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Das Abenteuer
(Meisterinformationen)

Das Abenteuer «Inseln im Nebel» bildet den Abschluf der
vierbindigen Saga um die Wettfahrt der Thorwaler Kapitiine
Beorn der Blender und Phileasson Foggwulf. Das Buch ist
wiederum in drei Einzelabenteuer unterteilt, von denen jedes
durch eine Prophezeiung der Travia Geweihten Shaja eingeleitet
wird.

Die erste der neuen Prophezeiungen fiihrt die Helden weit
nach Westen in eine nebelumwobene, fremde Welt. An Bord
des Zauberschiffes Taubralir tiberqueren sie das Meer der
Sieben Winde und dringen in ein Inselreich vor, das keines
Menschen FuB3 je betreten hat: das Land jener Elfen, die vor
mehr als 3000 Jahren dem Untergang Tie*Shiannas entronnen
sind und sich auf der Flucht vor den Schergen des Namenlosen
hier niedergelassen haben.

Auf den Inseln begegnen die Helden mancherlei Gestalten
aus der elfischen Mythologie und werden in einen seit vielen
Jahren wiihrenden Konflikt hineingezogen: den Bruderkrieg
zwischen den “Alten” und den “Wilden”, zweier Elfenvolker,
die sich seit dem Verschwinden ihres gemeinsamen Hohen
Konigs Fenvarien erbittert befehden.

Die Abenteurer erfahren, daff ihr Gegenspieler Beorn schon
seit geraumer Zeit bei den Elfen weilt und sein seefahrerisches
Konnen in die Dienste der “Wilden” gestellt hat. Sie miissen
sich nun entscheiden, ob sie sich gleichfalls fiir eine Seite in
diesem Krieg Partei ergreifen wollen.

Ihre eigentliche Aufgabe ist jedoch, den wahren Aufenthaltsort
Fenvariens zu finden. Dazu miissen sie sich nicht nur
(zdhneknirschend) mit Beorn verbiinden, nein, mindestens
ein Held muB sterben und in das elfische Totenreich eingehen,

wo er von einem ehemaligen Begleiter Fenvariens erfahren
kann, wo der Konig seit vielen tausend Jahren gefangen
gehalten wird,

Um ihren verstorbenen Gefihrten wieder aus dem Totenreich
zu befreien, miissen die Helden in den Turm eines finsteren
Echsenherrschers eindringen und dort den magischen Kessel
der Cammalan eine Nacht lang gegen die wiitenden Angriffe
der Echsen verteidigen. Nur mit Hilfe des Kessels und zweier
elfischer Weiser kann es gelingen, den toten Freund
wiederzuerwecken, und nur mit Hilfe Beorns haben die
Helden iiberhaupt eine Chance, den Turm des Echsenkonigs
zu erstiirmen.

Nun, da die Helden den Aufenthaltsort Fenvariens kennen,
brechen sie von den Inseln im Nebel auf. Ihr Ziel ist Thorwal,
wo sie die niichste Prophezeiung erfahren: Ihre Aufgabe ist
es, den gefangenen Konig aus seinem Kerker zu befreien. Zu
diesem Zweck reisen die Helden nach Enqui und von dort
weiter in die Auslidufer des Orklandes. Eine gottliche Fiigung
fiihrt sie zum Ort ihrer Suche und befreit zugleich den Konig
aus seinem finsteren GelaBl. Doch die Begegnung mit Fenvarien
erfiillt die Helden mit tiefer Bestiirzung: Die endlos langen
Jahre der Gefangenschaft haben Krper und Geist des Konigs
vollig zerriittet.

Heilung kann Fenvarien nur durch ein Zauberlied der méichtigen
Fee Niamh Goldhaar erfahren. In einem grandiosen Finale,
das noch einmal alle tragenden Figuren der Saga aufeinander
treffen ldBt, konnen die Helden - trotz der Intrigen ihrer
verschlagenen Widersacherin Pardona - Niamh und Fenvarien
zusammenfiihren - Beorn stellt sich Pardona zu einem letzten
erbarmungslosen Kampf.



Die Prophezeiung

Spezielle Informationen:

Ein unbestimmbares Gefiihl zieht Shaja in den Westen. Nach
dem Aufbruch aus Brokscal iibernimmt sie die Fiihrung der
Gruppe und bringt die Gefiihrten zu einer sandigen kleinen
Bucht irgendwo zwischen Mengbilla und Chorhop. Dort
angekommen, bittet sie um einen Tag Ruhe, um - in Medita-
tion versunken - die vielen verwirrenden Bilder zu ordnen,
die auf sie eindringen. Auf einem der Hiigel nahe der Bucht
steht ein einsamer Grabstein, der das Rad, das Zeichen
Borons, trigt. Dort 146t sich die Geweihte nieder, um die
Kraft zu einer neuen Prophezeiung zu sammeln. Dabei
duldet sie keinen der Abenteurer in ihrer Nihe.

Meisterinformationen:
Der “Namenlose™” versucht auf subtile Weise, den Auf-
bruch ins zehnte Abenteuer zu verzogern, denn wihrend
der Reise in die “andere Welt”, die den Helden bevorsteht,
werden sie den Schliissel zur Befreiung Fenvariens finden.
Um eine offene Konfrontation mit den Zwdolfgottern zu
vermeiden, mufl der Namenlose dabei allerdings verschlun-
gene Wege gehen:
Er kann die Prophezeiung zwar storen, jedoch nicht ver-
hindern: Wihrend Shaja in Trance fillt, erscheint ihr
Pardona in Gestalt einer weillgewandeten jungen Frau und
reicht der Travia-Geweihten Papier und Feder, damit sie
die gottliche Botschaft niederschreiben kann, die sie
empfingt. Als dieses Werk vollendet ist, nimmt Pardona
das Schriftstiick an sich und zerschneidet es in acht Teile.
Diese legt sie in den Schof der entriickten Geweihten und
verschwindet.
Als Shaja aus der Trance erwacht, weill sie von all dem
nichts mehr. Verwundert betrachtet sie die Papierstreifen
in ihrem Schofl und kehrt mit ihnen in das Lager der
Abenteurer zuriick. Als Spielleiter verfahren Sie am besten
so, daB Sie den folgenden Orakelspruch auf ein Stiick
Papier schreiben und an den markierten Stellen durchtren-
nen. So haben lhre Spieler das Riitsel greifbar vor Augen,
vor dem Phileasson und seine Gefiihrten nun stehen.

Im Westen hinterden Nebelnliegen Inseln,

die nichtden Schutzder Zwolf kennen./

Dortleben die Erben derer, deren versunkene Prachtihr
schauen durftet; und der Bruder vergiefit das Blutdes Bru-
ders./

dennesgibtkeinen, der vonallenanerkannt wird, solange der
einenochlebt, derzurLegende wurde./

DerTod wird in eurer Mitte wiiten, und es ist gut so,/
dennnurunterden Wellen, im Pantheon dertoten Helden,
werdetihrerfahren, wo derhohe Konig gefangen gehalten
wird./

Der Weg zurtick fiihrt iiberden Rand eines Kessels, den die

Lebenden eine Nacht vor den Krallen des alten Feindes
schiitzen miissen./

IhrbrauchtdieMachteinesaltenund desjungen Weisen,den
Weg zufinden und das Ritual zu vollenden./

Achtet gutaufdas verzauberte Holz,daseuchden Weg durch
denNebel gewiesen hat,denn nur mitseiner Hilfe werdetihr
den Weg zuriick ineure Welt finden./

Es ist recht unwahrscheinlich, daB Ihre Spieler die richtige
Anordnung der Texte herausfinden, wenn Sie Ihnen die Pa-
pierstreifen geben. Lassen Sie sie zuniichst im Unklaren
iiber die richtige Reihenfolge. Mit Hilfe der Informatio-
nen, die die Abenteurer in der “anderen Welt” sammeln,
werden sie mit der Zeit alleine die richtige Losung finden.
Die entschliisselte Botschaft der Prophezeiung bedeutet,
daB die Helden weit im Westen eine andere Welt finden
werden, denn wihrend sie glauben, nur durch dichte Ne-
belschwaden zu segeln, bringt das Zauberschiff “Taubra-
lir” sie in eine andere Welt. Da sie sich dort nicht mehr in
Aventurien aufhalten, sind der Macht der Zwolfgotter
Grenzen gesetzt. Auf den “Inseln im Nebel” leben die
Erben derer, deren Pracht die Helden bereits schauen
durften. Eine zweideutige Aussage, denn es leben hier
sowohl ein Teil der Elfen, die den Untergang Tie’Shiannas
tiberlebten, als auch Abkémmlinge von Echsenmenschen,
die die “Sterbenden Gotter” verehren.

Der Satz “der Bruder vergiefit das Blut des Bruders™ spielt
auf den Krieg an, den “Alte” und “Wilde” miteinander
fithren. Dazu kommt es, weil die Elfen mit Fenvarien einen
von allen anerkannten Fiihrer verloren haben. Einen neuen
Konig kann es nach altem Gesetz aber erst dann geben,
wenn feststeht, dal Fenvarien tot ist.

Um herauszufinden, wo der hohe Konig gefangengehalten
wird, mufl mindestens einer der Helden sterben und die
Reise in das “Reich unter den Wellen” antreten. Nur dort
kénnen sie von den verstorbenen Sternentrdgern, die Fen-
varien in die Gefangenschaft begleiteten, erfahren, wo der
Konig der Elfen zu finden ist. Der einzige Weg zuriick aus
dem “Reich unter den Wellen” fiihrt durch den Kessel der
Cammalan, den die Echsen den Elfen vor langer Zeit
raubten. Da es unméglich ist, den Kessel aus dem Turm des
“Schlangenkénigs” zu stehlen, miissen die Helden ihn eine
Nacht lang gegen die Angriffe der Echsen verteidigen,
wiihrend der “alte und der junge Weise™ das Zauberritual
vollziehen, mit dem das “Licht” des Toten in seinen
Korper zuriickgeholt wird.

Die “Inseln im Nebel” kénnen die Helden nur mit Hilfe des
Zauberschiffes “Taubralir” wieder verlassen. Deshalb ist
es wichtig, daB sie auf das “verzauberte Holz" - sprich ihr
Schiff - gut acht geben, denn sonst laufen sie Gefahr, fiir
immer in dieser fremden Welt gefangen zu sein.



Das Abenteuer auf den “Inseln im Nebel”
(Meisterinformationen)

Das Abenteuer, das die Helden auf den “Inseln im Nebel”
erleben, ist das groBte und komplexeste auf ihrer Reise mit
Phileasson. Es unterteilt sich in drei Abschnitte:
Zuniichst werden die Charaktere mit ihrem Schiff zwi-
schen den Auferen Inseln kreuzen und die erstaunlichsten
Abenteuer erleben. Diese Abenteuer erfiillen nicht allein
den Zweck kurzweiliger Unterhaltung, sondern sie geben
den Helden Einblick in die Vergangenheit des Elfenvol-
kes. Je nach Geschmack des Spielleiters und seiner Gruppe
kann man hier sehr viel Zeit verbringen oder auch nur die
notwendigsten Abenteuer bestehen. Besonders reizvoll ist
dabei, die Spieler in Episoden aus der Vergangenheit zu
verwickeln, mit denen sie sich im Rahmen der Suche nach
Fenvarien schon intensiv beschiiftigt haben. (Z.B. Bliite
und Untergang der Gesellschaft im Himmelsturm oder die
Eroberung Tie'Shiannas durch Kazak.) Am Ende dieser
Irrfahrt sollte die Gefangennahme durch die Vislani ste-
hen, die auf verschiedene Weise herbeigefiihrt werden
kann.

Mit dem Aufenthalt in den Kerkern von Ta'Lisseni beginnt
der zweite groBe Abschnitt dieses Abenteuers. Im Ange-
sicht des Todes werden die Gefihrten vom “Volk des
Meeres” befreit. Sie lernen noch im Kerker den ersten
“Sternentriiger” kennen und werden nun zu den Inneren
Inseln gebracht. Dort erfahren sie vom blutigen Bruder-
krieg der “Alten” und “Wilden” und werden wahrschein-
lich sogar in die Auseinandersetzungen verwickelt. Noch
viel bedeutsamer ist allerdings, daB ihnen vorgefiihrt wird,
welch wichtige Rolle Beorn der Blender in diesem Kon-
flikt spielt. Sehr schnell werden sie erkennen miissen, dafl
bei der Losung ihrer Aufgabe kein Weg an Beorn vorbei-
fiihrt. Dieser zeigt sich dabei sehr kooperativ, denn es liegt
in seinem Interesse, die “Inseln im Nebel” endlich wieder
verlassen zu kénnen und die Reichtiimer, die er hier
angehduft hat, nach Thorwal zu bringen. Bevor die Helden
aber gemeinsam mit Beorn zur “verlorenen Insel” aufbre-
chen konnen, gilt es, noch den “alten Weisen” aus der
Prophezeiung zu finden. Informationen iiber diese Figur
erhilt man am leichtesten in den Stidten der “Alten”. Hier
lernen die Helden dann auch, daB} nicht allein die tyranni-
schen Vislani das Sagen haben, und andere Clans sie
durchaus gastfreundlich empfangen. Nachdem das Biind-
nis mit Beorn herbeigefiihrt ist und der “alte Weise™ gefun-

den wurde, kann mit der Planung der Expedition zur “ver-
lorenen Insel” begonnen werden.

Als Generalprobe fiir die Schlagkraft ihres neuen Biindnis-
ses konnen die Helden nun in Zusammenarbeit mit Beorn
und Shadruel in einem Kommandounternehmen *“Taubra-
lir” aus dem Hafen von Bardibrig stehlen. Fiir ein schnelles
Verlassen der “Inseln im Nebel” nach dem Uberfall auf die
“verlorene Insel” empfiehlt es sich, rechtzeitig das Zau-
berschiff zuriickzuerobern.

Spiitestens im zweiten Abschnitt des Abenteuers auf den
“Inseln im Nebel” muB einer der Helden ums Leben kom-
men, um die Reise in das “Reich unter den Wellen” anzu-
treten. Der Tlaskelem aus dem Kerker von Ta'Lisseni wird
dabei verhindern, daB der Korper des Toten zu verrotten
beginnt. Trotzdem stellt die Aufgabe, stindig einen Toten
zu transportieren, die Helden vor eine ganze Reihe von
Problemen, denn mindestens ein Charakter ist dauernd
damit beschiiftigt, den Toten zu tragen.

(Die Abenteuer auf den Inneren Inseln konnen sehr be-
schleunigt werden, wenn die Helden statt vom “Volk des
Meeres” von Beorn dem Blender aus dem Kerker in
Talislani befreit werden. Diese Spielvariante erleichtert es
den Helden, zu ihrem Rivalen Beorn ein Vertrauensver-
hiiltnis aufzubauen.)

Mit der Fahrt zur “verlorenen Insel” beginnt der letzte
Abschnitt der Abenteuer auf den “Inseln im Nebel”. Beorn
wird mit seiner gesamten Flotte in See stechen. Die “Wil-
den” hat er fiir diese Expedition gewonnen, indem er ihnen
in Aussicht stellte, bei dem Uberfall gefangene Kamera-
den zu befreien. Wihrend das Gros der Truppen einen
schweren Angriff auf die Siedlungen der Echsen durch-
fiihrt, versucht ein kleiner Teil, sich mit den Helden zum
Turm des “Schlangenkonigs” durchzuschlagen. Dort wird
das Zauberritual vollzogen, mit dem der Tote wiederbelebt
wird, der die Reise in das “Reich unter den Wellen”
angetreten hatte. Von ihm erfahren die Gefiihrten, wo sie
den toten Fenvarien in Aventurien zu suchen haben. Nach-
dem sie diese Information erlangt haben, empfiehlt es sich,
die “Inseln im Nebel” auf dem schnellsten Weg zu verlas-
sen, um sich nicht der Rache des Schlangenkonigs auszu-
liefern. Beorn wird allerdings darauf bestehen, dafl die
Helden noch einen Abstecher nach Deriono unternehmen,
damit er seine vergrabenen Schiitze an Bord nehmen kann.

Das Schiff in der Truhe

Spezielle Informationen:

Wenn Shaja von den Hiigeln zuriickkommt, verlangt sie, das
Schiff in der Truhe zu sehen, das die Gefihrten Phileassons
als Lohn von den Quitslinga erhalten haben. Lange mustert
sie das filigrane Schiffsmodell in seinem gepolsterten Ge-
hiuse, und schlieBlich verkiindet sie, daB heute zur Abend-

ddmmerung die richtige Zeit sei, um festzustellen, ob das
Schiff zur rechten GroBe anwachsen und seine Passagiere zu
den “Inseln im Nebel” bringen werde, wie die Quitslinga
behaupteten, als sie es den Helden schenkten.

Danach verteilt Shaja die Papierstreifen und erklért ihnen,
daf} sie diese in ihren Schofi gefunden habe, als sie ihr
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meditatives Zwiegesprich mit ihrer Gottin beendet hatte.
Diese ritselhaften Orakelfetzen wiirden, in der richtigen
Reihenfolge aneinandergelegt, ihre Aufgabe auf den “Inseln
im Nebel” schildern.

Bis zur Abenddimmerung bleiben den Helden noch einige
Stunden Zeit, um iiber diesem mysteritsen Orakel zu riitseln.

Meisterinformationen:

Das Schiff in der Truhe vermag die Charaktere wirklich zu
den “Inseln im Nebel” zu bringen, so wie die Quitslinga
behaupteten, doch seine magischen Maoglichkeiten reichen
noch viel weiter. Nimmt man es aus der Truhe und setzt es
auf das Wasser des westlichen Ozeans, so wichst es zu der
GribBe an, die seine Besitzer gerade brauchen. Soll es nur
wenige Helden transportieren, so nimmt es die Form eines
kleinen wendigen Seglers an, miissen hundert oder mehr
Personen auf ihm Platz finden, wichst es zur michtigen
Galeasse an. (Mehr als 250 Krieger und Seeleute vermag
das Zauberschiff nicht zu transportieren.) Taubralir, “die
Zauberwoge”, nennen die Elfen dieses Schiff. Einst gab es
viele Segler wie diesen, und es war den Elfen ein Leichtes,
zwischen den Welten zu reisen.

Nun ist das Wissen verloren, diese michtigen Artefakte
herzustellen. Nicht allein die Vislani, der Clan der Krieger
und Barden, werden die Helden um “Taubralir” beneiden.
Steuert man das Zauberschiff auf den sandigen Strand
einer Insel, so schrumpft es, sobald alle von Bord gegangen
sind, wieder auf die GroBe eines Modells zusammen, das
sich leicht in der kleinen Truhe transportieren ldBt. (Fiir
den Transport von Pferden oder anderen Reittieren ist das

Schiff iibrigens nicht ausgelegt, und die Helden werden
ihren geliebten Vierbeinern die Freiheit schenken miissen,
bevor sie mit “Taubralir” zu den “Inseln im Nebel” reisen.)
Proviantprobleme gibt es auf dem Zauberschiff nicht. Der
Wein und das Wasser in seinen Vorratsamphoren gehen
niemals zur Neige, und auch das siiBe, weille Brot und das
kostliche Obst, das in Schiisseln bei den Amphoren steht,
erschopft sich nicht, egal wieviel die Helden davon essen.
(Bringt man diese Zaubergefille von Bord des Schiffes,
geht ihre Magie verloren, und sie werden zu ganz gewohn-
lichen tonernen VorratsgefiBfen.) Die Nahrung, die das
Schiff zu bieten hat, ist zwar ausgewogen, doch schon bald
diirften die Charaktere den Geschmack von Fleisch, Geflii-
gel oder Fisch vermissen, so daf jede Insel in der “anderen
Welt”, die Aussicht auf eine erfolgreiche Jagd verspricht,
zu einer groflen Verlockung fiir die Gefihrten wird.
Immer wenn Taubralir ein Feld auf der Karte der “Inseln
im Nebel” passiert, nimmt es automatisch Kurs auf die
groBte Insel in diesem Seegebiet. Wollen die Helden dort
an Land gehen, sucht sich das Schiff, allen Segelmanévern
zum Trotz, selbst eine sichere Bucht.

Es ist fiir die Gefdhrten Phileassons von grifiter Wichtig-
keit, “Taubralir” vor Schaden zu bewahren, denn selbst der
geschickteste Bootsbauer auf den “Inseln im Nebel” ver-
mag dieses Zauberschiff nicht zu reparieren. Alles was an
Holz, Tauen oder Segeltuch erginzt wird, hat nicht die
Fihigkeit, mit dem Rest des Schiffes zu schrumpfen oder
zu wachsen, sondern behiilt seine urspriingliche GroBe -
und ein gleichwertiges Schiff ist auf den “Inseln im Nebel”
nicht zu finden.

Aufbruch in eine andere Welt

Allgemeine Informationen:

Schneller, als euch lieb ist, bricht die Dédmmerung herein,
und die Zeit zum Aufbruch ist gekommen. Ein leichter Dunst
steigt iiber dem Meer auf und wird von den letzten Strahlen
der untergehenden Sonne in ein goldenes Licht getaucht.

Meisterinformationen:
Gestalten Sie den Aufbruch so pathetisch wie moglich.
Schildern Sie, wie “Taubralir” nach einigen langen Sekun-
den bangen Wartens tatsidchlich zu wachsen beginnt und sich
zu einem schnittigen offenen Segelboot entwickelt. Das
Holz des Schiffes ist von silberweiBer Farbe und hat einen
leichten Perlmuttschimmer. Das weille Segel ist mit einer
dunkelblauen, stilisierten Woge geschmiickt.
Wie von selbst nimmt “Taubralir” dann Kurs auf die offene
See und entfiihrt die Helden in einen immer dichter werden-
den Nebel.
Ohne das Dazutun der Charaktere findet das elfische Zauber-
schiff seinen Weg durch den Nebel in jene andere Welt, die
Aventurien so nahe liegt und doch fiir normale Schiffe
unerreichbar bleibt. Der Nebel ist in dieser Nacht so dicht,
daB die Gefihrten kaum eineHand vor Augen sehen kénnen
und seltsamerweise auch nicht das Wasser unter ihrem

Boot. Es gibt keine Stelle, an der sie merken konnten, daB sie
von ihrer Welt in eine andere gelangt sind. Der Ubergang ist
flieBend. Nur einmal, spiit in der Nacht, hiren sie unheimli-
che Geréusche, so als wiirden grofie Korper nahe des Bootes
durch das Wasser gleiten.

Am niichsten Morgen lichtet sich der Nebel ein wenig. Es
wird hell, ohne daBl die Sonne oder ein anderes Gestirn am
Himmel zu sehen wiren. Auch wird die Sicht iiber dem
Wasser nie ganz klar. Obwohl sich der Nebel gehoben hat,
bleibt fiir das menschliche Auge alles ein wenig unwirklich
und verschwommen, ganz so, als blicke man durch den
durchscheinenden Schleier einer tulamidischen Tinzerin.
Allein elfische Charaktere haben dieses Problem nicht, sie
sehen so scharf wie immer.

Der Zeitverlauf in der anderen Welt

Meisterinformationen:
Schon einmal im Verlauf dieser Kampagne haben Ihre
Charaktere die Grenzen von Aventurien iiberschritten und
sind in eine andere Welt eingedrungen, in der auch der
Zeitverlauf einem anderen Rhythmus folgte. Damals im
“Silvanden Fae'den Karen™ verbrachten sie nur eine Nacht



im Zauberwald der Niamh, und doch kam es den Helden so
vor, als wiren sie eine ganze Woche dort gewesen. Ein
dhnliches Phidnomen gilt auch auf den Inseln im Nebel. Fiir
die Helden, die sich nicht mehr in Aventurien befinden,
aber auch nicht zu den “Inseln im Nebel’* gehoren, scheint
die Zeit normal zu vergehen - in Aventurien verstreichen
derweil jedoch nur die Tage, die die Helden mit “Taubra-
lir'" durch den magischen Nebel fahren, also insgesamt
etwa eine Woche. Fiir die hier lebenden Elfen verlduft die
Zeit jedoch vollig normal, d.h. wenn sie an Bord des Zau-
berschiffes nach Aventurien reisen wiirden, wiiren fiir sie
3000 Jahre seit ihrem Exodus vergangen.
Voraussichtlich werden ihre Abenteurer Wochen damit
beschiftigt sein, diese neue Welt zu begreifen und ihre
Aufgabe zu l6sen. Auf jeden Fall dauert es so lange, daB die
80 Wochen Frist, die ihnen die Hetfrau Garhelt fiir die 12
Stationen ihrer Wettfahrt gestellt hat, wiihrend des Aufent-
halts auf den “Inseln im Nebel” abgelaufen wiire, wiirde
hier die Zeit normal verstreichen. Der Zwerg Eigor Eisen-
beiBl und auch Ohm Follker, der Skalde werden auf das of-
fensichtliche Scheitern Phileassons immer hiiufiger hin-
weisen, je niher die Frist riickt und damit fiir einige Unruhe
in der Mannschaft sorgen. In Wirklichkeit sind die Helden-
genau so lange unterwegs, wie man von Kuslik bis nach
Thorwal bendtigt - insgesamt etwa eine Woche.

Magie und Gotterwunder

Meisterinformationen.

So wie auf den “Inseln im Nebel” die Zeit anders verléduft
als in Aventurien, so hat diese Welt auch eine anderen FluBl
der magischen Energien als Aventurien. Im Klartext heil3t
dies, daB jeder Zauber nichtelfischen Ursprungs hier mit
einem Malus von +7 belegt ist. Die den Elfen unbekannte
Magie Aventuriens, die in den letzten Jahrtausenden ent-
wickelt wurde, funktioniert hier einfach nicht so gut. Nach
jeder erfolgreichen Anwendung eines Zaubers sinkt der
Malus um einen Punkt. Im umgekehrten Fall ist es hier sehr
viel einfacher, die Zauber einzusetzen, die im Regelwerk
mit einem A, F oder W gekennzeichnet sind. Auf alle El-
fenzauber erhalten Magiebegabte auf den “Inseln im Ne-
bel” einen Bonus von -7. Steigt die Zauberfertigkeit eines
Helden damit auf -5 oder mehr, darf er den Spruch anwen-
den. obwohl er ihm in Aventurien nicht zugéinglich wire.
Fiir jeden elfischen Zauberspruch, den ein Held auf den
“Inseln im Nebel” mindestens einmal erfolgreich ange-
wendet hat, erhilt er bei der Riickkehr nach Aventurien
einen freien Talentsteigerungsversuch. Alle anderen Ab-
ziige und Zuschlige werden mit der Riickkehr nach Aven-
turien hinfillig.

Wesentlich hérter als die Magiebegabten sind die Geweih-




ten von der Andersartigkeit dieser fremden Welt betroffen.
Hier, wo der Glaube an die elfischen Gétter (von dem an
die Zwolf ganz zu schweigen) zu wenig mehr als einer
Legende verkommen ist, fillt es den Geweihten sehr
schwer, eine Verbindung zu ihren Géttern herzustellen.
Jede Mirakelprobe muB deshalb mit einem Malus von +7
durchgefiihrt werden. Im Gegensatz zu den Zaubersprii-
chen wird dieser Abzug bei Erfolg nicht automatisch
kleiner, sondern es bedarf langer Zeit, um ihn zu verrin-
gemn. Fiir jeden Monat, in dem ein Geweihter mindestens
ein erfolgreiches Wunder in Gegenwart von Elfen aus
dieser Dimension vollbracht hat, verringert sich der Abzug
auf alle Wunder um einen Punkt. Versuche, die Elfen auf
den “Inseln im Nebel” zum Glauben an die Gétter Aventu-
riens zu bekehren, sind aussichtslos.

Das Segeln in der anderen Welt

Meisterinformationen:
Ohne Sonne bei Tag und ohne Mond und Sterne bei Nacht
fehlen den Seeleuten bei der Navigation zwischen den “In-
seln im Nebel™ wesentliche Orientierungshilfen. Erschwert
wird diese Situation auch noch durch die unsicheren Sicht-
verhiltnisse. Deshalb ist es selbst fiir erfahrene Seeleute
sehr schwierig, hier ihren Kurs beizubehalten.
In einem Zeitraum von 24 Stunden durchsegelt die “Tau-
bralir” ein Feld auf der Karte. Die Seitenldnge eines Sechs-
eckfeldes betriigt 120 Meilen. Legen Sie vor Beginn des
Segeltages fest, wer in den einzelnen Schichten am Ruder
des Schiffes steht, um es zu steuern. Jeder der Steuerleute
muB eine Orientierungsprobe +4 bestehen, um “Taubralir™
auf Kurs zu halten. Ist die Mehrzahl der Proben gegliickt,
lduft das Schiff den gewiinschten Kurs. Bei einem Patt oder
bei iiberwiegend miBgliickten Proben bestimmen Sie mit
W6, in welches der angrenzenden Felder das Boot gesteu-
ert wurde. Gefahren wie Riffen und Untiefen weicht das
Zauberschiff auch ohne Einwirken des Steuermanns aus.
Es ist ebenfalls unmoglich, die “Taubralir” in einen der
groBen Strudel zu steuern. Das Zauberschiff weicht diesen
Seegebieten ohne Hilfe der Mannschaft aus - selbst wenn
diese absichtlich in einen solchen Mahlstrom steuert.
Wenn die Gefihrten Phileassons withrend ihrer Abenteuer
auf den “Inseln im Nebel” die “Taubralir” verlieren und
auf einem normalen Schiff weitersegeln, gelten alle diese
Vergiinstigungen nicht. In kritischen Situationen muf3 dann
die gesamte Mannschaft Rudern/Segeln-Proben ablegen,
um komplexe Segelmandver zu meistern. Inseln am Weg
werden nicht mehr automatisch angelaufen, und die Mann-
schaft mubB alleine entscheiden, welcher Platz der giinstig-
ste ist, um vor Anker zu gehen.

Begegnungen auf hoher See

Meisterinformationen:
] Fiir jedes Seefeld, in dem eine Insel liegt, bestimmen Sie
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mit W6, ob es zu einer Begegnung kommt. Bei 1-4 gibt es
keine nennenswerten Zwischenfille. Bei einem Ergebnis
von 5 oder 6 wiirfeln Sie mit W20 auf folgender Tabelle.
Durchqueren die Gefihrten Seegebiete, in denen keine
Inseln liegen, steigt die Wahrscheinlichkeit einer Begeg-
nung. Hier kommt es nur bei einem Ergebnis von 1-3 auf
W6 zu keinem Zwischenfall.

1 -2 Ein Totenboot vom “Volk der Wildnis”

Meisterinformationen:

Alle Elfenvoélker in dieser Welt bestatten ihre Toten in
Booten, die sie auf dem Lyr, “dem Ozean”, treiben lassen.
Ein magisches Zeichen auf dem Bug verhindert, daf} diese
Boote am Festland stranden. So treiben sie manchmal mo-
natelang auf See, bis sie von einem der drei grofien Strudel
erfait und versenkt werden. Die Totenboote des Volkes
der Wildnis sind sehr schlicht. Es handelt sich um grob
zurechtgehauene Einbdume, die durch einen Ausleger
stabilisiert werden oder um Kihne, die aus zusammenge-
bundenen Schilfrohren gefertigt sind. Der Tote liegt nackt
in dem Boot, so wie er das Licht der Welt erblickte. Im
Schiff befinden sich keine Gaben fiir die Reise ins “Reich
unter den Wellen”.

3 Ein Totenboot vom “Volk des Meeres”

Meisterinformationen:

Auch hier handelt es sich um ein Auslegerboot, das aber
sorgfiltig gezimmert wurde und ein aus Naturfasern ge-
flochtenes Segel fiihrt. Auf den Segeln dieser Boote ist
immer eine Meerestier abgebildet (Muscheln, ein sprin-
gender Delphin, ein fliegender Fisch etc.). Die Toten sind
bekleidet, aber auch hier gibt es keine Gaben fiir die Reise
ins “Reich unter den Wellen™.

4 Ein Totenboot des ‘“alten Volkes”

Meisterinformationen:

Ein priichtiges kleines Segelboot aus kostbaren Holzern
und Elfenbein kreuzt den Weg der Helden. Ein wunderba-
res, seidenes Segel spannt sich im Wind. Auf einer Bahre
aus Kissen, Teppichen und kostbaren Pelzen liegt ein Toter
des “alten Volkes”. Seine Waffen und sein kostbarstes
Hausratsgerit wurden ihm fiir die Reise ins Boot mitgege-
ben. Ohne weiteres 1dBt sich hier Beute im Wert von
Hunderten von Dukaten machen. Finden die “Alten” bei
den Helden im weiteren Verlauf des Abenteuers Gegen-
stinde, die aus den Totenbooten gestohlen wurden, verur-
teilt man die Diebe zum Tode. Zur Aburteilung werden sie
nach Ta'Lisseni auf Shaltyr gebracht.

5 Der reisende Singer
Allgemeine Informationen:

Ein kleines, schones Segelboot kreuzt euren Weg. Ein Mann
in schlichten Gewiindern bedient das Segel. Er stellt sich



euch als Brianissim vor. In Tiicher eingeschlagen liegt vorn
im Boot eine Harfe. Auf Einladung kommt Brianissim gerne
zu euch an Bord, um euch mit Liedern und Mirchen zu
unterhalten.

Meisterinformationen:

Nach einigen Stunden wird Brianissim die Helden wieder
verlassen, um seine Suche nach Tibanna (s. nichste Be-
gegnung) fortzusetzen. Sollten sich die Gefiihrten wei-
gern, ihn gehen zu lassen, stimmt er auf seiner Zauberharfe
ein “Friedenslied” an, worauf es unméglich ist, ihn weiter
gegen seinen Willen festzuhalten. Brianissim kénnen Sie
einsetzen, um der Gruppe Informationen iiber die Welt der
Elfen zuzuspielen. Mehr iiber die Geschichte des reisen-
den Siingers konnen die Abenteurer von den Elfen aller
drei Vilker oder von Tibanna erfahren.

6 Die Insel der Tibanna

Allgemeine Informationen:

Vor euch taucht eine Insel auf. Beim Niherkommen stellt ihr
ein erstaunliches Phinomen fest. Die Insel scheint sich zu
bewegen und auf den Wellen zu treiben! .

Spezielle Informationen:

Als die Helden auf der Insel landen, sehen sie, wie mehrere
Seehunde eilig ins Wasser fliehen. Am Strand sitzt eine
wunderschone dunkelhaarige Frau. Sie schaut die Helden
irritiert an, denn sie hat noch niemals Geschépfe mit Birten
und runden Ohren gesehen. Wenn sie ihre Scheu iiberwun-
den hat, weiB sie viel iiber die “Inneren Inseln” zu erzihlen.
Alles Wissen iiber die “AuBeren Inseln” hat sie allerdings
vergessen. Laufend fragt sie nach einem Mann namens
Brianissim, denn sie glaubt, es sei fiir sie sehr wichtig, ihn
wiederzutreffen. Warum das so ist oder wer Brianissim ist,
weib sie nicht mehr.

Meisterinformationen:
Brianissim war urspriinglich eine mythologische Figur,
die auf den “AuBeren Inseln” beheimatet war. Er galt als
Konig der Mirchenerzéhler und verbrachte seine Zeit mit
einer Fiirstin, die seine Erzihlungen zwar schiitzte, ihn
aber nicht liebte. Tibanna kam auf die Insel der Fiirstin, um
den Barden zu befreien. Doch als sie einen Mann von Feuer
bekimpfen mufBte, um zu ihrem Geliebten zu kommen,
scheiterte sie, und noch heute trégt sie feurige Male an den
Hiinden. Brianissim aber wurde durch ihr Werben zu einer
Gestalt aus Fleisch und Blut. Als Tibanna zum zweiten
Mal zu dieser Insel kam, war der Mann von Feuer kein Hin-
dernis mehr fiir sie, doch sie verlor sich in dem Labyrinth,
in dem die Fiirstin Brianissim gefangen hielt. Als sie
wieder zu sich kam, war sie allein auf einer treibenden
kleinen Insel und hatte alles Wissen um die “AuBeren
Inseln” vergessen. Brianissim aber gewann durch den
zweiten Versuch der tapferen Tibanna seine Freiheit von
der Fiirstin, die nur seine Fabeln liebte, und seitdem kreuzt
er in einem kleinen Boot auf dem Ozean und sucht Tiban-

na. Wenn sie sich finden, miissen sie sich einer letzten
Priifung unterziehen, um fiir immer vereint zu sein. Die
traurige Geschichte von Brianissim und Tibanna kennen
die Elfen aller drei Volker. Vielleicht gelingt es den
Helden, die Liebenden zu vereinen.

7 Das “Volk des Meeres”

Allgemeine Informationen:

Ihr sichtet eine Handvoll Boote. Die kleine Flotte fichert auf,
als ihr euch néhert und nimmt eine sichelartige Formation
ein. Eines der Boote 16st sich aus der Kampfordnung und
kommt niher.

Meisterinformationen:

Seit den ersten schlechten Erfahrungen mit Beorn dem
Blender ist das “Volk des Meeres” vorsichtiger geworden.
Auf typisch thorwalsche Art suchte Beorn bei ihnen nach
Beute, und es kam nicht nur zu Verletzten. Daraus resul-
tiert das Mifitrauen, mit dem sie den Gefiihrten Phileassons
zunichst begegnen. Stellen sich die Abenteurer als fried-
fertig heraus, wird das Verhiltnis zunehmend offener und
freundlicher. Uber die Auseinandersetzungen zwischen
den *Alten” und den “Wilden” kénnen sie nur sehr wenig
berichten, da sie sich aus allen Streitigkeiten herauszuhal-
ten versuchen. Dafiir besitzen sie Informationen iiber eini-
ge der dubleren Inseln und kénnen viel iiber die seltsamen
Wesen erziihlen, die den Lyr bevilkern. Wenn sich die
Helden als besonders zuvorkommend erweisen und sich
durch Gastgeschenke oder auf andere Weise beliebt ma-
chen, wird das “Volk des Meeres" sie einige Tage auf ihrer
Reise begleiten.

8 Das lebende Schiff

Allgemeine Informationen:

Am Horizont sichtet ihr eine kleine Gruppe von Bidumen.
Eine Insel! Doch nein! Irgendetwas stimmt da nicht. Fast
scheint es, als bewege sich diese Insel iiber den Wellen.

Meisterinformationen:
Je niher die Helden kommen, desto merkwiirdiger er-
scheint das Phinomen, mit dem Sie hier konfrontiert
werden. Es handelt sich in Wirklichkeit um einen Baum
und zwei weniger grolle Ableger, die mit ihren Wurzeln
und Ranken vollstindig ein groBes Schiff iiberwuchert
haben. An vielen Stellen ist das Wurzelwerk so dicht, daf
man die Planken des Schiffes entfernen konnte, ohne daf§
Gefahr bestiinde, daB das Schiff Wasser fassen wiirde. Von
diesen Baumschiffen gibt es nur sieben auf den “Inseln im
Nebel”. Hiufig kommt es in dieser Welt vor, daB ein EIf
und eine Dryade eine Verbindung eingehen. Doch nur
wenn ein “Sternentriiger” und eine Dryade, die in einer
Strandeiche lebt, zueinander finden, vereint sich geniigend
Zauberkraft, ein solches Schiff zu schaffen. Ein SchéBling
dieser Eiche wird in das Herz des Schiffes gepflanzt, so dafl
die Dryade ihren angestammten Baum verlassen kann.
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Durch Magie beschleunigen dann EIf und Dryade das
Wachstum des jungen Keims. Doch selbst auf diesem
Wege dauert es Jahrhunderte, bis ein grofies Schiff entstan-
den ist. Das Wesen des Baumes, in den so viel magische
Kraft geflossen ist, verdndert sich mit der Zeit, so daB seine
Waurzeln und Aste die Fihigkeit erlangen, sich nach dem
Willen der Dryade zu bewegen. So werden Schiff und
Baumnymphe zu einer Einheit, die in unvergleichlicher
Vollkommenheit auf die seglerischen Anforderungen des
launischen “Lyr” reagieren.

Wenn die Gefihrten einem solchen Schiff begegnen, emp-
fangt man sie mit freundlicher Distanz. Nur der “Sternen-
triiger” pflegt Umgang mit den Helden, die Dryade werden
sie niemals zu Gesicht bekommen, so daBl sie glauben
miissen, dafl dieser EIf allein das Schiff lenkt. Verhalten
sich die Abenteurer aggressiv an Bord eines Baumschiffes,
finden sie sich unversehens durch Wurzeln und Ranken
gefesselt. Besonders freundlich werden die Charaktere
aufgenommen, wenn sie sich an den alten Brauch halten,
als Gastgeschenk ein wenig Humus an Deck des Schiffes
zu verstreuen. Der “Sternentriger” ist weise genug, um
den Helden Auskunft auf alle Fragen iiber die “Inseln im
Nebel” geben zu kénnen. Oft ist er allerdings nicht gewillt,
Fremden allzu viele Geheimnisse zu verraten.

