine

Perainefurten in einem Schlammloch selbst schwer
am Kndchel verletzt, sodass er nicht zeitnah zuriick-
kehren wird. Zu allem Ungliick hat sich die Wunde
durch mangelnde zeitnahe Versorgung entziindet,
wovon er sich im Bett erholen muss.

1 Zylva von Perainefurten (26, klein und rundlich, kurze
braune Haare, fréhlich; Gotter & Kulte 11 (11/11/14),
Handel 7 (11/14/14), Willenskraft 10 (13/14/14), SK 1),
eine Geweihte des Ordens der ,Herzlieben Schwestern
und Briider vom rechtschaffenen Leben zu Ehren der
Herrin Peraine®, sucht tapfere Abenteurer, welche die
Aufgabe des erkrankten Knechts zu Ende bringen und
dem Kranken in der Ferne die notwendige Medizin
bringen. Sie wird dazu die Gasthduser aufsuchen und
geeignete Personen hilfesuchend ansprechen.

Da es sich um eine dringliche Angelegenheit handelt,
bietet die Geweihte den Abenteurern auch eine Ent-
schidigung in Form von Heilkrdutern, Verbanden sowie
Verpflegung im Wert von insgesamt 50 Silbertalern an.
Diese Summe hatte Vendra Bernhelm mitgegeben, um
die Heilkrduter fiir ihren Bruder Eberrecht zu kaufen. Bei
den Kriutern fiir den Patienten in Haderstein handelt es
sich um die fiebersenkenden Mittel Donf (siche Regel-
werk Seite 345) und Traschbart (siche Aventurischer
Almanach Seite 173).

Option B: Vermisste Wolle

Der Wollhédndler & Praiodan Lowanger (48, auergewdhn-
lich hochwertige Kleidung, kurzgeschorene Haare, Voll-
bart; Handel 10 (15/14/13), Willenskraft 8 (12/14/13),
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SK 2) erwartet die friihzeitig geschorene Schafwolle
aus Haderstein. Diese ist tiberfillig und wahrscheinlich
wegen des Sturms noch nicht eingetroffen. Er kann die
Gefihrten gegen eine Entlohnung von 1 Silbertaler pro
Tag und Person entsenden. Gelingt den Abenteurern
eine Vergleichsprobe auf Handel (Feilschen), wird er den
Betrag um 10 % pro Netto-QS erhoht. Fiir den Trans-
port der Wolle setzt er maximal fiinf Tage an. Bei ge-
meinsamer Einigung wird er einen Kastenwagen fiir den
Transport der Wolle vorbereiten, der ein bis zwei Tage
nach den Helden in Haderstein eintreffen soll.

Option C: Auf Phexens Pfaden

In einem Gasthaus kann & Zordan Okenheld (62, hager,
schlohweile Haare; Handel 15 (16/15/16), Sternkunde
16 (16/16/15), Willenskraft 9 (12/15/16), SK 3), Kontakt
zu den Helden aufnehmen. Der geheime Phexgeweihte,
der am Hof des Herzogs seinen Pflichten als Herold
nachgeht, interessiert sich fiir die Sternkunde und
die aktuellen Geschehnisse in Haderstein. Daher be-
auftragt er sie mit einem Angebot von 30 Silbertaler
pro Person, den Erzdhlungen iiber den Sternenfall

Einstiege kombinieren

Du kannst fiir den Einstieg auch zwei oder drei
Optionen miteinander kombinieren.

Im Gasthaus sucht Praiodan Lowanger nach ge-
eigneten Recken fiir die Reise nach Haderstein.
Der Herold Zordan Okenheld erhilt bei ge-

eigneten Kandidaten eine Nachricht vom Wirt.
Eine Gruppenzusammenfihrung fillt haufig
leichter, wenn die Helden durch unterschied-
liche Auftraggeber eine eigene Motivation zur Zu-
sammenarbeit erhalten.
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Der Sternenfall
Mit dem Sternenfall sind einige groRere Ereignisse
in Aventurien verbunden. Uber die Hintergriinde
~ rdtseln viele Gelehrte, doch sie bleiben ihnen bis-
* her verborgen. Als Zeichen der Veridnderung gehen
- leuchtende Sternschnuppen nieder, erbebt die
" Erde und reiflt alte Bauwerke in die Tiefe. Selbst
* die Anwendung von arkanen und karmalen Krifte
~ ist nicht in jedem Fall vorhersagbar. Lingst ver-
gessene Mysterien treten aus den Schatten hervor,
wihrend uralte Schutzzauber plétzlich enden und
sich Kreaturen aus alter Zeit erheben. Es ist eine
Zeit angebrochen, in der besiegte Unsterbliche an
. den Mauern der Zwolfgotter riitteln und eigene An-
~ spriiche auf Macht erheben.
~ Indiesem Abenteuer wird das Aufbdumen der Kalten
. Braut und des Namenlosen thematisiert. Mehr zu
" den allgemeinen Hintergriinden und Auswirkungen
" des Sternenfalls findest du im Aventurischen
. Almanach ab Seite 238 beziehungsweise zu den |
Rinken des Namenlosen ab Seite 242.
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vor Ort nachzugehen. Abhingig von der Qualitdt der
Informationen werden sie nach dem Bericht eine an-
gemessene Aufwandsentschidigung erhalten. Stellen
die Abenteurer ihre Kompetenz mit einer Probe auf
Sternkunde -1 unter Beweis, erhdht er sein Angebot auf
40 Silbertaler pro Person.

Durch Weif3tobrien

Die Ortschaft Haderstein liegt etwa 75 Meilen von
Perainefurten entfernt. Nach einer Probe auf Geographie
(Tobrien) +1 haben die Helden bereits vom Dorf in der
Baronie Schnattermoor gehért. Ansonsten kdnnen die
Auftraggeber oder Reisende in der Taverne weiter-
helfen. Der Weg fiihrt etwa 35 Meilen &stlich auf der
StraRe bis nach Derdingen. Nach weiteren 25 Meilen
in Richtung Usnadamm folgt man einem ndrdlichen
Karrenweg fiir weitere 20 Meilen zum Ziel.

Tobrien hat viel erlebt. Die Spuren der furchtbaren Ver-
gangenheit sind an vielen Orten auRerhalb der Haupt-
stadt kaum zu tibersehen. Der nordliche Teil der Region
war gliicklicherweise nie Teil der Schwarzen Lande.
Neben den spirlichen Gasthdusern miissen die Helden
abhdngig von der Reisegeschwindigkeit in der Natur
eine Unterkunft fiir die Nacht finden.

Sofern du den ersten Teil der Reise gefdhrlicher und
facettenreicher gestalten mochtest, kannst du eine
Kampfbegegnung im Wald mit (Anzahl der Helden)
angriffslustiger Grimwolfe (sieche Aventurischer

Almanach Seite 168) einbauen.




Ungefdhr einen Tag vom Zielort Haderstein entfernt
wird den Helden ein erster Aspekt des Namenlosen
und der Kalten Braut auf dem Weg durch den Wald be-
gegnen. In einiger Entfernung schaut ein Weilfuchs die
Gefihrten sehr kurz an und lduft ziigig ins Unterholz des
Waldes. Diese kurze Begegnung begleitet die Reisenden
ldnger als gedacht. Als Vorbote des Namenlosen kannst
du einem Helden mit dem héchsten Wurf nach einer
Probe auf einem W20 den Nachteil Pechmagnet fiir den
restlichen Tag geben.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euer Schuhwerk hinterldsst charakteristische Spuren auf
dem schlammigen Waldboden. Einige Vdgel geleiten euch
mit ihrem Gesang und immer wieder ergreifen scheuere
Tiere des Waldes die Flucht vor euch. Am Mittag wird es
deutlich ruhiger, als hdtten sich die Geschépfe des Waldes
eine ldngere Pause gegonnt. Es braucht einige Zeit bis sich
in etwa 50 Schritt Entfernung wieder ein Tier zeigt. Zuerst
fallt euch seine Farbe auf. Es besitzt ein nahezu schneeweifSes
Fell. Ein weifSer Fuchs? Das Tier wendet seinen Kopf nur kurz
in eure Richtung und ihr fiihlt euch auf seltsame Weise

Der WeiRfuchs wird als Namenloses Tier von der Préisenz
des schwarzen Schwans angelockt und ist auf der Suche
nach ihm. Daher greift er die Reisenden nicht an und
hilt sich von ihnen fern. Einige Bewohner Hadersteins
haben den weilen Fuchs ebenfalls gesehen und werden
den Abenteurern im Dorf davon berichten. Im Finale

Pechmagnet

- Wer den Status Pechmagnet erleidet, erhélt den gleich-
- namigen Nachteil. Wenn der Held schon den Nachteil
Pechmagnet hat und ihn ein weiteres Mal durch den
Status erhalt, dann ist die Chance, dass ihm etwas
Schlimmes passiert nicht zweifach, sondern sogar
~ vierfach so hoch wie bei normalen Personen (siehe
. Regelwerk Seite 174). Der Status (und damit auch
der dadurch erhaltene Nachteil) endet, wenn nichts
anders angegeben ist, nach einem Tag.
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Weil¥fuchs - der Ungliicksbote

GroRe: 0,70 bis 0,80 Schritt (ohne Schwanz); 0,75 bis
0,90 Schritt (mit Schwanz); 0,25 bis 0,35 Schritt
Schulterhdhe

Gewicht: 5 bis 8 Stein

MU 12 KL 13 (t) IN 15 CH 14

FF 12 GE 15 KO 9 KK 10

LeP 15 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 10 SK -3 ZK -1 GS 15

Biss: AT 12 TP 1W6+1(+Krankheit)* RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Biss), VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 4, Klettern 1, Kdorper-
beherrschung 10, Kraftakt 4, Schwimmen 4, Selbst-
beherrschung 7, Sinnesschirfe 10, Verbergen 12,
Willenskraft 7

Anzahl: 1

GroRenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 5 Rationen Fleisch (zdh), Pelz (9 Silbertaler),
Trophide (Fuchspfote, 4 Silbertaler; Fuchsschwanz, 7
Silbertaler)

Kampfverhalten: Fiichse greifen in der Regel
menschengrofe Wesen nur an, wenn diese sich ihrem
Bau nihern (unter 8 Schritt). Ansonsten scheuen
Flichse jeden Kampf. Ausnahme bilden jene Tiere,
die an Tollwut leiden und auch Menschen anfallen.
Sie gehen einer Begegnung mit Zweibeinern nicht
aus dem Weg und verhalten sich ausgesprochen
aggressiv. Sie setzen dafiir keine Finten ein, gesunde
Fiichse durchaus.

Flucht: Verlust von 25 % der LeP; tollwiitige Fiichse
kdmpfen bis zum Tod

Schmerz +1 bei: 11 LeP, 8 LeP, 4 LeP, 3 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Fiichse gelten als die heiligen Tiere des Phex

und sollen Gliick bringen. Ohne einen Anlass greifen
sie keinen Menschen an, es sei denn, sie leiden an
der Tollwut.

<€ QS 2: Die Pfoten und der Schwanz von Rotfiichsen

gelten als Gliicksbringer, allerdings sieht es die
Phexkirche nicht gern, wenn die Tiere deshalb ge-
jagt werden.

< QS 3+: Einer von tausend Rotfiichsen wird mit weilem

Fell geboren. Diese Tiere werden von der Mutter
nicht gesiugt, liberleben aber dennoch in der Wild-
nis. Sie gelten im besten Fall als Ungliicksboten, im
schlimmsten gar als Diener des Namenlosen.

Jagd: -2

Sonderregeln:

*) Krankheit: Fiichse konnen Tollwut iibertragen. Fiir
je volle 10 SP durch sie muss mit 1W20 gewtirfelt
werden: 1-18 (keine Krankheit), 19-20 (Tollwut). Ist
der Held infiziert, muss eine Krankheitsprobe ab-
gelegt werden (siche Regelwerk Seite 343; zu Tollwut
siehe Aventurischer Almanach Seite 129).

WeifSfuchs: Wenn ein Aventurier einem Weifuchs tiber
den Weg lduft oder ihn erblickt, so erhilt er fiir einen
Tag den Status Pechmagnet. Der Weilfuchs kann
diesen Fluch pro Tag auf maximal 1W6 Zweibeiner
tibertragen. Der Fluch ist nur durch karmale Analyse
zu sehen, nicht durch magische Zauberei. Der WeiR-
fuchs besitzt kein Karma, aber er ist dennoch ein
Ubertriger dieses namenlosen Fluchs.
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wird er bei kampfstarken Helden als optionaler Gegner
dem dédmonischen Schwan beistehen.

Mochtest du deinen Helden den Status Pech-
magnet ersparen, hat dies am gleichen Tag
stattdessen den Hirten & Litprand Schafensen (51,

Halbglatze, immer in Bewegung, sehr abergldubisch;
Willenskraft 7 (12/12/12), SK 1) aus Haderstein ge-
troffen. Er ldsst am Abend seinen Teller und Becher
fallen, sodass diese zu Bruch gehen. AnschlieRend
wird er lautstark {iber die Begegnung mit dem weillen
Fuchs fluchen,

Am Ful3 der Drachensteine

In Haderstein
Haderstein ist kleiner Ort in der Baronie Schnatter-
moor und liegt siidlich der Drachensteine. Die Region an
der Grenze zum Bornland blieb von der Invasion weit-
gehend verschont und wurde nie vom Feind erobert.
Landschaftlich hat die Region Wilder, Wiesen, Seen,
Siimpfe und Berge zu bieten.
TR S A e A e P PR A v
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Schafe auf griinen Wiesen und Weidezdune zeigen, dass ihr
euer Ziel fast erreicht habt. Der Rauch aus den Schornsteinen
einiger Gutshduser kiindigt ebenfalls die nahe Siedlung an.
Nach einer kleinen Linksbiegung fiihrt der Karrenweg direkt
in die Mitte des Ortes. In weiterer Entfernung gehen Hirten
und Hunde ihrer Arbeit am spdten Nachmittag nach. Am
Dorfrand lockt euch der Geruch von Speck und Bier weiter ins
Zentrum. Am sogenannten Anger stehen kleine Tische und
Holzbinke, an dem sich bereits einige Dorfbewohner auf-
halten. Die Gesichter zeigen Neugierde und Verwunderung.

Das kleine Dorf ist aufgrund seiner abgeschiedenen Lage
recht idyllisch anzuschauen und ein Verbund aus ver-
schiedenen Gutshdusern. Am Anger kommen die An-
wohner am Abend nach dem Tagewerk zusammen und
genieRen ein gebrautes Bier. Von den Holzbanken ist der
Schrein der giitigen Herrin Peraine kaum zu iibersehen,
den die Dérfler regelmiRig pflegen und aufsuchen.

Ausgewihlte Bewohner Hadersteins

Nachdem einige neugierige Kinder mit den Fingern auf
die Abenteurer zeigen, spricht sie & Frankwart Bauern-
schfer (41, grof3, Wohlstandsbauch, humorvoll; Willens-
kraft 7 (12/12/12), SK 1) auf ihr Begehr an. Er bietet den
Neuankémmlingen Bier, Brot und Kidse an, damit sich
die Gaumen und Zungen lockern.

Erwidhnen die Giste die Perainekirche in der Hauptstadt
oder Eberrecht, ruft er ziigig nach Vendra Lammersen
oder schickt eins der Kinder, um Vendra zu holen.
Diese freut sich sehr iiber die Ankunft der Helden, da
derzeit viele Probleme zu 1sen sind. Sollten die Helden
die Heilkrduter fiir ihren Bruder Eberrecht iiberbringen,
ist sie dankbar und l4dt alle auf ihren Gutshof zur Uber-
nachtung sein.

Bendtigen die Gefdhrten heilkundige Hilfe, ist die Magd
L Rauwid Sumpfstieg (24, rotbraune Haare, sympathisches
Licheln, zuriickhaltend; Heilkunde Krankheiten 6
(13/14/12), Heilkunde Wunden 9 (12/13/13), SK 1) zur

Stelle. In Ermangelung eines Gasthauses hilft sie auch bei
einer Unterkunft bei den Lammersens weiter, um den Ver-
lauf der Genesung eines verletzten Helden zu beobachten.

Allerdings teilt nicht jeder diese Sympathie fiir Fremde.
Durch die Erfahrungen in Tobrien gibt es Menschen, die
froh sind, wenn man unter sich bleibt und die Fremden
schnell weiterreisen.

Einer von ihnen ist der Schifer & Erlwulf Mooswinkel (45,
braune Haare, kantiges Gesicht, buschige Augenbrauen;
Willenskraft 6 (11/12/11), SK 0), der mit seiner Frau
L Perchtrudis (42, schwarze Haare, diirr, geschwitzig;
Willenskraft 6 (11/12/11), SK 0) und seinem Sohn L Tirold
(18, braune Haare, neugierig, abenteuerlustig; Fahrten-
suchen 5 (12/14/13), Orientierung 7 (11/14/14), Selbst-
beherrschung 2 (12/12/12), Schwimmen 4 (13/12/12), Tier-
kunde 8 (12/12/14), Wildnisleben 7 (12/13/12), Willenskraft
3 (12/14/14), LeP 29, INI 13+1W6, Wanderstab AT/PA 13/9,
TP 1W6+1, SK 1) auf dem Hof der Familie Lammersen lebt.

1 Vendra Lammersen
Kurzcharakteristik: 28, Gutsherrin,
Licheln, fleiRig, geflochtene blonde Haare
Funktion: Sie fungiert als Auftraggeberin der Helden,
berichtet iiber die aktuellen Geschehnisse um ihren
kranken Bruder und beauftragt die Charaktere, den
Erzdhlungen der Fiebertrdume und der Ursache der
toten Tiere nachzugehen. Sie schldgt vor, an der Stelle
zu beginnen, an der Eberrecht gefunden wurde.
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Hintergrund: Vendra fithrt nach dem Tod der Eltern den
groften Hof in Haderstein und ist damit fir den Handel
mit der Wolle verantwortlich. Zu Praiodan Lowanger in
Perainefurten steht sie in direktem Kontakt.
Feindbilder: Raubtiere, die den Weidetieren schaden,
Einsamkeit

Darstellung: Schau deinen Gesprichspartnern tief in
die Augen und sprich ruhig, aber deutlich. Schlage kurz
die Augen nieder und atme tief ein, wenn unangenehme
Themen aufkommen.

Wichtige Werte: Betéren 6 (13/15/15), Etikette 7
(12/12/15), Kraftakt 4 (12/11/11), Menschenkenntnis
6 (12/14/13), Uberreden 8 (13/12/15), Willenskraft 6
(13/12/15), SK 1

Besonderheiten: Ihr Bruder Eberrecht bedeutet
Vendra sehr viel, da er neben ihr das letzte verbliebene
Familienmitglied ist. Sie fihlt sich fiir seinen aktuellen
Zustand mitverantwortlich. Obwohl sie von Eberrechts
unabsichtlichem Angriff auf Urlanjas (siehe Seite 87)
Krote weils, hatte sie Tirold in die Berge geschickt, um
die Hexe um Hilfe zu bitten. Allerdings war diese nicht
aufzufinden. Daher sendete Vendra eine Nachricht an

den Baron und den Knecht Bernhelm in die Hauptstadt,
um fiebersenkende Krauter zu erwerben.