Drei “Sternentriiger”’, die die Helden bei verschiedenen
Begegnungen mit Baumschiffen treffen kionnen:

Ammantillada, “der Fruchtbringende”, ist ein lebenslustiger,
leutseliger Geselle. Er besitzt das groBte aller Baumschiffe und
nur sein Schiff ist von einer ganzen Schar Kinder bevilkert, die
er mit seiner Gefihrtin gezeugt hat. Den Helden wird es vorkom-
men, als seien sie mitten in ein Koboldnest geraten, denn Am-
mantilladas Nachwuchs schreckt vor keiner Albernheit zuriick.
Faelandel, “der Windmeister”, scheint zuniichst ein sehr zu-
riickhaltender EIf zu sein. Doch der Schein triigt, schon bei der
kleinsten Provokation wird er schnell aufbrausend. Je nachdem,
wie die Gefihrten mit ihm klarkommen, werden sie in den
niichsten Tagen besonders giinstigen oder widrigen Winden aus-
gesetzt sein. (Faelandels Launen sind besonders dem “Volk des
Meeres” bekannt, die den Helden endlos Geschichten iiber
diesen “Sternentridger” erzihlen konnen.)

Lynissel, “die Blitzschleuderin”, ist eine etwas knabenhafie
Elfe mit kurzgeschorenen Haaren. Sie nimmi eine Sonderstel-
lung ein, denn, soweit bekannt, ist sie die einzige Frau, die mit
einer Dryade zusammenlebt. Die Helden sollten ihr mit Vorsicht
begegnen, denn diese kiimpferische Elfe hat sich schon zweimal
an Strafexpeditionen gegen die Flotte Beorns beteiligt und ist
auf die zerstorerischen “Rundohren” nicht gut zu sprechen.

9 - 10 Die Galeasse der Vislani

Allgemeine Informationen:

Aus einer Nebelbank nihert sich euch eine miichtige Galeas-
se. Schon von Ferne konnt ihr an Bord viele Krieger in
schimmernden Riistungen erkennen.
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Meisterinformationen:

Diese Begegnung kann fiir Thre Abenteurer leicht todlich
enden. Es handelt sich hier um ein schwerstbewaffnetes
Kriegsschiff der Vislani, das gnadenlos Jagd auf die Schif-
fe Beorns und seiner Verbiindeten macht. Wegen der
runden Ohren werden Phileasson und seine Gefdhrten
sofort fiir Freunde Beorns gehalten, und die Vislani an
Bord der Galeasse gehoren nicht zu den Elfen, die viele
Fragen stellen oder sich lange Erkldrungen anhéren. Im
Zweifelsfalle werden sie ohne Vorwarnung das Gefecht
erdffnen.

Wenn die Charaktere an Bord von “Taubralir” sind, wer-
den die Vislani versuchen, durch gespielte Freundlichkeit
und einen iiberraschenden Angriff in den Besitz des Zau-
berschiffes zu gelangen. Sie werden auf jeden Fall vermei-
den, das Zauberschiff zu beschddigen. Ansonsten werden
diese Elfen die Abenteurer gnadenlos jagen und das Boot
unter ihnen zusammenschieBen. Die einzige Chance der
Gefiihrten besteht in schneller Flucht.

Die Segeleigenschaften der beiden Schiffe sind fast gleich-
wertig. Die Galeasse ist etwas schneller, dafiir ist das
Schiff der Helden wendiger. Die Verfolgungsjagd regeln
Sie am Besten iiber Rudern/Segeln-Proben: Phileassons
Mannschaft sollte mittlerweile hichst erfahren im Um-
gang mit jeder Art Schiff sein. Die Mannschaft der Galeas-
se hat Rudern/Segeln 8, KK11 und GE 14. (“Taubralir”
gewiihrt einen Bonus von 3 Punkten auf die Rudern/
Segeln-Probe.)

Niihert sich die Elfengaleasse, kann das Schiff der Gefiihr-
ten beschossen werden. Die Elfen treffen bei 1-4 auf W6.
Bei jedem Treffer wird ein Test mit zwei W6 fiir das Schiff
der Helden erforderlich. Ist das Wiirfelergebnis kleiner/
gleich der Anzahl der Treffer, die das Schiff empfangen
hat, ist es manévrierunfihig. Die Elfengaleasse leitet dann
ein Entermandver ein. Zum Entergefecht kommt es auch,
wenn das Schiff der Elfen in direkte Nihe zieht. Der
Kampf ist aussichtlos. An Bord der Galeasse befinden sich
50 “Geisterkrieger” und mehr als 30 Vislani. Die Elfen
versuchen, moglichst viele lebende Gefangene zu machen,
um sie nach Ta'Lisseni auf Shaltyr zu bringen.

Ob die Helden das Rennen gewinnen oder von den Elfen
gefangen werden, liegt in Threr Hand.

11-12 Reiter iiber den Wassern

Meisterinformationen:
Als die iiberlebenden Elfen aus Tie’Shianna flohen und die
Diaspora ihres Volkes begann, iibernahmen es Lariel und
einige Getreue, die Spuren der Flichenden zu verwischen
und die Hiischer des “Namenlosen™ in die Irre zu fiihren. Es
war eine verbitterte Schar, und schnell wurden sie bei ihren
Feinden beriihmt fiir ihre unelfische Grausamkeit. Auch
nachdem sich das Heer, das Tie'Shianna zerstorte, schon
lingst in alle Winde zerstreut hatte und die iiberlebenden
Elfen in Sicherheit waren, suchten sie jene Volker heim,
deren Krieger sich an der Vernichtung der “Gleienden



Stadt™ beteiligt hatten. Der Name Lariel wurde zum Syno-
nym fiir Tod und Vernichtung. Viele Jahre durchstreiften
seine Reiter das Gebiet von den Dschungeln der Echsen bis
zu den Tiler des Raschtulswalls, bis sie an der Westkiiste
in eine Falle gerieten, die ihnen die Menschen gestellt
hatten.

Um nicht von Menschenhand zu sterben, jagte die wilde
Schar im vollem Galopp in den Abgrund. Damit sie nie-
mals wiederkehren kénnten, um die Lebenden heimzusu-
chen, legte der Druide einen Bann iiber die toten Reiter, der
es ithnen unmdéglich macht, jemals wieder an Land zu
kommen. Gleichzeitig verhindert der michtige Zauber
allerdings auch, daB sie in das “Reich unter den Wellen”
eingehen konnen. So streift die prichtig anzuschauende
Reiterschar noch heute ruhelos iiber den Lyr. Noch immer
sind sie auf der Suche nach “Rundohren”, um Rache am
menschlichen Geschlecht zu nehmen. So stellen sie eine
der groBten Gefahren dar, die Phileasson und seinen Ge-
fihrten auf dem Lyr begegnen kénnen. Der Fluch des
Druiden bewirkt, daB sie fiir jeden Kampf wieder korper-
liche Gestalt annehmen und Schmerzen und Angste eines
Gefechtes wie Lebende durchleiden. Da sie exzellente
Krieger sind, stellt die Auseinandersetzung mit den “Rei-
tern iiber den Wassern™ eine der groBten kimpferischen
Herausforderungen dar, die den Abenteurern auf den “Inseln
im Nebel” droht. (Deshalb sollten Sie diese Begegnung
iiberspringen, wenn die Helden zu sehr geschwiicht sind.)

Der Weise, der die Geschichte der Reiter kennt, weifl
neben dem Waffengang noch einen anderen Weg, sich
dieser wilden Schar zu erwehren:

Streut man Sand oder Erde auf das Deck eines Schiffes, so
kénnen Lariel und seine Getreuen das Boot nicht entern.
Schleudert man ihnen gar Erde entgegen, so sind sie fiir
einen Tag gebannt.

Bei einem Angriff nihern sich die “Reiter iiber den Was-
sern” in vollem Galopp, um ihre Feinde zunichst mit einer
Wolke von Pfeilen zu iiberschiitten. Dann reiBlen sie ihre
Pferde herum und scheinen zu fliehen, jedoch nur, um
iiberraschend eine zweite Attacke zu reiten. Tollkiihne
Salti schlagend springen sie dann aus den Sitteln ihrer
Pferde iiber die Bordwand und stiirzen sich in den Nah-
kampf.

Die Werte eines Reiters

MU 15, LE 60, ASP 30, RS 3, AT 15, PA 14,

TP 1W+4 (Schwert, Bogen®), GS GST 1 (Beritten GS 18),
AU 75, MR 12, MK 65, SchuBwaffen18

* Die Reiter verwenden ein Pfeilgift, das 2W6 zusiitzliche
Schadenspunkte verursacht, wenn der Pfeil die Riistung
durchdringt.

Beliebte Zauber der Reiter sind BLITZ DICH FIND, AX-
XELERATUS BLITZGESCHWIND und WEHE, WAL-
LE, NEBULA. Letzteren setzen sie ein, um iiber dem
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Wasser eine Nebelbank zu schaffen, aus deren Deckung
sie iiberraschend ihren zweiten Angriff vortragen.

Da es sich bei Lariel und seinen acht Gefihrten um eine
besondere Art von Geistern handelt, erscheinen sie jeden
Tag aufs Neue, egal, wie oft man sie im Kampf besiegt hat.
Das heifit, da die Abenteurer withrend bei den “Inseln im
Nebel” mehrmals den “Reitern " begegnen konnen.

13 Der Harneh

Allgemeine Informationen:

Mitten im Lyr sichtet ihr ein kleines Felsriff, auf dem sich
etwas bewegt. Beim Niherkommen kénnt ihr einen birtigen
jungen Mann erkennen, der euch zuwinkt.

Meisterinformationen:

Beim Harneh handelt es sich um ein sehr seltsames Ge-
schopf. Seine spitzen Ohren weisen auf eine elfische Her-
kunft hin, wohingegen der Bartwuchs ein sehr menschli-
ches Merkmal ist. Simtliche Elfen meiden den Umgang
mit dem Harneh, denn fiir sie ist er geradezu die Verkorpe-
rung von dem, was sie als badoc bezeichnen. Sobald die
Helden auf Rufweite an das Felsriff herangekommen sind,
wird der Harneh anfangen, sie in haarstriubende Diskus-
sionen iiber Zerzal und die Welt zu verwickeln. Wie der
Harneh auf diesem kargen Eiland - das zu verlassen, er sich
weigert - iiberleben kann, ist ein Riitsel. Einige behaupten,
er wiirde sich wahrscheinlich von Luft und Illusionen
ernihren.

14 Der Tiburon

Allgemeine Informationen:

Ein gewaltiger geschuppter Riicken taucht gut 100 Schritt
backbord von euch aus den Fluten. Inmitten schiumender
Gischt nihert sich ein Meeresungeheuer eurem Schiff. Wenn
nichts geschieht, wird es euch gleich rammen.

Meisterinformationen:
Der Tiburon gehort zu den Meeresungeheuern, die der
Phantasie der Vislani entsprungen sind und mit der Zeit
Realitiit wurden. Das massige, oft mehr als 20 Schritt lange
Ungeheuer scheint in Schiffen Rivalen zu sehen. Allein
vor den Baumschiffen und der “Taubralir” hat es Angst;
alle anderen Wasserfahrzeuge sind potentielle Beute. Die
kleinen Segler des “Volks der Meere” kentern schon bei
der ersten Attacke des Tiburon. Ruderboote und kleine
Segler konnen dem Angriff des Tiburon nur dann auswei-
chen, wenn der Hilfte der Besatzung eine Rudern/Segeln-
Probe +5 gelingt. Ein groBes Schiff entgeht dem Ramm-
stofl des Ungeheuers, wenn der Steuermann eine Rudern/
Segeln-Probe +10 schafft. Auch Galeeren und grofie Seg-
ler kénnen unter der Wucht der RammstdBe leckschlagen
und sinken. Beim ersten Treffer durch den Tiburon sinkt
ein groBes Schiff bei einer | auf W20, beim zweilen
Treffer bei 1-2 auf W20 usw. Meistens gibt sich das Mee-
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resungeheuer zufrieden, wenn ein Matrose als Opfer iiber
Bord geworfen wird. Diese Geste der Unterwerfung veran-
laBt es, wieder in den Fluten zu verschwinden, wihrend das
Opfer zwischen den sdbellangen Zihnen des Ungeheuers
ein schreckliches Ende nimmt.

Auch wenn der Tiburon ein Schiff nicht anzugreifen wagt,
folgt er ihm oft tagelang und verhindert so, daff Boote
ausgesetzt werden konnen, um die Bordvorriite auf einer
Insel zu ergiinzen.

Die Werte des Tiburon:

MU 30, LE 300, RS 7, AT 8 (oder Rammen), PA 3,

TP 2W20+10 (RammstdBe siehe oben), GS 4, AU 350, MR
10, MK 40

15 Die Meerherrin

Allgemeine Informationen:

Ein weiteres Mal hat sich die unheimliche, vollig lichtlose
Nacht der anderen Welt iiber euer Schiff gesenkt. Wenige
Stunden, nachdem es dunkel geworden ist, erscheint ein
Leuchten vor dem Bug des Schiffes. Bei genauem Hinsehen
ist eine von Licht umgebene Frauengestalt zu erkennen, die
sich aus der Tiefe der See langsam der Wasseroberfliche
nihert. Mit beiden Handen hilt sie ein Fischernetz.

Meisterinformationen:

Bei der leuchtenden Frauengestalt handelt es sich um
Neriella, die Meerkonigin, eine weitere Figur, die der
Phantasie der Vislani entsprungen ist. Da es sich bei den
Geschichten iiber Neriella um relativ junge Schopfungen
handelt, die noch nicht sehr fest im mythologischen Be-
wubBtsein der Elfen verankert sind, unterliegt die Meerko-
nigin den Regeln der sich verschiebenden Realititsebe-
nen. Uberpriifen Sie also zuniichst, wie real die Begegnung
ist. Ein Ergebnis von 1 ignorieren Sie und wiirfeln erneut.
Die Meerkonigin wird versuchen, die Nachtwache mit
ihrem Netz einzufangen und iiber Bord zu zerren. (Neriel-
las Angriffe gliicken bei 1 - 14 auf W20.) Paraden gegen
ein Netz sind sinnlos. Nur ein rascher Sprung zur Seite
kann einen Abenteurer retten (Springen-Probe +3). Wer
von dem Zaubernetz getroffen wird, kann sich nicht mehr
aus ihm befreien und wird von Neriella in die Tiefen des
Lyr hinabgezogen. Die Gefangenen konnen unter Wasser
atmen und miissen der Konigin W20 Tage dienen. Wer
eine 20 wiirfelt, zieht fiir immer die Gesellschaft Neriellas
den Abenteuern mit seinen Kameraden vor. Die von dem
Bann der Meerkonigin erlosten Charaktere tauchen - sich
an ein Stiick Treibgut klammernd - im Kielwasser des
Schiffes ihrer Gefdhrten wieder auf. Die Fihigkeit zur
Wasseratmung haben sie dann verloren.

16 Das versteinerte Schiff
Allgemeine Informationen:

Ein seltsam geformtes Riff erhebt sich backbord aus der See.
Es sieht aus wie ein groBes steinernes Schiff. Beim Niher-



kommen konnt ihr sogar steinere Gestalten an Bord des
Seglers erkennen. Am Heck steht eine Tiir offen.

Meisterinformationen:
Bei den steinernen Schiffen handelt es sich um einen wich-
tigen Bestandteil in einer neuen Sage, die die Vislani ent-
wickeln. Sie wollen ein Meerungeheuer schaffen, das
Schiffe versteinert. Ein Teil der Vislani hat allerdings
starke Bedenken gegen diese Schiopfung, denn die Erfah-
rungen mit dem Tiburon und anderen Kreaturen haben
gezeigt, daB} diese Ungeheuer durchaus auch ihren eigenen
Schiffen gefahrlich werden. So existieren bislang nur die
steinernen Schiffe, um die das “Volk der Meere” mittler-
weile viele Geriichte gesponnen hat. Nutzen Sie diese
Begegnung, um [hre Helden nervés zu machen. Hinter der
offenen Kajiitentiir findet sich iibrigens nichts Besonderes.

17 - 18 Die Spiele der Wasserelementare

Allgemeine Informationen:

Vollig iiberraschend verwandelt sich die bislang ruhige See
in ein Inferno aus brodelnder Gischt. Die Wucht des plitzli-
chen Sturmes reiBt euch von den Beinen. Es ist ratsam, sich
irgendwo festzuklammern oder besser noch festzubinden,
um nicht iiber Bord gerissen zu werden. Im Toben des Sturms
sind Lachen und unverstindliche Rufe zu horen.

Meisterinformationen:

Die Charaktere sind die Opfer einiger ausgelassener Was-
serelementare geworden. Sie haben nicht vor, den Helden
etwas Boses zu tun, sind aber ziemlich rauh in ihren
Spiflen. Bei 1-4 auf W6 machen sie sich einen Jux daraus,
die Seefahrer zu erschrecken und bis auf die Knochen zu
durchnéssen. Danach verschwinden sie, und die See ist
wieder ruhig. Bei einem Wiirfelergebnis von 5 oder 6 wird
das Schiff im wahrsten Sinne des Wortes zum Spielball der
Elemente. Zwei Gruppen von Wasserelementaren spielen
mit dem Schiff und versuchen, es mit Sturmwellen in un-
terschiedliche Meeresbereiche abzudringen. Dieses “Spiel”
dauert W6 Stunden, und jeder an Bord nimmt W20 Scha-
denspunkte durch Prellungen und Meerwasser, das er
geschluckt hat. AnschlieBend bestimmen Sie mit W6, in
welches der angrenzenden Seefelder das Schiff getrieben
wurde.

19 Tiickische Riffe

Allgemeine Informationen:

Ihr geratet in ein Seegebiet, iiber dem ein leichter Nebel liegt.
Am sich verinderden Laut der Wellen hort Phileasson, daB
Riffe in der Niihe sein miissen. Vorsicht ist geboten.

Meisterinformationen:
Befinden sich die Helden an Bord von “Taubralir”, besteht
keine Gefahr. Das Zauberschiff weicht allein allen gefihr-
lichen Riffen aus. An Bord eines beliebigen anderen Bootes
sieht dies anders aus. Ein Abenteurer mit hohem Talent-

wert in Sinnenschirfe muf} sich in den Bug des Schiffes
stellen, um nach Riffen Ausschau zu halten. Seinen
Kommandos folgend macht der Rest der Mannschaft Ru-
dern/Segeln-Proben, um den Riffen auszuweichen. Be-
stimmen Sie mit W6, wie vielen Riffen ausgewichen wer-
den muB. Verlangen Sie fiir jedes einzelne eine Sinnen-
schirfe-Probe vom Ausguck. Schligt seine Probe fehl oder
verpatzt die Mehrzahl der Mannschaft den Wurf auf Ru-
dern/Segeln, bestimmen Sie mit W20 auf folgender Tabel-
le die Konsequenzen.

1-15Das Schiff schrammt iiber ein Riff, nimmt aber kei-
nen ernsten Schaden.

16-17 Das Schiff hat sich auf einem Riff festgefahren. Die
Helden miissen warten bis, die Flut sie wieder befreit.
18-19 Einige Planken im Rumpf des Schiffes werden ein-
gedriickt. Das Boot nimmt Wasser. Schaffen die Helden
eine Holzbearbeitungs-Probe +5, kann der Schaden noch
auf See notdiirftig behoben werden. MiBlingt die Probe,
wird ein Teil der Mannschaft in Schichten Wasser lenzen
miissen. Wird das Schiff an Land gezogen. ist der Schaden
durch eine einfache Holzbearbeitungs-Probe binnen drei
Tagen zu beheben.

20 Das Schiff nimmt schweren Schaden, als es iiber das
Riff lduft. Der Mast bricht und stiirzt auf Deck, das Ruder
ist zerstort, und das Boot bewegt sich steuerlos weiter iiber
See, bis es strandet. Bestimmen Sie mit W6, in welche
Felder das Schiff auf seinem weiteren Kurs getrieben wird.

20 Das Unwetter

Allgemeine Informationen:

Véllig iiberraschend und ohne Vorzeichen schliigt das bis-
lang milde Wetter in einen Sturm um. Mannshohe Wellen
tauchen das Deck in tobende Gischt.

Meisterinformationen:

Segeln die Charaktere auf “Taubralir”, besteht keine Ge-
fahr, daBf das Schiff kentert oder vom Kurs abkommt.
Trotzdem tut jeder Held gut daran, sich an einem festen
Gegenstand anzubinden, damit er nicht iiber Bord gespiilt
wird. Jeder Abenteurer verliert wihrend des Sturmes W6
LE durch Prellungen und Salzwasser, das er schluckt.
Befinden sich die Gefihrten an Bord irgend eines anderen
Schiffes, ist ihre Lage weit ernster. Die gesamte Mann-
schaft muB 3 Rudern/Segeln-Proben bestehen, um das
Schiff moglichst unbeschadet durch den Sturm zu bringen.
(Die einzelne Probe gilt jeweils als bestanden, wenn die
Mehrheit der Helden den Wurf schafft.) Bei jeder miB-
gliickten Probe erleidet jedes Mannschaftsmitglied W6
Schadenspunkte. Bestimmen Sie zufillig mit W6, in wel-
ches der angrenzenden Felder das Schiff abgetrieben wird.
Der Sturm dauert 20 Stunden, und das Schiff durchquert
zwei Felder. Wenn in einem der Felder Inseln liegen,
erleidet die Mannschaft bei miflungener Probe automatisch
Schiffbruch. Jeder an Bord verliert W20 LE und muB8 sich
durch eine Schwimmen-Probe +3 an Land retten.



Schiffbruch oder Schiffsverlust (Meisterinformationen)

Es ist vorgesehen, daB die Gefidhrten Phileassons im Laufe der
Abenteuer “Taubralir” an die Vislani verlieren. Unter normalen
Umstiinden ergibt sich dabei, daBl sie entweder vom “Volk des
Meeres” gerettet werden oder aber Gelegenheit haben, sich ein
kleines Boot zu stehlen.

Es ist nicht ratsam, ein Boot zu stehlen, das in Zusammenhang mit
den Manifestationen der mythologischen Vergangenheit des El-
fenvolkes steht. Diese Schiffe werden den Helden schon sehr bald
auf offener See unter den Fiilen verschwinden. Bei einem Schiff-
bruch auf den AuBeren Inseln miissen sich die Gefiihrten selbst ein
Boot bauen bzw. auf die eine oder andere Art, an eines der Boote
der “Seeelfen” gelangen. (Bootsdiebstahl gilt bei diesen iibrigens
als das verachtungswiirdigste aller Verbrechen.)

Versuchen die Abenteurer, sich selbst zu helfen, brauchen sie drei
Tage, um ein halbwegs seetiichtiges FloB zustande zu bringen.
Die Arbeit an einem kleinen Boot erstreckt sich iiber mehrere

Wochen. Phileasson, Raluf und Eigor bringen geniigend Fachwis-
sen und handwerkliches Geschick mit, um einen Bootsbau zu
organisieren.

Bedenken Sie dabei, daB der Bootsbau die Helden durch die
Zeitverschiebung - im Hinblick auf das Wettrennen - nur wenige
Tage kostet. Hier bietet sich also eine erstklassige Gelegenheit,
cine abgekiimpfte Abenteurergruppe bei einem Monat Zwangsur-
laub wieder zu Kriften kommen zu lassen.

Schildern Sie in einigen knappen Sitzen, wie der Bootsbau
langsam Fortschritte macht und investieren Sie nicht zu viel
Spielzeit in diese Episode.

Auf den Inneren Inseln ist es am einfachsten, an der Kiiste nach
einem Lager vom “Volk des Meeres” zu suchen oder nach einer
Kiistenstadt der “Alten” Ausschau zu halten. Auf diese Weise
kommen die Gefihrten schneller zum Erfolg als beim Versuch,
selbst ein Boot zu zimmern.

Die AuBeren Inseln

(Meisterinformationen)

Mit wenigen Ausnahmen sind alle Kreaturen, die die AuBeren
Inseln bevblkern, Inkarnationen des mythologischen BewuBt-
seins der Elfen. Es sind die Monster und Helden der Mirchen-
und Sagenwelt der Inselbewohner. Durch den iiber Jahrtausende
andauernden Bruderkrieg zwischen den “alten” Elfen und den
“wilden” Elfen wird diec Mirchen- und Sagentradition heute nicht
mehr so gepflegt wie in vergangenen Zeiten. Niemand (auBer
Brianissim) weill mehr alle Geschichten und nur die kriegeri-
schen Barden des Clans der Vislani kennen mehr als einige Dut-
zend. Die Folge davon ist, daB die Bewohner der AuBeren Inseln
ebenso wie die Erinnerungen an sie langsam verblassen. Deshalb
miissen Sie jedesmal, wenn Thre Heldengruppe eine der AuBeren
Inseln betritt, auf der folgenden Tabelle auswiirfeln, welchen
Grad von Realitit die Bewohner zur Zeit besitzen. Wann immer
Sie es im Verlauf des Spielgeschehens fiir passend halten, besteht
die Mdglichkeit zu einem Priifwurf.

1 Die Insel scheint villig unbewohnt zu sein. AuBer einigen
wildlebenden Tieren kinnen keine Lebewesen ausgemacht werden.
2 Manchmal sind unerklirliche Stimmen und Gerdusche zu
vernehmen. Die Urheber dieser Laute bleiben allerdings unsicht-
bar. (Die Helden werden nicht direkt angesprochen.)

3 Schemenhafie Gestalten der mythologischen Bewohner dieser
Insel kénnen wahrgenommen werden. Diec Bewohner der Insel
konnen die Gefihrten Phileassons allerdings nicht wahrnehmen
und reagieren weder durch Worte noch durch Taten auf sie.

4 Die Bewohner der Insel sind klar zu erkennen, ansonsten gilt,
was unter 3 beschrieben ist.

5 Die Bewohner der Insel sind deutlichst zu erkennen, wenn sie
auch immer noch nicht in einer Gestalt aus Fleisch und Blut
manifestiert sind. Sie reagieren auf die Abenteurer, und Gesprii-
che sind moglich. Die Inselbewohner sind sowohl zur Anwen-
dung von Magie in der Lage als auch fiir Zauber der Helden
empfinglich.

6 Die Inselbewohner sind jetzt aus Fleisch und Blut. Begegnun-
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gen werden wie unter normalen Umstinden abgewickelt, (In
diesem Zustand ist duBerste Vorsicht angebracht, denn Ihre
Heldengruppe kann jetzt sehr schnell in lebensgefdhrliche Hand-
lungen verstrickt werden.)

Bei fast allen Abenteuern, in die die Helden auf den AuBeren
Inseln verwickelt werden konnen, besteht die Moglichkeit, ge-
fihrliche Situationen zu entschiirfen, indem sich die Realititse-
bene tiberraschend verschiebt, so dab tidliche Gegner in Sekun-
den zu ungefihrlichen Schemen werden.

Fiir die meisten Inseln gilt, daB sich ein skizzierter Handlungs-
ablauf, den Sie als Spielleiter bunt ausschmiicken sollten, immer
wieder abspielt. Dabei kann es sich um kurze Szenen wie den
Kampf eines Helden gegen ein Ungeheuer handeln, aber auch um
sehr komplexe Ereignisse, die sich iiber einen lingeren Zeitraum
erstrecken.

Die Szenen, in die die Helden auf den Inseln verwickelt werden
konnen, folgen einer bestimmten Logik. Je weiter die Inseln, die
die Gefihrten Phileassons besuchen, von den Inneren Inseln
entfernt sind, desto dlter oder vergessener ist die Geschichte, die
sich dort abspielt. Gerade bei den #duBersten Inseln der Spirale
werden die Abenteurer die Erfahrung machen, daB sich nur noch
vage Spuren einer Handlung, die sich hier einmal abspielte,
finden lassen. Wird eine Geschichte ginzlich vergessen, ver-
schwinden zunichst die Personen, von denen sie handelte, dann
die Schauplitze und schlieBlich die ganze Insel. Demzufolge
spiegeln die Inseln keine chronologische Reihenfolge der My-
then wieder, sondern ihren Bekanntheitsgrad. So liegen Inseln,
auf denen sich eine gerade entstehende Geschichte manifestiert,
und Inseln, auf denen sich eine uralte, fast vergessene Sage
abspielt, Seite an Seite am Ende der Spirale. Im selben MaBe, wie
eine Geschichte im Laufe der Jahrhunderte wiichst und an Popu-
laritdt gewinnt, wichst auch die Insel und bewegt sich langsam
zum Zentrum der Spirale. Eine gegenliufige Bewegung und
einen SchrumpfungsprozeB macht die Insel durch, wenn der



Inhalt der Geschichte langsam aus dem mythologischen BewuBt-
sein der Elfen verschwindet. Zu Fenvariens Zeiten gab es wesent-
lich mehr Inseln. Seit seiner Gefangenschaft sind bereits Hunder-
te Inseln verschwunden, und die AuBeren Inseln werden iiber
kurz oder lang fast vollstindig verlschen, wenn nicht der
Bruderkrieg zwischen den Elfen beendet werden kann.

Die Abenteuer auf den AuBeren Inseln dienen dazu, Thre Gruppe
langsam mit der neuen Welt, in der sie sich bewegt, vertraut zu
machen. Sie erhalten erste Hinweise auf die Lésung ihrer Aufga-
be, wie zum Beispiel die verschiedenen Orakelspriiche, die ihnen
den Weg weisen, aber auch Ritsel aufgeben. Am meisten faszi-
nieren diirfte die Helden allerdings, daB sie auf einigen Inseln in
Geschehnisse aus der Vergangenheit verwickelt werden, deren
letzte Spuren sie im Laufe ihrer eigenen Abenteuer schon begeg-
net sind. So kdnnen sie zum Beispiel den vollig intakten Him-
melsturm finden und einen Teil der Geschichte seines Unter-
gangs bis hin zur Schlacht auf dem Eis nacherleben oder aber in
die Belagerung Tie'Shiannas durch die Truppen des “Namenlo-
sen” verwickelt werden. Das wunderlichste Erlebnis in dieser
Hinsicht diirfte wohl die Begegnung mit dem mythologischen

Abbild Fenvariens sein, des Mannes, den zu finden sich langsam
als Hauptaufgabe der Suche herausstellt, in die die Gefihrten
Phileassons verwickelt wurden.

Die AuBeren Inseln sollten Thre Helden so lange beschiftigen,
wie sie die Abenteuer auf ihnen als kurzweilig empfinden. Segelt
die Gruppe an einer Begegnung vorbei, von der Sie der Meinung
sind, daB sie unbedingt stattfinden sollte, haben Sie keine Skru-
pel, das Szenario kurzerhand auf eine andere Insel zu verlegen.
AuBerdem haben Sie vollig freie Hand, noch weitere, eigene
Geschichten des Elfenvolkes zu erfinden, denn Inseln, die noch
zu “fiillen” wiiren, gibt es mehr als genug.

Beachten Sie dabei aber, dall alles, was die Helden von den
AuBeren Inseln mitnehmen, auch weiterhin den Regeln der sich
verschiebenden Realitit unterliegt, sofern nicht ausdriicklich das
Gegenteil behauptet wird. Das heifft zum Beispiel, daB ein
Zauberschwert, das man irgendwo bekommen hat, mitten in
einem Gefecht voriibergehend verschwinden kann. Wiirfeln Sie
beim Realitiitstest eine 1, kehrt das betroffene Objekt sogar dahin
zurtick, von wo Thr Held es mitgenommen hat. Doch nun zu den
Inseln:

1 Felsiges Eiland

Allgemeine Informationen:
Eine kleine Insel aus Felsen und Diinen taucht vor euch auf.

Meisterinformationen:

Diese Insel wird nur von Seevégeln und Krebsen bewohnt.
Manchmal lassen sich auf Inseln dieses Typs Spuren von
Lagerplitzen der Seeelfen finden. DaB man auf einen be-
nutzten Lagerplatz dieses vagabundierenden Volkes trifft,
ist sehr selten, (Diese Beschreibung kénnen Sie in leichten
Variationen als Standard fiir Inseln verwenden, auf denen
keine besonderen Vorkommnisse vorgesehen sind.)

2 Eine Waldinsel

Allgemeine Informationen:

Eine grofle bewaldete Insel hebt sich vor euch aus dem Lyr.
Sie lidt geradezu zu einer Jagd ein, und die flachen Sand-
strinde bieten sichere Ankerplitze fiir die Nacht,

Meisterinformationen:

In der elfischen Mythologie gibt es ungeziihlte Geschich-
ten von Helden, die einen Teil ihres Lebens in Wildern
verbrachten oder aber jahrelang Wiilder auf der Suche
nach einem auBergewohnlichen Wild durchstreiften. Die-
sen Typus reprisentieren die relativ hiufig auftretenden
Waldinseln. Dal es in den Wildern tatsichlich zu einer
Begegnung kommt, ist relativ unwahrscheinlich.

3 Die Schlacht auf dem Eis

Allgemeine Informationen:

Seit einer halben Stunde wird es kontinuierlich kiilter, als vor
euch eine flache, schneebedeckte Insel in Sicht kommt. Eine
Erforschung der Insel kommt ohne Winterkleidung nicht in

Frage, denn jeder lingere Aufenthalt wiirde mit Sicherheit
zum Kiiltetod tihren.

Meisterinformationen:

Verfiigen die Helden noch iiber die Winterkleidung aus
den ersten drei Abenteuern, stellt die Erforschung der Insel
kein Problem dar. Nach einigen Stunden Marsch stoBen sie
auf ein Lager aus vertiuten Eisseglern, das von veriingstig-
ten, schlecht fiir den Aufenthalt in der Kiilte ausgeriisteten
Elfen bevolkert wird. Es handelt sich um die Uberlebenden
des Massakers im Himmelsturm, das Pardona angezettelt
hat. Kaum haben die Gefihrten Phileassons das Lager
erreicht, als sich von Norden eine Flotte Eissegler nihert.
Es sind Pardona und ihr Gefolge, die unter dem Banner der
gefliigelten Sonne anriicken, um die Fliichtigen zu ver-
nichten. Emetiel und die anderen haben gegen die erdriik-
kende Ubermacht keine Chance. Was folgt, ist weniger ei-
ne Schlacht als ein Gemetzel. Als der Sieg Pardonas schon
sicher scheint, stoft ein gewaltiger Drache vom Himmel
und stellt sich schiitzend vor die letzten Uberlebenden
Ratselfen und schligt Pardona in die Flucht. Die Uberle-
benden Elfen errichten ihren Toten nach der Schlacht
einen gewaltigen Grabhiigel und segeln dann nach Siiden.
(Mehr iiber die Geschichte des Himmelsturms und das
Grab im Eis erfahren Sie im ersten Band der Phileasson-
Tetralogie auf den Seiten 24-30.)

4 Blutige Rache

Allgemeine Informationen:

Vor euch liegt eine dichtbewaldete Insel. Am Strand steht ein
prichtiger Hirsch und schaut iibers Meer. Dann wird er vom
Pfeil eines unsichtbaren Jigers im Wald niedergestreckt.

Meisterinformationen:
1 Die Episode mit dem Hirsch hat fiir die Helden keine
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Bedeutung. Bis sie am Strand ankommen ist der Kadaver
des toten Tiers verschwunden. Erforschen sie die Insel
weiter, konnen sie Zeugen eines Uberfalls von Vislani und
“Geisterkriegern” auf ein kleines Dorf der “Wilden™ wer-
den. Erbarmungslos wird vom Clan der Barden und Sénger
alles niedergemacht, was ihnen vor die Schwerter kommt.
Da es sich um kein sehr groBes Gefecht handelt, konnte
hier ein Eingreifen der Helden eine Wende zu Gunsten der
“Wilden” herbeifiihren. (Vorausgesetzt die Begegnung
hat einen Realititsgrad von 5 oder 6.) Diese Episode kann
auch auf einer beliebigen anderen Insel angesiedelt wer-
den und dient zur Stimmungsmache gegen die Vislani, mit
denen die Helden spiiter noch ernstere Auseinandersetzun-
gen haben werden.

5 Beorn der Stidtezerstirer

Allgemeine Informationen:

Weit vor euch auf dem Meer konnt ihr eine groBe Menge
gestreifter Segel beobachten, wie sie auf Drachenbooten
tiblich sind. Die Flotte nihert sich zielstrebig einer gréferen
Insel.

Meisterinformationen:
Wenn die Helden sich vorsichtig nihern, konnen sie Zeu-
gen der Manifestation der neuesten Legende auf den *Inseln
im Nebel” werden. Sie handelt von Beorn “dem Stiidtezer-
storer” und dies ist kein Geringerer als ihr alter Rivale

Beorn der Blender. Er hat sich im Bruderkrieg der Elfen
auf die Seite der “Wilden” geschlagen und schnell eine
groBe Gefolgschaft um sich versammelt. Gemeinsam mit
dem populidren Elfenfiithrer Shadruel ist es ihm gelungen,
den Kriegerclans der “Wilden” so viel Disziplin abzunéti-
gen, dal} sie zu einer todlichen Gefahr fiir die “Alten”
geworden sind. In der Vision auf dieser Insel manifestiert
sich die Zerstérung von Djanilla, “der Perle”, der ersten
Stadt, die durch Beorn dem Erdboden gleich gemacht
wurde. Das Gros des Heeres greift vom Meer aus den
Hafen an, wiihrend eine kleine Gruppe von Elitekidmpfern
durch die Kanalisation ins Innere Djanillas vordringt, um
den Verteidigern in den Riicken zu fallen.

Die Schlacht dauert nur wenige Stunden. Danach wird die
Stadt zwei Tage lang gepliindert und gebrandschatzt. Die
Helden tun gut daran, hier nur stille Beobachter zu spielen.
Der Realitiitsgrad ist bei dieser neuen Legende ohnehin
noch nicht sehr hoch.

Diese Vision ist ein leichter Vorgeschmack auf das, was
Phileasson und seine Gefihrten auf den Inneren Inseln er-
wartet.

6 Das Haupt des Konigs

Allgemeine Informationen:

Eine kleinere Insel mit einem pridchtigen Palast schiilt sich
langsam aus dem Dunst des morgendlichen Nebels. Von
weitem sieht der Palast verlassen und ein wenig herunterge-
kommen aus.

Meisterinformationen:

Der erste Eindruck triigt nicht. Der Palast ist tatsiichlich
verlassen. Nur im obersten Gemach des hochsten Turmes
erwartet die Helden eine Uberraschung. Dort ruht in einer
goldenen Schiissel, die auf einem alten Thron steht, ein
Schiidel, der die Helden anspricht, sobald sie das Gemach
betreten. Er verspricht ihnen, etwas {iber ihre Zukunft zu
verraten, wenn sie ihn samt der Schiissel auf ein Fenster-
sims stellen, damit er aufs Meer blicken kann. Erfiillen die
Abenteurer ihm diesen Dienst, verkiindet der Schidel
folgenden Orakelspruch:

“Wereinemtoten Freund helfen will,
muf3sichmanchmal miteinemlebenden Feind verbiinden.”

Bald wird sich zeigen, daB die Gefihrten Phileassons nur
mit Hilfe Beorns des Blenders das Ritual am Kessel der
Cammalan vollziehen konnen.

7 Das Hoffest

Allgemeine Informationen:
Eine schone Insel mit Wildern und griinen Ebenen.

Meisterinformationen:
B Inmitten der Insel liegt ein groBer elfischer Clanspalast,



dessen Bewohner zu Ehren einer Delegation von Echsen-
priestern und Kriegern ein prichtiges Hoffest geben. Auf
dem Hohepunkt des Festes wird ein Krieger aus dem
Gefolge der Echsen versuchen, den Clansiltesten der El-
fen zu ermorden. Die Helden werden von einer elfischen
Jagdgruppe zu diesem Fest eingeladen. Auch hier gelten
die Regeln der Realititsverschiebung.

8 Die Heerfahrt des Serleen

Allgemeine Information:
Die grofie Insel, die sich vor euch aus dem Meer erhebt ist mit
einem dampfenden, dichten Urwald bedeckt.

Meisterinformationen:

Der Urwald zeigt die Region der Khom, wie sie vor iiber
4.000 Jahren in der Zeit des Echsenreiches ausgesehen hat.
Mit 100 Gefolgsleuten kdmpft sich der elfische Held
Serleen durch diese Hélle, um seine Braut Lafadiel aus den
Hiinden der Echsen zu befreien. Sie soll in der Stadt X’ war
einem der blutriinstigen Echsengdtter geopfert werden. Es
bieten sich zahllose Gelegenheiten fiir haarstriiubende
Abenteuer.

Potentielle Gegner sind Echsenkrieger:

MU 15, AT 10/7%, PA 8, LE 25, RS 5, TP 1W+4 (Obsidian-
keule) oder 2W+6 (GebiB), GS 6, AU 40, MK 20

* Wenn Sie fiir eine Echsenattacke 7 oder weniger wiirfeln,
so hat die Kreatur zu einem ihrer schrecklichen Bisse an-
gesetzt, und die TP werden mit 2W+6 ausgewiirfelt.

Mit viel Pech stofien die Helden sogar auf einen der legen-
ddren Leviatanim, einem 6 Schritt langen Mischwesen aus
Riesenkrdte und Drachen:

MU 1W+17, KK 2W+45, AT 14, PA 14, LE 3W+140, RS 5,
TP 3W+12 (Klauen)/ 1W+4 (Schwanz), GS 15 (springend)/
2 (watschelnd)/ 4 (schwimmend), AU 300, MK 350,

Auch diese Insel unterliegt den Regeln der wechselnden
Realititen.

9 Die Insel der Dryaden

Allgemeine Informationen:
Vor euch liegt eine Insel mit einem wunderschonen, lichten
Laubwald.

Meisterinformationen:

In dem Wald dieser Insel leben mehrere verfiihrerische-
Dryaden, die nicht den Regeln der wechselnden Realitiit
unterliegen. Es ist wahrscheinlich, daf der eine oder ande-
re unter Thren Helden dem Charme der Dryaden erliegen
wird und nur noch durch Gewalt dazu zu bewegen ist, diese
Insel wieder zu verlassen. Die Dryaden entfernen sich
nicht weiter als zehn Schritt von dem Baum, mit dem sie
verbunden sind.

10 Der Himmelsturm

Allgemeine Informationen:

Erneut wird es immer kiilter, wiihrend sich das Schiff der
Getiihrten einer groBlen schneebedeckten Insel nihert. Weit
im Landesinneren kann man schwach die Silhouette eines
gewaltigen Felspfeilers erkennen.

Meisterinformationen:

Um ins Innere der Insel aufzubrechen, bendtigen die Hel-
den eine Winterausriistung. Wenn sie dariiber verfiigen,
konnen sie nach einem Tagesmarsch den Fufl des Himmel-
sturms erreichen. Dort werden sie freundlich aufgenom-
men und kénnen verschiedene Episoden aus der Geschich-
te dieser Elfensiedlung erleben, z.B. das jdhrliche Rennen
zur Nordkiiste von Yeti-Land, eine Expedition in die
“wilden Lande”, den Bau des grofien Eisseglers, Ome-
theons erste Begegnung mit Pardona oder das Massaker im
Ratssaal. Mehr iiber die Geschichte des Himmelsturms,
sowie Pline verschiedener Ebenen des Turms finden Sie
im ersten Band der Phileasson-Tetralogie. Was nach der
Schlacht auf dem Eis geschah, wurde den Bewohnern der
“Inseln im Nebel” nicht iiberliefert und schlégt sich folg-
lich nicht in der Vision des Himmelsturms nieder.

11 Der Thron des Dagal

Allgemeine Informationen:

Eine felsige Insel liegt vor euch. Von See aus konnt ihr einige
wilde Rinder zwischen den Klippen grasen sehen. Auf einem
steilen Felsen, der sich hoch iiber das Wasser erhebt, ist ein
prichtiger, aus Stein gehauener Thron zu erkennen.

Meisterinformationen:
Dagal “der Wahnsinnige” war ein bedeutender Barde in
der elfischen Mythologie. Thn selbst kann man auf der Insel
nicht antreffen. Nichts was den Helden hier begegnet,
unterliegt den Regeln der wechselnden Realitiitsebenen.
Auf dem Throm hat der Barde oft gesessen, um iiber das
Meer zu schauen, sich zu entspannen und an neuen Texten
und Melodien zu arbeiten. Noch heute iibt der verzauberte
Thron seinen Einflufl auf jeden aus, der sich fiir mehr als
nur einen Augenblick auf ihm niederlifit. Kommt einer der
Charaktere auf die Idee, sich hier zu setzen, bestimmen Sie
mit W6, was ihm widerfihrt. (Klidren Sie die Helden erst
dann iiber die Verinderungen, die sie durchmachen, auf,
wenn sie die Insel wieder verlassen haben. So vermeiden
Sie, daB sich plotzlich jeder setzen will.) Wer sich auf
Dagals Thron niederlift, fithlt sich zugleich von der Welt
entriickt und von einer unnennbaren Gefahr beunruhigt.
1-3 Der Talentwert Geschichtswissen steigt permanent um
zwei Punkte.
4-5 Der Talentwert Musizieren steigt permanent um drei
Punkte.
6 Die KL senkt sich auf Dauer um einen Punkt. (Nicht
umsonst hatte Dagal den Beinamen *“der Wahnsinnige”.)
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12 Die Seuche

Allgemeine Informationen:

An der Kiiste der Insel vor euch konnt ihr eine blithende
Hafenstadt sehen. Rote Fahnen und Wimpel wehen von allen
Tiirmen. Man kann den Eindruck haben, dali die Stadt fiir
bevorstehende Feiertage festlich beflaggt wurde.

Meisterinformationen:

Rot ist bei den Elfen auf den “Inseln im Nebel” die Farbe
der Trauer, denn rot ist die Tracht der “Tlaskelem”, jenes
Clans, der fiir das Einbalsamieren der Toten zustindig ist.
Die Gefihrten niihern sich der Vision des Hauptsitzes der
Vislani, Bardibrig. Diese Insel entspringt der Erinnerung
an die Zeit der groflen Seuche, als die “Gliederfaule”
Tausende von Elfen dahinraffte. Bardibrig gehdrte zu den
Siedlungen, die am schwersten unter der Krankheit zu
leiden hatten. Es spielen sich dramatische Szenen ab. Der
Hafen liegt voller Totenboote, und an den Kais stehen die
rotgewandeten “Tlaskelem”, um gehetzt und oft selber
vom Tode gezeichnet, die Rituale der Einbalsamierung zu
vollziehen. Weil die Leichen nicht verbrannt werden und
die “Tlaskelem” véllig iiberfordert sind, liegen Berge von
Toten im Hafen, und es ist unmoglich, der hochgradig
ansteckenden Seuche Herr zu werden. Viele versuchen,
aus den Stidten in die Wiilder zu fliehen, doch die “Wil-
den” machen gnadenlos alle nieder, die die Stadt verlas-
sen, denn noch geben sie sich der Hoffnung hin, so zu
verhindern, daB die Gliederfidule auch auf sie iibergreift.
Fiir die Helden besteht in der Stadt Ansteckungsgefahr,
wenn die Realitdt 6 betrigt. Es handelt sich um eine
Krankheit der 18. Stufe, die auch fiir die Helden mit dem
Tode enden kann. Wir kénnen diese Seuche hier nicht im
Detail beschreiben, so daBl sie als Meister ein wenig
improvisieren miissen. Wichtig ist, daB die Helden sich
hier stindiger Gefahr ausgesetzt sehen.

Sobald sie das Hex verlassen, auf dem diese Insel liegt und
bei dem Priifwurf zur sich verschiebenden Realitit eine 1
wiirfeln, sind sie vollstindig von der Krankheit geheilt.

13 Die Kristallinsel

Allgemeine Informationen:

Ein gleiBendes Licht am Horizont erweckt eure Aufmerk-
samkeit. Als ihr euch niihert, wird es so hell, daB man seine
Augen abschirmen muf}, um nicht geblendet zu sein. Erst
wenn das Licht, das diese andere Welt erhellt, langsam
verblaBt und die sternenlose Nacht hereinbricht, kann man
das groBe strahlende Gebilde richtig betrachten. Eine miich-
tige, kristallene Insel erhebt sich vor euch aus dem Lyr. Die
Offnungen von Grotten, in deren Tiefe Lichter zu leuchten
scheinen, laden zum Besuch ein.

Meisterinformationen:
In dem verzauberten Labyrinth im Inneren der Kristallin-
sel ist das “Licht” (siehe “Das Reich unter den Wellen™)

eines Elfen gefangen und sucht vergebens nach einem
Ausgang. Daraus resultiert das geisterhafte Leuchten, das
man bei Nacht sehen kann. Tagsiiber bricht sich tausend-
fach das Tageslicht an den spiegelnden AuBlenflichen der
Insel und blendet die Seefahrer schon von Ferne. Es ist
gefihrlich, sich in das Kristallabyrinth der Insel zu wagen,
dessen zahlreiche Offnungen schon manchen Seefahrer
lockten. Wer sich eine Spielrunde lang durch die schillern-
den Giinge und Grotten bewegt hat, ohne deutliche Weg-
markierungen zu hinterlassen, findet nur bei einer Orien-
tierungsprobe +8 aus dem Labyrinth heraus. Es sind zwei
Proben pro Tag erlaubt. (Beachten Sie, wieviel Nahrung
die Helden mit sich fiihren.)

14 Die Insel der Katzen

Allgemeine Informationen:
Eine Insel mit flachen, grasbewachsenen Hiigeln hebt sich
aus dem Meer. In ihrer Mitte steht ein prichtiger Palast.

Spezielle Informationen:

Der Palast erweckt den Eindruck, als wire er eben erst
verlassen worden. Frischbezogene, kostbare Betten laden
zum Verweilen ein. In einem grofien Saal ist eine gewaltige
Tafel mit den erlesensten Speisen gedeckt. Goldene Becher
und Teller zeugen vom Reichtum des verschwundenen
Hausherren und seines Gefolges. Wunderbare Waffen und
Schilde sind an den Wiinden aufgehiingt. Die einzigen Lebe-
wesen die sich in all der Pracht zeigen, sind einige Katzen,
die den Helden vertrauensselig um die Beine streichen.

Meisterinformationen:
Diese Insel ist verflucht, und wer immer versuchen sollte,
ihre Kostbarkeiten zu rauben, wird sich bei der Riickkehr
zum Schiff am Strand in eine Katze verwandeln. Wer nur
das Gastrecht beansprucht, kann hier allerdings ungefihr-
det speisen und die Nacht verbringen.

15 Die Insel der Chalwen

Allgemeine Informationen:

Turmhoch erheben sich die Klippen der Insel, die vor euch
liegt. Manchmal triigt der Wind aus dem Inneren der Insel ein
Geriusch an eure Ohren, das sich wie Seufzen anhort.

Meisterinformationen:

Um die Felsklippen zu iiberwinden, die die kleine Insel auf
allen Seiten umgeben, ist eine Klettern-Probe +4 abzule-
gen. Dann bietet sich den Helden jedoch ein iiberwiltigen-
der Anblick. Das Herz der Insel ist ein wunderschénes Tal.
Aus einer der steilen Felswiinde des Tals ist ein gewaltiger
Thronsessel herausgeschlagen, auf dem eine Riesin sitzt.
Sie begriiit die Rundohren freundlich und fragt, ob sie ge-
kommen seien, um nach ihrer Zukunft zu fragen. Wenn die
Helden dies bejahen, herrscht fiir einen Augenblick Stille,
bis die Riesin Chalwen mit Donnerstimme verkiindet:



“Zwei alte Narren sind die weisen Briider, die seit tausend
Jahrendem Geheimnis der Insel der Pferde nachspiirenund
vordem Treibender Vislanidie Augen verschlieBen. Siehaben
die Macht, die Pforten zum “Reichunterden Wellen” aufzu-
stoBenunddie Reisenden zuriickzuholen.”

(Dieser Spruch steht in Verbindung mit der Prophezeiung
der Shaja, die die Helden zu den “Inseln im Nebel™ fiihrte.
Einer der beiden Briider, wird der “alte Weise” sein,
dessen Hilfe die Gefihrten brauchen um mit dem Kessel
der Cammalan, das “Licht” der toten Helden aus dem
“Reich unter den Wellen” zuriickzuholen.)

Wenn die Abenteurer der Riesin Chalwen Speisen und
Trank aus ihren Vorrdten schenken, wird sie noch einen
zweiten Orakelspruch verkiinden.

“Ein Augeistaufeuch gerichtet, und dereuch beobachtet, ist

entschlossen, den Weg zuriick mitoder ohne eure Hilfe zu
I L1

Der eindugige Beorn, der schon seit vielen Monaten auf
den “Inseln im Nebel™” gefangen ist, ohne den Weg zuriick
nach Aventurien finden zu knnen, wartet verzweifelt auf
die Ankunft Phileassons, um sich notfalls mit Gewalt die
Moglichkeit zur Riickkehr zu verschaffen.

16 Der Kesselraub

Allgemeine Informationen:

An der Kiiste. deren Verlauf ihr eine Weile gefolgt seid,
erhebt sich nun eine groBe Stadt. Schon von weitem macht
sie einen ziemlich heruntergekommenen Eindruck. Tiefe
Risse sind in den Stadtmauern zu erkennen, und viele Hiduser
sind baufillig.

Meisterinformationen:

Die Helden nihern sich Gwandual, der “Stadt des Zau-
bers”. Dic rundohrigen Fremden werden hier freundlich
willkommen geheiffien und in den Palast der weisen Cam-
malan eingeladen. Sie hat einst mit einigen anderen méch-
tigen Zauberern den Kessel der Wiedergeburt geschaffen.
Er erméglicht es, das “Licht” verstorbener Elfen aus dem
*Reich unter den Wellen” zuriickzuholen und mit ihren
Korpern wiederzuvereinen.

Genau in dieser Nacht wird Gwandual von den Heerscha-
ren des Schlangenkénigs iiberfallen, der persénlich den
Angriff leitet. Da mehr als drei Viertel der Stadtbeviilke-
rung in den Jahren der groBen Seuche gestorben sind,
haben die Elfen den Angreifern fast nichts entgegenzuset-
zen. Sehr schnell dringen die Gefliigelten in den Palast der
Cammalan ein und machen die Elfenzauberin nieder, die
verzweifelt versucht, den Kessel zu verteidigen.

Zwolf Gefliigelte sind notwendig, um den schweren Kes-
sel zu der Galeere zu fliegen, auf der ihr Kénig vor der
Kiiste wartet. Erst durch den Besitz des Kessels fiihlt er
sich auf der “verlorenen Insel” sicher, denn wiirden die

Elfen ihn nun angreifen, konnte er seine toten Krieger
durch die Kraft des Kessels beliebig oft wiederbeleben und
wiirde so mit Sicherheit iiber jeden Feind triumphieren.

17 Die Insel der Duellanten

Allgemeine Informationen:

Einer kleinen Insel vorgelagert seht ihr eine lange, schmale
Sandbank vor euch. Zwei Elfen liefern sich dort ein erbitter-
tes Gefecht und das helle Klirren aufeinanderschlagender
Schwerter ist noch weit iiber die See zu horen.

Meisterinformationen:

Gilana und Rancalena liefern sich hier ein Duell um die
Gunst des schonen Sayllaite. Beide haben sich geschwo-
ren, die Sandbank nicht zu verlassen, bis sie ihre Rivalin
getotet haben. Da es sich bei den zwei Elfen jedoch um ab-
solut gleichwertige Kimpferinnen handelte, zog sich der
Kampf hin, bis beide, immer noch aufeinander einschla-
gend, in der steigenden Flut ertranken. Versuchen die
Abenteurer, hier einzugreifen, miissen sie feststellen, da
sich die beiden durch nichts von ihrem tédlichen Geschiift
ablenken lassen.

18 Der verfluchte Berg

Allgemeine Informationen:

Ein steiler Felsen hebt sich aus dem Meer. Von Ferne kann
man auf einer Klippe ein Feuer brennen sehen. Eine schine
dunkelhaarige Elfe hiitet die Flamme. Hinter ihr 6ffnet sich
ecine tiefe Grotte in den Fels.

Meisterinformationen:

Die schéne Morwenna ist auf ewig dazu verdammt, an
diesem Hohleneingang zu wachen, weil sie ihren Gelieb-
ten verraten hat.

Eindringlich warnt sie jeden davor, die Hohle zu betreten
und schildert die Gefahren, die im Inneren des Berges
lavern. Das verfluchte Labyrinth, in das die Grotte miindet,
ergreift auf unheimliche Art von jedem Besitz, der es
betritt. So als handele es sich bei dem Héhlennetz um ein
bosartiges, denkendes Wesen, trennt es zundchst die Grup-
pe. Einzelne Helden stiirzen zum Beispiel durch Falltiiren,
die sich sofort wieder iiber ihnen schlieBen oder werden
regelrecht von den Winden verschlungen und in einen
anderen Gang geschleudert. Sobald die Gruppe in Einzel-
personen aufgeldst ist, erschafft der unheimliche Berg von
jedem Helden ein Abbild, das véllig von dessen negativen
Eigenschaften beherrscht wird. Diese dunklen Zwillinge
verfiigen iiber die selben Eigenschaften wie die jeweiligen
Spielerfiguren und gleichen ihnen aufs Haar. Jeder Held
muB auf sich allein gestellt diese dunkle Seite seines Selbst
toten, um das Labyrinth wieder verlassen zu koénnen. (Die
dunklen Zwillinge kénnen den Berg nicht verlassen, wenn
sie im Kampf gewinnen sollten.) Erst wenn die Helden
diesen Zweikampf bestanden haben, finden sie einen Aus-
gang aus dem Labyrinth. Jeden, der den Berg wieder
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verlidBt, belohnt Morwenna mit einem verzauberten Arm-
reif, der es dem Abenteurer einmal gestattet, fiinf Minuten
seines Lebens ein zweites Mal durchleben zu konnen,
wenn er diesen Wunsch duBert. Danach ist die magische
Kraft des Amreifs erloschen. (Nur bei einem Wiirfelergeb-
nis von 1 auf der Tabelle der sich verschiebenden Realiti-
ten erlischt die Kraft des Berges und die Negativabbilder
der Helden werden nicht gebildet, bzw. verschwinden
wieder.) Der Armreif unterliegt nicht den Regeln der
wechselnden Realitit.

19 Shaltyr

Allgemeine Informationen:

Eine zwischen 20 und 100 Schritt aufragende Steilkiiste 146t
nur an wenigen Stellen eine sichere Landung fiir Boote zu.
Teile der Insel sind manchmal in dichten schwarzen Rauch
gehiillt, so als tobe in ihrem Inneren eine gewaltige Feuers-
brunst.

Spezielle Informationen:

Wenn die Charaktere die Insel umrunden, treffen sie zwangs-
ldufig auf die schwer befestigte Hafenstadt Ta'Lisseni, den
Hauptstiitzpunkt, den die Vislani, der Clan der Barden und
Krieger unter den “alten” Elfen, auf den duBeren Inseln
unterhalten. Zwei turmbewehrte Mauerringe schiitzen den
Hafen zum Festland. Es gibt zahlreiche Lagerhallen und an
die 30 priichtige Stadtvillen sowie einen kleinen Palastkom-
plex. Im Hafen liegt eins der magiedurchwobenen Baum-
schiffe.

Meisterinformationen:
Von den Tiirmen des Hafens wird man den Charakteren
freundlich zuwinken und sie in die Stadt einladen.
Sobald die Helden in den Hafen eingelaufen sind, versperrt
man heimlich die Hafeneinfahrt mit einer schweren An-
kerkette, die sich unsichtbar knapp unter der Wasserober-
fliche spannt. Dutzende Bogenschiitzen mit seltsamen,
geschlossenen Helmen erscheinen nun auf den Festungs-
mauern. Den Helden sollte klar sein, dal sie keine Chance
haben zu entkommen. Sobald sie sich ergeben haben,
werden sie von einer Einheit schwer gepanzerter Bewaff-
neter in den Palast gebracht. Dort erklirt der Hafenkom-
mandant den “Rundohren”, daB ihre Existenz in dieser
Welt nicht vorgesehen sei. Noch am selben Tag werden die
Helden vor ein Tribunal gesteilt, das iiber ihr weiteres
Schicksal zu befinden hat.
(Bei den Verhandlungen interessiert die Elfen besonders
herauszufinden, wie die Abenteurer an das Zauberschiff
“Taubralir” gekommen sind.) Egal welche Entschuldigun-
gen die Gefihrten vorbringen, am Ende des lidcherlichen
Schauprozesses, verurteilt man sie zum Tod durch das
Schwert. Das Urteil soll in drei Tagen vollstreckt werden.
Alle Helden werden in einem magisch gesicherten Verlies
eingesperrt. (Zauberproben sind hier um W6+6 Punkte
erschwert.)
Natiirlich findet keine Hinrichtung statt! Die Spieler soll-
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ten genug kreative Fantasie besitzen, um sich selbst zu
befreien. Der kleinste der Gruppe kann zum Beispiel iiber
eine Menschenpyramide (Akrobatikproben!) durch eines
der fiinf Schritt hoch gelegenen Fenster des Kerkers ent-
flichen, oder man konnte den klassischen Weg gehen und
durch einen Trick die Wiichter iibertélpeln.

In ihrem Kerker geniefen die Helden den Komfort eines
mittelstéindischen Garether Hotels. Fauliges Stroh und
Ratten gibt es hier nicht! Dafiir aber drei Mitgefangene.
Den hochgewachsenen, schweigsamen Sabalah, den See-
elfen Gwyrn und den “Tlaskelem™ Lynissen. Der Seeelf
und sein Freund vom Volk der “Alten” sind sehr koopera-
tiv, freunden sich schnell mit der Gruppe an und werden sie
nach Kriften bei jedem Fluchtversuch unterstiitzen. Von
ihnen konnen die Abenteurer auch erfahren, was es mit
dem schweigsamen Salabal auf sich hat. Er ist einer der
Sternentriiger, und die Vislani halten ihn hier als Geisel
gefangen, um so den Willen der Dryade Yrbilya zu beugen,
die das Baumschiff beherrscht, das die Gruppe im Hafen
sehen konnte. Salabal und Yrbilya sind seit langem als
Paar verbunden und haben gemeinsam aus einem SchoB-
ling der Strandeiche, in der die Dryade beheimatet war,
den Baum gezogen, der iiber Jahrhunderte das Baumschiff
zu dem werden lieB, was es heute ist. So lange die Vislani
Salabal gefangen halten, kénnen sie das unvergleichliche
Schiff fiir ihre Zwecke nutzen, denn aus Angst um das
Leben ihres Geliebten tut Yrbilya, was sie von ihr verlan-
gen. Die anderen Elfen wurden gefangen, weil sie sich zu
sehr fiir die Geheimnisse des Clans der Barden und Krieger
interessierten.

Die Gefangenschaft stellt eine gute Gelegenheit dar, Ihren
Charakteren durch die Elfen grundlegende Informationen
iiber die Inneren Inseln zukommen zu lassen. AuBerdem
sollten die Helden durch diverse Geschichten iiber Fenva-
rien und Tie'Shianna neugierig auf eine Expedition ins
Kernland dieser Insel gemacht werden.

Sollten Thre Helden nicht aus dem Kerker entkommen,
wird das Gefingnis in der Nacht vor der Hinrichtung von
einer Gruppe Seeelfen gestiirmt, die sich heimlich in die
Stadt geschlichen haben. Sie dringen darauf, moglichst
schnell zu verschwinden, weil sie viel zu wenige fiir eine
offene Auseinandersetzung mit den Vislani sind. Die Flucht
fiihrt in den Hafen, wo die Abenteurer eine bose Uberra-
schung erwartet. Die “Taubralir’” ist verschwunden. Die
Vislani haben das Zauberschiff sofort nach der Gefangen-
nahme Phileassons und seiner Gefihrten bemannt und
nach Tir Nan Og geschickt. Den Helden steht nun frei,
gemeinsam mit Salabal, Lynissen und den Seeelfen das
Baumschiff zu erobern und aus dem Hafen zu fliehen oder
sich in das Hinterland der Insel Richtung Tie’Shianna
durchzuschlagen.

Zeit fiir Helden

Meisterinformationen:
| Im Inneren dieser groBen Insel wiederholt sich in endloser



Folge die lebendigste aller Sagen des Elfenvolkes - die Ge-
schichte vom Untergang Tie*Shiannas und der Beginn der
Diaspora des Elfenvolkes. Es ist sehr gefihrlich, sich hier
zu bewegen.Weil diese Geschichte noch so lebendig in der
Erinnerung der Elfen ist, haben alle Ereignisse einen be-
sonders hohen Realititsgrad. Wiirfeln Sie auf der oben auf-
gefiihrten Tabelle deshalb so lange, bis sie ein Ergebnis
von vier, fiinf oder sechs erzielen.

Bestimmen Sie selbst, zu welchem Zeitpunkt die Helden in
die mit dem Untergang Tie‘Shiannas verbundene Ge-
schichte verwickelt werden. Alle drei Wochen wiederholt
sich folgendes Szenario:

Zunichst spielen sich auf der Ebene rund um die “GleiBen-
de Stadt” zahlreiche kleine Scharmiitzel zwischen Elfen-
reitern und den Spiihern des Heers des “Namenlosen™ ab.
Dann, in der Nacht des dritten Tages, erreichen die gewal-
tigen Heersiulen der Kreaturen und Gefolgsleute des Drei-
zehnten die Stadt und schlagen ihr Lager vor den Mauern
Tie'Shiannas auf. Oger und Trolle, fehlgeleitete Men-
schen und Zwerge, Kontingente heute ausgestorbener Ech-
senrassen wie der Marus oder Krakonier sind dem Heerruf
des “Namenlosen” gefolgt. Aber auch viele Kreaturen, fiir
die die heutigen Sprachen keinen Namen mehr besitzen,
haben sich eingefunden, um das Schicksal des Elfenvolkes
zu besiegeln. Wesen mit Klauenhinden erfiillen die Luft
mit dem Schwirren ihrer durchscheinenden silbrigen Flii-
gel, vielarmige Riesen mit Kranichkopfen schleudern wii-
tend Felsen gegen die Mauern der Stadt, und ein unségli-
cher, titanischer Wurm unterwiihlt die Tore, um fiir die
Krieger des Verderbens Breschen zu schlagen.

Dreizehn Tage lang schleudern Katapulte Felsbrocken,
nicht verléschendes Feuer und Kérbe mit Schlangen und
Skorpionen in die “gleiBende Stadt”. Tag und Nacht be-
stiirmen die Truppen die Mauern, um den Willen der
Verteidiger zu brechen. Fast jede Nacht wagen die Elfen,
angefiihrt von Fenvarien, Ausfille, um die Kriegsmaschie-
nen der Feinde zu verbrennen; doch egal, wie viel sie auch
zerstoren, noch schneller bauen die zahllosen Sklaven und
Diener im Gefolge des dunklen Heeres neue Maschinen,
um die Mauern der Stadt zu vernichten. Am 17. Tag steigt
Oisin, der Geliebte der Niambh, in die Giinge hinab, die der
griBliche Wurm unter den Stadtmauern gegraben hat, um
zu verhindern, dal das Ungeheuer das hart bedringte
Lowentor zum Einsturz bringt. Ihr Kampf 16t die Erde
erbeben und das Tor wird gerettet, doch Oisin kehrt nicht
zuriick. GroB ist die Zahl der Recken, die in diesen Tagen
einen Platz im Pantheon der Helden erringen, aber zu ge-
waltig ist die Zahl der Feinde, und all ihr Mut kann das
Schicksal Tie'Shiannas nur verzdgern.

(Gleiches gilt fiir Thre Helden. Sie kénnen zwar durchaus
heroische Taten vollbringen, doch ist es unmdéglich, den
Ausgang der Kimpfe zu Gunsten der Elfen zu beeinflussen.
Im Gegenteil, Thre Abenteurer tun gut daran, vor dem Un-
tergang Tie'Shiannas die sterbende Stadt zu verlassen.
Das letzte Gefecht, das Fenvarien liefert, iiberleben nur
der Konig und einige Gefihrten aus seiner Leibwache.)
Der Untergang der “Gleiflenden Stadt” beginnt in der

Nacht des 18. Tages. Feuer und Schwefel regnen vom
Himmel und setzen die Stadt in Brand. Viele Elfen kom-
men ums Leben. Am Morgen des 19. Tages beginnen die
Belagerer den letzten Sturm auf die Mauern Tie’Shiannas.
Kazak, der General des “Namenlosen”, zerschmettert
personlich das Lowentor. Durch zahllose Breschen, die in
der Nacht durch Magie und durch die Kraft von Rammbak-
ken geschlagen wurden, stiirmen die Feinde von Osten in
die Stadt. Von Siiden werden dutzende gewaltiger Belage-
rungstiirme an die Mauern gerollt, und die Verteidigung
der Elfen bricht unter der Vielzahl der Angriffe zusam-
men. Fenvarien verschanzt sich mit seiner Leibwache im
Tempelbezirk nahe dem Léwentor, wihrend die letzten
Elfen heimlich durch einen Tunnel aus der Stadt flichen.
Erst am Abend ist der Widerstand in der Stadt gebrochen.
Kazak, der Befehlshaber des “Namenlosen”, liegt tod-
wund im zerstorten Tempel der Zerzal. Fenvarien und
einige Gefihrten sind lebend gefangen und miissen mit
ansehen, wie Tie’Shianna zwei Tage lang gepliindert wird,
und die iibrigen Gefangenen in grausigen Ritualen ermor-
det werden. Mit dem Abzug des Heeres aus der zerstorten
Stadt am 21. Tag beginnen Handlungsort und Personen zu
verblassen. Am nidchsten Tag wird die Geschichte der
Eroberung der Elfenmetropole erneut beginnen.
Abgesehen von einem ungewohnlichen Abenteuer hat
diese Begegnung Thren Helden noch weit mehr zu bieten.
Wenn die Gruppe sich entsprechend edel und selbstlos
verhilt und sich an der Verteidigung Tie*Shiannas betei-
ligt, hat sie eine gute Chance, die mythologische Personi-
fikation von Fenvarien kennenzulernen. Eine Figur, die im
Kern den wirklichen Konig wiedergibt, aber auch das
reprisentiert, was das Elfenvolk von seinem Ersten erwar-
tet. Eine Personlichkeit, die souverin fiir die Interessen
seines Volkes eintritt und in jeder Hinsicht vorbildlich ist.
Also eine ganz andere Sorte Herrscher, als die Menschen
sie kennen. Im Glauben der Elfen sind das Wohl der
Allgemeinheit und das Wohl des Herrschers untrennbar
miteinander verbunden. Hier liegt auch die Wurzel fiir den
Bruderkrieg auf den Inseln, denn in ihm spiegelt sich der
Wahnsinn, in den Fenvarien im Laufe seiner langen, einsa-
men Gefangenschaft verfallen ist. Von unschétzbarem
Wert fiir die Gruppe ist, Fenvarien als das kennengelernt
zu haben, was er einmal war bzw. was er im Bewultsein
seines Volkes noch ist. So werden sie mehr Gefiihl fiir die
Tragik des stammelnden Irren entwickeln, dem sie im
elften Abenteuer begegnen.

Sollte einer der Helden bei der Auseinandersetzung um
Tie’Shianna zu Tode kommen, raten die Elfen der Stadt,
seinen Leichnam einzubalsamieren und zu den “Inseln im
Nebel” zu bringen. Dort kénnen sein Korper und sein un-
sterbliches “Licht” im Kessel der Cammalan wieder verei-
nigt werden. Auch die flichenden Elfen nehmen viele ihrer
Toten mit. Einigen dieser Wiederbelebten, mittlerweile
aber um Jahrtausende gealterten Kidmpfer konnen die
Helden mit ein wenig Gliick auf Tir Nan Og oder einer
anderen Inneren Insel wiederbegegnen. Charaktere, die in
der Schlacht den Heldentod gefunden haben, gehen in das
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“Reich unter den Wellen™ ein und haben dort vielleicht
Gelegenheit, jenen Gefihrten zu begegnen, die zunéchst
mit Fenvarien gemeinsam in Gefangenschaft geraten sind,
aber mittlerweile alle auf die verschiedenste Art zu Tode
kamen. Nur sie konnen den Gefiihrten Phileassons die
entscheidende Information iiber den derzeitigen Aufent-
haltsort des Hohen Konigs liefern. Den zauberkriftigen
Kessel aber finden die Helden auf der “verlorenen Insel”,
wo sie gemeinsam mit dem “alten und dem jungen Wei-
sen”, wie es die Prophezeiung der Shaja besagt, ihre
Freunde aus dem “Reich unter den Wellen™ zuriickholen
koénnen.

Wenn Sie die Abenteurer gegen einige der Schrecken aus
dem Heer des “Namenlosen™ antreten lassen wollen, ver-
wenden sie folgende Spieldaten:

Oger:
MU 20, LE 45, RS 3, AT 9, PA 5, TP 2W+6 (Keule),
GS 10, AU 30, MR 0, MK 20

Die Oger stellen die Masse der Fulitruppen im Kampf um
die Stadt der Elfen. Sie sind bei allen Angriffen in Scharen
beteiligt.

Trolle:
MU 24, LE 70, RS 3, AT 10, PA 8, TP 4W+8 (Axt),
GS 7, AU 120, MR 8, MK 50

Die Trolle gehoren zu der Elite unter den FuBitruppen des
Namenlosen. Sie werden massiert in den Brennpunkten
des Schlachtgeschehens eingesetzt.

Purpurwiirmer:
MU 25, LE 120, RS 7, AT 14, PA 12, TP W6+6/2W6+2
(Krallen/BiB), GS 12/4, AU 200, MR speziell, MK 200

Wie es dem “Namenlosen™ gelungen ist, drei Pupurwiir-
mer fiir den Heerzug zu gewinnen, ist riitselhaft. Wahr-
scheinlich folgten sie thm nicht, weil er sie darum bat,
sondern weil es den drei Drachen, aus Griinden, die fiir
Menschen unverstindlichen sind, so gefiel. Gegen die
meisten Zauber sind Drachen immun. Selbst Kampfzauber
wie FULMINICTUS oder BLITZ DICH FIND sind gegen
die Drachen um 5 Punkte erschwert. Purpurwiirmer verfii-
gen {iber 120 Zauberfertigkeitpunkte, die Sie in den Berei-
chen Beherrschung, Hellsicht, [llusion, Verstindigung und

Verwandlung von Unbelebtem aufteilen kénnen. Fiir Sprii-
che brauchen sie anstelle von ASP Lebenenergie. Alle
Formeln kosten sie drei Punkte weniger als angegeben.

Zwergen-Veteran:
MU 14, LE 90, RS 4, AT 16, PA 13, TP 1W+8 (Streitaxt),
GS GST2, AU 110, MR 10, MK 50

Nachdem der grii8liche Wurm erschlagen war, iibernah-
men es die Zwerge, Minen unter die Wiille und Tiirme von
Tie'Shianna zu treiben. AuBerdem sind sie verantwortlich
fiir Entwurf und Bau der eingesetzten Belagerungsmaschi-
nen.

Menschlicher Veteran:
MU 15, LE 75, RS 2-5, AT 16, PA 14, TP je nach Waffe,
GS GST1, AU 90, MR 6, MK 40

Die Menschen, die an der Belagerung teilnehmen, sind die
Urahnen jener wilden Bergstimme, die in unseren Tagen
im Raschtulswall siedeln. Sie wurden in erster Linie als
leichte Kavallerie eingesetzt und fiihrten die ersten Ge-
fechte mit den Elfen. Spiter, als die Flucht eines Teils der
Bewohner Tie'Shiannas entdeckt wurde, war es ihre Auf-
gabe, den Fliichtigen nachzusetzen.

Echsen:

Fiir die Echsen, die am Kampf um die “Gleilende” betei-
ligt waren, ziehen Sie die an anderem Ort angegebenen
Werte fiir Echsenkrieger und Leviatanim heran. (Verges-
sen Sie dabei nicht, daB letztere magiebegabt sind.)

Namenlose Schrecken:

All’ jene Kreaturen, die heute zum Gliick in Vergessenheit
geraten sind, entwerfen Sie am besten nach Ihren eigenen
Vorlieben. Lassen Sie Threr Fantasie und Ihren schlechten
Triumen freien Lauf!

Die Plage:

Zu den unerkldrlichen Mysterien bei der Belagerung
Tie‘Shiannas gehort es, daf bei entscheidenden Gefechten
wie aus dem Nichts gewaltige Rattenschwiirme auftauch-
ten, um die Verteidiger zu behindern und wiitend zu
attackieren. Noch heimtiickischer als ihre Angriffe waren
jedoch die Seuchen und das Ungeziefer, das sie ins Lager
der Elfen trugen.

Seit iiber 3.000 Jahren sind die Elfen auf den “Inseln im Nebel”
von ihren Verwandten in Aventurien getrennt. Eine so gewaltige
Zeitspanne kann man auf dem hier zur Verfiigung stchenden
Raum nicht einmal ansatzweise darstellen. Deshalb werden nicht
die ungeziihlten Gefechte, die es zwischen den verschiedenen
Clans gegeben hat, aufgezihlt, sondern es wird nur eine knappe
Skizze der wichtigsten historischen Entwicklungen entworfen.

In den ersten Jahrhunderten nach dem Untergang Tie‘Shiannas

Die Geschichte des Elfenvolks auf den “Inseln im Nebel” (Meisterinformationen)

lebten die Elfenclans in relativem Frieden miteinander. Schon in
dieser Zeit entwickelt sich bei vielen Elfen die Auffassung, daB
ihr Volk nicht Opfer des “Namenlosen” geworden wire, wenn sie
weniger angreifbar gewesen wiren. In Tie'Shianna konnte er
ihnen leicht den TodesstoB versetzen; als wildlebende Jiger und
Nomaden hiitten sie seinen Angriffen ausweichen kinnen. Aus
diesen Ideen entwickelt sich das Ideal, die Stiidte zu verlassen und
frei durch die Wildnis zu streifen. Zuniichst sind es nur wenige
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Elfen, die so leben, doch iiber die Jahrhunderte wiichst die Zahl
derer, die die Stidte verlassen, immer stirker an. Mittlerweile
macht die Zahl der von den Stadtbewohnern veriichtlich die Wil-
den genannten Elfen fast 60 Prozent der elfischen Population aus.
Vor ungefihr 2,200 Jahren gelangte auf unbekannten Wegen der
Schlangenkonig in diese Dimension. Er schaffte es, mittels eines
miichtigen Zaubers, eine der AuBeren Inseln aus dem Zustand der
sich verschiebenden Realitiiten zu reiBen. Urspriinglich wieder-
holte sich dort immer wieder die Geschichte eines Elfenfiirsten,
der von seiner miichtigen Feste aus einen Uberfall auf eine
Echsenstadt veriibte. Als diese Geschichte reale Form annahm,
obsiegten die Echsen mit Hilfe des Schlangenkénigs. Das elfische
Clanfiirstentum wurde vernichtet, die Uberlebenden wurden zu
Sklaven. So gelang es dem Schlangenkénig, eine kleine Enklave
des geschuppten Volkes auf den “Inseln im Nebel” zu schaffen.
Vor rund 2.000 Jahren suchte das Elfenvolk eine bis dahin un-
bekannte Krankheit heim. Die Opfer der “Gliederfiule” verrotte-
ten bei lebendigem Leib. Kein Mittel gegen die Seuche konnte
gefunden werden, und mehr als zwei Drittel der Elfen fielen ihr
zum Opfer. Am schlimmsten wiitete die Krankheit in den Stiidten,
wo sich die hochgradig ansteckende Seuche am schnellsten aus-
breitete. Viele Stiidte verwaisten in dieser Zeit, und die “wilden”
Elfen erhielten groBen Zulauf. Als die Seuche schon einige
Jahrzehnte gewiitet hatte, iiberfiel der Schlangenkonig iiberra-
schend Gwandual, die “Stadt des Zaubers” und raubte dort den
Kessel der Cammalan. Die Elfen hatten herausgefunden, daB jene,
denen man in einem Zauberritual mit Hilfe des Kessels das Leben
wiedergab, immun gegen die Gliederfiule wurden. Es sollte den
Elfen nie mehr gelingen, den Zauberkessel von der “Insel des
Schlangenkonigs” zuriickzuholen, denn die “Alten” verfiigten
nicht mehr iiber die Macht fiir einen Krieg gegen die Echsen und
die "Wilden" hatten nicht die nétigen Mittel.

Nur langsam zeigte sich eine andere Folge der Seuche. Mit dem
Tod so vieler Elfen war auch ein guter Teil des Wissens um
Mirchen und Sagen verlorengegangen. Wann immer aber eine
dieser miindlich tiberlieferten Geschichten aus dem BewubBtsein
der Mehrheit desVolkes verschwand, begann auch die dazugeho-
rige Insel im duBeren Inselgiirtel zu verblassen. Dutzende Inseln
verschwanden im Nichts, ohne daB es zu verhindern war, und
unter den Weisen der Elfenclans keimte die Furcht, daB vielleicht
eines Tages auch die Inneren Inseln verschwinden wiirden, weil
das Volk der Elfen begonnen hatte, seine eigene Vergangenheit
und damit auch seine Identitiit zu verlieren. (Die Idee, die Ge-
schichten einfach niederzuschreiben, hat man iibrigens schnell
wieder verworfen, denn was nutzt eine Geschichte auf Papier,
wenn sie niemand kennt?)

Statt dessen iibertrug man dem Clan der Vislani die Aufgabe,
Barden auszubilden. Sie sollten die Inseln bereisen und sowohl in
den Stiidten der “Alten” als auch an den Lagerfeuern der “Wilden”
von der groBen Vergangenheit ihres Volkes erziihlen. Dariiber
hinaus bildete man jeden Barden zu einem exzellenten Krieger
aus, denn zu seinen Pflichten gehérte es auch, mindestens einmal
in seinem Leben die AuBeren Inseln zu bereisen, um die Ge-
schichten, von denen er erzihlte, aus eigener Anschauung ken-
nenzulernen und seine Weisheit zu vertiefen. Doch zwischen den
Vislani und den “Wilden" herrschte von Anfang an MibBtrauen.
Die Barden warfen diesen frei lebenden Elfen vor, ihr altes Erbe
zu verraten, indem sie den Stiddten und der Kultur der “Alten” den
Riicken kehrten, und die “Wilden” trauen keinem, der die in ihren
Augen falschen Ideale der Vergangenheit hochhielt. Aus diesem
gegenseitigen MiBtrauen entwickelte sich im Laufe der Jahrtau-

sende der blutige Bruderkrieg, der heute die Elfen auf den Inseln
entzweit.