1 Eberrecht Lammersen

Kurzcharakteristik: 25, Gutsherr, tatkriftig und hilfs-
bereit, braune mittellange Haare, etwas neugierig
Funktion: Der junge Mann ist das Opfer des schwarzen
Schwans und leidet unter Namenlosen Zweifeln. In
Fiebertrdumen gefangen, kidmpft er mit den Selbst-
zweifeln. Diese kdnnen mit den Krdutern nur ein wenig
gelindert werden.

Hintergrund: Eberrecht ist fiir die Tiere verantwortlich
und ehrt die Géttinnen Peraine und Ifirn. Daher ging er
wihrend des Sturms auf die Suche nach den vermissen
Schafen, um diese in Sicherheit zu bringen. Vor ein paar
Wochen hat er versehentlich Urlanjas Vertrautentier,
die Kréte Quorla, mit einem Steinwurf verletzt, weshalb
die Hexe sehr aufgebracht war. Er hat sich zwar ent-
schuldigt, aber die alte Frau war dennoch beleidigt.
Feindbilder: das Namenlose

Besonderheiten: In seinen Fiebertrdumen spricht er
von einem schwarzen Schatten, einem dunklen Schwan
sowie einer Hiitte am See.

Eberrecht Lammersen
MU 12KL 10IN 13 CH 14
“FF 12 GE 13 KO 13 KK 13

~ LeP 31 AsP - KaP - INI 13+1W6

AW7SK1ZK 2GS 8

- Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz

Hirtenstab (2H): AT 13 PA 9 TP 1W6+1 RW lang

| Kurzbogen: FK 12 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

- RS/BE: 0/0

~ Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I, Krankheits-
anfillig 1 / Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Fertigkeits-

. spezialisierung Tierkunde

~ (domestizierte Tiere), Gelindekunde (Gebirgskundig),
Meister der Improvisation, Verteidigungshaltung,
Wettervorhersage

. Talente: Boote & Schiffe 4, Einschiichtern 4, Kérper-

beherrschung 6, Kraftakt 6, Lebensmittelbearbeitung 7, -

Menschenkenntnis 4, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schirfe 8, Verbergen 3, Uberreden 6, Willenskraft 5

‘ Kampfverhalten: Eberrecht ist kein Kimpfer. Unter den

Namenlosen Einfliisterungen wird er seine gesamten
Fahigkeiten einsetzen, um seine Ziele zu erreichen.
" Flucht: Verlust von 75 % der LeP

'Hirtenstab (2H)

dr Ay Alhadde’ . e

Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Hirtenstab Stab 1W6+1 GE/KK15  0/+2 lang 0,75 Stein 150 HF 10S
.S,ghwanengesahg o i E |
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* Bei der reisenden Ge-
lehrten Darla Pl6tzbogen
handelt es sich in Wahrheit

um Lawinia Schattenhain
(siehe Seite 98).

Erkundigungen und Geriichte

Horen sich die Helden aufgrund anderer Auftrige in
Haderstein um, stoRen sie mit einer Probe auf Etikette
(Klatsch & Tratsch) auf die nachfolgenden Erkundigungen
und Geriichte.

€ Der Sternenfall ist die Strafe der Gotter (-). Es gibt
immer noch Lawinen in den nahegelegenen Aus-
ldufern, sobald man sich dem Ort nihert (+, durch
den Didmon).

<€ Die toten Tiere waren teilweise {ibel zugerichtet (+).
Der weifle Fuchs hat die Kadaver ldnger beobachtet
(-). Seine Anwesenheit und das Ungliick sind Vor-
boten des Todes (+).

<€ Inden Bergen lebt auch die alte Heilerin Urlanja (+),

die einige Anwohner bei Heilung um Rat fragen (+).

Eberrecht hat sich mit der Hexe zerstritten (+).

Die alte Hexe war nicht anzutreffen, als Tirold

sie wegen des Gutsherrn aufsuchte (+). Des-

wegen musste der Knecht Bernhelm extra nach

Perainefurten aufbrechen (+).

<€ Derzeit ist Vorsicht vor Raubtieren geboten (+). Es sind
einige Grimwdlfe in der Ndhe gesehen worden (+).

<€ Die Gebirgsbocke sind in diesem Jahr besonders

aggressiv (-). Sie haben schon einige Schifer in den

Bergen angegriffen (+).

Die reisende Gelehrte Darla Pl6tzbogen® wurde von

niemandem mehr gesehen, seit sie aus Haderstein

in die Berge aufbrach (+). Wahrscheinlich wurde sie

von Felsen erschlagen (-).

<€ Die Gelehrte besaR Wissen iiber die Sterne (+). Bei
ihrem Besuch im Dorf hatte sie angedeutet, dass
sich bald wieder Anderungen am Sternenhimmel
zeigen werden (+).

<€ Der Nordstern hat in der Nacht des Sternenfalls be-
sonders hell geleuchtet und ist spiter in seinen ur-
spriinglichen Zustand zuriickgekehrt (+).

<€ Der leuchtende Schweif des gefallenen Sterns ist
Tirold besonders aufgefallen (+). Er hat beim Besuch

L

der Hiitte sogar von weitem den Krater™ gesehen (+). O

Sofern deine Abenteurer eigene Theorien zum Sternenfall :
entwickeln mdchten, findest du hier hilfreiche Ansatze.

Probe auf Sternkunde (Astrologie)

QS 1: Der auffilligste Stern am Himmel ist der Nord- :
stern. Aufer in den Sommermonaten ist er auch bei Tag :
unverindert sichtbar. :

“ Es ist hilfreich, den
Standort des Kraters erst
nach dem Besuch an den

Nebelseen zu iibermitteln.
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QS 2+: Die Beinamen des Nordsterns sind auch Polar-,
Los- oder Ifirnsstern. Aus astrologischer Sicht kann er fiir
innere Haltung, Tugend oder Selbsterkenntnis stehen.

Probe auf Gotter & Kulte

QS 1: Der Nordstern steht auch fiir ordnende Kriterien -
ganz im Sinne des Los.

QS 2+: Wenn Los einen Stern nach Dere sendet, ist das
Chaos eine mogliche Ursache. Bei Ifirn als Urheberin geht
es voraussichtlich um Hilfestellungen oder Unterstiitzung,

Auf dem Gutshof

Das Gehoft ist ein groRes hufeisenférmiges Geb4dude mit

einer Mauer an der offenen Seite, in der sich eine vier

Schritt breite zweifliigelige Tiir befindet. Der Gutshof

besitzt auch einen Brunnen zur Wasserversorgung.

Sobald die Helden auf dem Gutshof ankommen, ladt

Vendra Lammersen sie zum Essen ein und bittet um ein

Gesprach. Aufgrund der derzeitigen Geschehnisse be-

notigt sie schnelle und tatkriftige Unterstiitzung, da sie

weitere Angriffe auf die Tiere des Dorfes befiirchtet.

Zu den Vorkommnissen kann sie Folgendes berichten:

<€ Sternenfall: Vor etwa fiinf Tagen fiel am frithen
Abend ein Stern mit leuchtendem Schweif vom
Himmel in die Berge. Dies verursachte Erdbeben,
welche die dortigen Schafe aufscheuchten und
auseinandertrieben.

€ Wetter: Das Wetter war sehr stiirmisch und
regnerisch. Erst seit zwei Tagen hat sich der starke
Regen langsam gelegt.

<€ Eberrecht: Thr Bruder und einige weitere Schifer
gingen auf die Suche nach den fehlenden Schafen.
Allerdings kehrte er in der Nacht nicht zuriick,
sodass am nichsten Morgen alle nach ihm suchten.
Tirold fand ihn am Waldrand. Eberrecht war ohn-
michtig und verletzt.

<€ Gelehrte: Vor mehr als sieben Tagen besuchte die
Gelehrte & Darla Plétzbogen (siehe Seite 98) das Dorf.
Sie erkundigte sich nach dem Mirchen (siehe Seite
68) und den Nebelseen. Vor dem groRen Sturm hatte
sie das Dorf verlassen und plante, in die Berge zu
reisen, um von dort die Sterne zu beobachten.

- € Tote Schafe: Einige Schafe wurden ebenfalls an

verschiedenen Stellen gefunden. Diese waren grau-

sam zugerichtet und teilweise zerfetzt. Es fehlen

noch einige wenige vermisste Tiere.
<€ Wolle: Die Wolllieferung an Praiodan Lowanger
in Perainefurten ist inzwischen tiberfillig. Durch
die Suche nach Eberrecht und den Verlust einiger
Weidetiere hat sich das Scheren verzogert. Zudem
sind die Schafsbesitzer des Dorfes in Unruhe, da die
Todesursache ihrer Tiere noch nicht gefunden und
beseitigt werden konnte.
Baronie Schnattermoor: Aufgrund der Gescheh-
nisse um die toten Schafe hat Vendra eine Nach-
richt zum Sitz der Baronsfamilie iibermittelt,
dessen Burg zwei Tagesreisen entfernt liegt. Da sich
die hohen Herrschaften derzeit in Perainefurten be-
finden, stehen weitere MaRnahmen aus.




Die toten Tiere

Mochten die Abenteurer die getSteten Schafe unter-
suchen, fithren Perchtrudis und Tirold sie zu zwei
Kadavern in einem Schuppen auf den Weiden.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Mit einem Quietschen dffnet sich der windschiefe Schuppen.
Ein beiflender und stechender Geruch zieht euch in die Nase
und ldsst euch fast schwindeln. Ein Schwarm Fliegen lenkt
eure Augen auf zwei Kadaver am Boden. Die unschuldige
weifSe Farbe der Wolle ist an einigen Stellen mit Blut be-
sudelt. Grausam ist vor allem die Haltung der Kdrper. Ein
Tier hat einen seltsam deformierten und zertriimmerten
Riicken, das andere gebrochene und gesplitterte Beine. Wer
oder was auch immer die Schafe tétete, hatte kein Erbarmen.
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Probe auf Heilkunde Wunden +1

QS 1: Auffillig sind punktuelle Wunden, Prellungen und
Briiche (durch Schnabel, Fliigelschlag und Krallen ver-
ursacht), vor allem an Beinen und Riicken.

QS 2+: Die Wunden sind keiner iiblichen Kreatur oder
einem Raubtier aus der Umgebung zuzuordnen. Ein
Sturz wire denkbar.

Probe auf Tierkunde +1

QS 1: Von den Koérpern der toten Tiere wurde nichts
gefressen.
QS 2+: Ein Raubtier als Ursache ist unwahrscheinlich.

Das Fieber des Gutsherrn

Die Helden kénnen sich selbst von Eber- ey
rechts Zustand tiberzeugen. Er erwacht der-

zeit nicht und durchlebt stindig grausame
Alptrdume. In seinen Trdumen spricht er
manchmal unzusammenhingend von einem

See, einer Hiitte und einem dunklen Schwan.

Er scheint groBe Angst vor dem Schwan zu
haben. Zum eigenen Schutz hat man ihn mit
Lederriemen am Bett festgebunden. Trotzdem reif3t
er manchmal die Arme hoch und schreit laut auf.

R SN A A T e
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Geruch von Tee und Schweif3 begrtifit euch im Schlafzimmer.
Arme und Beine des jungen Mannes sind mit Lederriemen am
Bett befestigt. Unruhig wirft er den Kopf hin und her. Seine Glied-
majfsen spannen sich stark und das Leder schneidet in die Haut
des Patienten. ,,Nein - hinfort, du Monster! Lass mich ... Helft mir
doch ... der schwarze Schwan! Tod in der Hiitte ... der See.” Das
Gesicht gliiht und die Zuckungen lassen nach. Trénen laufen tiber
seine Wangen. Die Haut des jungen Mannes ist durch die von den
Riemen verursachten Wunden blutverschmiert und verkrustet.

%

Eberrechts Fieberalptraum

Das Einatmen der Rattenpilzsporen, die Verletzungen
und die Anwesenheit des Schwanendidmons fiihren dazu,
dass den Gutsherrn mehr und mehr Zweifel an seiner
Weltsicht plagen und er von verheifSungsvollen Visionen
geplagt wird.

Seit seinem Auffinden ist Eberrecht in einem apathischen
Zustand, den Wahnvorstellungen, Panik und Zuckungen
unterbrechen. Es folgen zusitzlich starke Fieberschiibe.
Der Erkrankte ist nicht ansprechbar.

Das Fieber fordert seinen Tribut. Der Erkrankte wird tig-
lich schwicher (1W3 SP) und hat aktuell 22 LeP.

Bettruhe und Fieberfiirsorge kénnen den Schaden ab-
mildern, aber nicht aufhalten (mindestens 1 SP pro
Tag). Sowohl Liturgien, Zauber als auch Ifirnsfunken be-
ruhigen den Patienten fiir eine kurze Zeit. Sie halten den
Fieberalptraum aber nicht auf, sondern verringern nur
die Symptome.

Ohne Unterstiitzung und Eingreifen der Helden wird der
Gutsherr sterben oder bei Uberleben ein glithender An-
hinger des Namenlosen und der Kalten Braut.

Zur vollstindigen Rettung muss der Patient in seinem
Traum von den Zweifeln befreit werden. Die milde Ifirn
wird den Abenteurern ermdglichen, dem Erkrankten im
Traum zu helfen (siehe Seite 92).

Werwélfe in Tobrien
In einigen Regionen der Schattenlande sind Werwdlfe
verbreitet. Manche Adlige folgten dem Vorbild des

Dunklen Herzogs Arngrimm von Ehrenstein und steckten
sich freiwillig mit Lykantrophie®®®?* an, Als Werwdlfe
machen sie die Umgebung unsicher.

Helden und Traumwirken
Verfiigen die Helden iiber Traummagie oder Liturgien,
kénnen sie bei der Untersuchung von
Eberrechts Zustand eine dunkle, fast
schwarze Umgebung mit violetten
Blitzen erkennen. Da der Patient
zusdtzlich an hohem Fieber
leidet, sind die Gedanken-
zusammenhinge kaum greif-
bar. Dies ldsst sich durch
schnelle Szenenwechsel mit
Blitzen oder Erschiitterungen
anhand von Erd- oder Seebeben
darstellen. Es ist empfehlenswert, die Helden
mit einem schnellen Angriff des Zhylwyrag-Schattens
(siehe Seite 91) aus dem Hinterhalt zu erschrecken.
Mittels tibernatiirlichem Traumwirken ist es den Helden
moglich, den Patienten allein durch kurze Anwesenheit
Hoffnung zu schenken und damit fiir lingere Zeit zu
beruhigen. Zum Losen der namenlosen Ursache fehlen
aber wichtige Aspekte. Im Finale kénnen die Helden
mittels des Eingreifen Ifirns in Eberrechts Triumen
wandeln. Da die géttliche Hilfe sdmtliche Krankheits-
auswirkungen unterbricht, ist so ein besserer Zugang
und damit eine Heilung méglich.
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Probe auf Heilkunde Wunden

QS 1: Neben den Schnitten an Armen und Beinen hat er
Verfarbungen durch Prellungen am Brustkorb.

QS 2+: Es sind Kampfspuren erkennbar, die wahrschein-
lich von einem stumpfen Gegenstand herriihren.

Probe auf Heilkunde Krankheiten

QS 1: Der Kranke ist bewusstlos und hat starkes Fieber.
Der Zustand wird von Wahnvorstellungen, Panik und
Zuckungen unterbrochen.

QS 2+: Es zeigen sich violette Verfiarbungen der Blut-
gefdle auf der Haut, die an den Augen beginnen und
sich im Verlauf weiter auf der Haut ausbreiten. Die
Wirkung der fiebersenkenden Heilkrduter wird etwas
Zeit benotigen, aber die Heilung wohl unterstiitzen.

Probe auf Heilkunde Seele

QS 1: Der Patient trdumt. Die Tradume sind besonders stark.
QS 2+: Sein Zustand hat kaum wache Phasen und seine
Augen machen unnatiirlich schnelle Bewegungen. Die
Symptome &hneln keinesfalls den Sagen von der Ver-
wandlung in einen Werwolf (siche 76).

Federspuren

Zu den Nebelseen

Der Fundort des jungen Mannes ist fiir die Abenteurer
sehr interessant. Tirold hat Eberrecht am Waldrand in
der Nidhe der Seen gefunden und kann die Gefihrten
zum Ort fithren. Nach einer halben Stunde Marsch in
Richtung Siidosten finden sie ihr Ziel. Sturm und an-
haltender Regen haben bereits einige Spuren zerstort.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Tannennadeln bedecken den leicht ansteigenden Boden. Der
Wald beginnt und die Baume werden dichter. Tirold folgend,
versucht ihr Halt auf dem feuchten und rutschigen Boden zu
finden. Das erweist sich manchmal als schwieriger als gedacht.
Nur wenige Schritt vor euch erkennt ihr einen grofSeren Ab-
druck im Boden, auf den der Hirte zeigt: ,,Hier hat er gelegen.“

Probe auf Fihrtensuchen (humanoide Spuren)

QS 1: Der Boden zeigt den Abdruck eines Kérpers.

QS 2+: Die Person ist hat teilweise die Hinde und Knie
zum Abstilitzen genutzt. Die Spur fithrt in Richtung
Nordosten.

Haben die Helden Probleme, die Spuren zu deuten,
kann ihnen Tirold Hinweise geben.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

FufSabdriicke oder umgeknickte Zweige sind die ersten
Spuren, denen ihr folgt. Der Waldrand liegt bereits hinter
euch. Euer Schuhwerk sinkt tief in den Boden ein und die
Vegetation nimmt stetig ab. Matschend tritt der erste von
euch in eine der vielen Pfiitzen. Die hohe Luftfeuchtig-
keit erzeugt dichter werdenden Nebel, der die Gefahren des
Bodens wie ein Teppich bedeckt. ,,Seid vorsichtig und priift

eure Schritte. Hier beginnt ein Moor.” Tirold berichtet von
Wasserschlangen, Sumpfranzen, hinterhdltigen Lochern und
anderen Gefahren, die auf unvorsichtige Reisende warten.
Vor vielen Jahren soll hier gar ein Moorwurm gelebt haben.

Die Baronie trigt nicht umsonst den Namen Schnatter-
moor. Diesen Bereich der Umgebung meiden die Dorf-
bewohner. Auch Tirolds Kenntnisse versagen hier, da er
meist in Ndhe der Berge und im Wald unterwegs ist. Die
Fahrtensuchenden miissen tiickische Sumpflécher um-
gehen, die wegen des Nebels nur schwer zu erkennen
(Sinnesschirfe (Suchen oder Wahrnehmen) -2) sind. Es ist
eine erfolgreiche Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren)
notig, um sich zu befreien. Wird ein Held von anderen
aus dem Loch gezerrt, ist die Probe um +1 erleichtert. Die
Helden werden durch die Sumpflocher nur aufgehalten,
aber sie geraten in keines, dass wirklich gefahrlich ist.
Neben den Sumpflochern erschweren Sumpfegel das
Leben der Helden.

Die uralte Hiitte
AR S S A A A A .

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Zwischen den Nebelschwaden zeigen sich die Umrisse einer
abweisenden alten Holzhiitte am Ufer eines grofSeren Sees. Sie
hat schon bessere Zeiten gesehen. Die Fensterlidden hingen
lose in ihren Angeln, schlagen bei stdrkeren Windstdfen
gegen die Wand. Innen ist kein Licht oder Lebenszeichen zu
erkennen. Die Spuren enden hier, also seid ihr wohl am Ziel an-
gekommen. Der Wind pfeift kiihl und unangenehm, als wiirde
er vor etwas warnen wollen. In den muffigen Gestank nach
Feuchtigkeit und Sumpf mischt sich die Prise einer siifSlichen
Note. Ihr erkennt den metallischen Duft sofort. Blut!

Die quietschende Tiir hat der Wind zugeschlagen und ist
leicht zu 6ffnen. Die Hiitte selbst besteht aus einem einzel-
nen 4 x 5 Schritt grofen Raum. Ein alter Tisch samt Schemel
liegen umgestiirzt auf dem knarzenden Holzboden. Weiteres
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Sumpfegel
Grofe: 0,10 bis 0,15 Schritt
Gewicht: 0,05 bis 0,07 Stein
MU 20 KL 5 (t) IN 13 CH 11
FF 9 GE 10 KO 8 KK 10 (k) (siehe Seite 100)
LeP 1 AsP - KaP - INI 15+1W6
VWO0SK4ZK -5GS 0,1
Saugen: AT 15 TP 0,25 RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Wasserlebewesen
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Saugen), Unterwasserkampf
Talente:  Korperbeherrschung 1,  Kraftakt 1,
Schwimmen 7, Selbstbeherrschung 14, Sinnesschirfe 7,
Verbergen 11, Einschiichtern 1, Willenskraft 14
Anzahl: 2W6+2 (kleine Ansammlung)
GrofRenkategorie: winzig
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 0,05 Rationen Fleisch (ungenieRbar)
Kampfverhalten: Sumpfegel lauern in Seen, Tiimpeln
und Simpfen und versuchen, sich an vorbei-
kommenden Opfern festzusaugen (was bei einer ge-
lungenen Attacke auch geschieht). Es dauert etwa 1
Stunde, bis der Sumpfegel gesittigt ist und loslésst.
Nach jeweils einer halben Stunde richtet er Schaden
an (der Schaden wird nach den tiblichen Regeln fiir
Rundungen ab 0,5 aufgerundet).
Flucht: Sumpfegel flichen nicht
Schmerz +1 bei: egal, da sofort tot
Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Sumpfegel sind relativ harmlos, solange man
sie rechtzeitig entfernt. Allerdings tut es nieder-
héllisch weh, sie einfach abzureiRen.
<€ QS 2: Ein Heiler kann gesduberte Sumpfegel dazu ver-
wenden, schlechtes Blut seines Patienten abzuzapfen.
<€ QS 3+: Mittels Magie kdnnen Sumpfegel gefahrlos
getdtet werden, auch wenn sie bereits dabei sind,
Blut zu saugen.
Jagd: +1
Sonderregeln:
Abreiflen: Wer einen saugenden Sumpfegel abreift, erleidet
1 SP. Nur mittels einer gelungenen Probe auf Heilkunde
Wunden erleichtert um +1 oder durch Magie (z.B. einen
Kampfzauber) lasst sich ein Egel gefahrlos entfernen.

Mobiliar fehlt. Hier hat Lawinia Schattenhain den Wahren
Namen des Zhylwyrags gefunden und die Beschwdrung des
Ddmons durchgefiihrt. Der Kampf Eberrechts, Lawinias und
des Ddmons hat Verwiistung hinterlassen. Am anderen Ende
des Raums liegt eine aufgebrochene Tiir, die zu einem Steg
fiihrt. Wind und Regen haben einige Schriftstiicke hinausge-
weht oder durchnisst.

Allgemeine Informationen

In der Hiitte liegen die Leiche einer Frau und ein totes
Schaf. Auf den Boden wurden seltsame Zeichen gemalt,
die an einen Stern erinnern. An den Zeichen stehen

Schwanengesang . =
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Wesen, deren natiirlicher Lebensraum
das Wasser ist, haben einen Kérper,
der an diese Umgebung angepasst ist.
Sie konnen sich besser im Wasser be-
wegen, als dies Landlebewesen vermégen.
Regel: Wesen mit diesem Vorteil erhalten automatisch
die Sonderfertigkeit Unterwasserkampf (die Kosten
der SF sind in diesem Vorteil einberechnet). Wasser-
lebewesen kdnnen unter Wasser atmen. Aullerdem
kdnnen sie sich darin mit Leichtigkeit fortbewegen,
da es sich um ihr natiirliches Element handelt. Sie
miissen keine Proben ablegen, um nicht zu ertrinken.
Voraussetzungen: Spezies, Kultur oder Profession
muss Wasserlebewesen als automatischen oder
empfohlenen Vorteil aufweisen.

Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Spezialmandéver)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann eine Attacke gegen
eine ungeschiitzte Korperstelle erfolgen.

Regel: Wenn die AT des Wesens gelingt und die Verteidigung
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 verfligt automatisch tiber die SF

Unterwasserkampf (passiv)

Landlebewesen haben meist gréRere Probleme im
Kampf im oder unter Wasser. Wer jedoch als Wasser-
lebewesen geboren wurde, kann darin genauso kimpfen
wie an Land.

Regel: Fiir Wesen mit dieser Sonderfertigkeit gelten die
Erschwernisse im Kampf unter Wasser nicht (siehe
Regelwerk Seite 239).

Voraussetzungen: Wesen verfiigt iiber den Vorteil
Wasserlebewesen

und liegen Kerzen. Das Schaf liegt in der Mitte des
Sternengebildes.

Probe auf Sinnesschirfe (Suchen)

< Die Tote: Bei der Durchsuchung der Toten fillt auf,
dass sie ein schwarzes Schwanenamulett und eine
violett-graue Robe trigt. Ansonsten hat sie 28 Silber-
taler in einer Geldkatze sowie einen kurzen Magier-
stab bei sich. Ein Magiersiegel besitzt sie nicht.

Schwanenfeder: Auf dem Boden liegt eine geruch-
lose und nahezu symmetrische violett-schwarze

T e ABER BRI T

P AR P S . S,

R e = WGP

e o A B, _ e S .

oS,




Feder. Die Abenteurer kdnnen eine magische Analyse
der Feder (siche Regelwerk Seite 269) durchfiihren
und damit Riickschliissen auf den Zhylwyraq ziehen.

<€ Aufzeichnungen: An unterschiedlichen Stellen in
der Hiitte sind Auszilige und Reste von Schriften ver-
teilt. Die beinhalten sowohl die Sternenkonstellation
als auch personliche Aufzeichnungen Lawinias.

Probe auf Heilkunde Wunden an der toten Frau

QS 1: Die Verletzungen der Toten weisen starke Ahn-
lichkeiten zu den toten Schafen und Eberrecht auf.

Probe auf Magiekunde (Rituale oder Zauberspriiche) -1
zu den Zeichen

Fiir einen Kenner der SF Zauberzeichen ist die Probe
nicht erschwert.

QS 1: Auf dem Boden sind Reste von Beschworungs-
zeichen (Heptagramm, Zauberkerzen**"?’) erkennbar.
QS 2+: Der Bannkreis gegen gehdrnte Ddmonen (siche
Regelwerk Seite 266) ist zerstort. Hier stand wahrschein-
lich ein exakter Name, der verwischt und unlesbar ist.
Probe auf Pflanzenkunde -3

QS 1+: Die Helden entdecken die unwirksamen Reste
von Rattenpilzen (siche Aventurischer Almanach
Seite 174), die Eberrecht einatmete.

Probe auf Sternkunde (Kalendarium)

QS 1: Die Ausziige zeigen Berechnungen in Anlehnung
an Niobaras Sternkundliche Tafeln. Inhaltliche Schwer-
punkte sind der Nordstern, die Namenlose Sternenleere,
die Sternbilder Drache, Uthar sowie die Wandelsterne
Kor und Marbo (Bedeutung im Almanach ab Seite 104).
QS 2+: Die Sternbilder werden in gegenseitiger Kon-
junktion und Opposition dargestellt. Dem Nordstern
weist die Urheberin in den Ritualschriften einen schad-
lichen Ifirnaspekt zu.

Probe auf Gotter & Kulte

QS 1: Das Amulett der Toten, der ddmonische Schwan
in Verbindung mit dem Nordstern, ist ein Hinweis auf
einen Gegner Ifirns.

QS 2: Fiir den Namenlosen sprechen die Namenlose
Sternenleere in den Schriften und der WeiRfuchs.

QS 3+: Der Held hat bereits von der Kalten Braut gehort
(siehe rechts).

Magische Analyse der Feder

QS 1: Die Feder stammt von einem ddamonischen Wesen.
QS 2: Die Kreatur lsst sich auf einen gehdrnten Ddmon
eingrenzen.

QS 3: Die zugehdrige Domine der Wesenheit ist der
Abgrund.

QS 4: Die Invokation wurde in gildenmagischer Tradition
mittels INVOCATIO MAIOR durchgefiihrt.
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> Reste des Tagebuchs
~ »Es ist wahr. Mein Flehen wurde erh6ht. Das Unwetter
. ist nur der Vorbote und verspricht wieder Anderungen
~am Sternenhimmel. Die Augen des Nordsterns sind ge-
-~ triibt, was meinem Vorhaben in die Hdnde spielt. Das
~ Forschen alter Quellen hat sich gelohnt. Ich habe es ge-
' funden. Bald werde ich ihn rufen und seine Fihigkeiten
_ nutzen. Morgen ziehe ich in die Berge. Dort wartet die
_ ndchste Suche im Sinne der Herrin auf mich ...«

Die Kalte Braut

Neben den vier bekannten Silberschwinen hat
Ifirn eine weitere Tochter geboren. Sie stammt
aus einer gewaltsamen Verbindung mit Kor.
Aus dem schwarzen Ei der Milden entsprang die
fiinfte Schwanentochter, die Anmutigste unter
den Schwestern. Das Wesen der Fiinften war
jedoch von Hass und Neid geprigt. In ihrer Gier
nach personlicher Macht richtete sie sich sogar
gegen ihre Mutter und Schwestern. Um ihr Ver-
langen nach Wissen und Erfolg zu stillen, bot
sie sich sogar dem Namenlosen Gott an. Dieser
hatte Gefallen an der skrupellosen Schonheit ge-
funden, sodass er sie zu seiner Braut erkor. Doch
blieb die Wahl der Fiinften nicht unbemerkt. Die
Schwestern und Ifirn selbst ahnten den Verrat.
Als die Egoistische die Fliigel streckte, um sich
ihrem Zukiinftigen zuzuwenden, iiberwiltigten
ihre Schwestern sie. Sie fesselten sie ihrem Aus-
erwihlten gleich in den Nebelzinnen, um sie vor
der Welt zu verbergen. Der Legende nach besitzt
sie als Brautgeschenk Geheimnisse der Macht
von Mutter und Schwestern. Auch erzdhlt man
sich, dass sie ihre Befreier aus der Verbannung
reich an Wissen entlohnen wird. Thr Name ist
wie der ihres Brautigams inzwischen vergessen,
sodass man die Fiinfte nur noch als die Kalte Braut
kennt. Zu ihrem Brautgeschenk und den Geheim-
nissen gehort auch der Zhylwyraq, der schwarze
Schwanenddmon, der ihr als Gefolge dient. Er
wandelt in den Schatten und vergreift sich gern
an schwachen Gegnern (siehe Seite 90).

Der Geist des Ritters
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nebel zieht in die Hiitte und verdichtet sich. Ein kalter Hauch
streift euch und ldsst euch kurz erschaudern. Aus mehreren
Schwaden bildet sich eine menschliche Gestalt. Ein Mann mit
durchdringendem Blick und einem sonderlichen Leuchten
steht dort. Seine Riistung und Bewaffnung deuten auf einen
Kampfer. ,,Geht besser. Dieser Ort ist bdse und nichts fiir
euch.” Der Recke kommt niher. Seine aufrechte Haltung und
der feste Griff wirken entschlossen, aber nicht feindlich. Auf
seinem Mantel fallen euch Verzierungen mit Federn ins Auge.
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Bei der Erkundung der Hiitte erscheint den Abenteurern
der warnende Geist des hier verstorbenen Schwanen-
ritters Thiomar von Schnattermoor, der die Gesinnung
der Helden priifen méchte.,

Nach einer gelungenen Probe auf Uberreden wird er
den Abenteurern einige Auskiinfte geben und auf ihre
Fragen antworten:

Er gehdrte einst zur Gruppe der Schwanenritter, die
nach den Idealen Ifirns und der vier Silberschwine
lebten.

Die Mir vom sanften Schwanenritter korrigiert er
und berichtet von der wahren Geschichte um seine
Frau Morlenja, ihre dunklen Machenschaften und
seine Beeinflussung (siehe Seite 68).

Den Helden erkldrt er ausfiihrlich die Hintergriinde
zur Kalten Braut.

Die zeitlichen Geschehnisse um Lawinia Schatten-
hain und Eberrecht kennt er. Lawinia fand vor einigen
Tagen die Hiitte und vertrieb ihn mit ihren magischen
Kriften. Sie suchte hier Hinterlassenschaften
Morlenjas und bereitete dort ihre dunkle Anrufung
vor. Vor dem Sturm brachte sie ein Schaf als Opfertier
in die Hiitte. In der Nacht des Sturms kam ein junger
Mann, rief nach seinen Schafen und suchte Unter-
schlupf. Als er in die Hiitte trat, entbrannte ein Kampf
zwischen ihm und der Magierin bis der schwarze
Schwanenddmon erschien. Dieser tétete die Magierin.
Der Mann entkam verletzt. Im Anschluss verlieR der
Schwan die Hiitte und flog davon.

Der Ritter Thiomar starb beim Kampf mit Morlenja
an der Hiitte. Sein toter Kérper fiel in den See und
wurde hinfort getragen. Daher sind die sterblichen
Uberreste nicht vor Ort zu finden.

Vom Wesen der Geister

Geister konnen nur durch die Zustdnde Furcht,
Schmerz und Verwirrung beeintrachtigt werden.
Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Geister
keine Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk
Seite 34).

Geister sind korperlos. Sie konnen durch feste
Materie wandern, schweben oder im Boden ver-
sinken, auch wenn manche dies aus Gewohnheit
nicht tun,

Werden Geister getotet, bleibt nichts Kérperliches
zurlick.

Angriffe mit profanen Waffen verursachen keinen
Schaden.

Angriffe mit geweihten Waffen von Totengéttern (z. B.
Boron oder Tairach) erzeugen normalen Schaden.
Angriffe mit magischen und geweihten Waffen aller
anderen Goétter, sowie Zauber und Liturgien, er-
zeugen halben Schaden. Die Trefferpunkte werden
ausgewiirfelt, dann halbiert, anschlieBend der
Riistungsschutz abgezogen.

Geister sind immun gegen Zauber mit den
Merkmalen Heilung, Illusion, Telekinese und
Verwandlung.

Schwanengesang

L

Geister sind immun gegen Gifte und Krankheiten.
Geister konnen tiblicherweise aus Liturgien keinen
Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch einige wenige
Ausnahmen geben.

Geister nehmen die Welt durch ihren Magiesinn
wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-
organe wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-
trégt etwa 200 Schritt.

Geister regenerieren durch Regenerationsphasen
wie iiblich, wobei sie nicht im {iblichen Sinne
schlafen miissen.

Unter Schwanendienern

A S N T .

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
,Der schwarze Schwan ist ein dunkler Diener der Kalten

Braut. Er ist sehr gefihrlich. Im Namen Aidaris und Ifirns

vermag ich euch Hilfe in Form einer Waffe anzubieten.”
Seine Augen schauen dabei auf euch als wiirden sie in euer
Innerstes blicken. ,,In der Nihe stand einst ein Schrein der
Schwanengleichen, der lingst vergessen ist. Erneuert den
Schrein und bringt den alten Glanz zuriick. Dann wird ein
Schwan euch zu meinen Gebeinen leiten. Bestattet sie am
Schrein, und ich kann meine Ruhe finden.“

Der Ritter stellt den Gefdhrten die Aufgabe, einen
langst vergessenen Ifirnschrein am See herzurichten
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Die Schwanenritter

Die sehr kleine und lose Glaubensgemeinschaft
~ der sogenannten Schwanenritter ist in den Seen-
- und natiirlicheren Regionen Tobriens ansdssig. Die
Streiter ohne festgelegte Hierarchie haben zu den
bekannten Rittertugenden auch den Idealen der
Ifirn und ihrer Tochter, der Silberschwine, ihre
Treue geschworen. Dazu gehéren die Einhaltung
der Jagdgesetze (Nidari), die Kunst des Bogen-

- Wildnis (Lidari) sowie der Schutz an und auf Seen
" (Aidari). Einige wenige Kdmpfer haben sich sogar
als Geweihte dem Dienst an der giitigen Ifirn ver-
~ schrieben wie einst Thiomar von Schnattermoor.
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und seine Gebeine dort zu bestatten. Zur Erfiillung gilt
es, ifirngefillige Pflanzen wie Birkenrinde, Schnee-
glockchen und Schwanenfedern sowie die sterblichen
Uberreste des Schwanenritters zu finden.

Alter Schrein im neuen Glanz

Unter Strauchern und Moos verborgen findet sich ein
alter und verwitterter Stein, der einem stilisiertem
Vogel mit leicht ausgestreckten Federn nachempfunden
ist. Er hat gewiss schon bessere Zeiten gesehen, denn
vom einstigen Glanz ist wenig geblieben. Am Fulle der
Statuette befindet sich ein Nest aus Schilf, das stark aus-
gebessert werden muss und von dreckigem Schlamm
bedeckt ist.

Die folgenden Féhigkeiten helfen bei der Erneuerung
des Schreins. Daneben kann die Gruppe auch andere
Moglichkeiten wihlen, um die Aspekte Ifirns und der
Silberschwine zu vertreten.

Probe auf Pflanzenkunde zum Finden von
ifirngefalligen Pflanzenteilen wie Birkenrinde oder
Schneegléckchen

Birke oder Birkenrinde: Die Birke ist ein recht an-
spruchsloser Baum und wichst sogar auf Moorbdden.
Allerdings braucht sie viel Licht. Die Rinde besitzt
eine charakteristische schneeweile Farbe, die sich im
Alter nach und nach schwarz verfarbt. Birken haben
ovale bis dreieckig geformte Blitter mit gesdgtem
Rand, kleine rosige Bliiten und wurmartige Frucht-
stinde mit kleinen Niisschen. Meist werden sie 10
Schritt groR, kénnen aber bis zu 25 Schritt erreichen.
Moglicher Fundort: an Mooren und Seen

Schneeglockchen: Das leicht giftige Firuns- oder
Ifirnsglockchen gehdrt zu den bekanntesten Friih-
lingsblumen. Der Name stammt von der schneeweiflen
Farbe der dreibldttrigen Bliite, die einer hidngenden
Glocke dhnelt, sowie der Bliitezeit. Sie blitht von Tsa
bis Peraine.

Meist ist die etwa 10 Halbfinger grofe Blume in
feuchten Wildern anzutreffen, an Stellen, wo viel Licht
vorherrscht.

Moglicher Fundort: in Au- oder Mischwildern, an
Striauchern, auf Wiesen

- schieRens (Yidari), die Hilfe fiir Reisende durch die i

Probe auf Tierkunde (Wildtiere) zum Auffinden von
Schwinen

Schwan: Der Ifirnsschwan ist ein groRer Wasservogel,
der bis zu 1,5 Schritt lang und bis zu 15 Stein schwer ist.
Das leuchtend weiRe Gefieder gehdrt neben dem orange-
farbenen Schnabel zu seinen markanten Merkmalen.
Der Lebensraum von Ifirnsschwinen umfasst Steppen-
gewdsser oder langsam flieBende Fliisse. Sie nisten
auch an seichten Seen. Die Schwine sind auf pflanzliche
Nahrung angewiesen. Dazu stecken die Tiere ihren Hals
tief ins Wasser, um Wasserpflanzen zu sich zu nehmen.
Aufgrund der Anwesenheit des Ddmons, haben sich viele
Schwine instinktiv in ihre Nistpldtze im Schilf oder an
geschiitzten Ufern zuriickgezogen.