Fiir die “Alten” ist es heute gefihrlich, sich weit von den Stidten
zu entfernen, denn in den Wildern und Ebenen sind die “Wilden”
die unumstrittenen Herren. Doch die Vislani entdeckten zwei
Wege, der Ubermacht ihrer Gegner die Stirn zu bieten. Sie
ersannen Mirchen von schrecklichen Ungeheuern, die die Wiil-
der. Ebenen und Meere heimsuchen und unter den “Wilden”
wiiten. Und da sie als Bewahrer der Geheimnisse der Vergangen-
heit gelten, glaubte man ihnen. Durch Magie bewirkten sie dann,
daB sich diese Ungeheuer statt auf den AuBeren Inseln in der
Wildnis der Inneren Inseln manifestierten und zur Bedrohung fiir
das Volk der “Wilden” wurden.

Der zweite Weg der Vislani, die Stidte vor den Angriffen der
“Wilden” zu schiitzen, sind die “Geisterkrieger”. Ihr Name
tiuscht und beruht auf einem Irrtum der Elfen aus den Wiildern.
Sie glauben, daf es sich bei diesen Gestalten um die Geister er-
schlagener Krieger handelt; in Wirklichkeit sind es allerdings nur
auf magischem Weg belebte Riistungen. Diese etwas schwerfil-
ligen, aber um so kampfstirkeren Schopfungen sichern das mili-
tirische Uberleben der Elfen in den Stidten.

Erst mit der Ankunft Beorns des Blenders begann sich das Gleich-
gewicht dieser Welt zu verschieben. Er schlug sich auf die Seite
der *Wilden” und half ihnen bei der Koordination ihrer Angriffe
auf die “Alten”, denn allzuoft waren ihre Attacken bislang ge-
scheitert, weil sich kein Clan dem Befehl eines fremden Haupt-
lings unterwarf. Erst Beorn, der zu keinem der Clans gehbrte,
konnte von allen als Anfiihrer akzeptiert werden, ohne daB einer
der stolzen Elfenkrieger ein Stiick seiner Ehre verloren hiitte.
Der Thorwaler hat die Fiihrerrolle natiirlich nicht aus lauter Un-
eigenniitzigkeit iibernommen. Er und seine Gefolgschaft erhalten
die Beute aus jedem Uberfall, denn den “Wilden” bedeuten die
kostbaren Kleinodien der “Alten™ nichts. Seit Beorns Ankunft in
dieser Welt wird die Lage der Vislani langsam immer kritischer.
Daraus resultiert, daB sie den Gefihrten Phileassons zuniichst
aggressiv, mindestens aber mit duBerstem MiBtrauen begegnen
werden, denn sie halten diese “Rundohren” so lange fiir Gefolgs-
leute Beorns, bis es den Helden auf iiberzeugende Weise gelingt,
ihnen das Gegenteil zu beweisen.

Die Gesellschaft der Elfen

Um den zerriitteten Zustand zu begreifen, in dem sich die elfische
Gesellschaft befindet, mul man sich zunidchst mit ihrer Auffas-
sung von Konigtum beschiiftigen, die sich vollkommen von
menschlichen Vorstellungen unterscheidet. Fiir sie verkorpert der
hohe Konig die Seele seines Volkes, und sein Wohlbefinden ist
auf das Engste mit dem Wohlergehen seines Volkes verbunden.
Nur wer zum Konig geboren wurde, kann dieses Amt erfiillen. Es
ist nicht so, daB Bruder oder Sohn dem Kénig auf den Thron
folgen. Die Nachfolge kann an einen beliebigen Sternentriiger
weiterge-hen, ausschlaggebend ist allein, daB er sich dazu berufen
fiihlt, dieses Amt zu erfiillen. (Und kein EIf wiirde seine Freiheit
aus bloBen Machtgeliisten gegen die Biirde des Kénigtums eintau-
schen.)

Einen neuen Konig kann es erst dann geben, wenn der alte Hoch-
kdnig gestorben ist oder aus freien Stiicken abgedankt hat. Alle
Orakelspriiche und Prophezeiungen geben aber seit Jahrtausen-
den immer die gleiche Antwort: “Fenvarien lebt!” Ein Interreg-
num, die voriibergehende Kénigsherrschaft eines anderen, kommt
fiir die Elfen nicht in Frage, denn ihre Logik striiubt sich gegen die
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Vorstellung, daB das Wohl der Elfenclans gleichzeitig mit den
Geschicken zweier Herrscher verbunden sein kénnte. (Deshalb
totete der “Namenlose” den hohen Konig nicht, sondern sorgte
dafiir, daB er in sicheren Gewahrsam kam, denn nur so war
garantiert, daB das Volk der Elfen ohne wahren Kénig blieb und
gemeinsam mit dem Gefangenen leiden wiirde.) Das AusmaB des
Unheils, das sich aus der Gefangenschaft Fenvariens ergibt, der
zur gleichen Zeit Herr iiber Tie’ Shianna und die “Inseln im Nebel”
war, kann man erst dann ermessen, wenn man beriicksichtigt, daf3
rund 3.000 Jahre seit dem Untergang der Elfenmetropole vergan-
gen sind. Eine Zeitspanne, die selbst fiir die langlebigen Elfen
enorm ist.

Die Folgen aus der Zerstérung Tie’Shiannas sind vielfiltig. In
Aventurien fiihrte sie zum Zerfall des Volkes in verschiedene
Stimme. Ebenso stellt dieses Ereignis eine Zidsur im Verhilt-nis
der Elfen zu ihren Géttern dar. Orima und Pyr sind in Aven-turien
fast vollstindig in Vergessenheit geraten. Zerzal und Nurti exi-
stieren zwar noch im BewuBtsein der Elfen, doch wiirde sich nie-
mals ein Elf Hilfe von diesen Gottheiten versprechen. Sie existie-
ren, doch sie haben keinerlei Interesse an den Geschicken der
Sterblichen. Eine Tatsache, die nach elfischem Verstindnis durch
den Untergang Tie'Shiannas endgiiltigz bewiesen wurde. (Die
Geschichte von Pyr, der den Verfolgten bei der Schlacht auf dem
Eis gegen Pardona Beistand leistete ist bei den Elfen fast giinzlich
in Vergessenheit geraten.) Schon seit Jahrtausenden kam deshalb
auf Aventurien kein EIf mehr auf den Gedanken, den Géttern
einen Altar zu errichten - und gleiches gilt auch fiir die “Inseln im
Nebel™.

Sehr viel bedeutsamer als die Vernichtung Tie’Shiannas und der
verlorene Glaube an ihre Gotter war fiir die weitere Entwicklung
der Elfenstimme die Gefangennahme Fenvariens, denn nach dem
Konigsbild der Elfen hidngt sein Wohl mit dem ihren zusammen.
Der Konig ist gefangen, und gleich thm sind die Elfen der “Inseln
im Nebel” Gefangene ihrer Welt geworden, denn aus unterschied-
lichen Griinden haben sie das Wissen verloren, Schiffe wie
“Taubralir” zu bauen.

Der K6nig ist in seiner langen Gefangenschaft wahnsinnig gewor-
den, und wie anders als Wahnsinn konnte man den Bruderkrieg
der Elfen auf den “Inseln im Nebel” nennen.

Wenn die Zustinde auf den “Inseln im Nebel” extremer als in
Aventurien sind, so liegt das daran, daB die Elfen hier so lange von
ihrer Umwelt isoliert waren und sich deshalb in eine extreme
Richtung entwickelten.

Haben die Helden diese Zusammenhiinge auch nur ansatzweise
durchschaut, werden sie begreifen, wie wichtig ihre Suche nach
dem hohen Konig ist. Sollte es ihnen gelingen, Fenvarien zu
befreien und ihm die Riickkehr zu den “Inseln im Nebel” zu
ermdglichen, so hitten sie einen wichtigen Schachzug im Spiel
des “Namenlosen Gottes™ zunichte gemacht. Aber selbst wenn
der Konig zuriickkehrte, diirfte es Jahrhunderte davern, bis die
Schiiden der Vergangenheit getilgt sind.

Die “Alten”

Nur wenige Stiidte sind den “Alten” noch verblieben. Die Metro-
polen werden von einem Rat verwaltet, dem jeweils ein Mitglied
jedes Clans angehort, der in der Stadt lebt. Alle Stidte sind schwer
befestigt, um die Einwohner vor den Angriffen der “Wilden” zu
schiitzen. Die Verteidigung der Stidte liegt in den Hinden der
Vislani, und das Bild der Siedlungen wird gepriigt von zahllosen
“Geisterkriegern”, die durch die StraBen patrouillieren und alle

strategisch wichtigen Punkte der Stidte kontrollieren. Man hat
den Eindruck, daf die “Alten” die Gefangenen ihrer Stidie sind.
Feldarbeiten konnen nur unter militirischem Schutz vorgenom-
men werden, und immer seltener werden die Jagdausfliige der
Stadtbewohner, denn zu grol} erscheint die Gefahr, dabei in einen
Hinterhalt zu geraten.

Das Leben der “Alten” wird von dem Wunsch geprigt, Schones
zu schaffen. Thre Handwerksarbeiten sind unvergleichlich. Die
Pracht der Paliiste und himmelhohen Tiirme, die die Helden in
ihren Stddten bewundern kénnen, findet nirgendwo auf Aventu-
rien ihresgleichen. Generationen von Elfen haben ihre ganze
Kunstfertigkeit in den Bau dieser Stidte gesteckt. Verwendet
wurden nur edelste Materialien wie weiller und roter Marmor,
Onyx, Jade und Alabaster. Kostbare Reliefs schmiicken die
Wiinde vieler Hiuser, und kristallene Kuppeln wélben sich iiber
den Palisten.Andere Bauten werden von weitausladenden teras-
sierten Gartenanlagen oder kunstvoll geschnittenen Hecken ge-
kront, die so dicht wachsen, dafl kein Regentropfen sie zu durch-
dringen vermag. Helden, die sich ihren Sinn fiir Wunder erhalten
haben, werden wohl stundenlang staunend durch die Straflen
dieser Stidte wandern kénnen. Wasserspiele und farbenpriichtige
[lusionen erfreuen das Auge des Wanderers auf den mit weillem
Muschelkalk bestreuten Plitzen, und groBe Girten mit prichtig
ausgestatteten Pavillons laden zum Verweilen ein. Doch egal, in
welche Richtung die Charaktere ihre Schritte lenken, nach kurzer
Zeit beschneiden wieder die granitenen Wille und Tiirme der
Befestigungen, die die Stadt wie ein Fremdkorper umgeben, ihre
Aussicht.

Basare mit Hindlern, Gasthduser und Schidnken wird man in
diesen Stiidten vergebens suchen. Jeder Clan der Elfen ist weitge-
hend autark und versorgt sich mit Nahrungsmitteln aus seinen
Giirten und Feldern. Thre freie Zeit verbringen die Elfen mit dem
Erstellen kunstfertiger Arbeiten, die sie untereinander tauschen,
denn Geldhandel ist unbekannt. Fast jeder Clan tut sich auf einem
Gebiet besonders hervor. So gibt es Boots- und Instrumentenbau-
er, Tuchmacher, Steinmetze, Lederarbeiter, Bogenbauer und viele
andere. Allein die Vislani erzeugen nichts und lassen sich von den
anderen Clans mitversorgen.

Da die Versorgung mit landwirtschaftlichen Giitern kontinuier-
lich schwieriger wird, unterhalten die Seestiidte immer grifere
Flotten, um die Einwohner ersatzweise mit den Friichten des
Meeres zu ernéhren.

Sobald die Helden von dem Verdacht reingewaschen sind, mit
Beorn dem Blender gemeinsame Sache zu machen, werden sie
fiirstlich von den “Alten” bewirtet, denn die Gesetze der Gast-
freundschaft sind den Elfen heilig. (Nur die Vislani werden den
Charakteren gegeniiber immer argwdhnisch bleiben.) Man wird
ihnen einen gerdumigen Turm als Quartier zur Verfiigung stellen
und sie mit kostbaren Gewiindern und Spezereien beschenken.
Allabendlich wird sich ein anderer Clan um die Ehre bemiihen, fiir
die Fremden ein Fest geben zu diirfen. Sphirenhafte Musik
begleitet die Gefihrten Phileassons an solchen Abenden, und
fremde Kostlichkeiten, wie sie noch nie ihre Gaumen erfreuten,
werden den Helden gereicht. Wenn die Tafel aufgehoben wird,
bieten Artisten und Barden ihr Bestes, man wird die Abenteurer
zum Tanze auffordern und sie ermutigen, sich selbst an den
filigranen Instrumenten der Kiinstler zu versuchen. Den Abschluf}
dieser unvergleichlichen Abende bildet ein Feuerwerk beriicken-
der Visionen, die begabte Zauberer in der von Rauch und Parfiim
schwangeren Luft der Festsile entstehen lassen.
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Sorgen Sie als Spielleiter dafiir, da} sich ihre Abenteurer zumin-
dest bei threm ersten Besuch in einer der Stidte der “Alten” vom
Rausch des priichtigen Lebens der Stadtbewohner gefangenneh-
men lassen. Sie werden nichts unterlassen, um die Helden mit
ihrem Glanz zu blenden. Um sie véllig auf ihre Seite zu ziehen,
werden einige Jagdausfliige veranstaltet, bei denen mit Angriffen
der “Wilden™ zu rechnen ist. Die “Alten” - und unter ihnen vor
allem die Vislani - hoffen darauf, daf} die edlen Krieger an der
Seite Phileassons einen unausldschlichen Zorn auf das Volk der
“Wilden” bekommen werden, wenn sie zum ersten Mal an eige-
nem Leibe erfahren haben, wie harmlose Jiger ohne Vorwarnung
aus dem Hinterhalt beschossen werden.

In den Stédten gibt es keine Tiir, die vor den Helden verschlossen
bliebe. Ausgenommen sind davon allein die tiefen Keller unter
den Paliisten der Vislani. Dort werden “Wilde” gefangen gehal-
ten, die das Pech hatten, lebend in die Hiinde der Vislani zu fallen.
Sie werden vom Clan der Barden und Krieger an den Schlangen-
konig verschachert, der die “Alten” in Notfillen dafiir groBziigig
mit Getreide und anderen Lebensmitteln beliefert.

Ist “Taubralir” in die Hinde der Vislani gefallen, werden sie es
den Charakteren nicht mehr zuriickgeben und stattdessen 1000
Wege ersinnen, die Helden endlos zu vertristen. So stellt sich mit
der Zeit heraus, daB die Gastfreundschaft der “Alten” eine recht
zweischneidige Angelegenheit ist. Besuchen die Charaktere hiiufig
die Stidte der “Alten”, sollten sie auch einmal Zeugen eines
massiven Angriffs der “Wilden” werden und in die Zwangslage
geraten, ihre Loyalitdt mit dem Schwert in der Hand zu beweisen.

Die Werte eines typischen “alten” Elfen:

MU 10, KL 15, CH 14, GE 13, KK 9,

LE 30, AE 40, AT 10, PA 13, RS 1,

TP je nach Waffe (typische Waffen sind Degen, Schwert
oder Dolch), GS GST1, AU 39, MR 8, MK 30
Herausragende Talente: Lesen/ Schreiben 12, Musizieren
10, Tanzen 9

Besonders beliebte Zauber: ADLER WOLF UND HAMMER-
HAI 10, SENSIBAR - WAHR UND KLAR 8, UNITATIO GEI-
STESBUND 8

Die Werte eines typischen Vislani:

MU 12, KL 13, CH 13, GE 13, KK 11, LE 35, AE 35,

AT 13, PA 11, RS 3-5,

TP je nach Waffe (typische Waffen sind Schwert, Speer und
Bogen), GS GST 1, AU 46, MR 8, MK 30

SchuBwaffen 17, Wurfwaffen 15

Herausragende Talente: Wildnisleben 7, Betéren 8, Men-
schenkenntnis 8, Musizieren 14, Geschichtswissen 12
Besonders beliebte Zauber: ADLER WOLF UND HAMMER-
HAI 10, BANNBALADIN 10, AXXELERATUS BLITZGE-
SCHWIND 7, IN DEIN TRACHTEN, FUHLEN 7, BLITZ DICH
FIND 7, FULMINICTUS DONNERKEIL 8, ARMATRUTZ 7

Die Geisterkrieger

Die sogenannten “Geisterkrieger” finden sich zu Hunderten in
jeder Stadt. Bei den magisch belebten Riistungen handelt es sich
um optimale Wiichter. Sie brauchen keinen Schlaf, kennen keine
Angst und fiihren Befehle wortgetreu aus. Zu selbstindigen Reak-
tionen sind sie allerdings nicht fihig. Deshalb muB sich im
Gefecht immer ein Vislani in ihrer Niihe aufhalten, um ihnen im
Zweifelsfall neue Order zu geben. '

Es ist recht schwierig, einen “Geisterkrieger” im Kampf zu be-
zwingen, und es gelten in diesem Falle leicht variierte Kampfre-
geln. Wird im Gefecht der Riistungsschutz des Kriegers durch-
drungen, verliert er keine Lebensenergie (denn er besitzt keine
LE), sondern es wird ein Priifwurf auf W20 abgelegt. Ist das
Ergebnis kleiner/gleich der Schadenspunkte, ist der Zauber ge-
brochen, und die Riistung fillt in sich zusammen. Sollte das
Wiirfelergebnis aber groBer sein, ignoriert der “Geisterkrieger”
den Treffer und kdmpft unbeschadet weiter.

“Geisterkrieger” sind immun gegen Beherrschungszauber. Auch
die Spriiche DUNKELHEIT oder BLITZ DICH FIND beeintriich-
tigen ihre Kampfwerte nicht.

Die Werte eines Geisterkriegers:
MU 20, AT 12, PA 8, LE -, TP je nach Waffe (typische Waffen
sind Morgenstern, Schwert und Brabakbengel), GS GST 1,
AU 200, MR 10, MK 40, RS 4

Die “Wilden”

Fast die gesamte Landmasse der Inneren Inseln wird von den
“Wilden™ kontrolliert. Sie leben in kleinen Clans in den Wiildern
und Ebenen. Nur selten schlieBen sie sich zu groBen Kriegsscha-
ren zusammen, um gemeinsam gegen die Stidte der “Alten” vor-
zugehen. Seit der Ankunft Beorns des Blenders verlassen aber
immer mehr junge HeiBsporne ihre Clans, um dem “grolien Heer-
fiilhrer aus der Fremden Welt” zu folgen, der versprochen hat,
auch die letzte Bastion der “Alten” mit Feuer und Schwert
heimzusuchen.

Es ist das Ideal der “Wilden”, im Einklang mit der Natur zu leben
und nichts zu hinterlassen, das nicht binnen drei Jahren nach




threm Tod wieder ginzlich in der Natur aufgegangen ist. Wegen
des milden Klimas geniigen ihnen Zelte aus Tierhaut und runde
Hiitten, die sie aus Binsengeflecht und Lehm errichten. Sie leben
von der Jagd und den Friichten der Felder und Wiilder. Die “Alten™
und ihre Stiidte betrachten sie als Fremdkorper in ihrer Welt. Sie
wissen sehr wohl, daB die Ungeheuer, die nachts die Wildnis
durchstreifen, groBtenteils Geschopfe der Vislani sind. Deshalb
kennen die “Wilden” im Kampf gegen das “heimtiickische Volk
der Stidte” keine Gnade. Gefangene werden nicht gemacht.
Mit den anderen Vilkern der Wildnis wie den Bliitenfeen oder
Dryaden leben sie in Frieden. Wenn auch nicht alle das ungestiime
Temperament der “Wilden" teilen, so ist ihnen doch die Liebe zur
Natur gemein.

Wenn die Charaktere Kontakt zu den “Wilden” aufnehmen,
werden sie zundchst freundlich empfangen, hilt man sie wegen
der “Rundohren” doch anfinglich fiir Gefolgsleute Beorns. (Sollten
die Helden vorher allerdings schon an der Seite der “Alten”
kiimpfend gesehen worden sein oder aber unvorsichtig von Besu-
cheninden Stidten erzihlen, schligt die Freundschaft der “Wilden™
schnell in unverhohlenen Hali um, und allein die Gesetze der
Gastfreundschaft hindern sie daran, eine Bluttat zu begehen.) Das
Leben der “Wilden” ist hart und entbehrungsreich. Uber Speise
und Trank hinaus haben sie den Helden nicht viel zu bieten. Gerne
werden sie die Fremden aber zu gemeinsamen Jagdausfliigen
einladen, um deren Geschick als Jiger auf die Probe zu stellen.
Vielleicht werden sie sogar zu einem Uberfall auf eine Gruppe
Feldarbeiter der “Alten” mitgenommen.

In der Gesellschaft der “Wilden™ werden die Tugenden des
Kriegers und Jigers groB geschrieben. Zauberei ist hier nicht so
bedeutend wie in den Stidten, und vor allem Kampfzauber
werden als unehrenhaft angesehen.

Die Werte eine typischen “Wilden" Elfen:

MU 13, KL 12, CH 12, GE 13, KK 12,

LE 50, AE 20, AT 13, PA 10, RS 2,

TP je nach Waffe (typische Waffen sind schwerer Dolch,
Bogen oder Schwert), GS GST1, AU 62, MR 8, MK 30,
SchuBwaffen 18

Herausragende Talente: Fahrtensuchen 9, Wildnisleben
10, Schleichen 9, Sich verstecken 8, Bogenbau 7

Besonders beliebte Zauberspriiche: ADLER WOLF UND
HAMMERHAI 10, SPURLOS, TRITTLOS...7, HASELBUSCH
UND GINSTERKRAUT 6, CHAMAELION|I MIMIKRY 6

Das Volk des Meeres

Beim “Volk des Meeres™ handelt es sich um eine dritte Gruppe
Elfen, die nicht in die Auseinandersetzungen zwischen den “Wil-
den” und den “Alten” hineingezogen werden mdchten. Wie die
“Wilden" haben sie das Ideal, im Einklang mit der Natur zu leben,
doch im Gegensatz zu ihnen verwerfen sie nicht alle Errungen-
schaften der Zivilisation, Sie lieben es, sich kostbar zu kleiden,
schiitzen Schmuck und treiben Handel mit den “Alten”, um von
ihnen Haushaltwaren aller Art und vor allem Wein zu bekommen.
Die meiste Zeit verbringen diese Elfen auf ihren Booten, und
keiner kennt den Lyr so gut wie sie. Sie sind exzellente Seeleute
und mit vielen Bewohnern des Meeres wohl vertraut.

Die verschiedenen Clans des “Volkes der Meere"” kann man schon
von weitem an ihren Segeln erkennen, denn jede Sippe dieser
Elfen hat sich ein Meerestier ausgewiihlt, das éihnlich den Wappen

der Menschen in stilisierter Form auf den Segeln der Boote
abgebildet wird.

Das “Volk des Meeres” wird den Gefiihrten Phileassons zunichst
mit #uferstem MiBtraven begegnen, denn wegen der runden
Ohren wird man sie fiir Krieger Beorns halten. Der Thorwaler aber
hat sich die Elfen des Meeres zu Feinden gemacht, weil er einige
Clans ihrer Boote beraubte, um mehr Transportraum fiir seine
Operationen gegen die Stidte der “Alten” zu erhalten. Selbst
wenn die Abenteurer dem “Volk des Meeres” beweisen, daf sie
nichts mit Beorn zu tun haben, werden die Elfen immer eine
gewisse hofliche Distanz zu den Fremden halten, denn in den
Jahrhunderten zwischen den Fronten der sich bekriegenden Vet-
tern haben sie gelernt, daB es niemals gut ist, zu vertraut mit
jemandem zu werden.

Die Schiffe des “Volkes der Meere” sind kleine wendige Segel-
boote und Katamarane mit riskanter Takelung, die es guten
Seecleuten erlaubt, mit diesen Booten erstaunliche Geschwindig-
keiten zu erreichen. Wer sich aber verschitzt, wie hart er mit dem
Segler vor den Wind gehen kann, kentert leicht oder erlebt einen
Mastbruch. Sollten die Abenteurer auf die Idee verfallen, eines
der Boote des “Volkes der Meere” zu rauben, haben sie sich nicht
nur fiir immer die Sympathien dieser Elfen verscherzt, sondern
jeder an Bord mub téiglich eine Rudern/Segeln-Probe +3 ablegen,
um zu belegen, daB die Mannschaft mit dem Schiff klarkommt.
MibBgliickt mehr als die Hilfte der Proben, kentert das Boot.

Die Werte eines typischen Seeelfen:

MU 12, KL 12, CH 12, GE 13, KK 13,

LE 40, AE 30, AT 12, PA 11, RS 2,

TP je nach Waffe (typisch sind Degen, Dreizack oder Wurf-
speer), GS GST1, AU 53, MR 8, MK 30, Wurfwaffen 18

Herausragende Talente: Fischen/Angeln 9, Orientierung 8,
Rudermn/Segeln 11, Schwimmen 10

Besonders beliebte Zauberspriiche: ADLER WOLF UND
HAMMERHAI 8, IN SEE UND FLUSS... 7, STURMGE-
BRULL BESANFTGE DICH 7

Die Sternentriger

“Sternentriiger” werden auf den “Inseln im Nebel” jene Elfen
genannt, die von Geburt an ein kleines sternférmiges Mal auf der
rechten Schulter haben. Kinder mit diesem Zeichen sind schon in
allen Clans des Elfenvolkes geboren worden. Das Mal verheiBt
seinen Tridgern eine groBe Zukunft, denn bisher zeigte sich bei
jedem “Sternentriiger”, daB er im Laufe seines Lebens auBerge-
wihnliche Fihigkeiten entwickelte. Alle Konige des Elfenvolkes
haben das Sternenmal getragen, Niamh mit dem goldenen Haar,
der Schmied Goibnywn, der Barde Brianissim und viele andere
Helden, deren Legendengestalten die Helden vielleicht auf den
AuBeren Inseln begegnet sind, waren “Sternentriiger”.

Die allermeisten von ihnen zeichnet groBe Tatkraft und Weisheit
aus, was aber nicht heibt, daB sie diese Gaben zwangsldufig zum
Guten verwenden. Viele der “Sternentriiger” leben fiir sich allei-
ne, losgeldst von dem Clan, in dem sie einst geboren wurden. Trotz-
dem bleiben sie ihren Blutsverwandten ein Leben lang verbunden,
und es gibt viele Geschichten dariiber, wie durch den iiberraschen-
den Auftritt eines “Sternentrdgers”, der unerwartet aus seinem
selbstgewihlten Exil zuriickkehrte, der Altestenrat des Clans da-
vor bewahrt wurde, eine schwerwiegende Fehlentscheidung zu
treffen. Nicht immer kénnen sich die “Sternentridger” durchset-
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zen, doch ihr Wort hat in jeder Ratsversammlung groBes Gewicht.
Die Informationen iiber diesen *“Adel” der Elfen sollten Sie spar-
sam an Ihre Helden weitergeben und dabei darauf achten, daB die
“Sternentréiger” halb mirchenhafte Ziige behalten. Sobald die
Abenteurer zum ersten Mal einem dieser Auserwihlten begeg-
nen, sollte ihnen klar werden, daf unter den Triigern des Mals “der
alte und der junge Weise™ aus der Prophezeiung zu suchen sind.
Zu Fenvariens Zeiten bildeten die “Sternentriiger” tatsiichlich
eine Gruppe, auf die im groben die menschliche Bezeichnung
Adel zutraf. Er versammelte diese Auserwiihlten in seinem Gefol-
ge und iibertrug ihnen besonders wichtige Aufgaben. Sie gingen
mit ihm in den Untergang, als Fenvarien in seinem letzten Kampf
die Flucht der iiberlebenden Elfen aus Tie’Shianna deckte.

Shadruel

Shadruel ist der “Sterntrager”, der in der Prophezeiung der “junge
Weise” genannt wird. Urspriinglich gehorie er zu den “Alten” und
genoB unter den stidtebewohnenden Elfen hohes Ansehen. Ob-
wohl er kein Vislani war, beschiftigte er sich sehr intensiv mit der
Vergangenheit seines Volkes. Aus diesem Grund wurde er vom
Clan der Krieger und Barden lange mit Argwohn beobachtet. Als
er schlieBlich erkannte, mit welch hintergriindigen Absichten die
Vislani Geschichten iiber das Tiburon und die Schrecken der
Wiilder verbreiteten, verlieB er seine Heimatstadt Djanilla, um
sich in den Wildern den “Wilden” anzuschlieBen. Bei seinen
neuen Gefihrten erlernte er die Kiinste des Kriegers und Jigers
und zeigte sich trotz seines hohen Alters als sehr begabt. Er
vereinigt jetzt in sich das Konnen eines guten Kriegers und eines
iiuBerst talentierten Zauberers. AuBerdem gehiirt er zu den weni-
gen lebenden Elfen, die das Zauberwort kennen, mit dem man das
“Licht” eines Toten, der in den Kessel der Cammalan gelegt
wurde, wieder an dessen Korper bindet. Aus diesem Grund wird
Shadruel unentbehrlich fiir das Ritval, das die Abenteurer auf der
“verlorenen Insel” zelebrieren, um ihren toten Gefiihrten aus dem
“Reich unter den Wellen” zuriickzuholen.

Einige Monate nach dem Auftauchen Beorns auf den “Inseln im
Nebel” hat Shadruel mit ihm einen Pakt geschlossen. Der Weise
befiirchtete, daBl dieser rauhbeinige Thorwaler den Elfen auf den
Inseln sehr gefihrlich werden konne. Er verbiindete sich mit ihm,
um EinfluB auf Beorn zu haben. So gelang es ihm, Beorns unbe-
streitbares Talent als Anfiihrer und Eroberer ganz im Dienst der
“Wilden” einzusetzen.

Den Beinamen “junger Weiser”, haben die “Wilden™ Shadruel
gegeben. Die Bezeichnung ist metaphorisch gemeint, denn das
tatséichliche Alter des Elfen betrigt mehrere Jahrhunderte. Die
*Wilden™ halten ihn fiir “jung im Geiste”, weil er zu den wenigen
wirklich michtigen “Alten” gehért, die aus Uberzeugung ihre
Heimat und ihren Clan verlassen haben, um sich der Sache der
“Wilden™ anzuschlieBen.

Shadruel ist eine drahtige Gestalt mit braunen Haar, in dem sich
die ersten grauen Strihnen zeigen. Um seine Schultern triigt er den
Pelz eines Wolfes. Gekleidet ist der Weise in die abgewetzte Le-
dermontur eines Kriegers und Jigers vom Clan der Falken. Seine
besondere Gabe hat Shadruel erst sehr spiit entdeckt. Er ist ein
begnadeter Bogenschiitze und man sagt, daB noch keiner seiner
Pfeile sein Ziel verfehlt habe.

Zwei alte Narren

Als Narren oder Verriickte bezeichnet man die Sternentriiger
Gwern und Caradel, die gemeinsam mit ihrer Nichte Swelfa auf
der “Insel der Pferde” leben. Die beiden Weisen beschiftigen sich

seit Jahrhunderten mit dem Problem der verschwindenden Pferde.
Schon in der Zeit vor dem Eintreffen des “Schlangenkonigs™ war
der Einsatz von Pferden auf den “Inseln im Nebel”, zumindest fiir
die Reiter, zu einem riskanten Manbver geworden. Auf fiir die
Elfen bislang unerklirliche Weise verschwinden immer wieder
Pferde, zum Teil sogar, wihrend ein Reiter auf ihnen sitzt. Wenn
die Tiere Tage spiiter dann genauso iiberraschend wieder auftau-
chen, sind sie meistens schaumbedeckt, so als hiitten sie einen
stundenlangen scharfen Ritt hinter sich. Das Geheimnis hinter
diesem Phinomen konnte man nie lisen, seine Erforschung
wurde schon lange aufgegeben. Allen Pferden schenkte'man die
Freiheit, und heute interessiert es niemanden mehr, ob auf einer
Lichtung im Wald ein Wildpferd mehr oder weniger steht. Nur
Gwern und Caradel, kundige und miichtige Zauberer, beschiiftigt
das Problem noch weiter, denn sie sind iiberzeugt, da die Pferde
die “Inseln im Nebel” verlassen, wenn sie verschwinden. Sie
hoffen, durch die Pferde einen Weg zuriick in jene Welt zu finden,
die den Elfen auf den Inseln so lange Zeit verschlossen war.
Auf den “Inseln im Nebel” ist der Zauberspruch WEISSE MAHN
UND GOLDNER HUF nicht bekannt. Die aventurischen Auelfen
entwickelten ihn erst Jahrhunderte nach der Diaspora. Die Pferde,
die mit diesem Zauber beschworen werden, kommen von den
“Inseln im Nebel”. Sollte einer der Spielercharaktere diesen
Spruch beherrschen, kénnte er zur Aufklidrung des Riitsels beitra-
gen. In diesem Fall wiire es kein Problem, einen der beiden Briider
dazu zu iiberreden, die Helden auf die “verlorene Insel” zu
begleiten. Auf keinen Fall werden beide diese Reise antreten,
denn einer bleibt zuriick, um den neu erlernten Zauber in der
Praxis zu iiben.

Caradel und Gwern haben zwei sehr unterschiedliche Charaktere.
Caradel besitzt das Temperament eines novadischen Kriegers. Er
ist aufbrausend, leicht beleidigt und hat eine starke Tendenz zu
uniiberlegten Heldentaten. Gwern ist das genaue Gegenteil. Er ist
ruhig, ausgeglichen und hiilt seinen Bruder von iibereilten Aktio-
nen zuriick. Kommt es zu Gefechten, legt er einen Unsichtbar-
keitszauber auf sich und zieht sich zuriick. Caradel ist in solchen
Situationen - laut seine Gegner schmithend - in der ersten Reihe
zu finden. Gwern wiire iibrigens durchaus zuzutrauen, daB er die
Gefiihrten wieder verliBt, wenn er eine Situation fiir aussichtslos
hiilt - eine Idee, auf die Caradel niemals kommen wiirde. Uber-
legen Sie gut, welcher von beiden Ihre Gruppe begleitet! Gwerns
besondere Begabung besteht darin, daB seine Zauber um ein
Vielfaches linger ihre Wirkung behalten, als dies normal wiire.
Caradel verfiigt iiber eine Gabe, die seinem aufbrausenden
Temperament entspricht. Jeder Zauber, den er im Zorn spricht,
kostet ihn nur W6 ASP.

Beide Elfen kennen das Geheimnis um den Kriiutersud, den man
im Kessel der Cammalan zubereiten muf und der verhindert, da
die Toten withrend der Zeremonie der Wiederbelebung schwere
Verbrithungen erleiden. Auf beide trifft die Bezeichnung “alte
Weise™ aus der Prophezeiung der Shaja zu.

Falls Thnen Thre Spielgruppe zu schwach erscheinen sollte, kann
auch die Nichte der beiden Alten die Helden begleiten. Swelfa ist
eine ausgezeichnete Schwertkiimpferin, hat allerdings auch eine
ausgepriigte Schwiiche fiir das starke Geschlecht. Der Haken
dabei ist, daB sie niemals mehr als eine Nacht mit einem Mann
verbringt, was schnell zu erheblichen Eifersiichteleien in der
Gruppe fiihren diirfte. Swelfa ist iiberaus lieblich anzuschauen
und triigt kein Schwert, wenn die Helden ihr in der Nihe cines
kleinen Wasserfalls bei weidenden Wildpferden zum ersten Mal
begegnen.




Der Schmied Goibnywn

Goibnywn lebt auf einer kleinen Insel, wo er eine wohlausgestat-
tete Schmiedewerkstatt unterhilt. In die Streitigkeiten zwischen
“Wilden" und “Alten” mischt er sich nicht ein. Auf den Inneren
Inseln erziihlt man, daB er jedem, der ihn besucht, eine Waffe
schenkt.

Goibnywn ist von schmiichtiger, kleiner Statur, und man traut ihm
kaum zu, daB er einen der groBen Schmiedehiimmer seiner Werk-
statt auch nur heben kénnte. Manche halten ihn fiir einen fragwiir-
digen Charakter, weil er jeden, der ihn darum bittet, mit Waffen
beschenkt. Vor allem die “Alten”, denen es leicht fillt, auf ihren
groBen Schiffen zur Insel des Schmiedes zu segeln, haben daraus
schon so manchen Vorteil gezogen. Fiir sie fertigt Goibnywn auch
die Riistungen, die die “Geisterkrieger” tragen. Die “Wilden™
mubBten friiher abenteuerliche Reisen in ihren Einbéiumen beste-
hen, um an eines der Schwerter des Schmiedes zu gelangen. Seit
Beorn und Shadruel sie einige Schiffe bauen lieBen, hat sich dies
grundlegend gedndert.

Auch die Helden beschenkt der Schmied mit kostbaren Waffen,
die er nach ihren Vorgaben anfertigt. Auf sie treffen die Ergiin-
zungsregeln zu personlichen Waffen zu. (TP+1 und die Talenstei-
gerungen fiir diese Waffen werden von Anfang an mit 3W6 durch-
gefiihrt.)

Goibnywn verfiigt iiber die wunderbare Gabe, dafl er eine belie-
bige Waffe mit nur drei Schligen auf seinem Ambof fertigen
kann. Fiir eine Metallriistung, gleich welcher Machart, braucht er
elf Schlige.

Es ist iiblich, dem Schmied als Gegenleistung fiir seine Arbeit
einige Geschenke zu iiberlassen. (Zucker oder Salz aus den
eigenen Vorriiten oder ein erjagtes Wild sind angebracht.)

Weitere Sternentréiger finden Sie in dem Kapitel “Baumschiffe”
in der Rubrik der Seebegegnungen.

Beorn der Blender

Viele Wochen ist es her, daB die Helden Beorn den Blender das
letzte Mal gesehen haben. Dadurch, daB Beorn auf eine andere Art
und Weise die “Inseln im Nebel’® erreicht hat, sind fiir ihn zwei
Jahre vergangen. Gestrandet auf einer verlassenen Insel, war das
erste, was er und seine Gefihrten taten, ein Boot zu bauen, das sie
zur Hauptinsel, nach Tir Nan Og trug. Dort begegnete Beorn dem
Sternentriiger Shadruel. Seitdem ist der Weg der beiden verbun-
den. Beorn lehrte die “Wilden™, auf welche Weise sie die Stidte
der “Alten” bezwingen konnten. Er zeigte ihnen, wie Schiffe zu
bauen sind, die aufs Haar der Otta der Thorwaler gleichen. Viele
“Wilde” hielten fiir falsch, was Beorn tat und wie er die Natur
unter seinen Willen zwang, indem er Schiffe baute, die nicht mehr
dem Spiel der Elemente ausgeliefert sind. Doch mit Shadruel an
seiner Seite fand er immer genug Gefolgsleute, um seine Pline zu
verwirklichen. Vom “jungen Weisen™ lernte Beorn alles, was er
iiber die fremde Welt wissen mubBte, die zu seiner neuen Heimat
geworden war. Der Sternentriiger erzihlte ihm vom unterschied-
lichen Zeitverlauf in dieser Welt und Beorn, der seine Wette mit
Phileasson lange Zeit fiir verloren hielt, schiipfte neuen Mut, doch
noch nach Thorwal zuriickkehren zu konnen. Seitdem wartet er
auf die Ankunft seines Rivalen, denn Beorn fehlt das Wissen der
Prophezeiung. Er weiB nicht, welche Aufgabe er in dieser Welt
losen soll! Auch hat er keinen Weg gefunden, nach Aventurien
zuriickzukehren. Aus diesem Grund ist er bereit, alle Macht, die
er in dieser Welt besitzt, fiir kurze Zeit in den Dienst Phileassons
zu stellen. Er braucht “Taubralir” genauso dringend wie die Ge-

fiihrten, um diese Welt wieder verlassen zu knnen. Beorn wird
zur Not jeden Eid darauf schworen, daf er Phileasson nicht
hintergehen wird. Er verweist darauf, daB er in den letzten
Monaten so viel Beute in den Stiidten der “Alten” gemacht habe,
daB er nie wieder zur See fahren miisse. Alles was er noch wolle.
sei zu den Fjorden Thorwals zuriickzukehren. Und Beorn liigt gut,
auch aus diesem Grund fiihrt er den zweideutigen Beinamen ““der
Blender”. Er ist gewillt, seine Versprechen zu halten, so lange die
Helden in dieser Welt segeln, doch nach seiner Auffassung von
Recht kann ein Wort, das er in einer fremden Welt gegeben hat,
in Aventurien nicht mehr gelten. Sobald die Gefihrten die “Inseln
im Nebel” verlassen haben, betrachtet er alle seine Versprechun-
gen als hinfillig. Bis dahin wird er allein aus Eigennutz ein
zuverlissiger Verbiindeter sein, der sogar seinen Kopf riskiert,
um Phileasson und Shaja am Leben zu erhalten und “Taubralir”
vor Schaden zu bewahren.

Auf den “Inseln im Nebel” ist Beorn fiir alle “Wilden”, die ihm
folgen, ein Held, dessen Ruhm, obwohl er ein “Rundohr” ist, dem
der Sternentriiger in nichts nachsteht. Die “Alten” und das “Volk
des Meeres” fiirchten seine tollkiihnen Attacken, und Freund wie
Feind haben ihm fiir seine Taten den Beinamen “der Stédtezerstd-
rer” gegeben. Sein Ruhm auf den “Inseln im Nebel” ist so grof,
daB die Legenden um ihn der Kontrolle der Vislani entglitten sind
und ganz am Ende der Spirale der AuBeren Inseln bereits eine
Insel Gestalt angenommen hat, auf der sich seine Taten wiederho-
len.

Totemglaube und Totenkult

Allen Elfen ist gemeinsam, daB sie sich auf schwer verstindliche
Weise mit einer besonderen Tiergattung verbunden fiihlen. Ein
Menschen unbegreifliches Band besteht zwischen ihnen, und sie
wiirden sich niemals gegenseitig ein Leid zufiigen. Hieraus er-
kliirt sich auch die besondere Begabung aller Elfen auf den “Inseln
im Nebel” fiir den Zauber ADLER, WOLF UND HAMMERHAL,
denn sie schliipfen oft in die Gestalt ihres Totemtiers, um gemein-
sam mit ihren Tierbriidern durch die Wildnis zu streifen.

Unter den verschiedenen Elfengruppen lassen sich besondere
Vorlieben in der Wahl der Totemtiere finden. Die “Alten” fiihlen
sich oft zu Vigeln hingezogen, die “Wilden” zu den Bewohnern
der Wiilder, vor allem aber zu Raubtieren und das “Volk des
Meeres” fiihlt sich besonders verbunden mit allen Geschépfen,
die im und am Meer leben. Ein EIf fiihlt sich nie zu einem
einzelnen Tier besonders hingezogen, denn allzu kurz wiirde die
Freundschaft in Anbetracht der gewaltigen Lebensspanne dieses
Volkes wihren. Seine Zuneigung gilt allen Tieren der Gattung,
und er wird es niemals dulden, daB man auch nur einem von ihnen
in seiner Gegenwart ein Leid zufiigt.

Stirbt ein EIf, so fertigen seine Freunde und Verwandten ein Boot
fiir ihn, in dem sein Korper die Reise in das “Reich unter den
Wellen™ antreten kann. (Wie unterschiedlich diese Boote ausse-
hen kénnen, ist unter den Meeresbegegnungen beschrieben.)
Der Umgang der drei Vélker mit den Kérpern der Toten ist
grundverschieden. Die “Wilden™ legen den Leichnam einfach ins
Totenboot, und iiberlassen es dem Wasser. Das “Volk des Mee-
res” hingegen legt den Kérper des Verstorbenen vor der grofien
Reise fiir eine Zeit in Salz, um ihn zu konservieren. (Dabei wird
er allerdings recht unansehnlich.) Die “Alten™ beherrschen die
vollkommensle Methode, das urspriingliche Aussehen des Toten
zu konservieren. Der Clan der “Tlaskelem™ hat in diesem Hand-
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werk die groBite Kunstfertigkeit erreicht und wird fiir gewéhnlich
mit der Konservierung der Toten betraut. Sie fiillen Magen und
Dérme der Leiche mit einem Trank, der verhindert, daB sie von
innen verrottet. Die Haut des Verstorbenen wird mit einer Paste
bestrichen, die sie frisch und geschmeidig hilt. Zum SchluB
werden dann mit roter Farbe Zauberrunen auf die Stirn des Toten
gemalt, die aasfressende Vigel davon abhalten, in dem Totenboot
ihr Mahl zu suchen.

Wenn IThre Charaktere sicher gehen wollen, daB sie durch die

Reise in das “Reich unter den Wellen” keinen dauerhaften Scha-
den nehmen, tun sie gut daran, die Kérper der Toten binnen sieben
Tagen zu einem Angehérigen des Clans der “Tlaskelem™ zu brin-
gen. Der beste Weg wiire allerdings, einen Elfen dieser Sippe dazu
zu iiberreden, sich den Gefihrten Phileassons fiir die Dauer des
Aufenthalts auf den “Inseln im Nebel” anzuschlieBen. Eine gute
Gelegenheit dazu bietet sich withrend der Gefangenschaft in Ta-
lislani, wo die Helden gemeinsam mil einem Tlaskelem eingeker-
kert sind.

Die Inneren Inseln

Meisterinformationen:

Am Ende der Odyssee durch die AuBeren Inseln befinden
sich die Helden in der Gefangenschaft der Vislani. Sollten
sie sich bei der Befreiung durch das “Volk des Meeres”
dafiir entscheiden, mit dem Baumschiff von Shaltyr zu
fliehen, werden sie mit zu den “Drei groBen Schnecken”
genommen, eine Inselgruppe, die wegen ihrer zahlreichen
Korallenriffe und Untiefen von den Elfen des Meeres
gerne als Versteck benutzt wird, da ihnen die Schiffe der
“Alten” oder Beorns hier nur schwer folgen kénnen. Das
“Volk des Meeres™ wird den Helden nur dann ein eigenes
Boot schenken, wenn sie sich durch besondere Tapferkeit
hervorgetan oder den Vagabunden des Meeres einen ande-
ren groBen Dienst erwiesen haben. Ist dies nicht der Fall,
miissen sie sich selber ein Boot bauen.

Auf den Inneren Inseln haben die Gefahrten Phileassons
die Aufgabe, den “alten und den jungen Weisen” zu
finden, denn allein mit deren Hilfe ist es moglich, ihre
toten Freunde aus dem “Reich unter den Wellen” zuriick
zu holen. Lassen Sie die Helden ein wenig suchen, denn
dem “Volk des Meeres” ist die Prophezeiung sehr unklar,
und von dieser Seite gibt es keine Hilfe bei der Auslegung
des Riitsels, Wenn die Helden langsam die Machtverhilt-
nisse auf den Inneren Inseln kennenlernen und einige
Stidte besuchen, dann diirfte ihnen sehr schnell der tyran-
nische Charakter der Vislani klar werden. Damit ist das
moralische Fundament gelegt, sich auf ein Biindnis mit
Beorn dem Blender einzulassen, der die Vislani bekdmpft.
Trotzdem bleibt es sinnvoll, die eine oder andere Stadt zu
besuchen. Fragt man dort nach einem “alten Weisen”, wird
man immer wieder auf die Vislani verwiesen, die als
Barden die Hiiter der Vergangenheit sind und von den
meisten Stadtbewohnern unkritisch fiir sehr weise gehal-
ten werden. Gleichzeitig kommt den Helden immer wieder
die Geschichte iiber die “alten Narren” zu Ohren, so daB sie
iiber kurz oder lang zur “Insel der Pferde” gelangen. Von
einem “jungen Weisen™” erzihlt man in den Stidten nur

sehr ungern. Diese Information werden die Gefihrten sehr
viel leichter in den Lagern der “Wilden” erhalten. Ein
niitzliches Utensil fiir die weitere Planung der Helden
konnte eine Karte von den “Inseln im Nebel” sein. Eine
solche Karte lifit sich in jedem Palast der Vislani finden.
Freiwillig geben sie diese Karten allerdings nicht heraus,
und sie gestatten auch nicht, daf man Kopien davon
anfertigt; eine Gelegenheit fiir die Helden, ihr Talent als
Diebe unter Beweis zu stellen!

Im Laufe der Abenteuer auf den Inneren Inseln sollte den
Helden klar werden, daB fiir eine erfolgreiche Lésung ihrer
Aufgabe die Zusammenarbeit mit Beorn dem Blender un-
vermeidlich ist. Es ist fast unméglich, “Taubralir” ohne
seine Hilfe aus dem Hafen von Bardibrig, dem Hauptsitz
der Vislani, zu rauben. Ein Uberfall auf den Turm des
Schlangenkonigs aber, in dem der geraubte Kessel der
Cammalan aufbewahrt wird, ist vollkommen sinnlos, wenn
die Helden nicht die Unterstiitzung von Beorns Elfenar-
mee und von Shadruel, dem “jungen Weisen”, haben.
Fehlen den Gefihrten noch wesentliche Informationen, ist
auch eine Riickkehr zu den AuBeren Inseln moglich, um
dort das Wissen iiber den Untergang Tie'Shiannas oder
iiber den Raub des Kessels der Cammalan und iiber den
Schlangenkonig zu vertiefen. Fiir die erfolgreiche Losung
der zehnten Aufgabe, nimlich herauszufinden, wo Fenva-
rien gefangen gehalten wird, ist es unumginglich, daB
einer der Charaktere schon eine ganze Weile vor dem
Angriff auf den Turm des Schlangenkonigs zu Tode kommit,
um in das “Reich unter den Wellen™ einzugehen. Gelegen-
heiten fiir einen Heldentod bieten sich genug. (Zum Bei-
spiel ein Hinterhalt durch die Vislani, ein Uberfall durch
eines der Monster, die nachts die Wiilder heimsuchen oder
withrend des Versuchs, “Taubralir” aus dem Hafen von
Bardibrig zu stehlen.)

Die Regeln der sich verschiebenden Realititsebenen gel-
ten auf den Inneren Inseln nicht mehr.
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Die Stidte der “Alten”

Allgemeine Informationen:

Die meisten der Stiddte der “Alten” liegen an den Kiisten der
Inseln. So waren optimale Verbindungswege zwischen den
verschiedenen Siedlungen garantiert. Fiir die “Wilden” sind
die Stidte gerade aus diesem Grund lange Zeit nicht zu
erstiirmen gewesen. Die Mauern blieben ohne Belagerungs-
gerite uniiberwindbar, und weil eine Versorgung iiber den
Hafen gewiihrleistet war, konnten die Stidte auch nicht
ausgehungert werden.

Ganz allgemein liBt sich iiber die meisten Stéidte sagen, daB
es eine starke Tendenz gibt, in die Hohe zu bauen. Viele
Paliiste haben ein dutzend oder mehr Etagen. Die Beleuch-
tung wird durch groBziigig anglegte Lichthéfe arrangiert,
und terrassierte Dachgidrten verleihen den Gebiuden ein
reizvolles Ambiente. Natiirlich gibt es auch immer wieder
Sonderentwicklungen. So tendieren die Vislani in letzter
Zeit dazu, gewaltige Tiirme zu errichten, die von zahllosen
Bogen und Stiitzpfeilern gesichert werden, weil die tragen-
den AuBenwinde von gewaltigen Fenstern durchbrochen
sind.

Allen Stidten gemeinsam ist ein tiefgestaffeltes Verteidi-
gungssystem zum Festland hin, das in den Jahrhunderten des
Krieges mit den “Wilden” immer weiter verfeinert wurde.
Selbst die kleinste Stadt wird durch mindestens zwei Wallan-
lagen abgeschirmt. Seit kurzem sind die Hiifen aller Stidte
zum Mittelpunkt reger Bautitigkeiten geworden, da man die
Hafenanlagen bisher nur ungeniigend von der Seeseite her
gesichert hatte; eine Schwiiche, die Beorn der Blender immer
wieder erfolgreich fiir seine Uberfille nutzt.

Meist ebenfalls im Hafengebiet befinden sich zahlreiche
Silos und Lagerhiuser, in denen sich Lebensmittel stapeln.
Um jederzeit fiir eine Belagerung gewappnet zu sein, betrei-
ben die “Alten” eine ausgekliigelte Vorratspolitik.

In jedem Hafen findet sich neben den normalen Schiffswerf-
ten auch eine mehr oder minder grofie Schiffsschreinerei der
“Tlaskelem”, in der dieser Clan Totenboote zimmert. Diese
Gefiihrte eignen sich besonders gut, wenn die Helden einmal
iiberstiirzt eine Stadt verlassen miissen. Die meisten anderen
Schiffe im Hafen sind viel zu groB, um von einer Abenteurer-
gruppe gesteuert zu werden.

Das Gesicht aller Stidte wird von der stindigen Priisenz der
“Geisterkrieger” und Vislani gepriigt. An jeder StraBenecke,
auf jedem Wall und an jedem Tor stehen diese stummen, aber
aufmerksamen und argwohnischen Wiichter. Sie fordern mit
einem Wink jeden auf, stehenzubleiben, der ihnen auch nur
im geringsten verdichtig erscheint.

BARDIBRIG ist das Zentrum der Machtausiibung der Vis-
lani. Hier ist ihr Hauptsitz und hierhin wird auch “Taubralir”
gebracht, wenn das Zauberschiff in die Gewalt des Clans der
Krieger und Barden gerét. In einem schwer bewachten Trok-
kendock wird das Schiff der Helden von herausragenden
Wissenschaftlern und Magiern des Clans untersucht.

Der Diebstahl von “Taubralir” aus dem Trockendock von
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Bardibrig gehort zu den Schliisselsituationen dieses Aben-
teuers. Diese Stadt im Sturm zu nehmen, ist unmoglich,
selbst wenn die Helden die gesamte Streitmacht Beorns
hinter sich haben. Eine findige Gruppe diirfte aber etliche
Wege ersinnen, durch ein tollkiihnes Kommandounterneh-
men in den Besitz des Schiffes zu kommen. Ein Weg wiiren
da zum Beispiel Taucher, die nachts bis in den Kriegshafen
(I) vordringen. Eine andere Moglichkeit besteht darin, mit
Hilfe der “Wilden” eine der Galeassen der Vislani zu kapern,
sich mit deren Riistungen und denen der “Geisterkrieger™ zu
tarnen und bis in den Kriegshafen vorzudringen.

1 Haupttiirme der Hafenbefestigung

Spezielle Informationen:

Am Fuf} dieser michtigen quadratischen Tiirme befinden
sich schwere Winden, mit deren Hilfe die Hafeneinfahrt
durch eine Kette blockiert werden kann. Hier halten sich
immer mindestens ein Vislani und zehn “Geisterkrieger”
auf. Auf den Plattformen der Tiirme stehen Geschiitze, die
leichten Rotzen dhneln.

Meisterinformationen:

Wird Bardibrig von See angegriffen, so besteht eine be-
wiihrte Verteidigungsstrategie der Vislani darin, die geg-
nerischen Schiffe ungehindert die erste Sperrkette passie-
ren zu lassen, denHaupthafen (IT) zu blockieren und die
Feinde nicht iiber die Vordere Bucht (IIT) hinauskommen
zu lassen. Sobald sich die Mehrheit der Angreifer in der
Vorderen Bucht befindet, wird auch ihr Ausgang mit einer
Sperrkette blockiert. Die Vislani lassen dann von den
angrenzenden Verteidigungsanlagen eine Art Hylailer Feu-
er, das auf der Wasseroberfliche treibt, ins Hafenbecken
laufen und setzen es in Brand. Dieser Feuerhélle diirfte
kaum einer der Angreifer lebend entkommen.

2 Die Rundtiirme

Spezielle Informationen:

Diese runden Tiirme stehen an Schliisselpositionen der Ver-
teidigungsanlagen und haben eine stiindige Besatzung von
20 “Geisterkriegern™ und drei bis fiinf Vislani. Da fiir die
“Geisterkrieger” keine Quartiere notwendig sind, ist genii-
gend Raum vorhanden, um jeden der Vislani in einem
groBen, prichtig moblierten Turmzimmer unterzubringen.

3 Die Schanzen

Spezielle Informationen:

Die halbrunden Schanztiirme dienen als Plattformen fiir
groBe Geschiitze, die den schweren Rotzen Aventuriens
dhneln. In den Schanzen sind stindig einige “Geisterkrieger™
prisent. Vislani begeben sich in diese Stellungen nur, wenn
der Stadt ein Angriff droht.



4 Die Toranlagen

Speziellelnformationen:

Die hohen Tore der Stadt sind aus schweren Steineichenbal-
ken gefertigt, die zusitzlich durch Metallbeschliige verstiirkt
wurden.Alle Tortiirme sind reichlich mit Pechnasen bestiickt
und verfiigen in ihrem Inneren iiber Vorrichtungen, in denen
man Ol, Wasser oder Blei zum Kochen bringen kann, um
damit Angreifer abzuwehren. An jedem Tor halten sich stiin-
dig zwei Vislani und zehn “Geisterkrieger” auf.

5 Die Paliiste der Vislani

Spezielle Informationen:

Charakteristisch fiir alle Paldste der Vislani ist, daf sie samt
und sonders in Verbindung mit den Verteidigungsanlagen
stehen. Jeder von ihnen stellt noch einmal eine kleine Fe-
stung fiir sich dar. Hier wimmelt es von Dutzenden von
Bardenkriegern, und je nach Wichtigkeit der Stellung finden
sich dort gelegentlich sogar weit iiber 100 “Geisterkrieger”.
An diesen Orten werden die Clansangehdrigen sowohl im
Kampf als auch in Gesang und Dichtung ausgebildet. Die
Paléste sind Trutzburgen des Wissens, und Thre Helden kén-
nen hier Dinge in Erfahrung bringen, die niemand sonst auf
den “Inseln im Nebel” noch weiB. In den dunkelsten Kellern
dieser Paldste werden “Wilde” gefangen gehalten, deren
Schicksal es eines Tages sein wird, im Tausch gegen Korn an
die Echsen der “verlorenen Insel” verschachert zu werden.

6 Lagerhiiuser

Spezielle Informationen:

In diesen groBen Speichern wird alles Erdenkliche gelagert.
(Z.B.Amphoren mit Ol und Wein, getrocknete Friichte,
Sicke voller Korn, Reis und Niisse, gesalzenes Fleisch und
gerducherter Fisch. In manchen wird auch nur Holz, Teer,
Segeltuch und Tauwerk aufbewahrt.) Die Vorratswirtschaft
der “Alten” garantiert, daf} jede ihrer Stidte ohne Probleme
eine mehrwochige Belagerung iiberstehen kann.

7 Die Clanspaliiste

Spézieﬂe Informationen:

Die meisten der weitldufigen Palastanlagen der verschiede-
nen Elfenclans liegen in schonen Parkanlagen. Alle diese
Gebdude sind mehr oder weniger sonderbar. So leben die
“Tlaskelem” in ihren Bauwerken zum Beispiel ihre ausge-
priagte Vorliebe fiir alles Rote aus. Sie verwenden roten
Marmor, die Wandbehiinge sind in tiefem Purpur gehalten
und rote Glasfenster sorgen dafiir, daf} ihre morbiden Paliiste
in ein unheimliches Licht getaucht werden.

9 Werftalagen

Spezielle Informationen:
Von zunehmender Wichtigkeit fiir das Uberleben der “Al-

ten” wird der Schitfbau, denn die stindige Auseinanderset-
zung mit den “Wilden” macht es ihnen mittlerweile fast
unmoglich, die Stidte zu verlassen und geregelten Ackerbau
zu betreiben. So decken sie ihren Lebensmittelbedarf mit
dem, was das Meer zu bieten hat und, wenn die Not groB ist,
aus dem Handel mit den Echsen. So gewann der Schiffsbau
fiir die “Alten” in den letzten Jahrzehnten immer mehr an
Bedeutung. In jeder ihrer Stidte finden sich mittlerweile
ausgedehnte Werftanlagen mit grofien Kriinen, ausgedehn-
ten Lagerhallen und Trockendocks, in denen die Schiffe von
lastigem Muschelbesatz gesdubert werden.

10 “Taubralir”

Spezielle Informationen:

In diesem gefluteten Dock liegt “Taubralir”, das Zauber-
schiff der Helden, das nach ihrer Gefangennahme durch die
Vislani von Talislani nach Bardibrig iiberfiihrt wurde. Ein
starkes Tau am Bug des Schiffes fiihrt zu einer Winde, mit
deren Hilfe der Segler iiber eine Rampe ins Trockene gezo-
gen werden kann. Die Vislani haben bereits festgestellt, dal
“Taubralir” schrumpft, wenn man es aufs Trockene bringt.
Fiir weitere Experimente brauchten sie allerdings das Schiff
in seiner urspriinglichen Grofie. Durch die Winde fillt es den
Charakteren leicht, das Zauberschiff an Land zu ziehen.
Sobald es geschrumpft ist, kann es von einem einzelnen
Helden transportiert werden.

Den Vislani liegt sehr viel an diesem ungewdhnlichen Schiff,
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deshalb brachten sie es in den Kriegshafen (I) von Bardibrig.
Dort wird “Taubralir” Tag und Nacht von 20 “Geisterkrie-
gern” und fiinf Vislani bewacht, die bei den Trockendocks
patouillieren. Die Wachen sind allerdings ein wenig nachlis-
sig, weil sich der Clan der Krieger und Barden in seiner
Metropole unangreifbar diinkt.

11 Schwerbewaffnete Galeassen

Spezielle Informationen:

Diese stark bemannten und schwer bewaffneten Galeassen
bilden das Riickgrat der Seestreitkrifte der Vislani. Einige
dieser michtigen Schiffe kreuzen stindig zwischen den
Inneren Inseln, um die Flottenbewegungen Beorns zu beob-
achten. Aus diesem Grund mubBte auch die Zahl der Expedi-
tionen zu den AuBeren Inseln, fiir die diese Schiffe urspriing-
lich konzipiert wurden, stark eingeschrinkt werden. Im
Expeditionshafen (V) auf der anderen Seite der Halbinsel
liegen deshalb jetzt nur zwei Galeassen.

12 Das Baumschiff der Lynissel

Spezielle Informationen:

Lynissel ist zur Zeit in Bardibrig, weil sie davon gehort hat,
dafl die Vislani ein aulergewdhnliches Schiff erbeutet ha-
ben. Diesem geriichteumwobenen Segler wollte die Sternen-
trigerin mit eigenen Augen sehen. Wenn der Hafen angegrif-
fen wird, kiimpft sie auf Seiten des Clans der Krieger und
Barden.

13 Bewaffnete Handelsschiffe

Spezielle Informationen:

Diese groBen Schiffe dienen zu Fahrten auf kleinere Inseln,
wo die “Alten” - von den “Wilden” unbehelligt - Ackerbau
und Viehzucht betreiben konnen. Sie sind damit lebensnot-
wendig, um die Versorgung der groBen Stidte aufrecht zu
erhalten. Da es in den letzten Monaten verstirkt zu Uberfil-
len auf Handelsschiffe kam, sind mittlerweile alle Segler mit
leichten Geschiitzen bestiickt.

14 Fischerboote

Spezielle Informationen:
Diese kleinen Boote dienen zum Fischfang in der Kiistenre-
gion.

TA'LISSENI ist die einzige Stadt der “Alten”, die nicht auf
den Inneren Inseln liegt. Neben Bardibrig ist sie die bestbe-
festigte Stadt auf den “Inseln im Nebel”. Hier beginnen die
meisten Expeditionen der Vislani zu den AuBeren Inseln. Ein
altes Gesetz verbietet den Elfen auf den Inneren Inseln die
Ausiibung der Blutgerichtsbarkeit. Deshalb werden alle
Gefangenen, die von den selbstherrlichen Vislani zum Tode
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oder zur Verstimmlung verurteilt werden, nach Ta'Lisseni
gebracht, weil dieses Gesetz hier nicht gilt.

GWANDUAL, “die Stadt des Zaubers”, heiit so, weil hier
Zauber leichter gliicken als an irgendeinem anderen Ort auf
den “Inseln im Nebel”. (Jeder Zauber wird hier mit einem
Bonus von 2 durchgefiihrt.) Trotzdem ist Gwandual seit dem
Uberfall des Schlangenkonigs, der den Kessel der Cammalan
rauben lieB, nie wieder zu ihrer alten Pracht aufgebliiht.
Frither war sie der Sitz der Elfenkonige, heute sind viele
Paliste verlassen und verfallen. Die Lebenden bringen kaum
noch die Kraft auf, den aufwendigen Verteidigungsgiirtel der
Stadt in Schuf} zu halten.

PWYLL wird zur Zeit von Beorn dem Blender belagert und
bei 1-14 auf W20 ist der Thorwaler irgendwo im Heerlager
anzutreffen.

Zerstorte Stidte

Meisterinformationen:

Bei den meisten der zerstorten Stéddte handelt es sich um
kleinere Siedlungen, die nur von einigen dutzend Clansfa-
milien besiedelt waren. Gerade an diesen Orten manife-
stieren sich nachts besonders hiufig jene Monster, die von
den “Wilden” unter dem Sammelbegriff “Schrecken der
Nacht” zusammengefaBt werden. (Die Chance fiir eine
Begegnung liegt hier bei 1-8 auf W20.) Besondere Wertge-
genstidnde lassen sich zwischen den geborstenen Mauern
nicht mehr finden, doch mégen die Ruinenstidte jenen
Helden, die nicht um die Gefahr durch die “Schrecken der
Nacht™ wissen, als ideale Lagerplitze erscheinen.

RHIALLON auf der Insel der Pferde war einst der Sitz eines
Clans, der sich durch seinen vorziiglichen Umgang mit
Pferden auszeichnete. In Folge des Geheimnisses um die
verschwindenden Pferde schrumpfte der Clan langsam zur
Bedeutungslosigkeit, bis auch die letzten Elfen aus Rhiallon
fortzogen. Weil die Stadt nicht erobert und gepliindert,
sondern langsam verlassen wurde, finden sich hier heute
noch besonders viele halbwegs intakte Gebiiude. Die Stadt
ist mittlerweile vollstindig vom Laubwald iiberwuchert. In
der Nihe von Rhiallon sind Gwern und Caradel, die zwei
“alten Narren” zu finden.

DERIONO ist eine Stadt, die wiihrend der Epidemie der
“Gliederfdule” vollstindig entvolkert wurde. Weil dieser Ort
angeblich verflucht sein soll, wurde er auch danach nie
wieder besiedelt. Nur wenige Ruinen erinnern heute noch
daran, daf hier iiberhaupt einmal eine Stadt gestanden hat.
Beorn der Blender hat diesen gemiedenen Ort ausgewdhlt,
um hier die Schiitze aus seinen Uberfillen zu vergraben.
Bevor er die “Inseln im Nebel” verldBt, wird er unter allen
Umstidnden noch einmal nach hier zuriickkehren, um seine
Schitze abzuholen.



Die Schrecken der Nacht

Meisterinformationen:

Bei den “*Schrecken der Nacht™ handelt es sich um Kreatu-
ren, die von den Vislani erdacht wurden, um die “Wilden™
zu bekdampfen. Durch einen michtigen Zauber verhinder-
ten sie, daB sich diese Monster auf den AuBeren Inseln ma-
nifestierten, wie es bei Figuren aus den Geschichten der
Elfen eigentlich iiblich ist. Nur nachts nehmen diese
Ungeheuer Gestalt an. Mit dem ersten Tageslicht ver-
schwinden sie gleich einem Alptraum wieder. Allen diesen
Ungeheuern ist gemein, dal} sie eine besondere Vorliebe
fiir Elfenfleisch haben. (Das heiBt natiirlich nicht, daB sie
Menschen- oder Zwergenfleisch verschmihen wiirden.)
Innerhalb der Stidte der “Alten” manifestieren sich diese
Monster niemals.

Verbringen die Helden eine Nacht in der freien Wildnis,
kommt es bei einem Ergebnis von 1 auf W20 zu einer
Begegnung. (In Ruinenstidten liegt die Wahrscheinlich-
keit fiir eine Begegnung wesentlich hoher. Hier werden die
Helden bei 1-8 auf W20 in ihrer Nachtruhe gestort.)

Die folgenden zwei Beispiele konnen Thnen als Richtlinie
zum Entwurf fiir weitere “Schrecken der Nacht” dienen.

Der Goll

Der Goll ist ein bis zu sieben Schritt grofies, zweibeiniges
Ungeheuer, das durch eine aulergewdhnlich zihe Schup-
penhaut geschiitzt ist. Durch seine GroBe ist es dem Goll
unmdglich, sich einem Lager iiberraschend zu néhern. Das
Monster besitzt nur wenig Verstand, 1d6t sich leicht tiu-
schen und ist relativ anfillig fiir Zauber. Dennoch sollte es
nicht unterschitzt werden, denn schon ein einziger Treffer
mit der baumgroBen Keule des Goll kann fiir einen Helden
leicht das Ende bedeuten. Es ist unmdglich, diese Attacken
zu parieren. Den Helden muB eine Springen- oder Akroba-
tik-Probe gelingen, um den Hieben erfolgreich auszuwei-
chen.

Die Werte des Goll:
MU 40, AT 7, PA 5, LE 200, RS 6, TP 2W20+10,
GS 8, AU 250, MR 2, MK 140

Die gefiederte Schlange

Bei diesen Geschopfen handelt es sich um duBerst giftige,
armlange Reptilien, die in allen Regenbogenfarben schim-
mernde Fliigel besitzen. Meistens verbergen sie sich in
Biischen und Béumen und greifen Wanderer an, die nachts
durch den Wald streifen. Manchmal werden sie auch durch
den Schein eines Lagerfeuers angelockt. Der Bif} dieser
Schlangen ist sehr giftig.

Die Werte der gefiederten Schlangen:
MU 20, AT 15, PA 10, LE 20, RS 2, TP 1W+2 (+20)",
GS 10, AU 30, MR 7, MK 25

* Das Gift kommt nur dann zur Wirkung, wenn die Schlan-
ge mit ihrem Bib den RS des Opfers durchdrungen hat.

In Wald und Flur

Allgemeine Informationen:

In den Wiildern und auf den Ebenen der Inneren Inseln findet
sich reichlich Jagdwild. Im Gegensatz zu Aventurien trifft
man hier allerdings sehr hiiufig auf Fabelwesen. Fiir diese
Geschopfe gelten die Werte, die in der Box “Die Kreaturen
des Schwarzen Auges” aufgefiihrt sind. Hier nur eine knappe
Liste der Bewohner von Wald und Flur:

Waldschrate, Einhorner, Kronenhirsche, Wildschweine,
Streifendachse, Nachtwind, Grofie Schriter, Waldspinnen,
Waldwdlfe, Baumbiiren, Auerochsen, Wildkatzen, Eulen,
Riesenliffler, Stinktiere, Luchse, Singvigel, Raben, Falken,
Eichhérnchen, Wiihlmduse, Schwarzbiiren,Bergadler, Nes-
selvipern, Greifen, Hippogreifen, Harpyien u.v.a.

Bliitenfeen, Kobolde und Wurzelbolde werden ihren Scha-
bernack mit den Helden treiben, wie sie es schon im Silvan-
den Faeden Karen getan haben, verliebte Dryaden und Quell-
nymphen legen es darauf an, den Charakteren, den Kopf zu
verdrehen. Bocksbeinige Ziegenménner prahlen am Lager-
feuer mit ihrer Manneskraft und unterhalten durch wunder-
bares Flotenspiel.

An bekannten Kriutern konnen die Helden Alraune, Bel-
mart, Chonchinis, Egelschreck, Eitrigen Kritenschemel,
Gulmond, Ilmenblatt, Joruga, Lulanie, Mirbelstein, Roten
Drachenschlund, Schleimigen Sumpfknéterich, Shurinknol-
le, Traschbart, Ulmenwiirger, Vierblatt, Wirselkraut und
Zwdélfblart finden.

Die Insel der Pferde

Spezielle Informationen:

Nur wenige Elfen leben auf dieser groBien Insel am duBeren
Ende der Inneren Inseln. Dafiir gibt es um so mehr Pferde auf
den weiten Ebenen und in den lichten Wildern dieses Ei-
lands. Rhiallon, einst die Metropole der Insel, ist vom Wald
iiberwuchert. Die wenigen kleinen Kiistenstidte sind bislang
weitestgehend von Angriffen der “Wilden” verschont ge-
blieben.

Die drei groBen Schnecken

Spezielle Informationen:

Diese Inseln bestehen aus den Uberresten michtiger Koral-
lenriffe. Die Gewisser rund um die “Drei groBen Schnek-
ken” gelten wegen der zahlreichen Riffe und unbe-rechenba-
rer Stromungen als sehr gefdhrlich. Nur selten wagt sich
eines der Schiffe der “Alten” in dieses Seegebiet, und auch
Beorn hat die “Drei groBen Schnecken” bisher weitestge-
hend verschont. Die Inseln sind sehr flach. Es gibt abgesehen
von zwei Vulkanen keine groBeren Erhebungen. Hier baut
das “Volk des Meeres” scine Boote, denn ihrer Meinung
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nach gibt es nirgends besseres Holz fiir dieses Geschift als
auf den seltsam gewundenen Inseln. Unheimliche, mit me-
terlangen Tentakeln bewehrte Meerestiere, die in grofien
Schneckenhiiusern leben, werden bei diesen Inseln oft gese-
hen, und man erzihlt sich, das “Volk des Meeres™ konne sich
mit ihnen verstindigen.

Gualach

Spezielle Informationen:

Diese langgestreckte Insel ist sehr bergig. Es gibt eine ganze
Reihe kleinerer Kiistensiedlungen. Auch hier spielen die
“Wilden™ nur eine geringe Rolle, denn es gibt nur wenige
Clans, die in den Wildern leben. Gualach ist sehr wildreich
und war frither, in friedlicheren Zeiten, ein beliebtes Ziel fiir
groBe Jagdgesellschaften.

Tir Nan Og

Spezielle Informationen:

Die Hauptinsel im inneren Inselgiirtel ist der Brennpunkt der
Auseinandersetzungen zwischen “Wilden” und “Alten”.
Ungezihlte Clans leben in den dichten Wiildern dieser gro-
Ben Insel, und fiir jeden Krieger, den Shadruel und Beorn in
ihrem Kampf verlieren, ist schnell Ersatz gefunden. Seit der
Ankunft des Thorwalers beginnt sich auf dieser Insel die
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Lage immer mehr zu Ungunsten der “Alten” zu verschlech-
tern. Es gibt nur wenige Hohenziige auf Tir Nan Og. Der
GrobBteil der Insel ist dicht bewaldet. Die Felder im Kiisten-
bereich verwildern, weil die “Alten” sich kaum noch aus den
Stddten wagen konnen, um Ackerbau zu betreiben. Dut-
zende gebrandschatzte kleine Stidte prigen das Bild der
Kiiste. Auch die Siedlungen im Landesinneren befinden sich
samtlich in der Hand der “Wilden”. Der Widerstand der
“Alten” konzentriert sich zur Zeit auf die wenigen groBlen
Stadte, die sie noch sicher unter Kontrolle haben.

Die Pforten des Meeres

Spezielle Informationen:

Im Gebiet der Inneren Inseln liegen drei grofle Strudel, die
von den Elfen aller Volker “die Pforten des Meeres” genannt
werden. Alles Stoffliche, das durch sie in den Abgrund
gerissen wird, kann niemals wieder zu den “'Inseln im Nebel”
zuriickkehren. Es sind die Hifen der Totenboote, denn wenn
diese zerbrechlichen, kleinen Gefihrte erst einmal ihren
Weg zu den Strudeln gefunden haben und die Korper der
Toten in die Tiefe gerissen wurden, so kann das “Licht” der
Verstorbenen im “Reich unter den Wellen” einen neuen
Korper hervorbringen.

Fiir alle Lebenden sind die Strudel eine groBe Gefahr, denn
wenn der Rumpf eines Bootes erst einmal von ihrem Sog
erfalit wurde, gibt es kein Entkommen mehr.



Das Reich unter den Wellen

Meisterinformationen:
“Das Reich unter den Wellen” ist gleichbedeutend mit
dem Jenseits der inselelfischen Vorstellungswelt. Es ist
gleichzeitig der stirkste Mythos der Elfen auf den “Inseln
im Nebel™” - ein Mythos, der mittlerweile zur Realitiit ge-
worden ist. Der Glaube der Elfen unterscheidet sich erheb-
lich von dem der Menschen, deren Jenseitsvorstellungen
von einem ewigen Gelage an der Tafel der Gotter bis hin
zu den verschiedenen Schattierungen des Boronkultes rei-
chen. Fiir die Elfen auf “den Inseln im Nebel’” ist der Tod
lediglich das Tor in eine andere Welt. In ihrer Mythologie
liegt die Welt, die man mit dem Tod betritt, unter dem Lyr,
dem allesumfassenden Ozean. Aus diesem Glauben resul-
tiert der Name - ““das Reich unter den Wellen” - fiir die Di-
mension, in die ein EIf mit dem Tod hiniibergeht.
Stirbt ein Elf, so wechselt zunichst jener Teil, den man das
“Licht” nennt, in “das Reich unter den Wellen”. Das
“Licht” umfaft die Essenz, die jedes Wesen unabhiingig
von seiner Korperlichkeit ausmacht. Das “Licht” kann in
den unterschiedlichsten Farben erstrahlen und nimmt in
dem “Reich unter den Wellen” die Form einer Kugel an.
Der Umfang, den das “Licht” in Kugelgestalt annimmt,
variiert zwischen der Gréfle einer Faust und der GroBe
eines Menschenkopfes. Die Kugel kann sich frei in allen
Richtungen bewegen. Ihre Bewegungsméglichkeit ist nicht
den Gesetzen der Materie unterworfen, das heiBt, sie kann
durch feste Objekte hindurchgleiten. Winde stellen fiir sie
kein Hindernis dar.
Das “Licht” kann nur auf optische und akustische Eindriik-
ke reagieren, also sehen und héren. Die Kommunikation
der Lichtkugeln miteinander erfolgt durch Melodien und
durch seltsame Bewegungsfolgen, die an Tinze erinnern.
Die anderen Wesen, die das “Reich unter den Wellen” be-
volkern, kénnen die Lichtkugeln zwar sehen und auch
deren bezaubernde Melodien wahrnehmen, doch begrei-
fen sie den Tanz und die Melodien nicht als Form von
Sprache. Die einzige Ausnahme bilden hier die Barden,
doch davon spiter mehr.
Normalerweise ist die Kugelgestalt nur ein voriibergehen-
der Zustand fiir einen Elfen, der die Reise in das “Reich
unter den Wellen” angetreten hat. Der Korper des Verstor-
benen wird von seinen Clansangehérigen in ein Totenboot
gebettet, das man dem Lyr iibergibt oder iiber einen FluB in
den Ozean treiben ldBt. Eine Zauberrune am Kiel des
Bootes verhindert, dal das Gefihrt kentert. Die Boote
treiben so lange auf dem Meer, bis sie in die Strémung
eines der drei groBen Strudel geraten.
Diese Strudel stellen eine weitere sehr ritselhafte Verbin-
dung in das “Reich unter den Wellen” dar, denn sobald die
sterblichen Uberreste eines Elfen in den gewaltigen Was-
serwirbeln verschwunden sind, erhiilt das “Licht” des Ver-
storbenen die Moglichkeit, korperliche Gestalt anzuneh-
men. Die Kugel beginnt zu wachsen und sich zu verfesti-

gen, bis sie zu einem zwei Schritt durchmessenden, gallert-
artigen Gebilde geworden ist. Dann zerreifit es die Kugel,
und aus ihrem Inneren “schliipft” ein Flirete, eine Gestalt,
die sich aus dem Karper eines Elfen und dem Kérper des
Tieres zusammensetzt, zu dem sich der EIf zu Lebzeiten
am meisten hingezogen fiihlte. So bevilkert eine Vielzahl
der phantastischsten Kreaturen das “Reich unter den Wel-
len”. Es gibt riesige Schmetterlinge, bei denen nur ein el-
fendhnlicher Kopf an die frithere Inkarnation erinnert,
andere Flirete haben elfische Korper behalten, tragen auf
ihren Schultern aber die Kopfe von Falken, Pferden, Wild-
katzen, Gazellen, Schwinen oder Kranichen. Der groBite
Teil der Flirete aber wird in einer Tierhaut geboren. Auf
den ersten Blick unterscheiden sie sich in nichts von ihrem
Totemtier, doch besitzen sie die Moglichkeit, diese Tier-
haut abzustreifen und elfische Gestalt anzunehmen. Einem
Flirete die Tierhaut zu stehlen, gilt als das groBte Verbre-
chen unter den “Elfen” dieser Welt, denn damit verliert er
die Fihigkeit, sich in sein Totemtier zuriickzuverwandeln.
Einem anderen aber niitzt diese Haut nichts, weil - zumin-
dest im “Reich unter den Wellen™ - nur ihr wahrer Besitzer
sie zur Verwandlung in ein Tier nutzen kann.

In der Gesellschaft der Flirete genieflen die Barden eine
Sonderstellung. Als einzige haben sie die Erinnerung an
ihr vorheriges Leben behalten, und die meisten von ihnen
besitzen ein magisches Musikinstrument. Im Gegensatz zu
den anderen Flirete, die sich oft in Clans zusammenschlie-
Ben, ziehen sie auf der Suche nach eigener Vervollkomm-
nung ungebunden iiber das Land. Manche von ihnen sollen
sogar Umgang mit den Tabisern pflegen und zahme Biiffel
reiten. Die Barden allein verstehen die Tinze und Melo-
dien der “Lichter”, und dank ihrer verzauberten Instru-
mente vermogen sie den “Lichtern” zu antworten. An den
Schnittpunkten der Energielinien der Erde, den magischen
Orten, an denen Steinkreise stehen, treten sie mit den
Lichtkugeln in Verbindung. Wenn zum Jahreszeitenwech-
sel die Zauberkraft der Steine am groBten ist, treffen sich
oft mehrere Barden und hunderte “Lichter” bei den verzau-
berten Orten, um sich gemeinsam an die Taten der Elfen-
helden zu erinnern und eine Zaubermelodie von unirdi-
scher Schonheit zu ersinnen. Dieses Treffen nennt Shaja in
ihrer Prophezeiung “Pantheon der toten Helden”, denn die
Barden sind die Wiedergeburten der toten Elfenhelden von
den “Inseln im Nebel” (und den in Aventurien verbliebe-
nen Elfen dieses Volkes). Auch viele der “Lichter” sind die
Essenz von toten Helden, deren Korper niemand in ein
Totenboot betten konnte, weil sie ein einsames Ende
gefunden haben, wie zum Beispiel die Sternentriger aus
der Leibwache des Fenvarien,

Neben den Flirete gibt es im “Reich unter den Wellen”
noch die Kultur der Tabiser. Sie haben Kérper, die in ihrer
Grobschlidchtigkeit und Plumpheit den Ogern gleichen,
und tragen auf ihren Schultern Bisonkopfe. Die Tabiser
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sind ein Nomadenvolk, das mit gewaltigen Biiffelherden
iiber die weiten Grasebenen dieser Dimension zieht. Im
Gegensatz zu den Flirete, die die Jagd giinzlich ablehnen -
denn schlieBlich kann man ja nie sicher sein, nicht aus
Versehen einen Artgenossen in seiner Tiergestalt zu erle-
gen -, sind die Tabiser leidenschaftliche Jéger. Die Tabiser
haben eine matriarchalische Kultur von hochster Konse-
quenz. Selbst die Jagd, sonst eine Domine der Minner,
wird hier von Frauen durchgefiihrt, die in kleinen Gruppen
zu ausgedehnten Jagdausfliigen in die Wiilder am Rand der
Ebenen aufbrechen. Wihrenddessen hiiten die Minner die
Herden und kiimmern sich um die Kinder. Vor den Flirete
haben die Tabiser Angst, denn immer wieder fallen die
“Tierelfen” iiber die Nomaden her, um den Tod von Freun-
den und Clansmitgliedern zu richen, die den Jagdspeeren

der gehornten Nomaden zum Opfer gefallen sind. Wenn es
gegen die Tabiser geht, kennen die sonst so friedfertigen
Flirete keine Gnade, denn sie respektieren die Biiffelhidup-
tigen nicht als mit sich oder den Tieren im “Reich unter den
Wellen” gleichwertig, da noch nie ein Flirete in der Gestalt
eines Tabisers geboren wurde.