Moglicher Fundort: Gewisser, Seen

<€ Probe auf Gotter & Kulte +1 zur Erneuerung und
Sduberung des Schreins

<€ Probe auf Holzbearbeitung zum Flechten eines neuen
Nests

€ Probe auf Steinbearbeitung -1 fiir eine neue Dar-
stellung des Schwans

Haben die Helden den Schrein erneuert, watscheln
einige Schwine heran. Nur ein Schwan bleibt zuriick
und versucht die Helden mit Fliigelschlagen auf sich
aufmerksam zu machen. Anschliefend schwimmt er zu
den sterblichen Uberresten des Ritters.

Gelingt einem Recken eine Probe auf Schwimmen (Lang-
streckenschwimmen), kann ein Held dem Schwan folgen.
Nachdem Thiomars toter Kdrper im See landete, wurde
er fortgetragen und verfing sich etwas abseits des
Schreins im Schilf. Die Abenteurer finden die Gebeine
des Schwanenritters, kénnen sie an Land bringen und
am Schrein begraben.

Ist ein Geweihter unter den Helden, mdchte er vielleicht
die letzten Worte und einen Grabsegen (siche Regel-
werk Seite 323) sprechen.

Bei der Bestattung des Schwanenritters erscheint
Thiomar den Gefdhrten ein letztes Mal.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

»Ihr habt das Andenken an Ifirn erneuert. Ich danke euch.
Einst sorgte ich fiir die Sicherheit auf dem See und erinnerte
alle an die Prinzipien Aidaris. Morlenjas Einfluss liefs mich mein
ifirngeweihtes Schwert in den kleinsten der siidlichen Nebelseen
werfen. Diese Waffe liegt bis heute auf dem Grund des Gewissers
und kann euch gegen den schwarzen Schwan helfen. Bitte tiber-
lasst sie nach eurer Aufgabe einer ifirngefilligen Person oder
einem ifirngefilligen Ort. Wahrscheinlich ist die Kreatur in den
Bergen. Dort huldigte Morlenja einst ihrer dunklen Herrin.“ Ein
Licheln liegt auf seinen Lippen und er nickt euch mit strahlenden
Augen zu. Die Gestalt beginnt heller zu erstrahlen und vergeht
mit einem letzten Flackern. In euren Gedanken hort ihr ein Fliigel-
schlagen. Die Seele des Schwanenritters ist gen Alveran gezogen.




Das vergessene Schwert

Als ndchster Schritt steht die Bergung des geweihten
Schwerts aus dem kleinen Nebelsee in der Nihe an.
Tirold mahnt zur Vorsicht, da im Sumpf Irrlichter ihr
Unwesen treiben sollen.

Auf dem Weg Richtung Stiden ist eine erfolgreiche Probe
auf Wildnisleben erforderlich. Ansonsten besteht die er-
neute Gefahr von Sumpfléchern. AuRerdem versucht ein
Irrlicht, die Abenteurer tiefer in den Sumpf zu locken.

Der einsame See

R S A e
Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der kleinere und klare See hat einen Durchmesser von etwa
20 Schritt. Das Ufer ist spdrlich bewachsen und der Nebel hat
hier nachgelassen. Stattdessen ldsst die Sonne eine grof3e gelbe
Seerose in der Mitte des Gewdssers einem Schmuckstiick gleich
erstrahlen. Kein Tier ist zu hdren oder im Wasser zu sehen. Das
Wasser ist recht klar und gewiss kiihl. Einige Wasserpflanzen

wiegen sich leicht hin und her. Nach den Worten des Ritters
harrt sein Schwert hier am Grunde des Sees.

Der idyllische Schein triigt, denn Morlenja hatte diesen
See bewusst als Versteck des Schwerts gewdhlt. Im Ge-
wisser lebt eine groRe Krakenseerose mit Tentakeln
(Anzahl der Helden -1), die auf Erschiitterungen

Schwanengesang

reagiert. Sie greift an, sobald jemand tiefer ins Gewésser
eintaucht.

Schaut sich ein Held nach Gefahren um, steht ihm eine
Probe auf Pflanzenkunde -2 zu.
BeiGelingenkannerseine Begleiter warnen. Die Tentakel
der Pflanze konnen die Abenteurer an verschiedenen
Uferstellen durch Wellen und Erschiitterungen ver-
wirren, um von den tauchenden Gefidhrten abzulenken.
Der oder die Taucher benétigen eine erfolgreiche Probe
auf Schwimmen (Tauchen). Um unter einem Fangarm der
Seerose hindurchzutauchen, ist die Probe um je -1 pro
Fangarm erschwert. Fiir den Kampf im Wasser gelten
die Angaben aus dem Regelwerk auf Seite 239.

Zu Beginn ist die Sicht des Tauchgangs passabel. Der
Grund in 15 Schritt Tiefe ist schlechter einsehbar. Eine
Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -1 zeigt dem Taucher
das vergessene Schwert unter Wasser.

Das Schwert

In einer Senke am Grund steckt das Schwert im Sand.
Nur etwa ein Drittel der Waffe ist sichtbar.

Es handelt sich um ein klassisches Ritterschwert mit
einem schmaleren Hohlschliff. An der Parierstange
sind Verzierungen mit stilisierten Schwanenfedern an-
gebracht. Auf wundersame Weise hat die Waffe Satinavs
Hornern sogar unter Wasser getrotzt, als wiirde auf sie
noch eine wichtige Aufgabe warten.

Das Schwert ist trotz der vergangenen Zeit immer noch
der Ifirn geweiht (Objektweihe, siche Regelwerk Seite
333).

Krakenseerose
Die Krakenseerose ist eine daimonide Pflanze. Sie
- kommt gelegentlich in kleinen Tiimpeln vor und
totet dort alles Leben und erstickt die Tier- und
Pflanzenwelt entweder durch ihre Ausscheidungen
 oder erwiirgt sie mit ihren tentakelartigen
| Auswiichsen.
Suchschwierigkeit: -2
Bestimmungsschwierigkeit: -2
_ Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
I Wirkung: Die Krakenseerose kann nach Kultur-
schaffenden schlagen (INI 12+1W6, AT 12, TP
1W6+2, RW lang, LeP 13, RS 0) und sie in einen
_ Haltegriff nehmen (Kraftakt 7 (13/13/13)).
~ Preis: 13 Silbertaler (bei Alchimisten)
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Irrlicht

Grof3e: je nach Verstorbenen

Gewicht: kein Gewicht

MU *KL *IN * CH *

FF * GE * KO * KK *

LeP 15 AsP 30 KaP - INI 14+1W6

VW 14 SK 2 ZK 5 GS 12

Waffenlos: AT 11 TP 1W3 SP RW mittel

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Uberreden 12

Zauber: Bannbaladin 14, Horriphobus 10

Anzahl: 1

Groflenkategorie: mittel

Typus: Geist, nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: 0

Beute: keine

Kampfverhalten: Irrlichter kimpfen nur, wenn sie in

die Enge getrieben werden, was bei Geistern fast nie

eintritt. Ansonsten locken sie ihre Opfer bevorzugt in

Sumpflécher oder in andere Gefahrensituationen.

Flucht: individuell

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Magiekunde (Magische Wesen):

<€ QS 1: Irrlichter erscheinen meist als Lichtflecken,
diffuse Nebelschwaden oder kleine flirrende
Geisterwesen.

<€ QS 2: Irrlichter locken ihre Opfer in Sumpflécher
oder ins Wasser.

<€ QS 3+: Es handelt sich um die Geister von Ver-
storbenen, die noch eine Aufgabe zu erfiillen haben.
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Sonderregeln: ‘
*) Atherisches Wesen: Irrlichter be- ',]
sitzen keinen Korper mehr, der \R\
zu echten Handlungen in der Lage \ /
ist und auch ihre geistigen Eigen- S——
schaften sind nicht mehr mit denen

eines Lebewesens vergleichbar. Daher

konnen sie die meisten Talente nicht einsetzen. Fiir
Fertigkeitsproben, die sie noch ablegen kénnen, z. B.
fiir Zauber und Uberreden, wird auf einen Eigenschafts-
wert von 14 gewiirfelt.

Begrenzung: Irrlichter konnen sich nicht mehr als 7
Schritt vom Ort ihres Todes entfernen.

Hasserfiillte Irrlichter: Diese Variante des Irrlichts kann
sich auch weiter als 7 Schritt vom Ort seines Todes
entfernen. Dennoch verbleiben hasserfiillte Irrlichter
iiblicherweise in der Region ihres Ablebens und
wandern nicht quer durch ganz Aventurien umher.

Im Bann des Irrlichts: Irrlichter versuchen, Sterbliche
in ein Sumpfloch oder ins Wasser zu locken. Sollte ein
Held ein Irrlicht héren oder sehen, muss er eine Ver-
gleichsprobe zwischen dem Uberreden des Irrlichts und
seiner Willenskraft (Bedrohungen standhalten) ablegen.
Sollte das Irrlicht mindestens 1 Netto-QS erreichen,
wird der Held bereitwillig auf das Irrlicht zugehen.
Dabei gerit er irgendwann unweigerlich in ein Sumpf-
loch oder findet sich im Wasser wieder, wenn er nicht
von Dritten aufgehalten wird. Der Lockruf eines Irr-
lichts wirkt bis zu 50 Schritt weit und héilt maximal
eine halbe Stunde an.

Geister-Regeln: Fiir Irrlichter gelten die allgemeinen
Geister-Regeln (siehe Seite 80).

Die Geheimnisse der Berge

Ausriisten im Dorf

Die Helden kehren voraussichtlich nach dem Errichten
des Ifirnschreins und mit dem geweihten Schwert ins
Dorf zur Familie Lammersen zuriick. Dabei erfahren
sie nicht nur Eberrechts aktuellen Zustand, sondern
kénnen auch Vorbereitungen fiir den Weg in die Berge
treffen.

<€ Bericht: Vendra zeigt sich {iber die Informationen
zum Didmon und den Tod der Magierin sehr be-
troffen. Dabei bittet sie die Helden eindringlich,
die Ursache vorerst vertraulich zu behandeln. An-
sonsten befiirchtet die Gutsherrin eine Panik unter
den Dorfbewohnern. Fiir den Weg in die Berge
verweist sie auf Tirold, der die Recken mit hilf-
reicher Ausriistung in Form von Kletterhaken*t%*,
Kletterseilen*’U®, Spaten & Spitzhacke*®"* und
Proviant ausriisten soll.

Ausriistung

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis
Kletterhaken 1 Stn 10 StruPu 27S
10 Stiick

Kletterseil 5Stn 50 StruPu 3S
10 Schritt

Spaten 2 Stn 15 StruPu 8,58
Spitzhacke ~ 2,75Stn 15 StruPu 20S

In Kombination mit einem Kletterseil erhdlt der Held
durch Kletterhaken eine Erleichterung von +1 bei
Proben auf Klettern.

Mit Spaten und Spitzhacke erhilt die Korperkraft der
dritten Teilprobe auf Steinbearbeitung (Steine brechen)
bei Verwendung einer Spitzhacke einen Bonus von +1.
Eine Spitzhacke wie auch ein Spaten lassen sich als im-
provisierte Waffe verwenden.




< Tirolds Karte: Auf dem Weg zu Urlanjas Hiitte hat
Tirold den Krater des gefallenen Sterns gesehen
(siehe Seite 75). Er fertigt gerne eine Skizze an. Die
Strecke bis zur Hexenhiitte ist bei frithzeitiger Ab-
reise an einem Tag machbar. Da er bereits beim Er-
scheinen des Rittergeists weiche Knie bekommen hat,
wird er die Abenteurer nicht in die Berge begleiten.

€ Eberrechts Zustand: Inzwischen zeigen sich deutlich
sichtbar violette Verfirbungen auf Eberrechts Haut
und haben nun das gesamte Gesicht und den Hals er-
fasst. Die fiebersenkenden Heilkrduter entfalten ihre
Wirkung. Der Patient ist aber weiterhin bewusstlos.

Der Aufstieg

Von Haderstein steht eine Reise in die Berge an. Es sind
die siidlichen Auslaufer der Drachensteine, ein Granit-
gebirge zwischen dem mittelreichischen Herzogtum
Tobrien und dem Bornland. Die héchsten Gipfel in
weiter Ferne ragen bis zu 3.000 Schritt hoch auf.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

In der Ferne thronen die gewaltigen Drachensteine. Das
Gebirge trigt seinen Namen von den vielen einheimischen
Drachen. Der mdchtigste unter ihnen ist der Kaiserdrache
Apep der Ewige, der nicht immer gut auf Menschen zu
sprechen ist. Tirolds Karte fiihrt euch gliicklicherweise
nur in die siidlichen Ausfldufer. Nur? Bereits diese An-
stiege bringen euch ordentlich ins Schwitzen. Eine steilere
Wand steht euch bevor, die Haken und Seil erfordert.
Dabei ist das nicht alles. Eure Augen haben zwei Gebirgs-
bécke entdeckt.

Fir den richtigen Weg ist eine Probe auf Orientierung
erforderlich. Die Karte erleichtert diese um +1. Bei
misslungener Orientierung wihlen die Recken einen
Umweg mit gefahrlichem Ger6ll. Verfiigt ein Held tiber

Die Baronie Schnattermoor und die Drachensteine
Das Abenteuer spielt in der Baronie Schnatter-
moor, die siidlich an die Drachensteine angrenzt.
Im Gebirge residiert der fast zwei Jahrtausende
alte Kaiserdrache Apep der Ewige. Er gilt neben
Shafir dem Prichtigen als einer der michtig-
sten Drachen auf Dere. Bis vor etwa 20 Jahren
war auf Geheil3 des Drachen die Anwesenheit von
Menschen in seinem Herrschaftsgebiet verboten.
Dies dnderte sich mit dem Biindnis, das er 1021 BF
mit dem Herzog Tobriens schloss. Seitdem nennen
ihn die Menschen ,,Markwart der Drachensteine®.
Bei der Suche nach dem Ifirnsfunken kdénnen
findige Helden die Fragen nach dem Anspruch
und dem Herrschaftsgebiet stellen. Der Stern ging
in den siidlichen Ausldufern und damit in der
Baronie Schnattermoor nieder, sodass der Drache
formell keinen Anspruch stellen kann.
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die SF Gelindekunde (Gebirgskundig), erleichtert diese
die Probe zusitzlich (siehe Regelwerk Seite 217).

Der Umweg ist aufgrund der widrigen Umstinde
schwerer zu erklimmen (Probe auf Klettern -1, Aus-
riistung bereits eingerechnet). Bei Misslingen drohen
dem Abenteurer Sturzschaden (siche Regelwerk Seite
340), der durch den harten Boden nochmals um +1 bis
+4 TP erhoht wird.

@ Der Weg zum Krater fithrt dabei auch durch das

Gebiet einiger junger Gebirgsbdcke (Anzahl der
Helden). In der Regel sind sie nicht aggressiv. Allerdings
ist gerade Frithling und damit die Brunftzeit des Ge-
birgsbocks angebrochen. Da die Tiere den ddmonischen
Schwan meiden, bedrohen sie auch Bergwanderer in
niederen Hohen.

In den Bergen sind drei Stationen fiir die Helden
wichtig. Es warten der Krater, die Hexe Urlanja und die
Hohle der Kalten Braut auf die Gefdhrten. Voraussicht-
lich finden sie den Krater zuerst.

Am Krater
RSSO AT A A T .

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Tief atmet ihr die klare Bergluft nach der letzten Kletterpartie
ein. Das Panorama der hohen Berge und der Anblick der Wilder
und Seen in der Ferne zaubern ein Liicheln auf euer Gesicht.
Tirold hat bestimmt die Stelle hinter dem ndchsten kleineren
Berg gemeint. Irgendetwas hat ein grofSes Loch in den Stein ge-
rissen. Der majestdtische und furchtsame Anblick stellt euch
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die Nackenhaare auf und ldsst euch gleichzeitig schwitzen.
Wartet dort ein echter Stern auf seine Entdeckung? Es ist eine
Sache, nur vom Sternenfall zu lesen oder zu héren. Eure Augen
versuchen, diesen Moment im Geddchtnis zu behalten. Wer
weifs, wann ihr das néchste Mal die Gelegenheit habt, die Aus-
wirkungen des Sternenfalls aus der Nahe zu sehen.

Der Einschlag des Ifirnsfunkens hat den Stern tief in den
Berg gepresst. Schematisch hilft es, wenn du dir den
Krater in drei Ebenen vorstellst.

<€ Oben am Kraterrand: Das groRe Loch besitzt am
oberen Rand den gréRten Durchmesser mit etwa
30 Schritt. Die begehbare Fliche am Rand betrigt
in der Regel 5 Schritt um das riesige Loch herum.
Wollen die Helden zum Funken hinabsteigen, sind
insgesamt 21 Schritt Hoéhenunterschied bis zum
Kratergrund zu tiberwinden.

Mittig an Felsvorspriingen: Durch den Einschlag
bildetensich innerhalb desKraters in verschiedenen
Abstinden Felsvorspriinge verschiedener GroRe.
Vorspriinge in etwa 7 und 14 Schritt niitzen den
Abenteurern, um sich dem Grund schrittweise zu
ndhern oder sich vorsichtig abzuseilen.

Unten am Kratergrund: In 21 Schritt Tiefe erreichen
die Helden Grund mit einem Durchmesser von 8
Schritt. Dort liegen einige Stein- und Felsbrocken,
die den direkten Zugang zum Stern verhindern.

Fir das direkte Abseilen vom Kraterrand zu seinem
Grund ist eine Probe auf Klettern (Bergsteigen) -2 nétig.
Die Ausriistung ist dabei schon beriicksichtigt. Nutzen
die Helden die Felsvorspriinge als Zwischenstationen,
entfillt die Erschwernis, Bei einer misslungenen Probe
erleidet ein Held 1W6 SP.

Die Recken haben etwas Arbeit vor sich, wenn sie den
Stern bergen mdchten. Dazu ist eine Sammelprobe (siehe
Regelwerk Seite 26) nétig. Die Helden kénnen dabei
wahlweise eine Sammelprobe auf Kraftakt (Driicken & Ver-
biegen) oder alternativ Steinbearbeitung (Steine brechen) mit
einem Intervall von 1 Stunde ausfiihren. Je mehr Inter-
valle fiir die QS zum Auffinden der Héhle nétig sind,
desto stdrker werden die Auswirkungen der Steinlawine,
die der Zhylwyraq wahrenddessen vorbereitet.

Gruppensammelprobe auf
Kraftakt (Driicken & Verbiegen) oder Steinbearbeitung
(Steine brechen), 1 Stunde, beliebig viele Versuche

6 QS: Weitere Proben auf Kraftakt oder Steinbearbeitung
sind um +1 erleichtert.
10 QS: Die Helden bergen den Ifirnsfunken.

Benétigte Intervalle der Sammelprobe

< 2 Intervalle: Die Helden 16sen einen kleinen Erd-
rutsch aus und miissen eine zusitzliche Probe auf
Korperbeherrschung ablegen, bei Misslingen erleiden
sie 1IW3 SP.

TN A
Kot &

Gebirgsbock

Grofe: 1,70 bis 1,90 Schritt (Linge),

bis zu 1,20 Schritt Schulterhdhe
~ Gewicht: 90 bis 110 Stein

I MU 13KL 9 (t) IN 13 CH 14

| FF 12 GE 14 KO 14 KK 12

’ LeP 20 AsP - KaP - INI 13+1W6

* VW 7 SK -3 ZK 0 GS 12

StoR: AT 13 TP 1W6+3 RW kurz

"RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Zu Fall bringen (StoR)
Talente: Einschiichtern 4, Klettern 12, Kdorper-
beherrschung 10, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 7, Verbergen 8, Willenskraft 4
' Anzahl: Anzahl der Helden
| GroRenkategorie: klein
| Typus: Tier, nicht humanoid
~ Beute: 10 Rationen Fleisch, Fell (4 Silbertaler), Trophée
(Horner, 7 Silbertaler)

~ Kampfverhalten: Gebirgsbocke zeigen gegeniiber
Zweibeinern gelegentlich aggressives Verhalten. Bei
einer 1 auf W20 greifen Gebirgsbocke Zweibeiner an,
die sich ihnen bis auf 20 Schritt ndhern. Wihrend
der Brunft erfolgt stets ein Angriff. Die Gebirgsbocke
kdmpfen dann 1W6+1 KR, bevor sie sich zuriickziehen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP; ansonsten siehe
auch Kampfverhalten

Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 4 LeP oder weniger
. Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Die Wolle von Gebirgsbdcken schiitzt aus-

‘ gezeichnet vor Kilte, und ihre Horner kann man
zu Trinkhornern oder anderen Gegenstdnden

. verarbeiten.

' <€ QS 2: Auch wenn die meisten Tiere friedlich sind,
sollte man sie nicht wiahrend der Brunft reizen,
sonst greifen sie an.

< QS 3+: Auch Revierverletzungen kénnen leicht zu
Angriffen fithren. Gebirgsbdcke sollen die heiligen
Tiere des wilden Gottes Levthan sein.

Sonderregeln:

Levthanswidder: 5 % (1 auf W20) aller Gebirgsbdcke
sind nicht nur besonders fruchtbar, sondern weisen
auch eine starke Aggression gegeniiber hexischen
Vertrautentieren auf. Wenn sich die Vertrauten
in der Ndhe aufhalten (bis zu 50 Schritt) und der
Widder sie bemerkt (Probe auf Sinnesschirfe), dann
greift er die Tiere solange an, bis sie tot sind oder
sich auf mehr als 50 Schritt entfernt haben.

<€ 4Intervalle: Die Steinlawine richtet jeweils +1 SP an.
<€ 6 Intervalle: Die Steinlawine richtet jeweils +2 SP an.
<€ 38 Intervalle: Statt einer treffen zwei Lawinen auf

die Helden.




Das Attentat
Der ddmonische Schwan beobachtet die Helden bei
ihren Bemithungen, um das Bergen des Lichts zu
verhindern. Daher wartet er, bis sie mit dem Bergen
beschiftigt sind und bereitet eine hinterhiltige
Steinlawine vor. Kurz vor der Bergung sollen die
Steine von einem hoheren Berg gleichzeitig den
Ifirnsfunken und die Gefihrten begraben.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ein dumpfer Schlag und eine riesige Wolke aus Staub
lenken eure Aufmerksamkeit auf einen héheren Berg direkt
iiber dem Krater. Als hdtte der Berg ein Eigenleben, rollt eine
unaufhaltsame Urgewalt auf euch zu. Der Wirbel aus Massen
an Gestein hat auch als Ziel auserkoren. Mit aufgerissenen
Augen nehmt ihr noch wahr, wie schwarzviolette Fliigel hinter
der Staubwolke durch die Luft gleiten. ,,Der schwarze Schwan®,
geht es euch kurz durch den Kopf. In mehr als 50 Schritt Ent-
fernung ldsst er einen grofSen Brocken aus seinen Krallen den
Berg hinabstiirzen. Bald wird euch die Lawine erreichen. Jetzt
gibt es nur noch einen Gedanken: ,,Schutz, schnell!*

Fir die Auswirkungen der Lawine ist es relevant, ob
sich die Abenteurer am Kraterrand (oben), auf den
Felsvorspriingen (mittig, 7 beziehungsweise 14 Schritt
Tiefe) oder am Kratergrund (unten, in 21 Schritt Tiefe)
aufhalten.

Steinlawine

Die Lawine rollt ins Zentrum des Kratergrunds. Inner-
halb einer Zone von 25 Schritt Radius und 12 Schritt
Hohe bebt die Erde. Alle darin befindlichen Wesen
miissen jede KR 1 Aktion aufwenden und eine Probe
auf Kérperbeherrschung (Balance) -2 bestehen, um nicht
zu Boden zu fallen und den Status Liegend zu erhalten.
Der Schaden betrégt einen Schritt um das Zentrum des
Kratergrunds herum 2Wé+6 Trefferpunkte (auch gegen
leblose Objekte als Strukturschaden). Pro 4 Schritt Ent-
fernung (horizontal und vertikal) von diesem Bereich
verringert sich der Schaden um 2 TP. Die Lawine trifft
automatisch, wenn man ihr nicht aktiv zu entgehen ver-
sucht. Dazu muss eine Verteidigung eingesetzt und eine
Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmangver) abgelegt
werden. Pro QS hat der Held sich 4 Schritt weit weg
vom Zentrum der Lawine bewegt. Nach 5 KR kommt die
Lawine zum Erliegen.

Der Ifirnsfunken
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Steinschlige sind verstummt und die graue Wolke aus
Staubwird vom Wind langsam fortgetragen. Mit einem lauten
Husten melden sich die Personen am Grund des Kraters.
Doch was ist das? Die Lawine hat die Mitte des Kraters nicht
gdnzlich verschiittet - im Gegenteil. Einige der von euch

‘Schwanengesdng . % \

4

Ifirnsfunken
Probe: FW 8 auf 14/14/14
Liturgie: Ddmonenwall
Material und GréRe: ein faustgroRer Schneekristall
Wirkung: Die Liturgie erschafft eine von leichtem
Flimmern, Lichteffekten oder anderen Zeichen
der Gotter begleitete, 3 Schritt im Radius
messende Kuppel um den Geweihten herum.
Die Kuppel ist eigentlich eine Kugel, da jedoch
der Geweihte meistens auf dem Boden steht, ist
die Kugelform nur selten relevant. Dimonen |
" konnen in sie eindringen, aber alle ihre Angriffe
(und somit die TP) werden innerhalb des Radius
von der Kuppel absorbiert. Dimonen werden
verlangsamt, oder ihre Angriffe werden von
der Kuppel aufgesaugt wie Wasser von einem
Schwamm. Zu diesem Zweck verfiigt die Kuppel
iiber eine Schildstirke in Héhe von KaP + (QS x
3), die TP in gleicher Hohe zu absorbieren ver-
mag. Fillt die Schildstirke unter 1, bricht die
. Kuppel zusammen und die Liturgie endet.
' Liturgiedauer: 1 Aktion
. Kosten: 8 KaP, insgesamt 24 KaP fiir 3 Anwendungen
_ Reichweite: selbst
- Wirkungsdauer: 5 Minuten
- Zielkategorie: Zone

3

bearbeiteten Steine haben sich weiter gelockert oder sind
zerbrochen. Ein weifles und eisblaues Leuchten ist deutlich
sichtbar. Das muss der gefallene Stern sein. Am Rand und
im Inneren funkelt er hell und glitzernd. Sogar Eiskristalle
zeigt der faustgrofe Stern im Inneren. Als du ihn aus seinem
Steinbett hervorholst, beginnt das Licht zu pulsieren. Wie ein
Herz pocht das Licht und steigert seinen Rhythmus immer
schneller, als wiirde er zerbersten. Mit einem gewaltigen
Strahl bildet sich plétzlich tiber dir eine Kuppel aus hellstem
Sternenlicht. Es gleicht dem Funkeln von Eiskristallen, die
dich tiberstrahlen und umgeben. Ein schreckliches Kreischen
aus der Ferne folgt auf das Erscheinen des Lichts.

N
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Aufgrund der Gefahr durch den Ddmon greift der
Ifirnsfunken ein und wirkt die erste Anwendung des
DimoNenwALLs*®, Durch sein Licht verhindert er eine
Auseinandersetzung mit dem Zhylwyraq. Der schwarze
Schwan flieht vor dem Licht und kehrt in seine Hohle
zuriick, um sich eine bessere Ausgangssituation zu
verschaffen.

Der Ddmonenwall des Sterns verschafft deinen
Helden Erholungs- und Vorbereitungszeit fiir den
spateren Kampf gegen den Damon. Da der Schwan

in der Luft leicht entfliehen kann, ist der Krater
ein strategisch ungiinstiger Kampfplatz.

Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen)

QS 1: Nach dem Leuchten des Ifirnsfunkens zieht sich
der Ddmon umgehend mit einem Kreischen zuriick und
fliegt davon.

QS 2+: Eine Person hilt sich am Rand des Kraters ver-
steckt. Es ist eine iltere Frau, die vorhin noch nicht vor
Ort war.

Probe auf Gétter & Kulte (Ifirn)

QS 1: Das Aussehen und die Art des Leuchtens sprechen
fiir einen Stern Ifirns.

QS 2+: Wahrscheinlich hat die Schwanengleiche den
Stern als Hilfe gegen den finsteren Ddmon geschickt.
Die Aura des Sternenlichts war sanft und hoffnungsvoll.

Hexenbhilfe

Die Helden treffen auf die alte Hexe Urlanja
Krotenbrugger. Diese hat die Steinschlige gehért und
schaut nach dem Rechten. Dabei geht sie davon aus, dass
der Ddmon die Lawine ausgelst hat.

B 2] e SN NS NN\ a0 | G L L2207 4 s

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Eine kleine Frau mit weiffem Haar steht am Kraterrand.
Gerade hilt sie die Hand an die Stirn und schaut in eure
Richtung. ,Ist alles in Ordnung mit euch?* Ihre Haare sind
zu einem Zopf geflochten und einige Falten bezeugen die
reiche Lebenserfahrung der Frau. Bei genauerem Hinsehen
sind eine groffe Umhdngetasche, ein paar Verbdnde am
Giirtel und eine griine Krote auf ihrer Schulter erkennbar.
Der Beschreibung nach handelt es sich um die alte Urlanja,
die Tirold wegen Eberrechts Krankheit aufsuchen wollte. Es
scheint so, als hdtte sie euch zuerst gefunden.

Die Hexe ist verwundert und erfreut tiber die Ankunft
der Gefdhrten. Benétigen sie Heilkunde, versorgt sie zu-
erst die Verletzungen. Sie beherrscht einen Heilzauber
und kann bis zu zwei Heiltrdnke (QS 5, 1W6+6 LeP)
aushdndigen.

TR —

Fiir einen Austausch und weitere Unterstiitzung bietet
sie ein Gesprich in ihrer Hiitte an. Dort kdnnen sich
die Helden etwas erholen. Die Hexe kennt sich in den
Bergen aus und wird einen leichten Weg zu ihrer Hiitte
wihlen. Daher entfallen Proben auf Klettern.

1 Urlanja Krétenbrugger
Kurzcharakteristik: 63, kompetente Heilerin, erd-
farbene Kleidung, Kréte Quorla

Funktion: Die Hexe kann weitere Informationen zum
Diamon und zum Namenlosen geben. Dariiber hinaus ist
sie als Heilkundige und erfahrene Zauberin ein guter
Ansprechpartner zu den Hintergriinden.

Hintergrund: In Tobrien aufgewachsen wurde sie
von ihrer Mutter zur Krétenhexe ausgebildet. Nach
den schrecklichen Geschehnissen im Land zog sie sich
in die Berge zuriick und unterstiitzt die nahen An-
wohner mit ihren Heilkrdften. Im Laufe der Zeit hat
sie diverse Geritschaften gesammelt, sodass sie eine
Hexenkiiche besitzt. Der ddmonische Schwan wollte
ihr Vertrautentier Quorla angreifen, was sie mit einem
RADAU verhinderte.

Feindbilder: Ddmonen, der Namenlose

Darstellung: Ziehe Bindewdrter stark in die Lige.
Moduliere die Sitze besonders intensiv.

Wichtige Werte: Menschenkenntnis 10 (14/16/16), Uber-
reden 10 (14/16/16), Willenskraft 9 (14/16/16), Alchimie
13 (14/16/12), Heilkunde Seele 10 (16/16/12), Heilkunde
Wunden 10 (14/12/12) SK 3, Arcanovi 8 (14/16/12),
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Balsam Salabunde 10 (14/16/12), Psychostabilis 12
(14/16/12), Radau (16/12/11), Traumgestalt (14/16/16)
Besonderheiten: Sie kennt Morlenjas Geschichte und
Erzdhlung vom schwarzen Schwan von ihrer Mutter. Eber-
recht hat kiirzlich ihre Kréte Quorla mit einem Stein ver-
letzt. Daher ist sie nicht sonderlich gut auf ihn zu sprechen.
In den letzten Tagen war sie mehrfach unterwegs, um
mehr iiber den Schwan herauszufinden. Erfahrt sie, dass er
Kontakt zum Schwanenddmon hatte und ihn stetige Alp-
traume plagen, gewinnt ihre Fiirsorge gegen den Groll des
Missgeschicks. Sie wird ihre heilkundige Hilfe anbieten.

Die Hexenbhiitte
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach dem Klettern im Krater, der Auseinandersetzung mit
dem Dédmon und dem kleinen Marsch seid ihr dankbar, euch
bei der Hexe ein wenig erholen zu kénnen. Die Berghiitte
der Alten steht einladend auf einer Anhéhe. Im Inneren
der 5 x 6 Schritt grofen Hiitte hingen einige Krduter mit
Schniiren von den Balken iiber dem runden Tisch, unter
dem sich einige Schemel verstecken. Uber dem Feuer in der
Kiiche hingt ein grofer Kessel. An der Wand steht ein Regal
mit Nahrungsmitteln und einigen GefdfSen. ,,Kommt herein.
Ich mache euch auf den Schreck erst einmal einen Tee. Was
meinst du, Quorla? So viele Gdste hatten wir schon lange
nicht mehr.*

In der Hiitte besteht die Méglichkeit, sich mit der Hexe
auszutauschen und zu besprechen. Dazu erfragt sie von
den Helden den Grund ihrer Anwesenheit und die bis-
herigen Geschehnisse. Interesse zeigt sie vor allem an
der Ursache und dem aktuellen Zustand Eberrechts mit
den wiederkehrenden Alptraumen.

Die Hexe bietet den Helden nicht nur Unterstiitzung an,
sondern teilt auf Nachfrage auch Informationen mit ihnen:

< Die Geschichte von Morlenja und Thiomar kennt
sie aus Erzdhlungen. Morlenja war eine Kultistin der
Kalten Braut, die ihren Willen mit widernatiirlicher
Unterstiitzung bekam. Aus dem Hexenzirkel ist
ihr bekannt, dass ein schwarzer Schwanendimon
schon frither sein Unwesen hier trieb.

<€ Der Dimon: Beim Versuch, den Krater zu sichten
und Quorla zu beschiitzen, hat Urlanja den schwarzen
Schwan erstmals gesehen, Dabei kann sie den Helden
niherbringen, dass es sich um einen gehdrnten
Didmon aus der Domine des Abgrunds handelt. Er
wird dem Namenlosen zugeordnet und soll zum Ge-
folge der Kalten Braut gehoren. AuRerdem hat er be-
sondere Fihigkeiten. Besonders warnt sie vor seinem
Schatten, der ein Eigenleben annehmen kann und vor
seinem schrecklichen Geschnatter (siche Seite 90). Das
Schnattern hat schon viele das Fiirchten gelehrt.
Da der Ddmon ihr Vertrautentier Quorla angreifen
wollte, ist sie dem ddmonischen Schwan besonders
feindlich gesonnen.
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Hilfe - meine Helden gehen direkt in die Berge
Suchen die Helden statt dem See zuerst die Berge
auf, werden sie sich bei Urlanja voraussichtlich
nach der vermissten Gelehrten erkundigen. In
diesem Fall verweist Urlanja auf die Nebelseen,
da sie keine solche Frau in den Bergen gesehen
hat. Die Seen sind aus Urlanjas Sicht besonders
interessant, da dort Thiomar und Morlenja ge-
storben sein sollen. Sie vermutet, dass die
Kultistin dort einen Unterschlupf hatte, der hilf-
reiche Informationen oder Gegenstidnde bereit-
halten kénnte. Die Hexe kennt gliicklicherweise
einen kiirzeren und sicheren Weg hinab, sodass
die Riickreise zum Dorf ohne Proben auf Klettern
auskommt. Grundsitzlich ist das Abenteuer auch
ohne die Episode am See spielbar. Allerdings
miissen die Gefdhrten dann im Kampf gegen den
Ddmon auf das ifirngeweihte Schwert verzichten.

Armband der Wlllensstarke
Wirkung: Zauberspeicher mit 2 PSYCHOSTABILIS
. (FP 8, 30 Minuten Wirkungsdauer), Ausldser ist
das Drehen des Armbands
Kosten: 36 AsP, 4 davon permanent
 Preis: 1.060 Silbertaler

- Ein Armband mit ARCANOVI (siche Regelwerk
Seite 300), auf dem zwei Aufladungen des Zaubers
PSYCHOSTABILIS (siche Regelwerk Seite 296) |
. liegen. '

« Wirkungsdauer PSYCHOSTABILIS: 30 Minuten

(QS 2 ARCANOVI)
€ Wirkung: Die Seelenkraft verbessert sich um je
2 (QS 3 PSYCHOSTABILIS)

. Detailliertes zu Artefakten findest du im Regelwerk

ab Seite 266.
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<€ Die Hohle der Kalten Braut: Sie beobachtet die
Aktivititen des Ddmons und vermutet seinen Auf-
enthaltsort in der Hohle, da auch die Tiere der Um-
gebung seit kurzem diesen Ort meiden. Sie kann die
Helden zur Hohle fiihren.
Aus ihrer Erfahrung mit Morlenjas Machenschaften
warnt sie vor den Verfithrungen der Kalten Braut
und des Namenlosen - insbesondere vor der
Wirkung von Rattenpilzen.

<€ Rattenpilze und ihre Auswirkungen: Am Ein-
gang der Hohle erwarten einige Rattenpilze (siehe
Aventurischer Almanach Seite 174) die Be-
sucher. Die Pilze des Namenlosen beabsichtigen,
jeden Niherkommenden zu verfiihren. Der Genuss
oder das Beriihren fiihrt bei Verzehr zu Namen-
losen Zweifeln an der Zwélfgéttlichen Ordnung.
Essen Geweihte von diesem Pilz, kann sie ein noch
schlimmerer Fluch heimsuchen: Sie erkranken mit
einer Wahrscheinlichkeit von 50 % an Zorganpocken
(sieche Regelwerk Seite 344). Aus diesem Grund ist
ein Schutz gegen die Pilze besonders notwendig.