Die Lichtkugeln werden von den Tabisern als Kinder der
“Mutter Sonne” verehrt, und man begegnet ihnen mit aber-
glidubiger Ehrfurcht. Machen die Kugeln jedoch ihre Me-
tamorphose zur Stofflichkeit durch, so versucht man, sie
einzufangen und zu verbrennen, um zu verhindern, daf ein
neuer Flirete geboren wird. Im Glauben der Tabiser sind
Lichtkugeln, die sich so verindern, von den Bosen Zau-
bern der Flirete besessen und konnen nur durch das Feuer
gerettet werden, das sie zuriick zur “Mutter Sonne” fiihrt.

Die Abenteuer der Charaktere im ‘“Reich unter den Wellen”

Meisterinformationen:
Um Kontakt zu den toten Sterntrigern zu bekommen, die
Fenvarien in die Gefangenschaft folgten, miissen einige
der Gefihrten Phileassons den Weg in das “Reich unter
den Wellen” antreten. Das heifit im Klartext, sie miissen
sterben und das auch noch heldenhaft, denn nur wenn
“Rundohren” (oder fremde Elfen) ihr Leben fiir den Schutz
eines Lebens der Inselelfen opfern, steht ihnen der Weg in
das “Reich unter den Wellen” frei.
Es ist das wichtigste fiir Helden, die in diese andere Dimen-
sion gewechselt sind, sich iiber ihre neue “Kérperform”
und ihre eingeschrinkten Méglichkeiten im Klaren zu
sein. In Gestalt einer nichtmateriellen Lichtkugel kénnen
sie nichts bewegen oder anfassen. Sie konnen sich nur
tanzend und iiber Melodien mit anderen Lichtkugeln und
Barden “unterhalten”, Alle anderen Bewohner dieser Welt
verstehen sie nicht. Wenn sie sich also nicht gerade “unter-
halten” - was iibrigens enorm zeitaufwendig ist - sind sie
auf die Rolle eines Beobachters beschriinkt. (Die einzige
amiisante Abwechslung fiir ihre Helden mag darin beste-
hen, sich eine Zeit lang von den Tabisern als “Kinder der
Sonne” anbeten zu lassen.)
Da das “Reich unter den Wellen” eine eigene Welt mit
riesigen Ausdehnungen ist, ist es keineswegs selbstver-
standlich, daB ihre Helden hier stindig auf andere “Lich-
ter” oder gar einen Barden treffen. Die Abenteuer der
“toten Helden” kénnen sich deshalb iiber einen lingeren
Zeitraum erstrecken, und Sie tun als Spielleiter gut daran,
Thre Spielgruppe aufzuteilen und die Geschicke der Hel-
dengruppen in den beiden Welten getrennt auszuspielen.
(Wer besonders viel Zeit hat, kann sich sogar den Luxus
erlauben, mit jedem “verstorbenen Helden” einen eigenen
Spielabend durchzufiihren, denn die “Lichter” der Toten
erscheinen an verschiedenen Stellen im *“Reich unter den
Wellen™.)
Zunichst wiirfeln Sie mit W6, um die Landschaft zu be-
stimmen, in der sich das “Licht” bewegt, zu dem der Spie-
lercharakter geworden ist.
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1-3 Die Lichtkugel gleitet iiber schier endlose Grasland-
schaften. Gelegentlich kreuzen grofle Bisonherden den
Weg des “Lichtes”. Die Tiere zeigen keinerlei Scheu vor
der Kugel.

4-5 Der Charakter findet sich in einem dichten Wald
wieder. Der Untergrund ist ein Labyrinth aus gestiirzten
Baumriesen, gewaltigen Wurzelstocken und dicht verfilz-
tem Buschwerk. (Lassen Sie Ihren Helden hier die Erfah-
rung machen, daB er durch feste Objekte wie Biische und
Biume problemlos hindurchgleiten kann.) Auch die zahl-
reichen kleinen Nagetiere und Vogel des Waldes zeigen
keine Scheu vor dem *Licht™.

6 Den ganzen Tag gleitet die Lichtkugel tiber ein grofBies,
von hunderten kleinen Felsinseln durchsetztes Binnen-
meer.

Ihre Helden bewegen sich durch diese Dimension, um von
dem “Licht” eines der Sternentriiger, die Fenvarien beglei-
teten, zu erfahren, wo der hohe Konig gefangengehalten
wird. Diese Information zu bekommen, gestaltet sich sehr
schwierig, da sie tagelang durch das “Reich unter den
Wellen” streifen kénnen, ohne iiberhaupt auf ein “Licht”
zu treffen. Gute Erfolgsaussichten auf Treffen mit anderen
Kugeln bestehen bei den Steinkreisen, da sie als Treff-
punkte der “Lichter” und der Barden gelten. Spiitestens
beim Fest zum Jahreszeitenwechsel kann man hier auf das
“Licht” eines der Gefolgsleute Fenvariens stoBen oder zu-
mindest erfahren, wo es zu finden ist.

Um die besonderen Erlebnisse eines Helden in Gestalt
einer Lichtkugel durchzuspielen, kénnen Sie einmal fiir
jeden Tag, der verstreicht, auf folgender Tabelle mit W20
eine Begegnung auswiirfeln. (Wenn nur ein Held in das
“Reich unter den Wellen” eingegangen ist, sollten Sie die
Reihenfolge der Ereignisse, so abstimmen, dal er am Ende
seines Weges Erfolg hat, denn wenn er ohne Informationen
zu seinen Gefihrten zuriickkehrt, war das ganze Abenteuer
vergebens. Nur wenn mehrere Helden unabhiingig vonein-
ander durch diese Dimension streifen, kénnen Sie es sich



leisten, dem Zufall freie Hand zu lassen und miissen erst
dann eingreifen, wenn der duBerst unwahrscheinliche Fall
eintritt, dafl allen kein Erfolg beschieden ist.)

1 Eine junge Raubkatze folgt stundenlang dem “Licht” des
Helden und versucht, es einzufangen.

2 Treffen mit dem “Licht” eines frisch verstorbenen Elfen,
der von dieser Dimension genau so wenig weiBl wie Ihr
Held.

3 Der Held kann die Wanderung einer gewaltigen, wildle-
benden Biiffelherde miterleben.

4 Es kommt zum Treffen mit einem “Licht”, das in seiner
friiheren Inkarnation einer der Sternentriiger war, die mit
dem hohen Kénig verschleppt wurden, nachdem er in
Tie'Shianna in Gefangenschaft geriet. Er weif} allerdings
nicht, daB der Konig mittlerweile in das “Tal der Triume”
verschleppt wurde, da er noch wiihrend der Knechtschaft
im Palast des “Namenlosen” starb. Er kann deshalb nur
einen Teil der Geschichte des Konigs erzihlen. Er ist noch
heute der Auffassung, daff Fenvarien im Palast des “Na-
menlosen” zu finden sei.

5 Der Charakter trifft auf einen gutgelaunten, schmetter-
lingsfliigeligen Flirete, der eine Weile mit ihm durch die
Luft tanzt. Eine Verstindigung ist leider nicht moglich.
6 Zufillig stoBt der Abenteurer an diesem Tag auf einen
Steinkreis. W6 andere “Lichter” halten sich hier auf. Er
kann grundlegende Informationen iiber diese Welt bekom-
men; einen Gefihrten Fenvariens kennt aber keines der
“Lichter”.

7 Eine Jagdgruppe von Tabisern kreuzt den Weg Thres
Abenteurers. Sie begegnen dem “Licht” mit abergliubi-
scher Furcht und opfern ihm eine frisch erlegte Gazelle.
Nach einer Weile nehmen sie ihre Jagd wieder auf.

8 IThr Held muB miterleben, wie Jigerinnen der Tabiser
eine “Lichtkugel”, einfangen und verbrennen, die begon-
nen hat, zu wachsen und eine materielle Form anzuneh-
men.

9 Der Charakter stofit auf das Lager eines mehr als 100
Kopfe zihlenden Tabiserstammes und deren grofie Biiffel-
herde. Hier kann er 24 Stunden am Tag die ungeteilte Auf-
merksamkeit von Kindern und Alten erfahren, die ihn in
Gestalt der Lichtkugel als “Kind der Sonne” verehren.
10 Der Held trifft auf einen einzelnen Flirete, der auf einem
michtigen Biiffel reitet. (Hier handelt es sich um einen
Barden, der sich aber nur dann um das “Licht” kiimmert,
wenn es versucht, seine Aufmerksamkeit zu erregen. Vom
ihm kann der Charakter alle erdenklichen Informationen
iiber diese Dimensionen erhalten. Der Barde kennt zwar
kein “Licht”, das zu den Gefihrten Fenvariens gehort
hitte, ist aber gerne bereit, bei der Suche zu helfen.)

11 Der Charakter gerit in ein Treffen mehrerer Clans der
Flirete, die einen Uberfall auf ein Tabiserlager in der Niihe
planen, um Rache fiir einige tote Gefidhrten zu nehmen.
12 Der Held muB miterleben, wie mehrere Tabiser-Kund-
schafterinnen einen wehrlosen Flirete niedermetzeln.

13 Der Held trifft auf ein umherstreifendes “Licht”, das ihn
fiir W6 Tage begleiten wird und ihm bei seiner Suche hilft.

Von ihm kann er einige Informationen iiber diese Dimen-
sion erhalten.

14 Es kommt zu einem Treffen mit einem alten Tabiser,
der sich in die Einsamkeit zuriickgezogen hat, um zu
sterben.

15 Der Held trifft auf zwei Flirete, die in inniges Liebes-
werben vertieft sind und nicht die geringste Notiz von ihm
nehmen.

16 Ein “Lichterverschlinger”, ein gewaltiger schwebender
Krake, macht Jagd auf das “Licht” Ihres Helden. Dies ist
die einzige Gefahr, die den “Lichtern” in dieser Dimension
droht. Wird er von dem Kraken verschlungen, wird der
Charakter in eine noch weiter entfernte Dimension ver-
schlagen und kann selbst durch das Ritual am Kessel der
Cammalan nicht mehr in den Leichnam auf den *Inseln im
Nebel” zuriickgeholt werden.

17 Falls noch ein anderer Abenteurer aus der Gruppe der
Gefihrten Phileassons den Heldentod gefunden hat,
kommt es zu einem Treffen mit dessen “Licht”.

18 Der Charakter trifft auf einen Barden, der in einem
einsamen Steinkreis gemeinsam mit 2W6 “Lichtern” eine
neue Melodie webt. Sie werden ihm auf seiner weiteren
Suche behilflich sein.

19 Falls der Held mit einem anderen “Licht” zusammen
ist, beginnt bei seinem Gefihrten die Verwandlung zur
Stofflichkeit. (Ergiinzen Sie diese Begegnung durch ein
Treffen mit Tabisern, die Jagd auf den Gefihrten machen.)
20 Der Abenteurer findet einen grofien Steinkreis. 2W20
“Lichter” sind hier und bei 1-10 auf W20 trifft er einen der
Angehorigen aus der Garde Fenvariens. Ansonsten weill
eines der “Lichter”, wo man einen der Gefolgsleute des
hohen Konigs finden kann.

Nehmen Sie sich die Freiheit, das Ende der Suche im
“Reich unter den Wellen” so dramatisch wie moglich zu
gestalten. Da sich der Zauber, mit dem die beiden Weisen
das “Licht” des Helden aus dieser Dimension zuriickrufen
iiber mehrere Stunden erstreckt, kdnnen Sie ihn langsam
spiiren lassen, daBl eine unbekannte Kraft den Helden
fortzieht. Parallel zu dem sich verstirkendem Gefiihl, die-
se Welt bald zu verlassen, sollte die letzte Episode der Su-
che nach einem der Gardisten Fenvariens ablaufen. Lassen
Sie den Helden spiiren, wie seine Kraft in dieser Dimen-
sion immer schwicher wird, wihrend er unter vielen
“Lichtern” nach dem Gesuchten forscht. Wenn dieser ge-
funden ist, vergessen Sie nicht, da} die Kommunikation
iiber den Tanz viel Zeit erfordert und iibermitteln Sie die
entscheidenden Informationen iiber die Lage des “Tals der
Traume” buchstiiblich in letzter Sekunde. Einen ohrenbe-
tdubenden Schrei auf den Lippen findet der Held sich dann
in seinem Korper im Kessel der Cammalan wieder.

Die Botschaft des ‘““Lichts”

Meisterinformationen:

I “Weit im Norden, siidlich der vielen Seen richtete der
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dunkele Gott uns einen Kerker, nachdem er sich lange Zeit
in seinem Palast an unseren Qualen ergotzt hatte. Nahe der
Quelle des Flusses, den die “Rundohren™ Enquil nannten,
wurden wir im Inneren eines Hiigels gefangengehalten.
Dort waren wir wie lebendig begraben, und ohne Hoffnung
nahmen sich nach und nach auch die tapfersten unter den
Freunden des Kénigs das Leben, denn die einzige Freiheit,
die uns blieb, war der Tod. Doch oft traumte ich, dafj an

dem Tag, an dem die Erde erzittert und ein Stern vom
Himmel stiirzt, der Konig wieder frei sein wird.”

Mehr kann das “Licht” iiber den Verbleib Fenvariens nicht
sagen. Der FluB, den es filschlich Enquil nennt, ist der
Enqui im hohen Norden Aventuriens. Er entspringt in dem
Gebirge, das das Orkland nach Norden abschlieBt. In dem
Quelltal, das die Orks das “Tal der Triume” nennen,
werden die Helden das Gefiingnis des Fenvarien finden.

Die verlorene Insel

Beorns Bedingungen

Spezielle Informationen:

Bevor Beorn der Blender gemeinsam mit den Gefihrten
Phileassons zur “verlorenen Insel” aufbricht, stellt er einige
Forderungen an die Gruppe. Er verlangt, daB diese Aufgabe
vor dem Schiedsgericht in Thorwal als gemeinsam gelost zu
behandeln sei. AuBerdem fordert er, vor dem Verlassen der
“Inseln im Nebel™ noch einmal nach Deriono zu segeln, um
dort seine Schitze bergen zu konnen.

Auch Shadruel, der den Wert des Zauberschiffes “Taubralir”
zunehmend zu schitzen beginnt, stellt eine Forderung. Er
wird bei dem Ritual zur Wiedererweckung des toten Gefihr-
ten nur dann mitwirken, wenn die Helden ihm und seinen
Gefolgsleuten nach ihrer Ankunft in Thorwal das Schiff
iiberlassen. Erst wenn all diese Konditionen ausgehandelt
worden sind, beenden Beorn und Shadruel die Belagerung
von Gwandual. Den groBeren Teil ihrer Truppen schicken sie
zuriick in die Wilder. Nur die besten werden auf den 20
Schiffen und Booten, die Beorn zur Verfiigung stehen, mit-
genommen. Die “Wilden” sind vom Plan eines Uberfalls auf
die “verlorene Insel” begeistert, denn es ist das erste Mal in
der Geschichte der “Inseln im Nebel”, daf3 die Elfen einen
Angriff auf die Echsen unternehmen. Auferdem brennen die
Krieger der Wiilder darauf, gefangene Freunde zu befreien,
die die “Alten” an die Echsen verschachert haben.

Die Uberfahrt

Spezielle Informationen:

Rund eine Woche dauert die Reise der Flotte. Nacht fiir
Nacht hiillen die Elfen die Schiffe in einen Zaubernebel,
damit die gefliigelten Spiher des Schlangenkonigs ihren
Herren nicht vorzeitig vor dem Uberfall warnen konnen.
Besondere Ereignisse werden wie gewohnt auf der Tabelle
fiir Seebegegnungen ausgewiirfelt.

Wiihrend der Uberfahrt reisen Shadruel und einige herausra-
gende Krieger der “Wilden"” sowie Beorn und seine Getreuen
auf “Taubralir”. Gemeinsam mit Phileasson und seinen Ge-
fihrten entwerfen sie einen Schlachtplan fiir den Uberfall.
Rund hundert Meilen vor der Kiiste der “verlorenen Insel”
ankert zunichst die gesamte Flotte. Einige dutzend Elfen
nehmen Vogelgestalt an und werden als Spiher zur Insel
geschickt. Mit Hilfe ihrer Auskiinfte wird eine Karte der
Region erstellt, in der der Turm des Schlangenkonigs steht.
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Am Ende der Beratungen kommen alle iiberein, daB} es am
erfolgversprechensten sei, wenn das Gros der Flotte an dem
mit 1 gekennzeichneten Kiistenstrich lande. Von hier aus
sollen die “Wilden” ins Innere der Insel vorstofen und
moglichst viele Truppen des Schlangenkonigs binden. Egal
wie erfolgreich dieser Feldzug verlduft, sollen sich alle
Krieger bis zum Abend des dritten Tages nach der Landung
wieder zur Flotte zuriickziehen und die Insel verlassen. Ein
direkter Angriff auf den Turm des Schlangenkonigs darf auf
keinen Fall durchgefiihrt werden, damit der Herrscher der
Echsen in diesem Gebiet keine Truppen massiert.
Wiihrend der Kampf tobt, umrundet “Taubralir” das Kap der
Insel, und die Gefihrten gehen an dem mit 2 gekennzeichne-
ten Kiistenstrich an Land. In der Nacht des ersten Tages nach
dem Angriff iiberqueren sie die Berge und suchen sich einen
versteckten Lagerplatz in der Nihe des Turms.

Wihrend des folgenden Tages werden sie ruhen, um Krifte
fiir den fiir die zweite Nacht geplanten Angriff auf den Turm
zu sammeln. Wenn das Ritual am Kessel erfolgreich beendet
wurde, zieht sich die Gruppe zum niichstgelegen Kiisten-
strich zuriick, l#Bt dort “Taubralir” zu Wasser und flieht von
der Insel. Auf hoher See erwarten die Gefihrten dann den
Rest der Flotte, um sich mit den “Wilden”, die ebenfalls im
Verlauf des dritten Tages die Kiimpfe beendeten, wieder zu
vereinigen.

Meisterinformationen:
Bei diesem Angriffsplan handelt es sich um einen Vor-
schlag und nicht um ein MuB. Natiirlich steht es ihren
Spielern frei, einen vollig anderen und vielleicht sogar
besseren Plan zu entwerfen.

Der Angriff der “Wilden”

Meisterinformationen:
Nachdem die “Wilden” gelandet sind, konnen sie zuniichst
zehn Meilen vorriicken, ohne auf nennenswerte Gegen-
wehr zu stoBen. Erst dann gelingt es den Echsen, langsam
eine wirksame Verteidigung zu organisieren.
Fiir jeweils weitere fiinf Meilen, die die Elfen vorriicken
wollen, wird nun ein Priifwurf mit W20 fillig:
1-5 Die “Wilden™ werden fiinf Meilen zuriickgeschlagen.
6-14 Patt. Auf beiden Seiten bewegt sich nichts.
15-18 Die *“Wilden” riicken um fiinf Meilen vor.
19 + Die “Wilden" riicken um fiinf Meilen vor und erobern



mehrere kleine Plantagen. Dabei werden W20 Sklaven be-
freit.

Fiir jeden Abenteurer, der an diesen Kimpfen teilnimmt,
gibt es auf der Tabelle einen Bonus von +1. Bedingung ist
allerdings, dafl jedesmal, wenn der Bonus eingebracht
wird, auch ein Kampf gegen einen Echsenkrieger ausge-
fochten werden mub.

Im Verlauf eines Tages kann es zu maximal sechs Gefech-
ten kommen; das heiBit, die “Wilden” kénnen um héch-
stens 30 Meilen vorriicken. Wenn die Elfen bis zur Kiiste
zuriickgedrangt werden, miissen sie sich einschiffen und
ihr Angriff ist vollstindig abgeschlagen. Ab dem dritten
Tag erhalten die Echsen nach jedem Gefecht einen Bonus
von +1, weil ihre Truppen stetig stiirker werden.
Wiirfeln Sie auf jeden Fall die Kampfergebnisse aus, denn
vom Erfolg der “Wilden” hingt ab. ob die Gefihrten ihren
Angriff auf den Turm des Schlangenkénigs durchfiihren
konnen. Sobald die Elfen zuriickgeschlagen sind, werden
3W20 Gefliigelte zum Turm kommen, um ihrem Herren
den Sieg zu verkiinden.

Der Weg iiber die Berge

Spezielle Informationen:

Nachdem die Gefihrten ihren zur Landung vorgesehen
Kiistenstrich erreicht haben, tun sie gut daran, “Taubralir” an
Land zu ziehen und das Zauberschiff in der Truhe zu verstau-
en. So sind sie mobil und kénnen die Insel an einem beliebi-
gen Kiistenstrich wieder verlassen. Ansonsten wiren sie
gezwungen, hierher zuriickzukehren und miiten auch noch
Wachen zum Schutz des Bootes aufstellen.

Wenn Tragen zum Transport von “Taubralir” und des toten
Helden gezimmert werden, stellen diese wihrend des Mar-
sches iiber die Berge keine nennenswerte Behinderung dar.

Meisterinformationen:

Da die Abenteurer keinem befestigten Weg folgen, sind
zur erfolgreichen Uberquerung der Berge drei Kletterpro-
ben abzulegen. Jeder, dem eine Probe miigliickt, erleidet
W6 Schadenspunkte. Es ist nicht vorgesehen, da3 es hier
zu besonderen Begegnungen kommt. Um Ihre Spieler aber
nicht zu sehr in Sicherheit zu wiegen, sollten Sie gelegent-
lich einen verdeckten Wiirfelwurf durchfiihren.

Nach einer erfolgreichen Wildnisleben-Probe finden die
Gefihrten ein gut getarntes Versteck, in dem sie sich von
den Strapazen der Nacht erholen konnen. Von hier aus ist
es auch moglich, den Turm des Schlangenkonigs zu beob-
achten. Bis zur Abendddmmerung haben sie herausgefun-
den, daB sich rund zehn Gefliigelte und eine unbestimmte
Anzahl von Echsenkriegern in dem Turm aufhalten.

Der Turm des Schlangenkonigs

Spezielle Informationen:
Hoch iiber den Gipfel einer steilen Klippe erhebt sich der

miichtige Turm des Schlangenkonigs. Kein Pfad fiihrt zu
diesem Turm, und kein Tor ist an seinem FuB zu erkennen.
Auf der Riickseite des Domizils des Schlangenkonigs ragt
der Arm eines Krans iiber eine Wolbung in der Mauer. Es
scheint, als wiirden alle Giiste, die nicht fliegen kénnen, in
einem Korb auf die Plattform des Turms gehievt.

Meisterinformationen:

Man kann die Plattform des Turm tatsichlich nur durch die
Luft oder aber mit Hilfe des Krans erreichen. Den Helden
stehen nun zwei Wege offen. Entweder verwandeln sich
einige ihrer “wilden” Freunde in Vigel, fliegen zur Platt-
form hinauf und holen den Rest der Gruppe mit dem Korb
hinauf oder sie gelangen ganz einfach kletternd auf die
Plattform.

Mit dem Korb konnen in zwei Etappen pro Spielrunde
sechs Personen auf die Plattform gehievt werden. Dazu
miissen allerdings mindestens zwei Personen die Winde
des Krans bedienen. Um den Turm zu erklettern, ist zu-
niichst eine Probe +3 fillig, um die Klippe zu ersteigen.
Danach ist fiir jedes Gescholl des Turmes eine weitere
Kletterprobe +5 abzulegen, denn es ist extrem schwierig,
in dem grob vermauerten Gestein gute Griffe zu finden. Ab
der dritten Etage konnen die Helden durch die grofen
Fenster ins Innere des Turms eindringen. Tote Kameraden
und die Truhe mit “Taubralir”™ konnen auf einer solchen
Klettertour natiirlich nicht mitgenommen werden. Sie miis-
sen mit Hilfe des Korbes nach oben gehievt werden.

1 Die Plattform

Spezielle Informationen:

Nachts halten sich hier oben nur selten Wachen auf. Sollten
die Helden aber sehr laut sein, werden sie schnell mit den
Kriegern aus dem Wachraum (4) zu tun bekommen.

2 Der Kran

Spezielle Informationen:

Auf einer Wolbung der Plattform steht ein grofer hélzerner
Kran. Mit seiner Hilfe kann ein Korb vom Fub der Klippe bis
zur Plattform hinaufgezogen werden. Der geflochtene Korb
steht zur Zeit neben dem Kran. Er kann bis zu drei Personen
fassen. Die Seilwinde des Krans knirscht unangenehm laut,
sobald man sie bedient. Innerhalb kiirzester Zeit wird da-
durch die Aufmerksamkeit der Wachen in Raum 4 geweckt.

3 Der Verschlag

Spezielle Informationen:

Unter einem kleinen Schutzdach ist hier ein throndhnliches
Gebilde untergestellt. Statt auf Fiiben ruht es auf zwei langen
waagerecht montierten Stangen.

Meisterinformationen:
Charaktere, die den Siiden Aventuriens kennen, werden
hierin sofort eine Sinfte erkennen. Auf ihr 1dBt sich der
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Schlangenkénig von den Gefliigelten aus Raum 6 durch
die Liifte tragen, wenn er seinen Turm verlidlt.

4 Der Wachraum

Spezielle Informationen:

Ein Turmbau erhebt sich in dieser Ecke der Plattform. Eine
schwere, eisenbeschlagene Tiir versperrt den Eingang. Im
Wachraum auf der Plattform halten sich stindig 3 Echsen-
krieger auf. Nachts sind sie meist schlifrig und unaufmerk-
sam. Die Tiir zur Plattform ist nur selten verschlossen und
1dBt sich auch von auflen ohne Probleme 6ffnen. Der Raum
ist spartanisch mobliert. Es finden sich ein Tisch und ein paar
Stithle. Eine Wendeltreppe fiihrt von hier ins Innere des
Turms. Wenn die Wachen angegriffen werden, wird einer
der Krieger versuchen, iiber die Treppe nach unten zu flie-
hen, um Alarm zu schlagen.

Die Werte der Echsenkrieger:
MU 15, AT 10/7*, PA 8, LE 25, RS 5, TP 1W+4 (Obsidiankeu-
le) oder 2W+6 (GebiB), GS 6, AU 40, MR 3, MK 20

* Wenn Sie fiir eine Echsenattacke 7 oder weniger wiirfeln,
so hat die Kreatur zu einem ihrer schrecklichen Bisse ange-
setzt, und die TP werden mit 2W+6 ausgewiirfelt.

5 Das Quartier der Wachen

Spezielle Informationen:

Geflochtene Matten und einige Nackenkeile stellen das
diirftige Mobiliar dieses Raumes dar. Hier ist die Unterkunft
der Echsenkrieger des Turms. In diesem Raum sind stindig
fiinf Krieger anwesend. Sobald sie Kampflirm von oben
horen, werden sie sich riisten und nach dem Rechten sehen.
Eine der Wachen wird nach unten eilen, um den Schlangen-
konig zu verstdndigen.

6 Der Raum der Gefliigelten

Spezielle Informationen:

Hier halten sich stindig zehn Gefliigelte bereit, um den
Schlangenkonig auf Wunsch in seiner Sénfte durch die Liifte
zu tragen. Die groBien Fenster dieses Raumes erlauben es den
Gefliigelten, problemlos in den Turm zu gelangen. Im Inne-
ren des Turmes sind sie durch ihre michtigen Lederschwin-
gen stark behindert. Aufler in grofien offenen Riumen kon-
nen sie sich nur sehr langsam bewegen. Wenn der Turm
angegriffen wird, warten sie hier zunéchst auf Befehle des
Schlangenkonigs. Sobald auch schon aus dem angrenzenden
Quartier der Wachen Kampflirm zu hoéren ist, werden sie
hinausfliegen, um die Plattform des Turmes zuriickzuero-
bern. Entwickelt sich der Kampf zu ihren Ungunsten, werden
einige der Gefliigelten zu fliehen versuchen, um Verstirkung
zu holen.

Meisterinformationen:
|| Die Helden soliten auf jeden Fall verhindern, daB einer der
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Gefliigelten entkommt, denn wenn erst einmal Verstir-
kung eintrifft, diirfte die Lage der Gefihrten Phileassons
sehr schnell unhaltbar werden.

Die Werte eines Gefliigelten:
MU 15, LE 50, RS 2, AT 12, PA 10, TP 1W+5 (Klauen) oder
2W+3 (BiR), GS 3/25, AU 70, MR 4, MK 25

7 Die Bibliothek

Spezielle Informationen:

Michtige Regale fiillen die Wiinde dieses kleinen Raums.
Hunderte von Schriftrollen und Tontifelchen werden hier
gelagert. Kaum einer der Helden diirfte in der Lage sein, die
komplexe Bilderschrift der Echsen zu lesen. Deshalb ldBt
sich aus dieser kostbaren Bibliothek fiir die Gruppe kein
Nutzen ziehen.

8 Der verbotene Raum

Spezielle Informationen:

Fenster aus bunten Glas tauchen diesen Raum in ein unheim-
liches Licht. Ein miichtiger Kessel auf einem Sockel be-
herrscht den verbotenen Raum. Die Helden sind am Ziel!
Vor ihnen steht der Kessel der Cammalan. Nun gilt es, den
verbotenen Raum eine Nacht lang gegen den Schlangenko-
nig und seine Schergen zu verteidigen, um das Ritual zur
Wiederbelebung der toten Kameraden zu vollziehen. (Hel-
den, die in dieser Nacht fallen, kénnen in das Ritual mitein-
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bezogen werden.) Drei grofie Steinstatuen von Echsenkrie-
gern stehen in den Ecken des Raumes.

Es gibt kein Mobiliar in dieser Kammer. Sollte Verstirkung
fiir den Schlangenkénig eintreffen, werden etliche Gefliigel-
te versuchen, von auflen durch die Fenster einzudringen.

9 Ein Wachraum

Spezielle Informationen:
Hier stehen stindig zwei Echsenkrieger Wache. Vorhiinge
trennen diese Kammer vom Gemach des Schlangenkonigs.

10 Das Gemach des Schlangenkonigs

Spezielle Informationen:

Vier reich verzierte quadratische Pfeiler beherrschen dieses
Gemach. Sie sind durch hilzerne Stangen miteinander ver-
bunden. Uber diesen Stangen hiingen Teppiche und kostbare
Tiicher, die den Raum unterteilen und uniibersichtlich ma-
chen. Uberall stapeln sich Kissen und Teppiche. Dazwischen
stehen Kohlepfannen und kleine intarsienverzierte Tische,
auf denen Schriftrollen und Tontifelchen liegen. Im Zen-
trum des Raumes, gerahmt von den Vorhingen, befindet sich
eine Ruhestatt aus Kissen, Teppichen und Decken. Einige
runde Lichtschiichte lassen Tageslicht in den Raum.

Meisterinformationen:
Die meiste Zeit des Tages verbringt der Schlangenkdnig in
I diesem Raum. Von hier aus wird er seine magischen Attak-
ken gegen die Helden vortragen.

11 Die Kammer der Brutwiichterinnen

Spezielle Informationen:

Zwei Echsenweibchen wachen dariiber, da von hier nie-
mand unbefugt in die Brutkammer des Schlangenkénigs ein-
dringt. Sie werden zwar schreien und zetern, wenn die
Abenteurer hier eindringen, kénnen den Helden aber keinen
ernsthafen Widerstand entgegensetzen. Kissen und Teppi-
che gestalten diese Kammer wohnlich.

12 Die Brutkammer des Schlangenkonigs

Spezielle Informationen:

Sieben echsische Schonheiten bewohnen diese Kammer, die
dhnlich wie die ihres Herren mit Kissen und Teppichen
eingerichtet ist und durch Vorhinge unterteilt wird. Hier
halten sich die Lieblingsweibchen des Konigs auf, um ihre
Eier abzulegen und auszubriiten. Einige exotische Musikin-
strumente liegen herum. Es finden sich auch Handspiegel,
Schmuck und andere Utensilien des tiiglichen Bedarfs. Wenn
Fremde diese Kammer betreten, sind die “Haremsdamen’’
zutiefst verunsichert und wagen es nicht, Widerstand zu
leisten. Einige runde Lichtschiichte beleuchten den Raum.

Meisterinformationen:
Wenn es den Helden gelingt, die Echsenweibchen und ihre

Brut als Geiseln zu nehmen, konnen sie mit ihrer Hilfe
einen freien Abzug zur Kiiste vom Schlangenkonig erpres-
sen. Der senile alte Konig der Echsen wird, obwohl er sonst
recht skrupellos ist, nichts unternehmen, was die Sicher-
heit dieser zierlichen Echsendamen gefihrden konnte.

13 Die Kammer der Diener

Spezielle Informationen:

Hier unten endet die Wendeltreppe, die sich durch den Turm
zieht. In der gerdumigen Kammer liegen Strohmatten, auf
denen die Bediensteten ruhen. Es finden sich auch alle
erdenklichen Kiichenutensilien, jedoch keine Feuerstelle.

14 Die Vorratskammer

Spezielle Informationen:

In Sidcken und Amphoren werden hier die unterschiedlich-
sten Vorrite gelagert. Viele der Speisen, die hier zu finden
sind, vermégen allerdings vermutlich nur echsische Gaumen
zu erfreuen.

Der Kampf um den Kessel

Meisterinformationen:
Um den oder die Toten vorzubereiten und die komplizier-
ten Beschworungsformeln zu sprechen, brauchen Sha-
druel und Gwern bzw. Caradel die ganze Nacht. Es ist
wichtig, daf} sie dabei nicht gestort werden. Mit dem Mor-
genrot ist die Beschworung abgeschlossen, und es ent-
scheidet sich, wie erfolgreich die Elfen waren. Fiir jeden
Helden, der wiederbelebt wird, wiirfeln Sie mit W20:
1-18 Die Wiederbelebung ist perfekt gelungen.
19 Die Wiederbelebung gelingt, doch verliert der Held fiir
immer einen Punkt seiner KK, seiner KL und seines CH.
20 Die Wiederbelebung scheitert. Eine fremde Macht
ergreift Besitz vom Korper des Toten. Wie unter der Wir-
kung des Spruches SAFT, KRAFT, MONSTERMACHT
fillt er iiber seine Gefihrten her. Durch Charismaproben
kann der Berserker nicht beruhigt werden. Er kdmpft bis
zum Tod, der diesmal endgiiltig ist.
Fiir jede Stérung des Rituals erhoht sich die Wahrschein-
lichkeit, daB eine dauerhafte Schiadigung der Klugheit,
Korperkraft und des Charismas eintritt, um 5%.
Ein Held, dessen Korper konserviert worden ist, wird sich
zuniichst schrecklich erbrechen. Er braucht rund eine Stun-
de, um sich in dieser Welt wieder zurechtzufinden und auf
Fragen zusammenhiingend antworten zu konnen.
Wenn die Gefliigelten daran gehindert werden konnten,
Verstiirkung zu holen, werden bis zur Morgendémmerung
keine weiteren Echsen zum Turm kommen, denn ihre
ganze Aufmerksamkeit gilt den Angriffen der “Wilden”.
Gelingt es aber nur einem einzigen Gefliigelten zu entkom-
men, so wird er bald mit Dutzenden von Gefihrten zuriick-
kehren und versuchen, durch die Fenster des verbotenen
Raums einzudringen. AuBerdem werden sie die Plattform
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des Turmes besetzen, um den Gefihrten den Riickweg
abzuschneiden. In dieser Situation kénnen die Helden nur
noch mit Hilfe der “Haremsdamen’’ ihren Hals retten.
Werden die Wachmannschaften iiberwunden, bleibt der
einzige Gegner der Helden der Schlangenkonig.

Der Schlangenkonig

Meisterinformationen:
Der Schlangenkonig gehort zur alten Echsenrasse der
Ssrkhrsechim. Seine Gestalt ist die einer Schlange mit grob
menschenihnlichem Oberkorper und einem Schlangen-
haupt. Er ist ein wenig alt und senil und verfiigt nicht mehr
iiber die gewaltigen Kriifte, die er besaB. als er seine
Herrschaft auf dieser Insel begriindete. Dennoch sind seine
magischen Fihigkeiten denen eines Menschen oder Elfen
weit iiberlegen. Auch hat er Kenntnis von Zauberspriichen,
die seinen Gegnern immer verborgen bleiben werden.
Um die Absichten der Eindringlinge herauszufinden, legt
er zunichst einen Unsichtbarkeitszauber auf sich und tele-
portiert sich dann in die “verbotene Kammer”. Dort stiftet
er mit Beherrschungszaubern wie BANNBALADIN Un-
ruhe unter den Charakteren. Dann zieht er sich zuriick, um
nicht entdeckt zu werden. Stiindlich kehrt der Schlangen-
konig zuriick, um das Ritual der Wiederbelebung zu stg-
ren. Er verfiigt dabei iiber alle Spriiche aus dem Buch der
elf mal elf Zauber. Seine Zauberproben mifllingen nur,
wenn er eine 20 wiirfelt. Der Schlangenkénig verfiigt tiber
200 ASP und ein besonderes Amulett, das die Kosten fiir
jeden Zauber um zwei ASP senkt. Den Nachstellungen der
Helden entzieht er sich durch Teleportation. Einen offenen
Kampf vermeidet er. Sollten seine Haremsdamen gefan-
gen werden, wird er versuchen, auch sie durch Teleporta-
tionszauber zu befreien.
Kurz vor Morgengrauen wird der Schlangenkinig bei
einem letzten Angriff die Statuen im *“verbotenen Raum”
beleben und in den Kampf gegen die Helden schicken. Das
kostet ihn 15 ASP pro Statue.

Die Werte der Statuen:
MU 20, LE 40, AT 9, PA 7, TP 3W+8,
RS 10, GS 4, MR 12, MK 80

Die Flucht von der Insel

Meisterinformationen:
Sollte keine Verstirkung zum Turm kommen. kénnen die
Gefihrten unbehelligt kurz nach der Morgendimmerung
fliehen. Sollten sie ihren Aufbruch aber verzigern, errei-
chen einige Gefliigelte den Turm, bevor die Abenteurer
entkommen konnten. Sie werden die Helden angreifen und
weitere Verstirkung herbeirufen. Die zweite Fluchtmog-
lichkeit besteht darin, die “Haremsdamen’’ des Schlan-
genkdnigs als Geiseln zu nehmen und sich mit ihnen einen
freien Abzug zu erpressen. Solange der Konig iiberzeugt
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ist, dal} sie in ernster Gefahr sind, wird er von jedem
Angriff absehen. Wenn die Helden die Echsinnen nicht
spiitestens am Strand freilassen, wird der Herrscher einen
Sturm entfesseln und verhindern, dall das Zauberschiff die
Insel verlassen kann. Der Schlangenkonig ist ein sehr
nachtragender Greis und wird den Uberfall auf den Turm
nie verzeihen. Wenn sie sich noch lange auf den “Inseln im
Nebel™ aufhalten, wird er die Helden personlich an der
Spitze der Gefliigelten verfolgen und fiir ihre Vernichtung
sorgen.

Beorns Schatz

Meisterinformationen:

Beorn ist durch nichts, auch nicht durch die drohende
Rache des Schlangenkoénigs, davon abzubringen, nach
Deriono zu segeln, um dort seinen Schatz zu bergen. Fiir
Kapitdn Phileasson, der dies ebenfalls vom Standpunkt
eines Thorwalers sieht, ist diese Dickkopfigkeit absolut
verstiindlich. Es dauert einen ganzen Tag, bis Beorn seine
gesammelten Schitze zwischen den Ruinen ausgegraben
hat. Fiir ihre Geduld iiberldfit Beorn den Charakteren ein
kostbares Schatzkistchen mit Perlen. (Fiir jeden einzelnen
Helden sind dies Perlen im Wert von 80 Dukaten.) Da alle
diese Schitze von den Inneren Inseln stammen, unterlie-
gen sie nicht den Regeln der wechselnden Realitit.