Haben die Helden das Vertrauen der Frau ge-
wonnen, bietet sie ihnen ein hilfreiches ARCANOVI-
Artefakt mit zwei Zaubern des PSYCHOSTABILIS an.
Dieses Armband der Willensstirke soll die Helden
vor den Einfliisterungen schiitzen, damit einige
einen klaren Kopf behalten und ein Auge auf die
tibrigen Gefihrten richten,

Eberrecht und seine Erkrankung: Erwihnen
die Gefihrten Eberrechts Erkrankung, hinterfragt

Die Hohle der Kalten Braut

Der Eingang
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
Der Riickzugsort des Schwarzen Schwans liegt an einem ver-
steckten Aufstieg. Nur das Pfeifen des zugigen Windes unterbricht
die unangenehme Stille. Der Serpentinenweg fiihrt zu einem
schmalen Plateau, das gerade einmal 3 Schritt breit ist und einen
Héhleneingang beherbergt. Tiere und Pflanzen sucht man hier
vergebens. Dunkle Moose wachsen am Rand des dunklen Steins
und Dornenstrducher verdecken den Zugang fast vollstindig.
Dabhinter fiihrt ein langer dunkler Gang ins Innere der Hohle.
Seid wachsam wider der Versuchung.” Urlanja klopft euch mit
einem intensiven Blick und deutlichem Kopfnicken auf die Schulter.

Ohne Urlanjas Hilfe ist die Hohle kaum zu finden, noch
dazu wird der Eingang von dornigen Biischen (01) ver-
deckt. Mochten sich die Abenteurer auf den Kampf vor-
bereiten, ist nun der Zeitpunkt gekommen. Die Hexe
empfiehlt, Mund und Nase mit einem Tuch zu schiitzen,
falls die Helden versehentlich Pilzsporen freisetzen.

In dem Gang von 4 Schritt Breite und Héhe befindet
sich zahllose grau-violette Rattenpilze (02) (siehe
Aventurischer Almanach Seite 174), die eine starke
Anziehungskraft auf die Gefihrten ausiiben. Beim
Zertreten eines Pilzes entsteht ein unangenehmes
schmatzendes Gerdusch. Der didmonische Schwan
hofft, seine Gegner durch die Verfiihrung der Pilze zu
schwichen oder sogar auszuschalten.

Die Kaverne
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Nachdem ihr die Rattenpilze passiert habt, gelangt ihr in
eine grofSe dunkle Kaverne, an deren Ende ein Hohlensee
liegt, aus dem kleinere Felsen herausragen. Im Dunkeln ver-
nehmt ihr Gesteinsformationen, deren Schatten bedrohlich
lauern. Vor und hinter euch scheinen sie sich zu bewegen
und euch zu beobachten. Das Flackern eurer Lichtquellen
gibt hinter dem Hohlensee eine grofse schwarze Steinstatue
preis. Ein riesiger Schwan ist in den dunklen Felsen gehauen,
der wahrscheinlich als Altar der Kalten Braut diente.

SRS

Urlanja die Symptome und den bisherigen Ver-
lauf der Erkrankung. Besonders seine Alptrdume
und die Verfirbungen der Haut bereiten ihr groe
Sorgen. Eberrechts Missgeschick um Quorla ge-
rt von nun an in den Hintergrund. Aufgrund der
starken Symptome wird die Alte in ihrer Hiitte nach
hilfreichen Krdutern oder Tranken suchen.

In der Kaverne herrscht eine diistere und abweisende

Stimmung, Die Eintretenden haben das Gefiihl, aus den

Schatten beobachtet zu werden. In der Hohle werden

fiir die Helden folgende Orte erkennbar:

€ Am gegeniiberliegenden Ende der Kaverne ist eine
grole schwarze Schwanenstatue (04) in den Felsen
gehauen, an der Morlenja der Kalten Braut huldigte.

<€ Vor der Statue liegt ein Hohlensee (03), auf dem der
Didmon im Dunkeln wartet. Aus der Wasserober-
fliche ragen immer wieder Felsen, auf denen man
den See zur Statue tiberqueren kann.

In der Kaverne kommt es zur finalen Begegnung.
Der Schwan versteckt sich hinter den Gesteinen im
Hohlensee und greift zuerst aus dem Verborgenen mit
seinem Schatten an. Das ifirngeweihte Schwert und der
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“ Das Schreckliche Schnattern
kann in der Kombination
mit dem HORRIPHOBUS in
kurzer Zeit 4 Stufen Furcht

QS 4: +2 AT, +1 PA, +1 AW,
+1 TP, +1 RS, +10 LeP, +1
SK, Finte I

Ifirnsfunken unterstiitzen die Aufgabe der Gefihrten,
den Ddmon und seinen Schatten zu iiberwinden.
Das Schwert des Ritters ist ifirngeweiht und verursacht

somit deutlich mehr Schaden beim Damon.

Ecliptifactus

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Schatten des Zauberers wird durch
diesen Zauberspruch belebt und kdmpft fir ihn. Mit
dem Ecliptifactus kann der Magier immer nur einen
Schatten heraufbeschwdéren. Erst nach Ablauf der
Wirkungsdauer kann er den Zauber erneut wirken.
Der Schatten besitzt die unten aufgefiihrten Werte.
Zusétzlich erhilt der Schatten folgende Boni:

QS 1: keine Anderungen

QS 2:+1 AT, +5 LeP, +1 SK

QS 3:+1 AT, +1 PA, +1 AW, +1 TP, +5 LeP, +1 SK, Finte I

Zhylwyraq - der Schwarze Schwan

Grof3e: 3 Schritt, Fliigelspannweite 4 Schritt

Gewicht: keines

MU 16 KL 12 IN 15 CH 15

FF 10 GE 13 KO 16 KK 15

LeP 50 AsP 48 KaP - INI 13+1W6

AW 6 SK 3 ZK 3 GS 8/16 (am Boden / in der Luft)

Biss: AT 14 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel

Fliigel: AT 16 PA 8 TP 1W6+6 RW lang

Krallen: AT 14 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2 (max. 1x Biss)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Krallen, Biss), Flugangriff
(Krallen, Biss), VerbeiRen (Biss), Wuchtschlag I-1I
(Krallen, Biss, Fliigelschlag)

Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Einschiichtern 12, Fliegen 11, Klettern 7,
Korperbeherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung
- (Probe gelingt automatisch), Sinnesschirfe 7, Ver-
bergen 9, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

Zauber: Ecliptifactus 12, Horriphobus 10 in ddimonischer
Tradition),

Anzahl: 1

Grof3enkategorie: grofl

Typus: Ddmon (héherer, Namenloser), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5 (bei Zaubern), -3 (bei
Zeremonien)

Kampfverhalten: Der Zhylwyraq tut, was sein Be-
schworer verlangt. Ein freier Zhylwyraq will Chaos
und Angst verbreiten. Meist ldsst er zuerst seinen
Schatten kdmpfen. Zu Beginn des Kampfes sichtet er
die Gegner, um zuerst den Schwichsten anzugreifen.

Flucht: Bei Anwesenheit des Beschwérers flieht er nicht,
ansonsten bei Verlust von 75 % der LeP.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen)

<€ QS 1: Er meidet zu helles Licht.
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QS 5: +2 AT, +2 PA, +2 AW, aufbauep,

+1 TP, +1 RS, +10 LeP, +2
SK, Finte I

QS 6: +3 AT, +2 PA, +2 AW, +2 TP, +1 RS, +15 LeP, +2 SK,
Finte I+II
Der Schatten ist auler durch Zauber mit dem Merkmal
Antimagie nicht durch Magie beeinflussbar und er-
leidet keine Zustdnde. Sinken seine LeP auf 0, so ver-
liert der Zaubernde schlagartig seine gesamte Astral-
energie, davon 2 AsP permanent. Es dauert 7 Wochen,
bis der Schatten sich regeneriert hat. Bis dahin be-
sitzt der Zaubernde keinen Schatten und kann den
Zauberspruch entsprechend auch nicht anwenden. Der
fehlende Schatten wird in vielen Kulturen, besonders in
den Lindern der Zwolfgsttergliubigen, als ein Stigma

<€ QS 2: Dieser Ddmon ist ein Diener
der Kalten Braut und damit des
Namenlosen.

€ QS 3+ Sein Schatten ist ge-
fahrlich und kann eigenstindig
angreifen,

Sonderregeln:

Schreckliches Schnattern®: Der Damon kann ein schreck- O

liches Schnattern anstimmen und so seine Gegner
das Fiirchten lehren und sie lihmen. Héren Helden
das Schnattern, muss eine Vergleichsprobe zwischen
Einschiichtern des Zhylwyraq und Willenskraft (Ein-
schiichtern widerstehen) der Helden abgelegt werden.
Gewinnt der Ddmon die Probe, so erleidet der Held pro
Netto-QS des Zhylwyraq 1 Stufe Furcht fiir 5 Minuten.
Bei zwei oder mehr Netto-QS bekommt der Held zu-
sdtzlich 1 Stufe Paralyse fiir 30 Minuten. Der Einsatz
des Schnatterns kostet 2 Aktionen. Die Zustandsstufen
durch das Schnattern sind nicht kumulativ, der Held
erleidet also nur einmal diese Zustinde durch das
Schnattern, nicht mehrfach (kann aber nach dem Ende
der Wirkunsgdauer wieder davon betroffen sein).

Tarnung: Das Wesen ist in der Lage, sich so gut zu tarnen,
dass es eine Erleichterung von +2 auf Proben auf Ver-
bergen erhilt.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Zhylwyraq ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
der Ifirn/des Firun. Der gleiche Effekt tritt auch bei
anderen Gottheiten mit den Aspekten Kélte und Hilfs-
bereitschaft ein.

Hass: Der Ddmon hat einen besonderen Hass auf Tiere,
besonders domestizierte oder Haustiere (auch
Vertrautentiere).

Ddmonen-Regeln: Fiir den Zhylwyraq gelten die all-
gemeinen Ddmonen-Regeln (sieche Regelwerk Seite

b ¢355)
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betrachtet. Ein fehlender Schatten wird schnell als ein

Anzeichen gesehen, dass man es mit einem Ddmonen-

biindler oder gar einem Geweihten des Namenlosen zu

tun hat. Der Held bekommt fiir die Zeit ohne Schatten

den Nachteil Stigma (siehe Regelwerk Seite 178).

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 2 AsP pro
Kampfrunde

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Schatten des Zhylwyraq

(MU 15KL12IN 14 CH 14

FF 12 GE 13 KO 14 KK 13

' LeP 35 AsP - KaP - INI 14+1W6

AW 7 SK3ZK 2GS 8

- Angriff*: AT 13 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel

- RS/BE: 2/0

~ Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

- Sonderfertigkeiten: keine

i Talente: Einschiichtern 10, Klettern 6, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 10,
Sinnesschirfe 7, Verbergen 12, Willenskraft 7

~ GroRenkategorie: mittel

~ Typus: iibernatiirliches Wesen

_ Kampfverhalten: Der Schatten verteidigt den

Schwan, so gut er kann und geht, wenn dieser nicht

direkt angegriffen wird, auch von sich aus zum An-

griff auf potenzielle Feinde iiber oder folgt dem

aus. Der Schatten versucht sich immer in einem
Radius von 13 Schritten um den Schwan herum

lungen aus diesem Bereich gedringt, versucht er
den Radius wieder zu erreichen.
Flucht: Der Schatten flieht nicht.

_*) Unabhingig von der gefithrten Waffe des Schattens
i gelten die hier angegebenen Werte (plus eventuelle
Boni aus erzielten QS).

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Zauberer. Er fiihrt jedoch keine Befehle des Damons |

aufzuhalten. Wird er durch irgendwelche Hand-

P

Der Ifirnsfunken (siehe Seite 86) hat im Finale 8
KaP zusatzlich.

9
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Der Weilfuchs (siehe Seite 72) unterstiitzt als
Ungliicksbote des Namenlosen den ddmonischen
Schwan der Kalten Braut.

Die Botschaft der Schwanentochter

Y

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Damon fahrt mit einem letzten schrecklichen Schnattern
zuriick in die Niederhéllen. Thr atmet tief durch und ent-
spannt eure Muskeln. Obwohl die Gefahr voriiber ist, beginnt
der Ifirnsfunken erneut zu strahlen. Die Lichtintensitdt
steigt immer weiter. Mit einer Hand bedeckt ihr eure Augen,
da das Leuchten bereits blendet. In Form einer Kugel steigt
das Licht aus dem Stein in die Hohe, bis es fast 4 Schritt er-
reicht und sich in einem glitzernden Funkenregen ergiefst.
Ein Gesicht aus Sternenlicht schwebt iiber euch. Silberne
Haarstrdhnen fliefsen sanft tiber ein schneeweifSses Gewand,
das mit Federn geschmiickt ist. Eisblaue Augen schauen
auf euch hinab und ihr vernehmt eine hauchende samtige
Stimme: ,,Der niederhéllische Diener unserer Schwester ist
besiegt. Doch der Samen der Dunkelheit keimt weiter. Nur
das Licht der Hoffnung vermag die Finsternis zu vertreiben.
Helft, helft dem Kranken!“

Das Gesicht schlieft die Augen und wandelt sich zu
herabfallenden Schneekristallen. Als sie die Wasserober-
fliche bertihren, bildet sich das strahlende Symbol eines
Schwans, das nach wenigen Augenblicken verblasst.

Probe auf Gétter & Kulte (Ifirn)

QS 1: Ifirn hat den Helden eine wichtige Nachricht ge-
sendet. Die Gefahr fiir Eberrecht ist noch nicht gebannt.
QS 2: Die Botschaft stammt von Ifirns Tochter Aidari,
sie gehort zu den Silberschwénen.

Aufgrund der ifirngefilligen Taten, der Vernichtung
des Ddmons und der Erscheinung des Silberschwans
Aidari, erhalten die Helden 1 Schip zuriick.




Ein Licht im Dunkeln

Wihrend die Helden gegen den schwarzen Schwan
kdmpfen, kehrt Urlanja in ihr Heim zurtick. Dort sucht
sie nach Erkenntnissen und Behandlungsméglich-
keiten fiir Eberrechts Alptrdume. Als Kennerin des
Zaubers TRAUMGESTALT weil sie um die Gefdhrlich-
keit von Tradumen. Daher stellt sie die Vermutung auf,
dass die starken Zweifel des Namenlosen den Guts-
herrn in seinen Trdumen gefangen halten kénnten.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
Die Stirn der Hexe trigt noch mehr Falten als sonst. Ihr an-
gestrengtes Gesicht hellt sich etwas auf, als sie euch ent-
deckt, nachdem ihr aus der Héhle zuriickkehrt. ,Ist der
Damon vernichtet und alles vorbei?* Eure Mimik und Gestik
verrdt schnell die Antwort. ,,Ich befiirchte, dass der junge
Mann weitere Hilfe braucht. Wir miissen ihn aufsuchen
und ndher untersuchen. Es ist méglich, dass er sich durch
die Einfliisterungen des Namenlosen in seinen Trdumen
verirrt hat und nicht mehr allein hinausfindet.*

Sind die Helden vom Kampf geschwicht, wird Urlanja
sie erneut versorgen. Abhidngig vom Zeitpunkt des
Kampfes kénnen die Abenteurer auch in der Hiitte tiber-
nachten. Der Riickweg verlduft auf einem kiirzeren und
sicheren Weg durch die Berge und Felsen. Die Riick-
reise zum Dorf dauert etwa 7 Stunden und kommt ohne
Proben auf Klettern aus. In Haderstein erwarten die
Dorfbewohner bereits die Riickkehr der Gefihrten. Vor
allem Vendra Lammersen hofft nach dem Sieg iiber den
Dédmon auf eine Besserung fiir ihren Bruder.

Rauwid und Vendra fithren sie zu Eberrecht und die
Helden kénnen ihn erneut untersuchen.

Probe auf Heilkunde Krankheit

QS 1:Der Kranke ist weiterhin bewusstlos. Das Fieber hat
durch die heilenden Kriuter abgenommen. Die Wahn-
vorstellungen und Panikattacken treten reduzierter
auf. Seine Lebenskraft ist etwas schwicher als zuvor.

QS 2+: Die violetten Verfirbungen der BlutgefdRe
haben sich bis zur Mitte des Oberkérpers hin aus-
gebreitet und erreichen bald die Ndhe des Herzens.

Probe auf Heilkunde Seele

QS 1: Der Patient trdumt. In den Trdumen ist er sehr
aktiv und murmelt unverstandliche Wortfetzen.

QS 2+: Eberrecht scheint sich manchmal in einem ge-
lahmten Zustand zu befinden. Seine Arme, Hinde und
Beine sind nicht bewegbar. Er reift auch manchmal den
Mund weit auf, aber kein Schrei erfolgt. Wird er von
einem AuRenstehenden beriihrt, ist die Lihmung direkt
aufgehoben und die Spannung von Armen und Beinen

Schwanengesang

fallt ab. Dieser Zustand spricht fiir ein Gefingnis inner-
halb des Traums.

Der junge Mann ist nach dem Sieg iiber den Ddmon noch
nicht aufgewacht und hat weiter Lebenskraft verloren.
Aktuell besitzt er (vermutlich) 18 LeP. Eine Stirkung
jeglicher Art wird den Heilungsprozess unterstiitzen
(siehe Seite 97).

Urlanja (oder ein Held mit Erfahrung in Traumreisen)
ist sich sicher, dass Eberrecht in seinem Traum Hilfe be-
notigt. Daher schldgt sie vor, dass die Helden fiir kurze
Zeit in die Traumwelt des Patienten reisen, um ihn zu
befreien. Zum Umgang in Traumen wird sie eine wert-
volle Einfithrung geben. Insbesondere wird sie auf die
Milde Herrin verweisen, da diese eine Schliisselfunktion
innehat. Sie hilft nicht nur gegen die Verfithrungen der
Kalten Braut, sondern hatte fiir Eberrecht frither eine
hohe Bedeutung. Da die Gefihrten den Ifirnschrein er-
neuert und den Schwanenddmon besiegt haben, hilt sie
diese fiir die geeigneten Kandidaten im geistigen Kampf
gegen das Namenlose.

Es ist hilfreich, die Lebenspunkte von Eberrecht
zu dokumentieren. Sie sind entscheidend fiir die
Dauer des Seelenkampfes im Traum.
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Der Seelenalptraum

Als Vorbereitung plant Urlanja, das Tor zur Traum-
welt mittels ihres Traumpulvers, auf dem der Zauber
TRAUMGESTALT liegt, zu 6ffnen.

Sie erkldrt den Helden die verschiedenen Vorgehens-
weisen innerhalb eines Traums, wozu auch behut-
same Verdnderungen der Umgebung durch den
eigenen Willen gehdren. Als Vorbereitung sollen sich
die Helden mit dem Schwert und dem Funken auf
Aspekte der Ifirn besinnen, um diese fiir den Traum
zu verinnerlichen.

Die Milde Herrin hat die Bitten erhért und legt
wegen der heldenhaften Taten einen gemeinsamen
WINTERSCHLAFA®O163 quf die Gefdhrten, sodass sie auch
ohne Urlanjas Hilfe gemeinsam mit Eberrecht im
Traum wandeln kénnen, um seine Zweifel zu iiber-
winden. Wihrend des Schlafs sind alle Zustdnde, Gifte
und Krankheiten unterbrochen. Damit fallt der Zugang
zu Eberrecht leichter. Die Hexe bemerkt das Tridumen
der Helden und wird sie beaufsichtigen. Eine eigene
Traumreise schlieft sie aus, da sie mittels Magie reisen
wiirde. Es wire also nicht gewiéhrleistet, dass sie im
identischen Traum wie die Gefdhrten wandelt.

Traumgestalt

Mit Hilfe der Traumgestalt kann sich ein Zauberer im

Bewusstsein eines Schlafenden manifestieren. Dies

dient nicht nur der Kommunikation, sondern erlaubt

auch diverse Manipulationen.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Zauberer dringt in die Trdume des Ziels
ein und kann diese manipulieren.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr fiihlt euch wie auf Daunen gebettet und blickt auf
die letzten Stunden zuriick. Ein vergessener Schrein der
Schwanengleichen erstrahlt in neuer Pracht. Aus einem
See stammt das geweihte Schwert der Ifirn. Den Geist
des Schwanenritters Thiomar von Schnattermoor habt
ihr erlést und den schwarzen Schwanenddmon zurtick
in die Niederhollen geschickt. Ifirn steht fiir Licht, Hilfe,
Hoffnung und die Natur. In eurem Geist hort ihr das
Rauschen sanfter Schwingen. Neben dem Fliigelschlagen
geht eine wohlige Warme auch vom Ifirnsfunken aus, die
in eure Glieder fdhrt.
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Traum-Regeln
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I fiir
den Themenkomplex Aventurische Zauberformeln.

In Traumwelten gelten einige spezielle Regeln. In den
meisten Fillen werden die Helden durch den Zauber
TRAUMGESTALT in eine Traumwelt geraten, aber
auch durch anderes tibernatiirliches Wirken kann es
passieren, dass sie sich in einer Traumwelt wieder-
finden. In allen Fillen gelten folgende Regeln, auch wenn
spezielle Traumwelten noch Ergidnzungen aufweisen:
<€ FEigenschaften: Die korperlichen Eigenschaften
einer Person spielen in Trdumen keine Rolle, ihre
Werte werden durch die der geistigen Eigenschaften
wie folgt ersetzt: FF entspricht der KL, GE der IN,
KO dem CH und KK entspricht dem MU. Die ZK und
der RS entsprechen jeweils der SK, wobei es jedoch
keinen negativen RS gibt, sein Minimum ist 0. Die
TP betragen 1W6 + (MU + CH) / 4. Alle iibrigen Werte
bleiben gleich.

Zaubern ist in Triumen um -2 erschwert. Aus-
nahmen hiervon sind Zauber mit dem Merkmal
Ilusion, die sogar um +2 erleichtert sind. Alle
Zauber kosten nur die Hilfte der Astralenergie.
Liturgien sind in der Regel nicht modifizierbar und
kosten volle Karmaenergie. Liturgien des Boron,
Tairach und anderer Gotter, die mit Triumen
assoziiert sind, erhalten eine Erleichterung von
+1. Liturgien mit dem Aspekt Traum sind eben-
falls um +1 erleichtert. Diese Erleichterungen sind
kumulativ.

Es ist moglich, durch pure Willenskraft Einfluss auf
Traume zu nehmen. Um eine solche Handlung vor-
zunehmen, ist mindestens 1 Aktion notwendig.
Dazu gehort die Verdnderung der eigenen Gestalt
(Probe -2), die aber keine Werte verindert. Auch
Gegenstidnde kénnen ertraumt werden (Probe -3),
allerdings muss es sich dabei um normale Gegen-
stdnde handeln, die der Held bei sich tragen oder
in der Hand halten kann (magische Artefakte,
gottliche Talismane u. A. sind nicht ,ertrdum-
bar“). AuRerdem kann der Held die Gestaltung
der Umwelt des Traumes beeinflussen (Probe -4).
So kénnen z. B. Tiiren entstehen, wo vorher keine
waren, oder das Wetter kann sich verschlechtern.
Diese Macht hat aber auch deutliche Grenzen, so
kann der Held beispielsweise nicht plétzlich 10
Ritter auftauchen lassen, die fiir ihn kimpfen.

Ein Kampf kann aus besonders beeindruckenden
und auch unrealistischen Mandvern und Effekten
bestehen. Regeltechnisch liegen diesen Aktionen
aber immer die Kampfwerte der Handelnden zu-
grunde, und der Kampf verliuft gemiR den
normalen Regeln. Waffen haben keinen Einfluss auf
den Kampf bzw. verursachen nicht unterschiedlich
viel Schaden. Der Schaden wird immer durch 1W6 +
(MU+CH) / 4 bestimmt. Waffenwerte kénnen dem-
entsprechend ignoriert werden, auRer die AT und
PA der gewidhlten Kampftechnik.




<€ Talente funktionieren wie blich, allerdings be-
sitzen Eigenschaften méglicherweise andere Werte
(siehe unter Eigenschaften).

<€ Ausriistung kann prinzipiell nicht genutzt werden,
es sei denn, sie wurde ertraumt.

<€ Schaden, der in der Traumwelt erlitten wird, ist nur
zu einem geringen Teil echter Schaden. Stattdessen
verliert der Held Traum-LeP. Der Verlust von
echten LeP wird nach dem Aufwachen anhand der
Tabelle ausgewiirfelt. Der Tod im Traum bedeutet,
dass der Betroffene erschrocken und mit einer
Stufe Betdubung erwacht (und dem entsprechenden
Schaden der unten aufgefiihrten Tabelle).

<€ Dukannst als Meister Erschwernisse fiir alle Proben
vergeben, wenn die Person, in deren Traum man
sich befindet, nicht sehr traumverhaftet ist, etwa in
Trdumen von Zwergen oder seelisch sehr stabilen
Charakteren. Umgekehrt gilt dies auch fir Er-
leichterungen, zum Beispiel in Trdumen von Elfen
oder Borongeweihten.

Traumschaden

Verletzung (LeP-Verlust in %)

2-4  Abschiirfung, Nasenbluten, Verstauchung (10 %)
5-7  Beule, Kratzer, Veilchen (20 %)

8-9  Zwei Veilchen, Platzwunde (25 %)

10-11 Platzwunden, ausgerenkter Finger, ge-
brochener Zeh (33 %)
12 Ausgeschlagener Zahn, ausgerissene Haar-

biischel, Schnittwunde (50 %)

Neben der Willenskraft kénnen die Helden in
diesem Traum alternativ auch mit Heilkunde Seele
Einfluss nehmen.

Die Namenlosen Zweifel bestimmen schon seit
mindestens fiinf Tagen des Leben Eberrechts. Daher
leidet er unter den Auswirkungen des Namenlosen
Fiebers. Dementsprechend miissen die Helden die Aus-
wirkungen der Zweifel iiberbieten.

Nieder mit dem Alptraum

Der Alptraum besteht aus drei Szenen. In den ersten
beiden haben die Helden die Méglichkeit, sich wertvolle
Hilfsmittel zu ertrdumen.

Zuerst bendtigen die Tiere der Ifirn Hilfe, die von
Eberrecht angegriffen werden. Seine Schwester und
die Dorfler setzt er danach den Rattenpilzen aus. Im
finalen Kampf miissen sie die Seele des Gutsherrn
retten. Diese wird von Einfliisterungen und Namen-
losen Zweifeln bedringt, was sich in einer violetten
Eissdule manifestiert.

Die allgemeine Stimmung im Traum ist diister, kein
Sonnenstrahl erhellt die Umgebung. Dunkle Wolken
treffen aufeinander, lassen lange Schatten entstehen
und verheifen nichts Gutes.
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Mogliche Hilfen und Erinnerungen

<€ Eberrechts Glaube in der Vergangenheit: Im
Sturm und Regen ging er auf die Suche nach seinen
Schafen und hat sie nicht ihrem Schicksal tiber-
lassen. Seine Schwester ist sein einziges Familien-
mitglied. Er muss sich nur erinnern.

< Der Schrein der milden Herrin: Der Schrein der
Ifirn wurde erneuert und ist spiirbar. Die milde
Herrin steht fiir Hilfe und steht allen bei.

< Der Ifirnsfunken: Die Schwanengleiche hat einen
Ifirnsfunken gen Dere gesendet, um ein Licht der
Hoffnung zu schenken. Das Licht ist auch hier.

< Zuriick in die Niederhéllen: Der ddmonische schwarze
Schwan ist besiegt und wird nicht zurtickkehren.

Die Mordlust - Traumszene 1
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der diistere Himmel ist wolkenverhangen. Grauer Schnee fallt
auf euch herab. Am See bewegt sich etwas im Schilf. Eberrecht
befindet sich 15 Schritt entfernt in einem Boot mitten auf dem
See und macht gerade Pfeil und Bogen bereit. Er entziindet
den Pfeil. Nur einige Schritt vor euch liegt eine kleine Insel im
Wasser, auf der eine Schwanenmutter liebevoll ihr Nest hiitet.
Der Vater bewacht vor dem Nest die Umgebung und beobachtet
euch musternd. Die Worte des Gutsherrn werden vom leichten
Wind zu euch getragen, sodass ihr sie hdren konnt: ,,Das Weif3
sieht so unschuldig aus, doch ihr greift wie alle anderen an,
wenn man euch zu nahe kommt. Thr seid nicht besser als der
Schwarze Schwan. Darum miisst ihr sterben, bevor eure falsche
Unschuld die Menschen blendet.“ Der brennende Pfeil fliegt von
der Sehne und trifft das Nest der Schwine.
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<€ Auswirkung: Zu Beginn des Eingreifens der Helden
hat bereits ein Tier den Status Brennend und erhilt
1W6 SP pro KR (groRe Fliche betroffen). Das zweite
Tier erhilt diesen Status in der zweiten KR. Die
Angaben zum Feuerschaden findest du im Regel-
werk Seite 340. Die Lebenspunkte der Schwéne sind
relevant fiir die Zeit der Helden.
Voraussetzungen: Die Abenteurer haben keine
Waffen zur Verfiigung, sind aber nahe genug am
See, um die Schwine zu erreichen und mit Sand
oder Wasser l6schen. Das Nest befindet sich in 15
Schritt Entfernung von ihnen. Eberrechts Boot
liegt in dhnlicher Entfernung von ihnen, hat aber
groReren Abstand von 30 Schritt zur Insel.

In der vierten KR wird Eberrecht erneut einen Pfeil
abschieRen. Steht ein Tier in Flammen, lacht der
Gutsherr wirr und laut auf. Jeder Held darf 1 Probe
pro KR ablegen.

Heldentaten: Die Aufgabe besteht darin, zu den
Schwinen zu gelangen und beide Schwine vor dem
Feuer retten. Alternativ hilft auch ein Behindern
des Angreifers.

Zur Insel oder zum Boot
Mdchten die Gefdhrten zum Boot oder zur Insel, ist eine
Probe auf Schwimmen erforderlich.

Probe auf Schwimmen (Langstreckenschwimmen)

QS 1: Die Helden iiberwinden die Strecke in 2 KR.
QS 2+: Es dauert nur noch 1 KR.

Fliegt fort
Zum Verscheuchen der Schwine aus der Gefahrenzone
ist fiir jeden Schwan eine Probe auf Tierkunde nétig.

Vergleichsprobe auf Einschiichtern eines Helden gegen
Willenskraft des Schwans

1 Netto-QS: Ein Tier weicht etwas zuriick und erhalt nur
noch 1W3 SP pro KR.
2+ Netto-QS: Ein Schwan fliegt fort.

Feuer l6schen
Zum Ldschen des Feuers brauchen die Gefdhrten eine
gelungene Probe auf Kérperbeherrschung.

Probe auf Korperbeherrschung

QS 1: Das Feuer wird kleiner. Der Schwan erhilt nur
noch 1W3 SP pro KR.
QS 2+: Das Loschen eines Schwans ist gelungen.

Eberrechts Boot
Um Eberrecht aus dem Boot zu stoRen, ist eine erfolgreiche
Vergleichsprobe auf Kraftakt nétig (siehe Seite 74).
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Schwan
GroBe: 1,20 bis 1,70 Schritt

Korperldnge, 2,00 bis 2,40

Schritt Fliigelspannweite
Gewicht: 10 bis 12 Stein
- MU12KL12IN 14CH 14
- FF 11 GE 12KO0 12 KK 12
“LeP 14 AsP - KaP - INI 11+1W6
.~ VW 5 SK -2 ZK 0 GS 3/12 (an Land / in der Luft)
“ Schnabel: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz

Fliigel: AT 14 TP 1W+3 RW mittel
RS/BE: 0/0

- Aktionen: 1
" Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel), Wucht-
schlag I (Fliigel, Schnabel)
. Talente: Einschiichtern 7, Fliegen 5, Korper-
~ beherrschung 10, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 11, Verbergen 6, Willenskraft 7
~ Anzahl: 2 (Paar)
- GrofRenkategorie: mittel
" Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 5 Rationen Fleisch, Trophée (Federn, 4 Silbertaler)
Kampfverhalten: Schwine verteidigen sich, wenn
. ihre Brut oder sie selbst bedroht werden.
" Flucht: Verlust von 50 % der LeP; ihren Nachwuchs
verteidigen sie bis zum Tod.
£ Schmerz +1 bei: 12 LeP, 10 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
€ QS 1: Schwine gelten als die heiligen Tiere Ifirns.
£ Sie sind Pflanzenfresser und greifen Zweibeiner in
: der Regel nicht an.
QS 2: Schwanenfedern gelten als Zeichen von
Reinheit und Anmut.
QS 3+: Schwine verteidigen ihren Nachwuchs mit
Nachdruck. Sollte man sich einem Nest niher als
10 Schritt ndhern, greifen die Elterntieren unver-
ziiglich an.
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Vergleichsprobe auf Kraftakt eines Helden
gegen Eberrechts Kraftakt

1 Netto-QS: Eberrecht rutscht zum Rand und muss sich
festhalten. Die nichste Probe ist um +1 erleichtert.
2+ Netto-QS: Eberrecht fillt aus dem Boot.

Kreative Losungen

<€ Die Helden kénnen aber auch auf die Idee kommen,
den Traum zu beeinflussen, um Eberrecht nach dem
ersten Pfeil mit einer Welle zu storen.

<€ Eine groRe Welle als Loschwasser ist ebenfalls denk-
bar. Bei den benétigten QS kann man sich an der
Probe zum Feuerldschen orientieren.




Erfolg der Helden

Bei Erfolg haben sich die Helden Unterstiitzung fiir die
Befreiung Eberrechts im Traumfinale verdient.
B PSS S e
Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die dunkle Wolkendecke dffnet sich und nur tiber Eberrecht
fallt weifer funkelnder Pulverschnee vom Himmel. Zuerst
schiittelt der Gutsherr den Kopf und blinzelt mehrfach mit
den Augen. Mit den Hinden versucht er, sich den Schnee
aus dem Gesicht zu reiben. ,Was habt ihr getan? Ich sehe
nichts mehr!“ Uber euch hat sich ebenfalls freier Himmel in
der Wolkendecke gebildet, aus dem der Pulverschnee in eure

Hinde fdllt. Er funkelt und glitzert, aber blendet keineswegs.
Das Bild am See verschwimmt langsam.

< Fir die Rettung beider Schwine erhalten die Ge-
fahrten 2 Anwendungen des Pulverschnees,
der Eberrecht bei Berithrung die Sinne verwirrt
(Wirkung: 1 Stufe Verwirrung pro Anwendung).

€ Hat ein Schwan iiberlebt, erhalten sie 1 Anwendung
des Pulverschnees

<€ War der Rettungsversuch erfolglos, bleibt der
Pulverschnee fiir die Helden aus.

Pilzspeisung der Unschuldigen -
Traumszene 2

S .
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Waldstiick nahe dem Fundort von Eberrecht leuchtet eine
Feuerstelle. Es duftet nach einer warmen Mahlzeit und wiirziger
Pilzsuppe. Hinter halbhohen Strduchern steht Eberrecht am
Kessel und bereitet das Essen vor, wihrend seine Schwester
Vendra, Rauwid und einige Dorfler die Schalen und Liffel
richten. Thr entdeckt wie der junge Mann hinterriicks weitere
Pilze in die Suppe gibt, aber es sind keine normalen, sondern
Pilze wie in der Hohle des schwarzen Schwans. ,,Bald werdet
ihr wissen, wovon ich spreche. Die Geheimnisse des schwarzen
Schwans kénnt ihr nicht ablehnen, denn die Kalte Braut sucht
immer nach weiteren Dienern.” Schon haben die Dérfler ihre
Schale mit Pilzsuppe gefiillt. Die Loffel sind in der Hand, um die
Pilzsuppe zu Mund zu fiihren.

<€ Auswirkung: In dieser Szene miissen die Helden
innerhalb von 6 KR verhindern, dass die Dorfler die
Rattenpilzsuppe essen.

<€ Voraussetzungen: Die Abenteurer haben keine
Waffen zur Verfiigung und sind 10 Schritt von der
Szenerie entfernt. Jeder Held darf 1 Probe pro KR
ablegen. Zum Eingreifen muss jeder Held dem
Duft der Rattenpilzsuppe widerstehen.

| Schwanengesang . = -
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<€ Heldentaten: Die Aufgabe besteht darin, sich auf
den Aspekt der Hilfsbereitschaft zu besinnen und
die Dorfbewohner zu retten. Alternativ hilft auch
ein Behindern des Gegners.

Erkennen des Rattenpilzes
Um den Pilz des Namenlosen zuzuordnen, ist im Traum
eine normale Probe auf Pflanzenkunde erforderlich.

Dem Rattenpilzduft widerstehen
Mochten die Helden in die Situation eingreifen, ist eine
gelungene Probe auf Willenskraft notig.

Dorfler iiberzeugen

Mochten die Helden die Dorfbewohner vom Essen der
Suppe abhalten, benétigen sie eine gelungene Vergleichs-
probe auf Bekehren & Uberzeugen (Diskussionsfiihrung).

Vergleichsprobe auf Bekehren & Uberzeugen eines
Helden gegen Willenskraft der Dorfbewohner

1 Netto-QS: Die Dorfbewohner werden skeptisch. Die
nichste Probe ist um +1 erleichtert.

2+ Netto-QS: Sie lassen von der Suppe ab und ver-
schiitten sie.

Die Werte von Vendra und Eberrecht findest du auf Seite
74 sowie von Tirold auf Seite 73. Fiir die restlichen Dorf-
bewohner kannst du die Angaben zur Biirgerin (siehe
Aventurischer Almanach Seite 258) iibernehmen.

Rattenpilzsuppe vernichten

Zum UmstoRen des Kessels ist eine erfolgreiche Ver-
gleichsprobe gegen Eberrecht auf Kraftakt erforderlich.
Nach dem Verschiitten des Kessels ist 1 Netto-QS zum Be-
kehren & Uberzeugen der Dorfbewohner ausreichend.
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Eberrecht ausschalten

Mitgezielten waffenlosen Angriffenist esfiir die Abenteurer
moglich, Eberrecht (siehe Seite 74) auszuschalten.

Nach dem Ausschalten Eberrechts ist 1 Netto-QS zum
Bekehren & Uberzeugen der Dorfbewohner ausreichend.

Kreative Losungen

Die Helden kénnen aber auch auf die Idee kommen,

den Traum mittels einer Probe auf Heilkunde Seele oder

Willenskraft zu beeinflussen. Bei den benétigten QS kann

man sich an Bekehren & Uberzeugen orientieren.

€ Denkbar ist beispielsweise das Fiillen einiger
Schalen mit Ungeziefer oder Wiirmern, damit die
Dorfbewohner die Suppe verschiitten.

<€ Anstatt der Wiirmer ist auch eine extrem heifle
Schiissel oder ein heier Léffel méglich.

Erfolg der Helden
Bei Erfolg haben sich die Helden eine Unterstiitzung fiir
die die Befreiung Eberrechts im Traumfinale verdient.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen :

Neben euch ertént ein durchdringender und lauter Glocken-
klang, der durch den gesamten Kérper vibriert. Der Kessel
mit der Rattenpilzsuppe beginnt zu schwanken. Erste Risse
entstehen und setzen sich fort, bis eine gesamte Kesselhdlfte
einen gewaltigen Riss zeigt. Als ihr dem Ursprung folgt, ent-
deckt ihr eine Glocke aus Eiskristall zu euren Fiiflen. Die
Szene mit den Dorfbewohnern wird dunkler und verblasst.