Durch den Nebel

Spezielle Informationen:

An der Riickreise nach Aventurien nehmen neben Beorn und
seinen Gefihrten auch Shadruel und eine Reihe “Wilder”
teil. Sie werden das Zauberschiff iibernehmen, sobald sie
ihre rundohrigen Freunde in Thorwal abgesetzt haben.

Bei ihrer Ankunft auf den “Inseln im Nebel” befanden sich
die Gefihrten Phileassons zuniichst auf dem mit einem Pfeil
gekennzeichneten Feld der Inselkarte. Fiir die Riickkehr ist
es nicht notwendig, auf derselben Route die Inseln wieder zu
verlassen. Es geniigt, an einer beliebigen Stelle in den Nebel
zu segeln, um nach Aventurien zu gelangen. Wenn sich die
Nebel am niichsten Morgen heben, befinden sich die Helden
nur wenige Meilen siidlich von Thorwal, wo sic eine unange-
nehme Uberraschung erwartet.

Die Verteilung der Abenteuerpunkte

Nach diesem iiberaus gefihrlichen und langen Abenteuer
haben sich die Helden je 250 AP verdient. Weitere 50 AP
sollte jeder Held bekommen, der vor den Kidmpten auf der
“verlorenen Insel” die Reise in das “Reich unter den
Wellen” angetreten hat. Hat sich der Held freiwillig
entschieden, im Dienste der Gruppe zu sterben, sollte er
sogar 100 AP erhalten. Weitere 100 AP kinnen Sie nach
eigenem Gutdiinken fiir gutes Rollenspiel verteilen.




Riickkehr nach Thorwal

Spezielle Informationen:

Ihr habt die Nebel der anderen Welt hinter euch gelassen und
steuert auf die schwach im Morgendunst zu erkennende
Kiistenlinie der Bucht von Thorwal zu. Neugierig wird
“Taubralir” bedugt, als sie in den Hafen einliuft. Werftarbei-
ter lassen ihre Arbeit liegen, Lastentriger halten auf dem
Weg zu Lagerhiusern inne, stellen ihre schwere Biirde zu
Boden und starren zu dem Schiff hiniiber. Dann gellt ein
Schrei von den Docks “Beorn ist zuriick!” und ein zweiter
ruft “Phileasson, hurra!” Als die “Taubralir” am Kai anlegt,
wimmelt der Hafen vor Menschen, die von iiberall herbeige-
laufen kommen, um die beiden Kapitiine zu begriiBen. Wie
ein Lauffeuer verbreitet sich die Botschaft in der Stadt, und
bald sind auch Hetmann Tronde und seine Gefolgsleute im
Hafen, um die Helden in Empfang zu nehmen.

Tronde liBt es sich nicht nehmen, an Bord des Zauberschif-
fes zu kommen und seine vollkommene Bauart zu bewun-
dern. Dann liddt er die Gefihrten in sein Langhaus, um die
Riickkehr zu feiern. Shaja, die auf die Saufgelage, die zu
solchen Anlissen unweigerlich folgen, nicht viel gibt, setzt
sich im allgemeinen Tumult ab, um im Tempel der Travia
ihrer Oberin, Mutter Cunia, Bericht zu erstatten.

Wiihrend Shaja den Tempel besucht, erzdhlt Tronde den
Helden zunichst vom Tod seiner Mutter, der Hetfrau Gar-
helt, die die Wettfahrt der beiden Kapitiine erdacht hatte.
Dabei betont er, dal Garhelt noch auf ihrem Sterbebett
darum gebeten habe, daB Tronde dafiir sorgen solle, daB
dieses Duell ein wiirdiges Ende nehme. Eine Weile herrscht
bedriicktes Schweigen im Langhaus; man gedenkt der von
allen respektierten alten Hetfrau. Doch dann fordert Tronde
die beiden Kapitine auf, Garhelt zu Ehren von ihren Aben-
teuern zu erzihlen, denn wo immer seine Mutter nun auch
sei, sie wiirde es sicher nicht gutheiflen, wenn auf einem Fest
ihretwegen Triibsal geblasen werde!

Manche Dinge sehen die beiden Thorwaler Kapitine sehr
unterschiedlich, und tiber einige Details kommt es fast zu
Schldgereien. Am Ende des Berichts erhebt sich Phileasson
noch einmal, um folgendes zu verkiinden:

“Es steht fest, daBl Beorn seine Travia-Geweihte verloren hat.
Ob mit oder ohne sein Verschulden, das sei dahingestellt.
Deshalb hat er niemanden mehr, der ihm die Aufgaben
benennt, die noch zu lésen bleiben. Eigentlich hiitte er
deshalb schon jetzt verloren, da ich meinen Sieg aber nicht
auf so billige Weise erschwindeln michte, wird er von mir
die Prophezeiungen erfahren, sobald Shaja sie mir benennt,
Nur so kann wahrlich herausgefunden werden, wer von uns
beiden der bessere ist.”

Beorn braust nach dieser sehr selbstherrlichen Rede Phileas-
sons zunichst erbost auf, doch nachdem er einen Moment

dariiber nachgedacht hat, nimmt er die Herausforderung an
und verkiindet: “Es mag wohl wahr sein, dafl Phileasson zur
Zeit im Hinblick auf unsere Wettfahrt besser dasteht als ich,
und ich danke ihm fiir den Edelmut, den er mir gegeniiber
beweist. Doch wer von uns hat besser fiir seine Leute ge-
sorgt? [ch habe den Bauch unseres Schiffes mit Truhen voller
Gold gefiillt, und meine Leute werden, wenn ich sie ausbe-
zahlt habe, niemals in ihrem Leben mehr feststellen miissen,
daBl Ruhm alleine nicht satt macht.”

Friih am néchsten Morgen, als die meisten Thorwaler schon
lange von Met und Prem-Feuer niedergestreckt wurden,
nimmt Shadruel Phileasson und Beorn beiseite, um mit ithnen
zu reden. Er erklirt, daf es seiner Meinung nach wohl noch
eine Weile dauern werde, bis der hohe Kénig gefunden sei,
und so wie er die Ausfithrungen Trondes verstanden habe,
diirften er und seine Elfenfreunde keinen weiteren Anteil an
der Suche haben. Aus diesem Grund sei beschlossen worden,
mit der Morgenflut den Hafen zu verlassen und in den Siiden
zu reisen, um den Clan der Beni Geraut Schie zu besuchen.
Mit Ablauf der 80 Wochen wollen sie nach Thorwal zuriick-
kehren, um ihrem hohen Konig das Ehrengeleit zu den
“Inseln im Nebel” zu geben. Shadruel triigt diesen Plan sehr
energisch vor. Schlieflich geben Phileasson und Beorn ihm
nach und wiinschen dem Elfen Gliick auf seiner Reise.

Die Prophezeiung

Spezielle Informationen:

Mutter Cunia erzihlt Shaja, daB ihr in den letzten Wochen
seltsame Vorzeichen offenbar geworden seien. So hitten die
Ginse des Tempels immer wieder versucht, in den Norden zu
fliegen. Sie habe von fallenden Sternen, einem erziirnten
Ingerimm und einem einsamen Mann getrdumt. Dies alles,
glaube sie, kénne nur im Zusammenhang mit der elften
Aufgabe der beiden Kapitine stehen. Eine Stunde, bevor das
Schiff der Elfen in den Hafen eingelaufen sei, habe sie den
Sinn in all diesen Vorzeichen erkannt und daraus folgenden
Orakelspruch zusammengestellt:

“Hoch im Norden, am Quell des Flusses, der sich als letzter
vor Enqui in den michtigen Svellt ergieBt, wartet ein Mann
dunklen Sinnes im “Tal der Triume”. Wenn ein Stern vom
Himmel fillt und Ingerimm die Erde erbeben lift, ist der Tag
seiner Freiheit gekommen. Doch nur mit fremder Hilfe mag
ihm die Freiheit auch zum Gliick verhelfen.”

Am Morgen nach dem Fest in Trondes Langhaus macht sich

Shaja auf, um Phileasson und Beorn die neue Prophezeiung
zu verkiinden.
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Das elfte Abenteuer und die Deutung der Prophezeiung

Meisterinformationen:

Die Prophezeiung gibt recht deutlich an, daB die Helden
nun nach Enqui reisen miissen, um dort den benannten
Fluf zu suchen und ihm zu seiner Quelle zu folgen. So
gelangen sie in ein Tal, das die Orks und Waldliufer der
Region das “Tal der Triume™ nennen. Dort geschehen
bisweilen seltsame Dinge, und alle meiden deshalb diese
Gegend. Am Abend, bevor die Helden dieses Tal errei-
chen, kénnen sie beobachten, wie eine Sternschnuppe vom
Himmel stiirzt und hinter einem Hiigelkamm dort ein-
schlédgt, wo sie den Quell des Flusses vermuten. In dersel-
ben Nacht werden sie noch ein weiteres Mal durch ein
ungewohnliches Naturereignis gestort. Diesmal bebt die
Erde unter ihren Fiifen. Doch schon nach wenigen Minu-
ten ist Ingerimms Zorn wieder verraucht, und nun herrscht
Ruhe fiir den Rest der Nacht. Wenn sie am niichsten Tag
ins “Tal der Triume” vorstoBen, finden sie dort Fenvariens
Gefingnis verlassen. Folgen sie den Spuren des hohen
Konigs, geraten die Helden in eine seltsame Traumland-
schaft und als sie Fenvarien endlich finden, miissen sie
wieder einmal erkennen, daB ihnen Beorn zuvorgekom-
men ist. Doch auch er und seine Mannen kénnen mit dem
alten Konig von Tie'Shianna nichts anfangen, denn Fenva-
rien ist wahnsinnig. Ratlos fragen sich Beorn und Phileas-
son, ob dies wirklich das Ziel all der Strapazen des letzten
Jahres gewesen sein konne, diesen stammelnden Irren zu
befreien, der sich nicht einmal selbst helfen kann. Einzig
Abdul al Mazered versteht sich mit Fenvarien hervorra-
gend, und die beiden reden in alten Sprachen iiber den
haarstrdubendsten Unsinn.

Aufbruch in den Norden

Spezielle Informationen:

Es sind die letzten Tage des Monats Peraine im Jahr 15 Hal
als Phileasson erneut sein Schiff ausriisten 1d6t, um in den
Norden aufzubrechen. Uber ein Jahr ist es her, daB seine
Gefolgsleute den zweizahnigen Kopfschwiinzler nach Thor-
- wal brachten und gemeinsam mit dem Tier, das Beorns Leute
gefangen haben, fristet es sein Dasein auf einem der Landgii-
ter Trondes.

Auch diesmal gilt, dall weder Mitglieder aus Phileassons
Sippe noch Angehdorige seiner Ottajasko an der Fahrt teilneh-
men diirfen. Obwohl sich ausreichend abenteuerlustige
Thorwaler finden, um eine Besatzung fiir den “Seeadler” zu
stellen, herrscht bei Beorn doch bedeutend mehr Andrang,
denn schnell hat sich herumgesprochen, was fiir unermefli-
che Schiitze er von den “Inseln im Nebel” mitgebracht hat,
wihrend Phileasson mit leeren Hiinden heimkehrte.

Beorn scheut keine Kosten, sein Schiff, die “Seeschlange”,
mit den besten Ruderern und Seeleuten Thorwals zu beman-
nen. So gelingt es ihm auf hoher See schon bald, Phileasson
hinter sich zu lassen.
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Elf Tage dauert die Seereise von Thorwal nach Enqui. Es ist
zum Anfang des Ingerimm zwar noch recht frisch hier im
Norden, doch die Zeit der Friihjahrsstiirme ist vorbei, und die
Seefahrt verlduft bei stetigem Wind ohne dramatische Zwi-
schenfillle. Einmal pro Tag wiirfeln Sie mit W20 auf der
folgenden Tabelle fiir Seebegegnungen:

1-10 Es kommt zu keiner besonderen Begegnung.

11-12 Eine Schule junger Wale kreuzt den Weg des “Seead-
lers”. Fiir Thorwaler gelten Treffen dieser Art als gliicksver-
heiBend.

13-14 Die Gefihrten treffen einen Haijiiger. Die Schiffe
passieren einander auf Rufweite. Uber Beorn weis man dort
nichts. Sie konnen aber berichten, daf Kapitin Achab auf der
Jagd nach Mocha vor zwei Monaten bei den Waldinseln
gesichtet wurde.

15-17 Eine kurze Flaute zwingt alle Besatzungsmitglieder an
die Ruder, damit Beorns Vorsprung nicht noch grofier wird.
18-19 Zwischen treibendem Seetang werden einige groBe
Ambrabrocken gesichtet, die von der Mannschaft an Bord
genommen werden. Im Siiden Aventuriens werden daraus
kostbare Parfums und Arzneien hergestellt.

20 Den Thorwalern begegnet ein Waljdger. Es kommt zu
einer kurzen, aber heftigen Auseinandersetzung mit der
Besatzung des Schiffes, die damit endet, daf} die siegreichen
Thorwaler alle Wallanzen iiber Bord werfen. Der Kampf
wird mit Fausten und stumpfen Hiebwaffen ausgetragen.

Die Werte eines Matrosen:
MU 13, LE 41, AT 13, PA 8, TP je nach Waffe,
RS 1, MR -3, MK 18

In Enqui

Allgemeine Informationen:

Nach elf Tagen auf See erreichen Phileasson und seine
Gefiihrten Enqui, eine kleine auf Pfahlen errichtete Stadt, im
FluBdelta des Svellt. Das Friihjahrshochwasser ist gerade
wieder zuriickgegangen, und die Stadt ist recht entvolkert, da
all die Walfanger und Jager. die hier den Winter verbrachten,
Enqui schon vor einigen Wochen, am Ende des Winters,
wieder verlassen haben. Thorwalern tritt man recht distan-
ziert gegeniiber, denn gerade weil hier so viele Walfinger
heimisch sind, hat es in der Vergangenheit schon einige
Auseinandersetzungen gegeben.

Meisterinformationen:
Phileasson bemiiht sich zwei Tage lang, einige Kanus aus
Birkenrinde zu bekommen. Beorn, der hier vor anderthalb
Tagen eingetroffen ist, hat die meisten Kanus aufgekauft
und alle Boote, die er nicht selber nutzen konnte, un-
brauchbar gemacht. Deshalb fillt es Phileasson schwer,
noch Boote zu finden.



Nach dem Friihjahrshochwasser ist es wesentlich leichter,
sich mit dem Kanu durch das Gelidnde siidlich der Stadt zu
bewegen. Die wenigen Wege, die es in dieser Region gibt,
sind dann durch den Schlamm der Uberschwemmungen
nahezu unpassierbar. Die Helden kinnen hier ihre Ausrii-
stung ergénzen, doch an die Freunde von Thorwalern ver-
kauft man in Enqui zu deutlich iiberhthten Preisen.

Als die Gefihrten endlich alle Ausriistung beisammen ha-
ben, kénnen sie mit dem “Seeadler” noch einen halben Tag
stidlich segeln, bis sie die FluBmiindung des Enqui, einen
der vielen Seitenarme des Svellt, erreichen. Hier muB sich
Phileasson von seiner Besatzung trennen und bricht erneut
mit seinen erprobten Gefihrten auf, um die Suche nach
Fenvarien fortzusetzen. Der Besatzung des “Seeadlers”
gibt er Befehl, das Schiff zuriick nach Enqui zu bringen.
Wenn er dort innerhalb der niichsten drei Wochen nicht
wieder eingetroffen sei, sollen sie nach Thorwal segeln.

FluBaufwirts

Meisterinformationen:
Wenn die Helden sich nicht verirren, dauert die Fahrt den
Enqui aufwiirts vier Tage. Danach erreichen sie ein Gebiet,
in dem es Stromschnellen unmdoglich machen, den FluB-
lauf noch weiter bis zur Quelle zu verfolgen.
Der Enqui flieBt durch ein Gebiet aus Siimpfen und Mar-
schen. Da der FluB erst vor kurzem iiber die Ufer getreten
ist und noch immer Hochwasser fiihrt, ist es leicht, die
Orientierung zu verlieren und aus Versehen einem toten
FluBarm zu folgen, bis er im Nichts endet. Um zur Nacht
einen geeigneten, trockenen Lagerplatz zu finden, muf
den Helden eine Wildnisleben- Probe gelingen. Wenn
nicht ausdriicklich den ganzen Tag nach einem solchen
Rastplatz Ausschau gehalten wird, haben die Charaktere
vor Einbruch der Dimmerung drei Proben. Finden sie in
dieser Zeit keinen Lagerplatz fiir die Nacht, miissen sie
irgendwo im Schlamm iibernachten. In einem so ungemiit-
lichen Nachtlager wird nur die Hilfte der sonst iiblichen
Lebens- und Astralenergie regeneriert.
In jedem der Kanus, die Phileasson in Enqui besorgt hat,
finden zwei bis drei Helden samt ihrer kompletten Ausrii-
stung Platz. Legen Sie vor Beginn der Fahrt fest, welche
Helden in welchem Boot sitzen, wo sich wichtige Ausrii-
stungsgegenstinde befinden und ob einer der Helden dar-
auf verzichtet, zu rudern.
Zweimal tiglich kommt es wiihrend der Kanufahrten zu
besonderen Ereignissen. Wiirfeln Sie mit W20 auf der fol-
genden Tabelle:

1-3 Sandbiinke. Die Helden geraten in ein Labyrinth aus
tiickischen Sandbinken. Um das Kanu hier unbeschadet
hindurchzubringen, muf3 jeder Bootsbesatzung eine Ru-
dern/Segeln-Probe +3 gelingen. (Fiir jedes Besatzungsmit-
glied, dem eine Probe miBgliickt, nimmt das Kanu W6
Punkte Rumpfschaden.)

4-8 Durch das Hochwasser sind einige Baume entwurzelt

worden, die nun den Fluf} hinuntertreiben. Dieses Treibgut
kann den diinnwandigen Booten sehr gefihrlich werden.
Um einen Zusammenstofl zu vermeiden, muB jeder Rude-
rer eine Talentprobe ablegen. (Fiir jede miBgliickte Probe
nimmt das Kanu 2W6 PunkteRumpfschaden.)

9-10 In einiger Entfernung sehen die Helden eine Gruppe
weidender Elche. Wenn sie die Tiere nicht provozieren
oder bejagen, verhalten sie sich friedlich. Ansonsten greift
ein Elchbulle die Boote an. (Jede gelungene Attacke des
Elchs, die gegen Charaktere in einem Kanu gerichtet ist,
bedeutet einen zusitzlichen Schaden am Boot von W6.)
Die Werte des Elchbullen:

MU 15, AT 11, PA 8, LE 40, RS 3, TP 2W+2,

GS 11, AU 45, MR -2, MK 20

Ein Elch liefert durchschnittlich 120 Rationen Fleisch.
11-12 Die Gefiihrten Phileassons gelangen an einen FluB-
abschnitt, woder Enqui ein so grofies Gebiet iiberschwemmt
hat, daB es sehr leicht ist, die Hauptstromungsrichtung zu
verlieren und sich zu verirren. Lassen Sie die Spieler
ausdiskutieren, wer in dieser kritischen Lage bestimmen
soll, in welche Richtung gerudert wird. Sobald ein Anfiih-
rer feststeht,wiirfeln Sie fiir ihn eine Orientierungsprobe
+4 aus. Besteht der Held, wird weiterhin in die richtige
Richtung gerudert. MiBgliickt die Probe, hat sich die
Gruppe verirrt und verliert einen ganzen Tag, bis sie zum
Hauptstrom zuriickfindet.

13-14 Die Helden sehen Beorn und seine Leute auf einer
flachen FluBinsel lagern. Die Konkurrenten miissen offen-
sichtlich Schiden an den Kanus ausbessern. Bis zum Ein-
bruch der Nacht dauert es noch zwei Stunden. Die Helden
kénnen nun einen kleinen Vorsprung herausfahren.
15-16 An einer steilen Boschung lassen sich Spuren eines
Lagerplatzes entdecken. Halten die Helden und gelingt ei-
nem von ihnen eine Fihrtensuche-Probe, so kinnen sie
feststellen, daB Beorn hier vor kurzem gelagert hat und
einen Vorsprung von wenigen Stunden hat.

17-18 Auf die langgestreckte flache Insel, die sich die
Gefihrten als Lagerplatz ausgesucht haben, hat sich ein
Schwarzbir vor dem Hochwasser gefliichtet. Wenn sie
diesen Platz nicht schnellstens wieder verlassen, kommt es
zur Auseinandersetzung mit dem hungrigen Biren.

Die Werte des Schwarzbiiren:

MU 15, AT 9 (2AT/KR), PA 7, LE 60, RS 3, TP 2x(2W+1),
GS 5, AU 60, MR -2, MK 30

Ein Schwarzbir liefert etwa 180 Portionen Fleisch.

19 Die Helden treffen auf eine Gruppe nivesischer Jiger,
die ihre Boote auf eine kleine Insel gezogen haben. Die Ge-
fihrten werden zu einer gemeinsamen Mahlzeit eingela-
den. Kommt das Gesprich auf das “Tal der Trdume”,
warnen die Jiger ausdriicklich vor diesem Ort, weil in dem
Tal etwas lauert, das den Verstand verwirrt.

20 Eine groBie Goblinsippe wurde durch das Hochwasser
vom Festland abgeschnitten. Sie betteln die Helden um
Nahrungsmittel an, da ihre eigenen Vorriite fast géinzlich
erschopft sind. Werden sie gefragt, warnen auch die Go-
blins ausdriicklich vor dem *Tal der Tridume”, das tabu sei.
Wer dort hingehe, dem verwirrten bose Geister die Sinne.
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Das elfte Abenteuer und die Deutung der Prophezeiung

Meisterinformationen:

Die Prophezeiung gibt recht deutlich an, daB die Helden
nun nach Enqui reisen miissen, um dort den benannten
FluB zu suchen und ihm zu seiner Quelle zu folgen. So
gelangen sie in ein Tal, das die Orks und Waldldufer der
Region das “Tal der Trdume™ nennen. Dort geschehen
bisweilen seltsame Dinge, und alle meiden deshalb diese
Gegend. Am Abend, bevor die Helden dieses Tal errei-
chen, konnen sie beobachten, wie eine Sternschnuppe vom
Himmel stiirzt und hinter einem Hiigelkamm dort ein-
schligt, wo sie den Quell des Flusses vermuten. In dersel-
ben Nacht werden sie noch ein weiteres Mal durch ein
ungewohnliches Naturereignis gestort. Diesmal bebt die
Erde unter ihren FiiBen. Doch schon nach wenigen Minu-
ten ist Ingerimms Zorn wieder verraucht, und nun herrscht
Ruhe fiir den Rest der Nacht. Wenn sie am nichsten Tag
ins “Tal der Tridume" vorstoflen, finden sie dort Fenvariens
Gefingnis verlassen. Folgen sie den Spuren des hohen
Konigs, geraten die Helden in eine seltsame Traumland-
schaft und als sie Fenvarien endlich finden, miissen sie
wieder einmal erkennen, daff ihnen Beorn zuvorgekom-
men ist. Doch auch er und seine Mannen kdnnen mit dem
alten Konig von Tie’Shianna nichts anfangen, denn Fenva-
rien ist wahnsinnig. Ratlos fragen sich Beorn und Phileas-
son, ob dies wirklich das Ziel all der Strapazen des letzten
Jahres gewesen sein konne, diesen stammelnden Irren zu
befreien, der sich nicht einmal selbst helfen kann. Einzig
Abdul al Mazered versteht sich mit Fenvarien hervorra-
gend, und die beiden reden in alten Sprachen iiber den
haarstrdubendsten Unsinn.

Aufbruch in den Norden

Spezielle Informationen:

Es sind die letzten Tage des Monats Peraine im Jahr 15 Hal
als Phileasson erneut sein Schiff ausriisten ldBt, um in den
Norden aufzubrechen. Uber ein Jahr ist es her, daB seine
Gefolgsleute den zweizahnigen Kopfschwiinzler nach Thor-
- wal brachten und gemeinsam mit dem Tier, das Beorns Leute
gefangen haben, fristet es sein Dasein auf einem der Landgii-
ter Trondes.

Auch diesmal gilt, daB weder Mitglieder aus Phileassons
Sippe noch Angehorige seiner Ottajasko an der Fahrt teilneh-
men diirfen. Obwohl sich ausreichend abenteuerlustige
Thorwaler finden, um eine Besatzung fiir den “Seeadler” zu
stellen, herrscht bei Beorn doch bedeutend mehr Andrang,
denn schnell hat sich herumgesprochen, was fiir unermefBli-
che Schiitze er von den “Inseln im Nebel” mitgebracht hat,
wihrend Phileasson mit leeren Hinden heimkehrte,

Beorn scheut keine Kosten, sein Schiff, die “Seeschlange”,
mit den besten Ruderern und Seeleuten Thorwals zu beman-
nen. So gelingt es ihm auf hoher See schon bald, Phileasson
hinter sich zu lassen.
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Elf Tage dauert die Seereise von Thorwal nach Enqui. Es ist
zum Anfang des Ingerimm zwar noch recht frisch hier im
Norden, doch die Zeit der Friihjahrsstiirme ist vorbei, und die
Seefahrt verlduft bei stetigem Wind ohne dramatische Zwi-
schenfille. Einmal pro Tag wiirfeln Sie mit W20 auf der
folgenden Tabelle fiir Seebegegnungen:

1-10 Es kommt zu keiner besonderen Begegnung.

11-12 Eine Schule junger Wale kreuzt den Weg des “Seead-
lers”. Fiir Thorwaler gelten Treffen dieser Art als gliicksver-
heiflend.

13-14 Die Gefiihrten treffen einen Haijiger. Die Schiffe
passieren einander auf Rufweite. Uber Beorn weil man dort
nichts. Sie kbnnen aber berichten, dafl Kapitin Achab auf der
Jagd nach Mocha vor zwei Monaten bei den Waldinseln
gesichtet wurde.

15-17 Eine kurze Flaute zwingt alle Besatzungsmitglieder an
die Ruder, damit Beorns Vorsprung nicht noch gréfier wird.
18-19 Zwischen treibendem Seetang werden einige grofle
Ambrabrocken gesichtet, die von der Mannschaft an Bord
genommen werden. Im Siiden Aventuriens werden daraus
kostbare Parfums und Arzneien hergestellt.

20 Den Thorwalern begegnet ein Waljdger. Es kommt zu
einer kurzen, aber heftigen Auseinandersetzung mit der
Besatzung des Schiffes, die damit endet, da} die siegreichen
Thorwaler alle Wallanzen iiber Bord werfen. Der Kampf
wird mit Fiusten und stumpfen Hiebwaffen ausgetragen.

Die Werte eines Matrosen:
MU 13, LE 41, AT 13, PA 8, TP je nach Waffe,
RS 1, MR -3, MK 18

In Enqui

Allgemeine Informationen:

Nach elf Tagen auf See erreichen Phileasson und seine
Gefidhrten Enqui, eine kleine auf Pfihlen errichtete Stadt, im
FluBidelta des Svellt. Das Friihjahrshochwasser ist gerade
wieder zuriickgegangen, und die Stadt ist recht entvélkert, da
all die Walfédnger und Jéger, die hier den Winter verbrachten,
Enqui schon vor einigen Wochen, am Ende des Winters,
wieder verlassen haben. Thorwalern tritt man recht distan-
ziert gegeniiber, denn gerade weil hier so viele Walfinger
heimisch sind, hat es in der Vergangenheit schon einige
Auseinandersetzungen gegeben.

Meisterinformationen:
Phileasson bemiiht sich zwei Tage lang, einige Kanus aus
Birkenrinde zu bekommen. Beorn, der hier vor anderthalb
Tagen eingetroffen ist, hat die meisten Kanus aufgekauft
und alle Boote, die er nicht selber nutzen konnte, un-
brauchbar gemacht. Deshalb fillt es Phileasson schwer,
noch Boote zu finden.



Nach dem Friihjahrshochwasser ist es wesentlich leichter,
sich mit dem Kanu durch das Gelinde siidlich der Stadt zu
bewegen. Die wenigen Wege, die es in dieser Region gibt,
sind dann durch den Schlamm der Uberschwemmungen
nahezu unpassierbar. Die Helden konnen hier ihre Ausrii-
stung erginzen, doch an die Freunde von Thorwalern ver-
kauft man in Enqui zu deutlich iiberhdhten Preisen.

Als die Gefiihrten endlich alle Ausriistung beisammen ha-
ben, kénnen sie mit dem “Seeadler” noch einen halben Tag
stidlich segeln, bis sie die FluBmiindung des Enqui, einen
der vielen Seitenarme des Svellt, erreichen. Hier muf sich
Phileasson von seiner Besatzung trennen und bricht erneut
mit seinen erprobten Gefihrten auf, um die Suche nach
Fenvarien fortzusetzen. Der Besatzung des “Seeadlers”
gibt er Befehl, das Schiff zuriick nach Enqui zu bringen.
Wenn er dort innerhalb der nichsten drei Wochen nicht
wieder eingetroffen sei, sollen sie nach Thorwal segeln.

FluBaufwirts

Meisterinformationen:
Wenn die Helden sich nicht verirren, dauert die Fahrt den
Enqui aufwiirts vier Tage. Danach erreichen sie ein Gebiet,
in dem es Stromschnellen unmoglich machen, den Fluf3-
lauf noch weiter bis zur Quelle zu verfolgen.
Der Enqui flieBt durch ein Gebiet aus Siimpfen und Mar-
schen. Da der FluB erst vor kurzem iiber die Ufer getreten
ist und noch immer Hochwasser fiihrt, ist es leicht, die
Orientierung zu verlieren und aus Versehen einem toten
FluBarm zu folgen, bis er im Nichts endet. Um zur Nacht
einen geeigneten, trockenen Lagerplatz zu finden, muB
den Helden eine Wildnisleben- Probe gelingen. Wenn
nicht ausdriicklich den ganzen Tag nach einem solchen
Rastplatz Ausschau gehalten wird, haben die Charaktere
vor Einbruch der Ddammerung drei Proben. Finden sie in
dieser Zeit keinen Lagerplatz fiir die Nacht, miissen sie
irgendwo im Schlamm iibernachten. In einem so ungemiit-
lichen Nachtlager wird nur die Hélfte der sonst iiblichen
Lebens- und Astralenergie regeneriert.
In jedem der Kanus, die Phileasson in Enqui besorgt hat,
finden zwei bis drei Helden samt ihrer kompletten Ausrii-
stung Platz. Legen Sie vor Beginn der Fahrt fest, welche
Helden in welchem Boot sitzen, wo sich wichtige Ausrii-
stungsgegenstinde befinden und ob einer der Helden dar-
auf verzichtet, zu rudern.
Zweimal tiiglich kommt es wihrend der Kanufahrten zu
besonderen Ereignissen. Wiirfeln Sie mit W20 auf der fol-
genden Tabelle:

1-3 Sandbinke. Die Helden geraten in ein Labyrinth aus
tiickischen Sandbinken. Um das Kanu hier unbeschadet
hindurchzubringen, mufl jeder Bootsbesatzung eine Ru-
dern/Segeln-Probe +3 gelingen. (Fiir jedes Besatzungsmit-
glied, dem eine Probe mifigliickt, nimmt das Kanu W6
Punkte Rumpfschaden.)

4-8 Durch das Hochwasser sind einige Baume entwurzelt

worden, die nun den FluB hinuntertreiben. Dieses Treibgut
kann den diinnwandigen Booten sehr gefihrlich werden.
Um einen ZusammenstoB zu vermeiden, mull jeder Rude-
rer eine Talentprobe ablegen. (Fiir jede miBgliickte Probe
nimmt das Kanu 2W6 PunkteRumpfschaden.)

9-10 In einiger Entfernung sehen die Helden eine Gruppe
weidender Elche. Wenn sie die Tiere nicht provozieren
oder bejagen, verhalten sie sich friedlich. Ansonsten greift
ein Elchbulle die Boote an. (Jede gelungene Attacke des
Elchs, die gegen Charaktere in einem Kanu gerichtet ist,
bedeutet einen zusitzlichen Schaden am Boot von W6.)
Die Werte des Elchbullen:

MU 15, AT 11, PA 8, LE 40, RS 3, TP 2W+2,

GS 11, AU 45, MR -2, MK 20

Ein Elch liefert durchschnittlich 120 Rationen Fleisch.
11-12 Die Gefiihrten Phileassons gelangen an einen FluB3-
abschnitt, wo der Enqui ein so grofies Gebiet iiberschwemmt
hat, daB es sehr leicht ist, die Hauptstromungsrichtung zu
verlieren und sich zu verirren. Lassen Sie die Spieler
ausdiskutieren, wer in dieser kritischen Lage bestimmen
soll, in welche Richtung gerudert wird. Sobald ein Anfiih-
rer feststeht,wiirfeln Sie fiir ihn eine Orientierungsprobe
+4 aus. Besteht der Held, wird weiterhin in die richtige
Richtung gerudert. MiBgliickt die Probe, hat sich die
Gruppe verirrt und verliert einen ganzen Tag, bis sie zum
Hauptstrom zuriickfindet.

13-14 Die Helden sehen Beorn und seine Leute auf einer
flachen FluBinsel lagern. Die Konkurrenten miissen offen-
sichtlich Schiden an den Kanus ausbessern. Bis zum Ein-
bruch der Nacht dauert es noch zwei Stunden. Die Helden
konnen nun einen kleinen Vorsprung herausfahren.
15-16 An einer steilen Boschung lassen sich Spuren eines
Lagerplatzes entdecken. Halten die Helden und gelingt ei-
nem von ihnen eine Fihrtensuche-Probe, so kénnen sie
feststellen, daB Beorn hier vor kurzem gelagert hat und
einen Vorsprung von wenigen Stunden hat.

17-18 Auf die langgestreckte flache Insel, die sich die
Gefiihrten als Lagerplatz ausgesucht haben, hat sich ein
Schwarzbidr vor dem Hochwasser gefliichtet. Wenn sie
diesen Platz nicht schnellstens wieder verlassen, kommt es
zur Auseinandersetzung mit dem hungrigen Biiren.

Die Werte des Schwarzbiiren:

MU 15, AT 9 (2AT/KR), PA 7, LE 60, RS 3, TP 2x(2W+1),
GS 5, AU 60, MR -2, MK 30

Ein Schwarzbir liefert etwa 180 Portionen Fleisch.

19 Die Helden treffen auf eine Gruppe nivesischer Jéger,
die ihre Boote auf eine kleine Insel gezogen haben. Die Ge-
fihrten werden zu einer gemeinsamen Mahlzeit eingela-
den. Kommt das Gesprich auf das “Tal der Triume”,
warnen die Jiger ausdriicklich vor diesem Ort, weil in dem
Tal etwas lauvert, das den Verstand verwirrt.

20 Eine groBie Goblinsippe wurde durch das Hochwasser
vom Festland abgeschnitten. Sie betteln die Helden um
Nahrungsmittel an, da ihre eigenen Vorriite fast géinzlich
erschopft sind. Werden sie gefragt, warnen auch die Go-
blins ausdriicklich vor dem “Tal der Triume”, das tabu sei.
Wer dort hingehe, dem verwirrten bise Geister die Sinne.
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Schiiden an den Kanus

Meisterinformationen:
Nicht alle Kanus, die Phileasson eingekauft hat, sind
gleich stabil. Bestimmen Sie mit 3W6+10, wieviele Tref-
ferpunkte der Rumpf eines Bootes besitzt. Bis zu sechs
Schadenspunkte kann ein Kanu hinnehmen, ohne so stark
beschédigt zu sein, dabB es nicht mehr schwimmen kann. Ist
der Schaden groBer, muBl es umgehend an das néchstgele-
gene Ufer gesteuert werden. Ein Kanu mit sieben bis zwolf
Schadenspunkten wird innerhalb der niichsten W20 Spiel-
runden sinken. Bekommt ein Kanu mehr als zwdlf Scha-
denspunkte ab, bricht es auseinander und sinkt auf der
Stelle.
Bei einer gelungenen Holz- oder Lederbearbeitungsprobe,
erschwert um den Schaden am Kanu, kann das Boot inner-
halb von zwdlf Stunden wieder repariert werden.
Nimmt das Kanu Schaden, miissen alle Ruderer eine
Rudern/Segeln- Probe +4 ablegen. Scheitert eine der Pro-
ben, kentert das Boot. Wiirfeln Sie die Konsequenzen auf
folgender Tabelle mit W6 aus:

1 Das Boot treibt mit der gesamten Ausriistung davon. Den
Helden bleibt nur, was sie am Leib tragen.

2 Die Hauptwaffe jedes Helden geht verloren.

3-4 Jeder Held verliert ein wichtiges Ausriistungsstiick.
5-6 Die gesamte Ausriistung kann geborgen werden.

Die Stromschnellen

Allgemeine Informationen:

Der Enqui wird immer schmaler und wilder, je weiter die
Gefihrten sich seiner Quelle nihern. Das Geldnde wird jetzt
felsig und ist wieder besser zu begehen. Die Siimpfe und
Marschen haben die Helden hinter sich gelassen. Bald ma-
chen Stromschnellen es unméglich, mit den Kanus noch
weiter fluBaufwirts zu gelangen.

Meisterinformationen:

Verlangen Sie Ihren Spielern immer haufiger mit Zuschld-
gen versehene Rudern/Segeln-Proben ab, wenn sie versu-
chen, sich durch die Stromschnellen zu kiimpfen. Irgend-
wann sollte die Gruppe dann auf die Idee kommen, die
Kanus an Land zu ziehen und dem Enqui zu FuB bis zur
Quelle zu folgen. Die Helden sind nun noch knapp 40
Meilen vom “Tal der Triume” entfernt, eine Distanz, die
sie in zwei Tagen iiberbriicken konnen.

Eine aufregende Nacht

Spezielle Informationen:

An dem Abend, nach dem die Helden ihre Kanus zuriickge-
lassen haben, werden sie Zeugen von zwei ungewohnlichen
Naturschauspielen. Zur Mitte der Nacht kann die Wache
beobachten, wie ein unglaublich grofier, hell leuchtender

48

Stern vom Himmel stiirzt. Einen Moment lang scheint er
iiber dem Lager der Helden zu verharren. Dann verschwindet
er nordlich hinter den Bergen, genau in die Richtung, in die
die Abenteurer am niéchsten Tag weiterziechen werden.

In den frilhen Morgenstunden herrscht plétzlich eigentiimli-
che Stille. Kein Tierlaut ist mehr zu héren, kein Lufthauch
regt sich. Selbst der unaufmerksamsten Wache kann diese
unnatiirliche Stille nicht entgehen. Es ist, als hielte die Natur
den Atem an. Dann erschiittern einige heftige StoBe die Erde.
Alle Helden, die bislang noch geschlafen haben, werden
sofort wach. In kurzer Distanz zum Lager fliechen in Panik
einige Hirsche durchs Gebiisch. Nach wenigen Minuten
normalisiert sich die Lage wieder. Das Erdbeben ist vorbei.
Die Tiere beruhigen sich.

Meisterinformationen:

Charaktere mit hohem Aberglaubenwert werden nach dieser
Nacht der Vorzeichen in heller Panik sein und spiitestens
nach dem Erdbeben kein Auge mehr zutun. Alle Proben,
die sie am nichsten Tag ablegen, sind pauschal um einen
Punkt erschwert. Beide Ereignisse stehen in Ubereinstim-
mung mit Cunias Prophezeiung und weisen darauf hin, dal
das Finale des Abenteuers unmittelbar bevorsteht.

Der Zwerg Eigor ist iibrigens der Meinung, daf es sich bei
dem Erdbeben um ein Vorzeichen Ingerimms handele und
der folgende Tag ein auBerordentlicher Gliickstag sein
werde.




Das “Tal der Triume”

Allgemeine Informationen:

Nichts an diesem Tal wirkt ungewdhnlich, und die Geriichte,
die die Helden bisher tiber diesen Ort gehort haben, scheinen
wohl doch nicht mehr als Altweibergewiisch zu sein. Ein
iiber viele Meilen langgezogener Talkessel 6ffnet sich vor
der Gruppe. Die Bergflanken sind dicht bewaldet. Von einer
Steilklippe stiirzt ein tosender Wasserfall, der Quell des
Enqui. Nicht weit entfernt vom Wasserfall liegt vor den
Klippen ein kleiner Hiigel, der kiinstlich errichtet zu sein
scheint.