<€ Tiir das Retten von mehr als 10 Dorflern inner-
halb der Zeit erhalten die Helden eine Glocke
aus ifirngefilligem Eiskristall, die mit ihrem Ton
zweimal je 30 Punkte Strukturschaden an der
violetten Eissdule (siehe rechts) anrichtet. Das
Liuten der Glocke benétigt je 1 KR. Nach der
zweiten Anwendung zerspringt die Glocke
und ist nicht mehr anwendbar. /
Fiir das Retten von mindestens 5 Dorf- :
bewohnern erhalten die Helden die
Glocke mit 1 Anwendung, die einmal 30
Punkte Strukturschaden verursacht, be- \

vor sie zerspringt. ) -
€ Retten die Gefdhrten weniger als 5 <}
Personen, bleibt eine Belohnung aus. 4

Der Seelenkampf - Traumfinale
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Hohle der Kalten Braut ist in dunkelrotes Licht getaucht. Es
ist so kalt, dass man den Atem vor Augen sehen kann. Vor der
Schwanenstatue hinter dem See steht eine Frau in einer dunklen
Robe. Ihr habt sie bereits in der Hiitte am See gesehen und ihren
toten Korper gefunden. Neben ihr befindet sich eine Statue aus
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violettem Eis. Nein, es ist keine Statue, sondern Eberrecht, der voll-
stiindig von violettem Eis umhiillt ist. Die Séiule hat keine Offnung,
sodass der Gutsherr sichtlich nach Atem ringt und zu ersticken
droht. Seine Hand beriihrt verzweifelt den Rand der Saule und
seine Augen sind weit aufgerissen. Eile ist geboten, um ihn vor
dem Tod zu bewahren. ,,Wehr dich nicht, mein Junge. Die Kalte
Braut bekommt immer ihren Willen. Bald legt sie ihre Fesseln ab
und nur ihre Diener erhalten ihren Lohn .

<€ Auswirkung: Im Finale miissen die Abenteurer Eber-
recht befreien. Die geschlossene Siule aus Namen-
losem Eis fiihrt zu Erstickungsschaden (siehe Regel-
werk ab Seite 340). Eberrecht leidet unter 1 Stufe
Betdubung und erhilt 1W3+1 SP pro KR. Haben die
Gefihrten den Gutsherren vor dem Traum Lebens-
kraft iiber die Heilkrduter, Zauberei oder karmales
Wirken zuriickgegeben, kommt ihnen diese Tat hier
zu Gute. Die letzten LeP Eberrechts sind hier aus-
schlaggebend. Verliert das Eis 120 Strukturpunkte,
bricht es zusammen und der Erstickungsschaden fiir
Eberrecht endet sofort.
Voraussetzungen: Die Helden sind in der Kaverne
innerhalb der Hohle der Kalten Braut. Im Unter-
schied zu den anderen Traumszenen stehen
ihnen im Traumfinale ihre iibliche Bewaffnung
und Ausriistung zur Verfiigung. Erinnere die
Helden an den Pulverschnee oder die Glocke,
die sie hier auch mit sich fithren. Aufgrund
der Dunkelheit gilt zu Beginn ein Sichtmodi-
fikator der Stufe 2.
<€ Vorgehensweise der Antagonisten: Be-
merkt Lawinia Schattenhain die Anwesen-
heit der Gefihrten, hetzt sie die Wolfs-
ratten auf sie. Danach beginnt sie den Zauber
PANDAEMONIUM, um die Helden auf dem Weg
zur Siule aufzuhalten. Zusitzlich miissen
sie den Hohlensee iiber die Gesteine iiber-
winden, bis sie den Bereich der schwarzen
Statue, der Magierin und der Eissdule
\ erreichen.
<€ Heldenstationen: 1. Zuerst
treffen die Helden auf das Ratten-
/ nest mit 2W6+6 Wolfsratten (siche
4 Aventurischer Almanach Seite 171)
in einer Ecke vor dem Hohlensee. 2. Es
5 folgt das Uberqueren des Hohlensees
mittels Proben auf Kérperbeherrschung
(Kampfmanéver). 3. Gelingt der Magierin
der PANDAEMONIUM, sind Krallen, Tentakel
oder Miduler auf dem Plateau zu besiegen. 4. Vor
der schwarzen Schwanenstatue wartet Lawinia
Schattenhain. Die violette Eissdule mit Eberrecht
steht 2 Schritt neben ihr.
Kreative Losungen: Uber Proben auf Willens-
kraft oder Heilkunde Seele sind die Anwesenheit
des ifirngeweihten Schwerts und des Ifirnsfunkens
moglich, sofern die Helden danach verlangen.




Die TP, die das Schwert an der Eissdule verursacht,
werden verdoppelt, bei allen anderen Gegnern ver-
ursacht es normalen Schaden. Der Funke hebt die
Erschwernisse durch Dunkelheit in der Héhle auf.
Ende: Die Feinde der Zwdlfgottlichen Ordnung ver-
dienen den Kampfum Leben und Tod (Aspekt der Klte).
Mit dem Ersticken in oder der Befreiung Eberrechts
aus der Eissdule endet das Traumfinale. Du kannst den
Kampf bis zum Sieg gegen die Magierin erweitern.

J
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1 Lawinia Schattenhain

Kurzcharakteristik: 36, magische Kultistin der Kalten
Braut, Gildenlose Magierin nach Agrimeton

Funktion: Die Magierin sucht nach dem wahren Namen
des Ddmons und findet ihn. Bei der Invokation wird sie
empfindlich gestdrt, sodass sich der unkontrollierte
Zhylwyraq gegen sie wendet und sie ttet. Im Traumfinale
will sie die Rettung von Eberrechts Seele unterbinden.
Hintergrund: Wihrend eines harten Winters in
Tobrien verlor sie ihre Familie durch Erfrieren. Seit-
dem hasst sie den Winter und macht insbesondere Ifirn
fiir den Tod verantwortlich, da sie diese anflehte, aber
die G6ttin nicht eingriff. Aufgrund ihrer magischen Be-
gabung wurde sie nahe Yol-Ghurmak vom Lehrmeister
Agrimeton ausgebildet. Nach Ende ihrer Ausbildung
war sie kurze Zeit als Leibmagierin titig und verlieR
die Schattenlande vor einigen Monden. Entgegen der
Empfehlung ihres Lehrmeisters hat sie sich nicht dem
Feurigen Vater Agrimoth, sondern der Kalten Braut
verschrieben. Sie gibt sich als Festumer Gelehrte Daria
Plotzbogen aus und kennt viele Sagen und Legenden.
Feindbilder: Ifirn

Darstellung: Sprich mit kraftvoller, selbstbewusster
Stimme, zeige deutlich Abscheu, wenn die Helden das

Die Probe auf Kérperbeherrschung zum Uber-
queren des Sees entfillt.

Eberrecht erleidet 1W6 SP Erstickungsschaden
pro KR.

Schwanengesang

Lawinia Schattenhain/Daria
Pl6tzbogen, Magierin und
~ Kultistin der Kalten Braut
- MU 14 KL 16 IN 13 CH 14
~ FF 10 GE 11 KO 12 KK 10
' LeP 27 AsP 43 KaP - INI 13+1W6

"AW6SK2ZK0GS 8
Magierstab kurz: AT 13 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz
RS/BE: 0/0
Vorteile/Nachteile: Hohe Astralkraft VII, Persénlich-
keitsschwiche (Arroganz), Schlechte Eigenschaft
(Rachsucht)
I Sonderfertigkeiten: Bindung des Stabes
* Talente: Bekehren & Uberzeugen 10, Einschiichtern 8,
" Gotter & Kulte 10, Korperbeherrschung 3, Kraft-
akt 1, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 5,
Sphirenkunde 12, Sternkunde 10, Verbergen 4,

~ Willenskraft 10
. Zauber: Didmonisches Vergessen 8, Ecliptifactus 10
(siehe Seite 90), Ignifaxius 12, Invocatio

Minima 13, Invocatio Minor 12, Invocatio Maior 12,
Pandaemonium 13

. Kampfverhalten: Zu Beginn hetzt sie die Wolfs-

- ratten auf die Helden, um sie aufzuhalten. Die ge-
wonnene Zeit nutzt sie, um einen PANDAEMONIUM
zu sprechen. Ansonsten wahlt sie Kampfzauber. Im
Traum kdmpft sie bis zum Tod.

Schmerz +1 bei: 20 LeP, 14 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder
- weniger

ifirngeweihte Schwert und/oder den Ifirnsfunken bei sich
tragen, preise immer wieder laut deine schwarze Herrin.
Besonderheiten: Aus Hass wandte sie sich der Kalten
Braut zu, damit sie Ifirn schaden und ihre Macht er-
weitern kann. Sie besitzt einen unauffilligen kurzen
Magierstab.

?('l~ o
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Damonisches Vergessen

Probe: MU/KL/IN (modifiziert um SK)

Wirkung: Fiir das Opfer des Zaubers sind alle geistigen
Handlungen um -QS/2 erschwert (beispielsweise
Gesellschafts- und Wissenstalente). Auch Zauber
und Liturgien sind davon betroffen, nicht jedoch
Kampfwerte. Der Zaubernde hat nach dem Wirken
des Zaubers QS Kampfrunden Zeit, um sein Ziel zu
beriihren, damit der Spruch seine Wirkung ent-
falten kann. Ansonsten verpufft der Zauberspruch
wirkungslos. Will ein Ziel nicht beriihrt werden, ist
eine gelungene, nicht verteidigte Raufen-AT +2 oder
eine AT +2 mit dem Traditionsartefakt notwendig.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Damonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Pandaemonium

Probe: MU/CH/KK

Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite
breitet sich eine Zone mit einem Radius von QS x 2
Schritt aus. In dieser schieRen ddmonische Klauen,
Méiuler oder Tentakel aus dem Boden hervor, die
alles innerhalb des Wirkungsbereichs angreifen. Jedes
Wesen innerhalb dieser Zone sieht sich potenziellen
Angriffen der ddmonischen Erscheinungen ausgesetzt
und erleidet einen Abzug von 2 auf seine GS, wobei
diese nicht unter 1 fallen kann. Abhingig von der
Menge seiner Bewegungen muss jedes Wesen inner-
halb der Pandaemonium-Zone auf die unten auf-
geflihrte Angriffstabelle wiirfeln. Nutzt ein Wesen in
einer KR keine Aktion fiir eine Bewegung, muss es zu
Beginn der KR einmal wiirfeln. Fiir jede Aktion oder
freie Aktion zur Bewegung des Wesens muss sofort
einmal auf der Tabelle gewiirfelt werden.

1: kein Angriff

2-3: Eine Kralle greift an (AT 16, 1W6+4 TP).

4-5: Ein Tentakel greift an (AT 14, 1W6+2 TP, wenn
nicht verteidigt, dann Status Fixiert bis zum Ende der
néchsten KR; weitere Angriffe kdnnen erfolgen).

6: Ein Maul greift an (AT 12, 2W6+2 TP).

Den Status Fixiert durch die Tentakel erleidet das
Wesen immer bei der Hilfte der Distanz, die es zuriick-
legen wollte. Die Auswiichse abzuschlagen ist zweck-
los, da sie auf der Stelle nachwachsen.

Zauberdauer: 8 Aktionen

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

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Damonisch

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: D

-
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Die Rettung
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem letzten Schlag zerspringt die violette Eissdule
und wandelt sich zu violetten Dampf, der langsam zur Decke
steigt. Eberrecht fdllt erschdpft auf die Knie und ringt nach
Atem. Sein Brustkorb hebt und senkt sich heftig, bevor er
die Augen aufschligt. Mit réchelnder Stimme wendet er
sich an euch: ,Habt grofien Dank. Was ist genau geschehen?
Haben die Zwélfe und Ifirn mich nicht vergessen?*

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eberrechts Atem wird flacher. Trdnen rinnen aus den Augen
und er ldsst seine Finger hdngen, als wollte er aufgeben.
In euren Gedanken hért ihr seine Stimme. ,Der schwarze
Schwan hat Recht. Nur der eigene Wille zdhlt.” Anschliefsend
erschlafft der Korper des jungen Mannes und seine Augen
schliefSen sich.

<€ Haben die Gefihrten Eberrecht im Traumfinale be-
freit, die Aspekte Ifirns erfolgreich vertreten und
die Anhingerin des Namenlosen besiegt, werden
sich Fieber und Alptrdume dank der Rettung seiner
Seele und der Heilkriuter vollstdndig zuriickziehen.
Der Patient gesundet innerhalb von drei Tagen.

Bei Misslingen der Rettung haben Kérper und Seele
des Gutsherrn grofen Schaden genommen. Er
wird nur sehr langsam gesunden, aber zukiinftig
apathisch bleiben und dauerhaft auf Pflege an-
gewiesen sein.

Ausklang und Epilog
o

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr kommt wieder zu euch und spiirt den Boden, auf dem
ihr euch gerade befindet. Verschlafen und gdhnend reibt
ihr euch die Augen. Euer erster Blick fdllt auf Eberrecht.
Er sieht miide und verschwitzt aus, aber die violetten Ver-
farbungen an Gesicht und Hals sind bereits verschwunden.
Auf seinem Gesicht liegt ein leichtes Licheln. Ihr habt es
vollbracht. Das Seelenheil des Gutsherrn ist gerettet. Jetzt
wird er hoffentlich schnell genesen.

Die Helden haben dem schwarzen Schrecken in der
Umgebung und im Traum ein Ende bereitet. Eberrecht
geht es inzwischen durch die Kriuter besser, sodass
er langsam erwacht. Durch ihre Taten haben die
Abenteurer mit Vendra und ihrem Bruder dankbare
Freunde gewonnen.
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Der Ifirnsfunke

Der Funke hat seine ifirngefillige Aufgabe getan
und wird seine Liturgie nach diesem Abenteuer ver-
lieren. Zuriick bleibt ein sehr seltener Stern, dessen
glatte Oberfliche an Eiskristall erinnert. Mit der
GrofRe von etwa einer Faust taucht der Funke seine

Gewicht
0,75 Stn

Méchten die Helden die Baronsfamilie Schnattermoors
aufsuchen, um iiber das Schicksal Thiomars zu be-
richten und die Schwanenritter ins Ged4chtnis zu rufen,
werden sie dort Gehor finden.

Der Miihen Lohn

Fir die Recherche zur Wolllieferung oder einem Be-
richt zum Sternenfall werden sich Praiodan Lowanger
beziehungsweise Zordan Okenheld wie vereinbart er-
kenntlich zeigen. Der Herold erginzt seine bisherige
Belohnung nach den Berichten zum Sternenfall um 10
weitere Silbertaler pro Person.

Das ifirngeweihte Schwert und den Ifirnsfunken
kdnnen die Helden als Andenken am Schrein hinter-
lassen. Es ist auch mdglich, die Gegenstinde der
Firunkirche in Perainefurten oder Eberrecht zu {iber-
geben, Interessieren sich ein oder mehrere Abenteurer
nach den Erlebnissen fiir den Weg Ifirns, kdnnen die
Gegenstidnde auch im Heldenbesitz verbleiben. Es ist
fiir kimpferische Professionen sogar méglich, sich den
Idealen der Schwanenritter anzuschlieRen.

Fiir ihre Taten im Namen der Schwanengleichen haben
sich die Helden 20 Abenteuerpunkte verdient.

hwanengesang . ==
R = \\A : ~_’*.\' :

Strukturpunkte
80 StP

Umgebung in ein eisblaues Licht, das die Leucht-
kraft der Hilfte einer tiblichen Fackel besitzt.
Regeltechnik: Die Brenndauer des Steins ist
unbegrenzt.

Preis

1.000 S
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Koérperkraft schwacher Wesen
Einige Wesen sind so schwach, dass ihr KK-Wert
vollig unbedeutend gegeniiber dem menschlichen
~ Bereich der Stérke ist (z. B. Insekten, Skorpione,
kleine Feen). Dennoch besitzen solche Wesen einen
- KK-Wert, um untereinander Vergleiche ziehen und
entsprechende Proben ablegen zu konnen. Sollte
~ beim KK-Wert eines Wesens ein ,k* (k wie klein)
i, angegeben sein, kennzeichnet dies die Kérperkraft
' schwacher Wesen. Dies bedeutet auch, dass einige
" Talente, insbesondere Kraftakt, keinem Vergleich
| mit groReren Wesenstand halten Die FW in Kraft-
-~ akt ermdglichen nur einen Vergleich fiir die kleinen
|~ Wesen untereinander. Ein winziger Skorpion wird
also nie stidrker sein als ein Mensch. Fiir einen un-
gefdhren Vergleich mit gréReren und stdrkeren
Wesen kannst du die nachfolgende Tabelle nutzen.

s

R;{ mperkraft kleiner Wesen/Menschliche

perkraft
' Kleines Wesen Mensch

0 0

3 1

6 2

9 3

4

5

! ]
5 9
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VENTURIEN

Dryadenhain &
Dschinnenzauber

von Philipp Busch, Jonathan Driedger, Lena Kalupner,
Matthias Kalupner und Christian Nehling

Dieser Abenteuerband enthilt drei mirchenhafte Gruppen-
abenteuer.
Die Girten der Xantere: Auf einem entlegenen Eiland der
Zyklopeninseln liegt der Eingang in eine Feenglobule. Dort ldsst sich
eine zauberhafte und farbenfrohe Welt erkunden, die der augenschein-
lichen Idylle zum Trotz einige Gefahren birgt, welche unter der pracht-
vollen Bliitenfassade wuchern. Auch etwas musikalisches Geschick ist
« gefragt, um die Geheimnisse des Dryadenhains zu liiften!
Schlange und Mungo: Im Hochland Mhanadistans gibt es viele kleine, fiir
die Geschicke der Welt recht unbedeutende, Stadtstaaten - die perfekte Kulisse
fiir ein klassisches orientalisches Mérchen! Ein solcher Gedanke jedenfalls mag
den Spielerinnen im ersten Moment kommen, die ihre Heldinnen ins Feld
fihren, um die finsteren Pline des zaubermichtigen Wesirs von Ras
zu durchkreuzen. Werden sie es rechtzeitig schaffen,
hinter den vermeintlichen Dschinnenzauber zu blicken? 7
Schwanengesang: In einer mitreifenden Geschichte
voller magischer und finsterer Machenschaften mag es
den Helden nur mit dem Segen der milden G&ttin
Ifirn und der Hilfe der Gestirne hdchstselbst
gelingen, eine ddmonische Bedrohung zu
stoppen, eine gepeinigte Seele zu er-
16sen und eine weitere vor den Klauen
des namenlosen Gottes und seiner un-
heiligen Braut zu bewahren.

Drei DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 Helden

Genre: mérchenhafte Abenteuer mit www.ulisses-s p iele.de
phantastischer Atmoshére
Voraussetzungen: keine

Ort: Zyklopeninseln, eine Feenglobule,

Mhanadisg;n u};ld WeiRtobrien & USZ 53 4 8PDF
Zeit: ab 1041 BF

Komplexitét (Spieler/Meister): gering / mittel

Erfahrung der Helden: unerfahren bis kompetent

Wichtige Fertigkeiten:

Gesellschaft VOO0

Kampf (22 R2

Naturtalente (A A X2

Lebendige Geschichte XX X2

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das Das
Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben der Abenteuer wie
Wertekisten, Karten und Plidne sowie Handouts
sind im Band ent}}alten.
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