Meisterinformationen:
Es ist spiter Nachmittag, als die Gefihrten Phileassons das
Tal erreichen. Kiindigt jemand aus der Gruppe, an eine
Fihrtensuche-Probe abzulegen, stoft er auf Spuren von
Beorn und seinen Leuten. Sie kénnen vor kaum mehr als
zwei Stunden hier vorbeigekommen sein.
Auf dem Weg zum Wasserfall kommen die Charaktere an
einem 50 Schritt durchmessenden Krater vorbei. Hier ist
die Sternschnuppe eingeschlagen, die sie in der letzten
Nacht beobachteten. Abenteurer, die sich hier aufhalten,
konnen pro Spielrunde W20 Unzen Kometenerz bergen.
Mehr als 500 Unzen des kostbaren Metalls lassen sich nicht
finden. Zwerge miissen gegen ihre Goldgier anwiirfeln,
um an dem Krater vorbeigehen zu kénnen, ohne nach dem
wertvollen Metall zu suchen. (Jeder Aufenthalt vergroBert
Beorns Vorsprung!)
Der Hiigel bei der Quelle ist einem Grabhiigel nicht uniihn-
lich. In seiner Westflanke klafft ein breiter Rifl und gibt
den Blick auf eine Hohlung in seinem Inneren frei. Von
dort steigt ein mérderischer Gestank auf. Uber eine Rampe
aus Ger6ll kann man nun in den Hiigel hinabsteigen. Der
Rif entstand in der letzten Nacht durch das Erdbeben. Hier
sind die Spuren von Beorn und seinen Leuten uniiberseh-
bar. Mindestens zwei von ihnen sind in den Hiigel hinab-
gestiegen. Nur wer eine Fihrtensuchen-Probe +5 besteht,
bemerkt, daBl es Spuren gibt, die darauf hindeuten, daB
noch bevor Beorn kam, etwas Menschengrofes auf allen
Vieren aus dem Hiigel herausgerobbt kam.
Nur wenn die Helden zu diesem Zeitpunkt nicht den Grab-
hiigel untersuchen, haben sie eine Chance, den Kénig vor
Beorn zu finden. Ansonsten verlieren sie soviel Zeit, daB
ihnen ihr Konkurrent zuvorkommt. Folgen Phileasson und
seine Gefihrten den Spuren, miissen sie eine Fihrtensu-
chenprobe +6 bestehen, um die Spur Fenvariens nicht zu
verlieren. Den Spuren Beorns und seiner Leuten zu folgen,
ist leicht, fiihrt aber in die Irre, da sie nach einigen hundert
Schritt Fenvariens Fihrte verloren haben und in eine
falsche Richtung gegangen sind. Gehen die Helden nicht in
die Irre, werden sie bei 1-5 auf W20 den hohen Kénig noch
vor Beorn dem Blender finden. Verlieren sie unnétig Zeit
mit der Untersuchung des Grabhiigels, ist die Gruppe
selbst Schuld, wenn sie die elfte Aufgabe nicht 16st, denn
es gab Indizien genug dafiir, daB die Zeit knapp ist.

Das Gefiingnis des Fenvarien

Meisterinformationen:

Es ist mehr als 1000 Jahre her, daB Getreue des “Namenlo-
sen” in diesem abgelegenen Tal einen Kerker fiir Fenvarien
errichteten. Thr finsterer Gott hatte sein Interesse an dem
Konig des alten Elfenvolkes verloren und widmete sich
schon lange anderen Pldnen. Mit dem “Stab der Nacht”
raubte er dem hohen Konig den Verstand und lief ihn -
gemeinsam mit seinen letzten lebenden Gefidhrten - in ein
Gefingnis sperren, aus dem sie aus eigener Kraft nicht
fliechen konnten. Erst das Erdbeben der letzten Nacht éffnete
Fenvarien den Weg in die Freiheit. Doch was kann ein
Wahnsinniger mit Freiheit anfangen?

Alle Riéiume in diesem Hiigel, wo man Fenvarien und sein
Gefolge quasi lebendig begraben hat, haben eine starke
magische Aura.

Die Winde aller Riume sind mit schlichten Reliefs bedeckt,
die Feste in den Palisten von Tie’ Shianna oder Jagdszenen in
blithenden Wiildern zeigen. Dieser einfache Wandschmuck
wurde von den Elfen wiihrend ihrer schier endlosen Gefan-
genschaft gefertigt.

Decken, Wiinde und Boden der Kammern und Giinge in
diesem Hiigel sind aus grauem Granit gefertigt. Ohne Spitz-
hacken oder Brecheisen ist es unmdglich, diese iiberaus
stabilen Mauern zu durchbrechen.

Raum 1 - Die Kloake

Spezielle Informationen:

Der westliche Teil der Decke dieses Raumes stiirzte withrend
des Erdbebens in der vergangenen Nacht ein. Ein steiler
Gerollhang fiihrt von hier nun in die Freiheit. Der Boden des
Raumes ist mit einer knicheltiefen Schicht aus iibel stinken-
den Schlamm bedeckt. Wer hier hindurchwaten will, muf
eine Selbstbeherrschungsprobe bestehen oder sich erbre-
chen. Bis er sich und seine Kleidung griindlichst gereinigt
hat, verliert der Charakter zwei Punkte Charisma.

Meisterinformationen:

Wozu dieser Raum urspriinglich gedacht war, liBt sich
nicht sagen. Da es in diesem Gefingnis keinen Ort gab, an
dem die Elfen ihre Notdurft verrichten konnten - eine der
subtilen Martern, mit denen die Diener des “Namenlosen”
die Gefangenen bedachten - muBten sie den einzigen mit
einem AbfluB versehenen Raum dazu benutzen.

Kurz vor der Offnung zur zweiten Kammer stoBen sie,
wiihrend sie sich miihselig vorwiirtsarbeiten, mit den FiiBen
an etwas Festes, das in dem Unrat verborgen liegen muf.
Kurzes Tasten mit den Hinden fordert zersplitterte Kno-
chen und einen Schiidel zu Tage. Bei einer Probe +5 auf das
Talent Heilkunde Wunden kann zweifelsfrei bestimmt
werden, daB es sich um elfische Knochen handelt. AuBer-
dem wird dem Untersuchenden klar, daf} die Hohlknochen
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zerschmettert wurden, um das Knochenmark aus ihnen
herauszukratzen. Ein grausiger Akt von Kannibalismus,
den Fenvarien in seiner geistigen Umnachtung beging, als
sein letzter Gefihrte starb.

Raum 2 - Die Kammer der Speisung

Spezielle Informationen:

Ein grofer Block aus poliertem schwarzen Basalt steht in der
Nordhilfte dieser Kammer. Auf ihm sind die kostlichsten
Speisen hergerichtet. Alles wirkt frisch und duftet gut. In
diesem Raum finden sich sehr viel weniger Fikalien als in
der ersten Kammer, ganz so, als habe man darauf geachtet,
ihn sauber zu halten. Mehrere diinne Lichtbahnen durchzie-
hen die Kammer.

Meisterinformationen:

Bei dem Basaltblock handelt es sich um ein magisches
Artefakt, mit dem die Ernéhrung der Gefangenen sicherge-
stellt wurde. Er ist stindig mit frischen Speisen und Ge-
trinken gedeckt, egal wieviel man von ihm wegnimmt.
Schafft man den Basaltblock aus dieser Kammer, verliert
er seine magischen Fahigkeiten. Die Lichtbahnen, die die
Kammer ein wenig erhellen, stammen von schmalen Be-
liftungsschichten, die sich in der Decke der Kammer
befinden. Die meisten Schichte sind durch das Erdbeben
allerdings zerstort worden. Uber diese Schiichte konnten
Jdger, die auf ihren Streifziigen den Hiigel bestiegen ha-
ben, Stimmen aus dem Innern horen, und so entstanden bei
den Orks und Nivesen dieser Region die Geschichten vom
Volk, das in den Hiigeln wohnt. Zusammen mit den merk-
wiirdigen Illusionen, die hier gelegentlich die Sinne des
Wanderers verwirren, sind sie der Grund, warum dieses
Tal von den Schamanen als tabu erklirt wurde.

Raum 3 - Die Kammer der Toten

Spezielle Informationen:

In den Winden dieser Kammer befinden sich zehn grobe
Nischen. Sie sind jeweils gut zwei Schritt lang und etwas
weniger als anderthalb Schritt hoch. In acht der Nischen
liegen Skelette. Diese Kammer ist wieder deutlich stirker
mit Kot verdreckt als der letzte Raum.

Meisterinformationen:
Die Nischen waren urspriinglich als Schlafplitze fiir die
Elfen gedacht. Wenn sie starben, wurden sie von ihren
Kameraden hier aber auch bestattet. Nur die Nische von
Fenvarien und dem letzten Elfen, der starb - und dessen
Uberreste die Abenteurer bereits gefunden haben - sind
leer. Sollte einer der Gefihrten Phileassons auf die Idee
kommen, die Knochen der toten Elfen einzusammeln, um
sie bei Gelegenheit in einem Boot auszusetzen, sollte er 50
Extra-Abenteuerpunkte erhalten, weil er die Totenriten
der Elfen so verinnerlicht hat. Das Boot wird auf wunder-
bare Weise seinen Weg zu den “Inseln im Nebel” finden
und den “Lichtern” der toten Gefihrten Fenvariens wird so
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I die Moglichkeit zur Wiedergeburt in einem neuen Korper
geschenkt.

4 Der Eingang in den Hiigel

Meisterinformationen:

Diesen Gang werden die Helden nur finden, wenn sie be-
ginnen, die Erdschicht des Hiigels abzutragen. Im “Raum
der Speisung” deutet in der sauber gemauerten Ostwand
nichts auf die Existenz dieses Ganges hin. Durch ihn
wurden die Elfen in ihr Gefiéngnis gebracht. Danach wurde
der Eingang zum Grab vermauert und der ganze Gang mit
Gerdll aufgefiillt.

Ein Flimmern in der Ferne

Allgemeine Informationen:

Folgen die Helden erfolgreich der Fihrte Fenvariens, konnen
sie nach einer halben Stunde FuBmarsch zwischen den Biu-
men am Siidende des Tals ein seltsames Flimmern erkennen.
Je néher sie diesem Phiinomen kommen, desto stérker veriin-
dert sich der Wald um sie herum. Die Biume werden immer
grofler, fremdartige schone Blumen, wie sie sie nur von den
“Inseln im Nebel” kennen, bedecken den Boden des Waldes.
Plotzlich wachsen neben den Helden zwei riesige Orchideen
aus der Erde. Hufgetrappel und Stimmen sind in der Ferne zu
horen.

Das Gefingnis des Fenvarien




Meisterinformationen:

Die Helden bewegen sich durch ein Gebiet, das unter dem
Einfluf der ungelenkten Zauberkraft Fenvariens steht.
Ohne daB er es weil, werden seine Triume als I1lusions-
zauber manchmal ins Tal projiziert. Da der Konig aber
nicht nur von Hoffesten und Jagdausfliigen triiumt, son-
dern oft auch von Alptriumen iiber das Gemetzel vor
Tie’Shianna und die Schrecken, die ihm in der Gefangen-
schaft begegneten, heimgesucht wird, hatte das Tal unter
den Jigern der Region schon bald den Ruf, die Sinne zu
verwirren und ein Ort namenloser Schrecken zu sein.
Schamanen, die nach hier kamen, um das Phénomen zu
untersuchen, konnten die Ursache nicht herausfinden. Nur
der Name, den sie dem Ort gaben, verrit, daB sie der
Wahrheit niiher kamen als andere Sterbliche, denn fortan
hiefi diese Gegend das “Tal der Trdume” und galt als tabu.
Wenn die Gefihrten sich nicht unnitig am Grabhiigel auf-
gehalten haben und den Spielern Wiirfelgliick beschieden
war, finden sie den hohen Kénig noch vor Beorn inmitten
der Illusion eines Elfenwaldes. In diesem Fall sehen sie
einen alten gebrechlichen Mann schlafend unter einem
Baum liegen. Ansonsten ist der Schlifer bereits von Beorn
und seinen Gefolgsleuten umringt, die ihn mit einer Mi-
schung aus Neugier und Abscheu beobachten.

Fenvarien

Spezielle Informationen:

Was 3000 Jahre Gefangenschaft aus dem Konig der Elfen
gemacht haben, ist alles andere als schin anzuschauen. Vor
den Helden liegt ein ausgemergelter, nackter, alter Mann im
Gras. Narben von Flechten und anderen Hautkrankheiten
entstellen seinen Korper. Mitten auf der Stirn hat er eine von
fauligem Fleisch umgebene Wunde. Langes, silbergraues
Haar héingt in wirren Strdhnen von seinem Haupt herab. Die
Augen sind in blauschwarze Hohlen eingesunken. Wenn
Fenvarien wach ist, wandert sein Blick stindig hin und her,
ohne auch nur eine Sekunde zu verharren. Die meisten seiner
Zihne fehlen, und im Schlaf rinnt ihm ein feiner Speichelfa-
den aus dem Mundwinkel. Ganz offensichtlich ist der hohe
Konig wahnsinnig. Er spricht nur selten und wenn er den
Mund 6ffnet, dann redet er unzusammenhéngend und unver-
stindlich. Obwohl er sehr schwiichlich aussieht, kann er in
seinem Wahn erstaunliche Krifte entwickeln, und es sind
mindestens vier starke Arme notwendig, um ihn von einem
Unsinn, den er sich in den Kopf gesetzt hat, abzuhalten.

Meisterinformationen:
Fenvarien ist ein friedlicher Irrer. Meistens triiumt er mit
offenen Augen vor sich hin und bereitet den Charakteren
keine Schwierigkeiten. Zu turbulenten Ereignissen kann es
allerdings kommen, wenn er mitten in Ortschaften durch
seine Traume illusiondre Landschaften entstehen liBt. Au-
Berdem geht ein iibler Gestank von ihm aus, und es ist
einige Arbeit mit Biirste und Seife notwendig, damit man

es in seiner Nihe aushalten kann. Dal es sich bei dieser
bemitleidenswerten Kreatur wirklich um einen Elfen han-
delt, beweisen seine spitzen Ohren. Das Mal auf seiner
Schulter weist ihn als Sternentriiger aus. Da sich im ganzen
Tal kein zweiter Elf finden 1iBt, diirfte fiir die Helden bald
aufer Zweifel stehen, daB es sich bei dem Irren tatséichlich
um den hohen Kénig aus Tie'Shianna handelt. Die nicht
verheilende Wunde auf der Stirn Fenvariens stammt von
der Beriihrung mit dem “Stab der Nacht”, wodurch ihm der
*Namenlose” den Verstand raubte. Kein Zauber, den die
Helden oder anderer menschlicher Magier Aventuriens
kennen, kann dem Konig seinen Verstand wiedergeben.

Abdul al Mazered versteht sich hervorragend mit dem
wahnsinnigen Kénig. Die beiden verbringen viel Zeit mit-
einander. Der Sinn der aberwitzigen Gespriche, die sie
fiihren, bleibt normalen Menschen jedoch verschlossen.

Das Ende des elften Abenteuers

Meisterinformationen:

Was die Helden im “Tal der Triume” gefunden haben,
diirfte kaum ihren Vorstellungen vom hohen Konig der
Elfen entsprechen. Demzufolge wird sich wahrscheinlich
einige Frustration in der Gruppe breitmachen, und noch
vor Shajas letzter Prophezeiung diirfte wohl jedem klar
sein, dal es im abschlieBenden Abenteuer darum gehen
muB, Fenvarien von seinen Wahnsinn zu heilen.

Sollte Beorn die elfte Aufgabe gelost und Fenvarien vor
den Gefihrten Phileassons gefunden haben, gibt es ein Patt
zwischen den beiden Wettparteien. Auch Beorn hat ein
Mammut gefangen und nach Thorwal verschifft, durch
Pardona erlangte er unfreiwillig wesentlich tieferen Ein-
blick in die Geheimnisse des Himmelsturms als die Hel-
den, und auf seinem Weg nach Festum fand er auch den
Silvanden Fae’den Karen, worauf es bei der dritten Aufga-
be eigentlich ankam. Bei den folgenden Aufgaben erlangte
er je nach dem Verlauf ihres Abenteuers entweder den
Largala'hen oder das Schwert des Erm Sen. Auf jeden Fall
bekam er den Zahn einer Seeschlange. So hatte jede Partei
nach der Hiilfte der zwolf Abenteuer fiinf Aufgaben erfolg-
reich gelost. Das versunkene Tie’Shianna erreichten die
Konkurrenten gemeinsam und wihrend Beorn sofort zu
den “Inseln im Nebel” gelangte, muBten die Gefihrten
zwei weitere Aufgaben bewiiltigen, um in den Besitz von
“Taubralir” zu gelangen und sich so einen Weg in die
andere Welt zu 6ffnen.

Da Beorn diese Aufgaben durch einen Gliicksfall nicht
losen mufite, um zum Ziel zu gelangen, hat Cunia, die
Vorsteherin des Travia-Tempels in Thorwal und oberste
Schiedsrichterin in diesem Rennen, entschieden, dafl er
daraus keinen Nachteil erleiden soll. Deshalb rechnet sie
ihm wenigstens eine der Aufgaben, an denen er seine
Fihigkeiten nicht erproben konnte, als gelost an. (DaB fiir
diese Entscheidung eine grifere Spende Beorns an den
Tempel der Travia eine Rolle spielte, ist natiirlich nichts
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weiter als ein iibles Geriicht!) Die Aufgabe auf den “Inseln
im Nebel” listen beide Parteien gemeinsam. Wenn es
Beorn nun gelungen ist, Fenvarien zuerst zu finden, steht
es unentschieden. Beide Gruppen haben dann neun Aufga-
ben erfolgreich gelost! Ein niederschmetterndes Ergebnis
fiir die Helden, die sich im Gegensatz zu Beorn wihrend
der Wettfahrt (hoffentlich) immer anstéindig verhalten
haben. Die Losung der letzten Aufgabe bringt nun die Ent-
scheidung iiber Sieg oder Niederlage.

Die Verteilung der Abenteuerpunkte

Haben die Charaktere Fenvarien vor Beorn gefunden, er-
halten sie je 100 AP, ansonsten nur 50. Weitere 100 AP
sollten Sie fiir rollengerechtes Spiel unter der Gruppe ver-
teilen. Wer auf die Idee kam, die Knochen der toten Elfen
im Grabhiigel einzusammeln, um sie bei nichster Gele-
genheit in ein Totenboot zu legen und aufs Meer treiben zu
lassen, hat sich weitere 50 Abenteuerpunkte verdient.

Das zwolfte Abenteuer

Die Prophezeiung

Meisterinformationen:

Gemeinsam schlagen Beorn und Phileasson mit ihren Ge-
treuen ein Lager im *Tal der Triume™ auf. Alle warten am
Abend nach der ersten Begegnung mit Fenvarien auf die
Prophezeiung der Shaja, aus der die letzte Aufgabe im
Wettkampf der beiden Thorwaler hervorgeht. Beide Par-
teien teilen sich in dieser Nacht die Wachen.

Einige Stunden vor dem Morgengrauen richtet sich Shaja
unvermittelt von ihrem Lager auf. Sie schligt die Decke
zuriick, huscht zum Lagerfeuer und nimmt einige abge-
brannte Holzscheite mit. Dann schleicht sie leise zu einem
nahegelegen Felsen. Bei allem, was die Travia-Geweihte
nun tut, ist sie in Trance, ist sich also ihrer Handlungen
nicht bewuBt. Belasca, die dunkelhaarige Magierin aus
dem Gefolge Beorns. hilt gerade Wache, wihrend dies
geschieht. (Sollte auch einer der Charaktere auf Wache
sein, weil Phileassons Gefiihrten Beorn und seinen Leuten
nicht trauen, winkt Belasca ihm zu, gemeinsam der Travia-
Geweihten zu folgen, um zu schauen, was Shaja tun wird.)
Die Geweihte hat sich indessen vor einem Felsblock nie-
dergelassen und beginnt mit den verkohlten Enden der
Holzscheite Buchstaben auf den Fels zu malen. Als sie
fertig ist, schleicht sie zum Lager zuriick und legt sich
schlafen. Auf dem Fels steht folgender Text:

“WelcheinGeschenkisteinLied'Es vermag Kummerzu
heilen, wo Worte allein nutzlos bleiben. Es vermag die
Wogendeskrausen Verstandes zu glétten und schenkt
Vergessen, wo Erinnerung Qual bedeutet. Dort wodie
NivesenineinerNachteine Woche gewinnen,wohntdie,
diealleinden Bannbrechenkann. Bringtsie zumleiden-
denFreund undihmwird geholfensein!”

Belasca begreift sofort, was dieser Text bedeutet. Sollte
einer der Helden mit ihr auf Wache gestanden haben. legt
sie einen SOMNIGRAVIS auf ihn. (Belasca hat CH 16, KL
14 und einen Talentwert von 6 in diesem Zauber.) Der
arglose Wiichter wird erst am nichsten Morgen sehr un-
sanft von Phileasson geweckt werden. Im Schutz eines
SILENTIUM, den Belasca auf das Lager legte, haben
Beorn und seine Leute schon vor Stunden das Nachtlager
verlassen. Fenvarien haben sie mitgenommen. (Auch wenn
er die elfte Aufgabe nicht gelost haben sollte, 1dBt Beorn
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Fenvarien aus dem Lager entfiihren.)

Die zwolfte Prophezeiung enthilt die verschliisselte Bot-
schaft, daff ein Zauberlied den Elfenkonig heilen knnte.
Der Ort, an dem die Nivesen in einer Nacht eine ganze
Woche gewinnen, ist natiirlich der Silvanden Fae’den
Karen, in dem sie wihrend des grofien Viehtriebs am Ende
des Winters ihre Herden weiden lassen. Die Helden ken-
nen diesen Wald von ihrem dritten Abenteuer, und es
diirfte ihnen nicht allzu schwer fallen, auf die Idee zu
kommen, daB Niamh Goldhaar mit ihrer ungewdhnlichen
Zauberkraft den Konig vielleicht von seinem Wahn heilen
kann, Der letzte Satz der Prophezeiung besagt eindeutig,
dal die Aufgabe geldst ist, wenn man Niamh zu Fenvarien
bringt. So haben die Helden auch ohne den hohen Konig
die Chance, die Prophezeiung nach ihrem Wortlaut zu
erfiillen.

Eine Fihrtensuche-Probe +2 ergibt, daB Beorn das Tal in
ostlicher Richtung verlassen hat. Phileasson vermutet, dafl
er iiber Land den Zauberwald erreichen will. Seiner Mei-
nung nach diirfte der Weg iiber See allerdings bedeutend
schneller sein. Deshalb gibt er Befehl, nach Enqui zuriick-
zukehren. Die Reise zuriick verliuft wie der Hinweg. Fiir
die Kanufahrten gelten dieselben Begegnungstabellen.
Obwohl die Helden nun mit der Stromung rudern und
schneller vorankommen, dauert der Riickweg einen Tag
linger, denn sie miissen noch quer iiber den grofen See
siidlich von Enqui rudern. Dieses Stiick Weg haben sie vor
zwei Wochen auf dem “Seeadler” zuriickgelegt.

Abschied von Enqui

Speczielle Informationen:

Die Schiffsbesatzung Phileassons ist iiberrascht und erfreut,
ihren Kapitin so schnell wiederzusehen. AuBerdem sind die
Thorwaler froh, das unfreundliche Enqui verlassen zu kon-
nen. Wiederholt hatte es Auseinandersetzungen zwischen
den Seeleuten und den Einwohnern der auf Pfihlen errichte-
ten Stadt gegeben. Zum Schluf} ankerten die Thorwaler aus
Sicherheitsgriinden eine Meile nordlich der Stadt im Delta
des Svellt. Phileasson, der iiber Beorns Heimtiicke noch im-
mer verirgert ist, beschliefit durchzugreifen. Fiir den nich-
sten Tag befiehlt er allen Gefolgsleuten, Waffen und Riistun-
gen zu polieren und ihre besten Gewiinder anzulegen.
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Mit dem Morgennebel des niichsten Tages gleitet der ge-
fechtsbereite “Seeadler” in den Hafen von Enqui. Zehn
Mann bleiben als Schiffswache zuriick. Dem Rest der Besat-
zung gibt Phileasson eine Stunde, um sich fiir die unfreund-
liche Behandlung zu revanchieren. Als der “Seeadler” Enqui
verldBt, ist das Schiff hoch mit Beute beladen. Das Unterneh-
men war erfolgreich. Nur drei Thorwaler wurden wihrend
der freundlichen Dispute mit den Einwohnern der Pfahlstadt
ernstlich verletzt. Zwei Handelskontore haben leider durch
einen ungliicklichen Zufall Feuer gefangen. Wie sich die
Spielercharaktere bei dieser Aktion verhalten, bleibt ihnen
tiberlassen. Auf Thorwaler ist man in Enqui in der niichsten
Zeit jedenfalls nicht gut zu sprechen. Durch diesen Schach-
zug Phileassons ist die Besatzung von Beorns “Seeschlan-
ge”, die ebenfalls vor der Stadt ankerte, gezwungen, das
Delta des Svellt zu verlassen, denn sie miiBte stiindlich mit
der Rache der Stadtbewohner rechnen, die zwischen Thor-
walern keine Unterschiede machen werden.

Wieder auf See

Spezielle Informationen:

Quer durch den Golf von Riva steuert Phileasson nun die
Miindung des Oblomon an, um mit dem “Seeadler” so weit
wie moglich den Strom hinaufzufahren. Auf diese Weise
hofft Phileasson, schneller voranzukommen als Beorn, von
dem er annimmt, dabB er sich in Tjolmar Pferde besorgt hat,

um quer durch die nérdliche Tundra iiber Gerasim und
Norburg zum Silvanden Fae’den Karen zu gelangen.

Meisterinformationen:

Fiir die drei Tage auf See verwenden Sie die Begegnungs-
tabelle aus dem vorangegangenen Abenteuer. Leider er-
weist sich der sandige Oblomon selbst fiir ein Drachenboot
mit seinem geringen Tiefgang als schwer schiffbar. Schon
bald mufl Phileasson seinen Plan aufgeben, vielleicht bis
Oblarasim mit dem “Seeadler” vorzustoBen. Da auch die
giinstige Zeit des Friihjahrshochwassers vorbei ist und der
Wasserspiegel des Flusses tiglich fillt, wire es toricht, ein
unnétiges Risiko einzugehen. So wechseln Phileasson und
seine erprobtesten Kampfgefihrten schon bald wieder auf
die Kanus iiber, die der Kapitiin wohlweislich mit an Bord
genommen hatte. Den “Seeadler” schickt Phileasson mit
der Anweisung nach Riva, dort bis zum Ende des Monats
Rondra auf seine Riickkehr zu warten.

Die Kanufahrt auf dem Oblomon verlduft ohne weitere
Zwischenfille, bis die Helden nach drei Tagen Oblarasim
erreichen.

Oblarasim

Allgemeine Informationen:

Schlammige Wege, schmuddelige Zelte und rasch gezim-
merte Hiitten verunzieren das Bild des bis vor kurzem noch
so friedlichen kleinen Stidchens Oblarasim. Das Geriicht,
man habe hier Gold im Oblomon gefunden, lockt immer
mehr Gliicksritter aus ganz Aventurien in diese Siedlung.
Dies geschieht sehr zum Arger der Auelfen, die noch fast die
Hilfte der Einwohner dieses Ortes stellen. Zehn Meilen
fluBauf und fluBab von Oblarasim wimmelt es von Goldgri-
bern, die entlang des Ufers Gebiete abstecken, fiir die sie das
alleinige Schiirfrecht beanspruchen. Abends kommt das
Gesindel in die Stadt, um sich sinnlos zu besaufen, Schiirf-
ausriistung und Lebensmittel zu kaufen.

Spezielle Informationen:

Die Preise in Oblarasim sind mittlerweile vollkommen iiber-
hoht. Fiir Lebensmittel zahlt man das Doppelte. Pferde und
Mulis sind unerschwinglich geworden. Schligereien auf
offener StraBe und in der einzigen Kneipe des Stidtchens
sind an der Tagesordnung. Niemand wagt sich noch unbe-
waffnet auf die Strafie, und es kommt nicht selten vor, daB
man morgens im FluB treibend die Leiche eines Goldgribers
findet, der noch am Abend zuvor allen von seiner reichen
Schiirfstelle erzihlt hat.

Meisterinformationen:
Nach zwei Tagen gibt Phileasson es auf, in Oblarasim
Pferde kaufen zu wollen. Die wenigen Tiere, die es noch
gibt, sind iiberteuert und in einem erbiarmlichen Zustand.
Geben die Helden hier leichtfertig viel Geld aus, werden
sie abends das Opfer eines Raubiiberfalls. Obwohl es
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reichlich Zeugen gibt, wird ihnen niemand zu Hilfe kom-
men. Menschliche Passanten schauen dem Kampf zu und
schlieBen Wetten auf den Ausgang ab, und den Elfen ist es
nur recht, wenn sich die listigen Menschen untereinander
umbringen.

Die StraBenriuber sind um drei in der Uberzahl.

Die Werte eines Straflenrdubers:
MU 12, LE 38, AT 11, PA 9, RS 2, TP 1W+2 (Knlppel,
Kurzschwert), GS GST 1, AU 50, MR 1, MK 15

Eine besondere Attraktion in Oblarasim ist Lomos Ringer-
biihne. Gegen ein Ringgeld von zwei Silbertalern kann hier
jeder gegen einen der Kidmpfer Lomos antreten. Als Preis
winken 10 Dukaten, wenn man es schafft, einen der Cham-
pions zu besiegen. Jede Art des waffenlosen Kampfes ist
im Ring erlaubt. Seine bislang ungeschlagenen Favoriten
sind Robar, “der Ogerwiirger von Uhdenberg”, ein glatz-
kopfiger, fetter Ringer mit Birenkriften und Snypa, “die
Pantherkralle”, eine athletische, titowierte Mohin, die mit
einem Zat vor wenigen Tagen erst einem leichtfertigen
Gegner das Genick gebrochen hat. Beide Kimpfer Lomos
kiimpfen bis zur Ohnmacht, nicht aber bis zum Tode. Wer
im Kampf gegen einen der beiden besteht, braucht keine
Angst zu haben, von irgend jemandem in Oblarasim behel-
ligt zu werden. Im Gegenteil, einem solch talentierten
Kédmpfer wiirden etliche Angebote gemacht, gegen hohe
Gewinnbeteiligung den Schutz von Schiirfstellen zu iiber-
nehmen.

Die Werte von Robar,

dem “Ogerwiirger von Uhdenberg”:

MU 16, KL 8, CH 9, GE 12, KK 18, LE 65, AT 16, PA 14,
RS 0, TP s. Regeln Ringkampf, GS GST 1, AU 83, MR 3,
MK 35

Robar wird nach einigen Wiirfen dazu iibergehen, seinen
Gegner zu wiirgen, bis dieser freiwillig aufgibt.

Die Werte Snypas, der “Pantherkralle”:

MU 15, KL 11, CH 12, GE 16, KK 14, LE 68, AT 16, PA 14,
RS 0, TP s. Regeln Hruruzat, GS GST 1, AU 82, MR 5,
MK 40

Snypa ist eine iiberaus aggressive Kampferin. RegelmiiBig
erleiden ihre Gegner im Ring blutige Unfille. Sie beendet
erst dann einen Kampf, wenn ihr Gegeniiber um Gnade
winselnd am Boden liegt oder bewuBtlos aus dem Ring
getragen werden muB. Thren exotischen Kampfstil hat
Snypa zu hichster Perfektion entwickelt und immer, wenn
sie in den Ring tritt, sind alle Plitze auf den Holzbdnken
der Arena verkauft.

Der Eintritt bei Lomo kostet fiinf Heller.

Gerasim

Allgemeine Informationen:
Zwei Tage, nachdem sie Oblarasim verlassen haben, errei-
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chen die Helden per Kanu Gerasim. Kaum haben sie ange-
legt, werden die Abenteurer von einigen mit Langbdgen
bewaffneten Elfen in Empfang genommen, die sie barsch
befragen, woher sie kommen und was sie in Gerasim zu
suchen haben.

Spezielle Informationen:

Das Beispiel von Oblarasim vor Augen, wollen die Elfen
dieser Siedlung auf jeden Fall verhindern, daf ihrer Stadt ein
dhnliches Schicksal widerfihrt. Goldsucher werden in der
Stadt nicht geduldet. Am liebsten sind den Einwohnern
Fremde auf der Durchreise. Sind die Elfen erst einmal
iiberzeugt davon, daBl die Gefihrten wirklich nur zum Pfer-
dekauf hierher gekommen sind, werden sie gleich freundli-
cher.

Die Stadt Gerasim ist eine sehr ungewdhnliche Siedlung. Es
gibt keine Ringmauern oder Palisaden, die die Stadt schiit-
zen. Die Hiuser sind mit grofer Riicksicht auf die Natur
zwischen die Bdume des Waldes gebaut und haben gelegent-
lich recht eigentiimliche Formen. Die Bewohner von Gera-
sim behaupten, daB noch kein Baum des Waldes fallen
muBte, um Platz fiir ein Wohnhaus zu schaffen.

Meisterinformationen:

Unterkunft finden die Helden in der einzigen Gaststiitte
des Ortes, die den bezeichnenden Namen “Waldesruh”
trigt. Die Zeche iibernimmt Phileasson. In den niichsten
Tagen bietet sich reichlich Gelegenheit, in Kontakt mit
Elfen zu kommen. Vielleicht werden einige Gefihrten
sogar zu einem Jagdausflug in den Wald eingeladen.
Kompetente Zauberer und Heiler kénnen sogar einen
Gastvortrag in der “Schule des direkten Weges” halten, der
ortlichen Magierakademie. Nach vier Tagen kommt eine
Sippe Elfen aus den Steppen in die Stadt. Sie bieten
erstklassige Pferde zum Verkauf an, die einen Vergleich
mit den Shadif der Khom nicht zu scheuen brauchen.
Phileasson schenkt die Pferde seinen treuen Gefolgsleu-
ten. Die Helden miissen allerdings selbst fiir Sattel und
Zaumzeug aufkommen.

Uber Beorn 4Bt sich in Gerasim nichts erfahren. Bislang
scheint ihn noch niemand hier im Norden gesehen zu
haben.

Durch die Pririe

Spezielle Informationen:

Von Gerasim reiten die Helden noch rund 50 Meilen auf
verborgenen Pfaden durch den Wald, bis vor ihnen die weite
“Karengras-Ebene” liegt. Von nun an folgen sie quer durch
die endlose Graslandschaft der Route, die sie vor iiber einem
Jahr beim Viehtrieb der “Rauhwdlfe” genommen haben.

Meisterinformationen:
Die weiten Ebenen des Nordens sind nicht anniihernd so
I verlassen, wie man zuniichst glauben sollte. Bestimmen
sie deshalb einmal tiglich mit W20, ob es zu einer Begeg-



nung kommt. Die mit einem Stern gekennzeichneten Be-
gegnungen finden nur einmal statt. Sollten sie ein zweites
Mal ausgewiirfelt werden, ignorieren Sie das Ergebnis und
wiirfeln erneut.

1-10 Keine Begegnung findet statt.

11 W6 Goblins folgen heimlich der Gruppe. Sie sind sich
dariiber im Klaren, daB ein Angriff auf die Helden Selbst-
mord wiire, Sie planen, bei Gelegenheit, wenn die Nacht-
wache unaufmerksam ist, etwas aus dem Lager zu stehlen.
Die Werte eines Goblins:

MU 9, LE 20, AT 10, PA 7, RS 2, TP 1W+2,

GS GST 1, AU 40, MR -1, MK 10

12 Eine grofle, von Nivesen gehiitete Karenherde kreuzt
den Weg der Helden. Die Nomaden laden die Gefihrten
Phileassons ein, eine Nacht in ihrem Lager zu verbringen.
Die Zorganpockenepedemie ist mittlerweile voriiber. Ei-
nige Stammesmitglieder sind deutlich von der schreckli-
chen Krankheit gezeichnet. Wenn die Nivesen erfahren,
daB die Helden jene tapferen Miinner und Frauen sind, die
im vorletzten Winter den Rauhwolfen geholfen haben,
werden sie mit unziihligen kleinen Geschenken bedacht,
denn durch dieses Tat haben sie sich groBte Anerkennung
im Volk der Nivesen erworben. (Beschenkt werden sie mit
Amuletten aus Karenhorn, Ketten aus Wolfszihnen, kost-
bar bestickten Handschuhen, Pelzmiitzen etc.)

Uber Beorn dem Blender wissen die Nomaden nichts.

13 W6+2 Silberwilfe versuchen in dieser Nacht, eines der
Pferde der Helden zu reiflen.

Die Werte der Wilfe:

MU 12, AT 9, PA 5, LE 40, RS 3, TP 2W+2,

GS 10, AU 60, MR 2, MK 18

14* Vier Reiter ndhern sich der Gruppe. Der vorderste
scheint an den Sattel gefesselt zu sein. Es handelt sich
hierbei um alte Bekannte: den Thorwaler Sven Gabelbart,
den Waldelfen Falnokul und Nirka, das Wolfskind. Der
Gefangene ist ein Morder, der in Festum gesucht wird und
glaubte, seinen Hischern in der Weite des Nordlands
entkommen zu konnen. Wie man sieht, geht Sven Gabel-
bart noch immer seinem Gewerbe als Kopfgeldjéiger nach.
Die drei begriiBen die Helden ausgelassen und werden sie
einige Tage begleiten, um noch einmal von der guten alten
Zeit zu plaudern.

15 Den Helden begegnet ein Trupp norbardischer Hindler,
die mit vier bunt bemalten Wagen durch die Ebene ziehen.
Bei ihnen 1Bt sich alles Erdenkliche kaufen. Allerdings
liegen die Waren mindestens 50% iiber den Listenpreisen.
16 In groBerer Entfernung kénnen die Helden einige Gob-
linjiger auf Wildschweinen reiten sehen. Die Goblins
halten respektvollen Abstand und werden sich nicht auf
Kampfhandlungen einlassen.

17 Die Gefihrten treffen auf eine mehr als 30kopfige
adlige Jagdgesellschaft. Fiir sie sind die Helden nichts
anderes als schwerbewaffnete Landstreicher, und die
Abenteurer tun gut daran, ihre Zunge in Zaum zu behalten
und nichts auf die derben SpiBe der jungen Adligen zu

geben. Keiner aus der Jagdgesellschaft kiime auf die Idee,
dieses Gesindel an seinen Tisch einzuladen.

18 Ein einzelgingerisches Warzennashorn fiihlt sich durch
die Anwesenheit der Helden provoziert und greift die Rei-
tertruppe an. Jeder Charakter muf} eine Reiten-Probe +3
ablegen, um dem wiitenden Nashorn zu entkommen. Wer
dabei aus dem Sattel fillt, kann nur noch betend um sein
Leben rennen. Sich diesem Tier zum Kampf zu stellen,
wiire im wahrsten Sinne des Wortes todesmutig. Seine
ersten, ungestiimen Attacken konnen nicht auf herkomm-
liche Weise pariert werden, sondern man muf} eine Akro-
batik- oder Springen-Probe ablegen, um ihnen auszuwei-
chen.

Die Werte des Warzennashorns:

MU 20, AT 9/13%, PA 4, LE 60, RS 4, TP 3W+2/1W+5%,
GS 8, AU 70, MR 3, MK 45

* Der Attackewert 9 bezieht sich auf die ersten W6 unge-
stiimen Angriffe mit 3W+2 TP. Im normalen Kampf gilt
dann der AT-Wert 13 mit 1W+5 TP.

19* Die Helden stoBen auf das kleine Sommerlager der
“Rauhwolfe”. Noch immer hat sich der Stamm nicht von
den schweren Verlusten durch die Zorganpocken erholt,
und es wird mindestens eine Generation dauern, bis die
Schrecken dieses Winters vergessen sind. Die Helden
werden von den Nivesen ausgelassen empfangen und mit
Geschenken iiberhduft. Karens werden geschlachtet, und
es wiire sehr unhoflich, wenn die Helden nicht wenigstens
drei Tage im Lager blieben, um sich feiern zu lassen.
Oblong, Phanta, Tse Kal und Hern’sen, die die Helden
wiihrend des Viehtriebs begleitet haben, freuen sich beson-
ders iiber das Wiedersehen. Nur der alte Hethm fehlt. Er ist
im vergangenen Winter von einer Jagd nicht mehr zuriick-
gekehrt. Wenn die Abenteurer das Lager verlassen. schenkt
man ihnen drei Karens als lebende Fleischration. Wenn die
Helden es wiinschen, wird sie Hern’sen begleiten, damit
sie ohne Probleme den Silvanden Fae'den Karen finden.
20 In dieser Nacht wird eine Kvillotter durch die Wirme
des Lagerfeuers angezogen. Sie kriecht bei einem der
Helden unter die Decke. Sobald er sich ruckartig bewegt,
greift das Tier an. Bei einem Schadenstreffer durch die
Schlange, dringt bei 1-10 auf W20 Gift in die Blutbahn
ihres Opfers, das 3W6 Kampfrunden lang je 2 SP pro KR
verursacht.

Die Werte der Kvillotter:

MU 7, AT 14, PA 0, LE 12, RS 0, TP 1W+3(+Gift),

GS 4, AU 15, MR 5, MK 20

Ungefiihr zehn Tage, nachdem sie Gerasim verlassen ha-
ben, kommen die Helden in das Gebiet, in dem der Silvan-
den Fae'den Karen liegt. Da sich der Zauberwald aber iu-
Berlich in Nichts von den anderen Waldinseln dieser Region
unterscheidet, ist es nicht ganz leicht, ihn wiederzufinden.
Wiirfeln Sie verdeckt Orientierungsproben fiir die Helden.
Nur wer eine Probe +6 besteht, kann sich noch an den
richtigen Weg erinnern.
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Der Silvanden Fae’den Karen

Meisterinformationen:
Wie vor anderthalb Jahren, als die Helden zum ersten Mal
diesen verzauberten Wald besucht haben, miissen sie zu-
néchst die magische Barriere iiberwinden, die den Silvan-
den Fae'den Karen schiitzt. Es wire miifig, hier noch
einmal die Beschreibung dieses Ortes zu wiederholen.
Alles was sie iiber den Silvanden Fae'den Karen wissen
miissen, finden Sie im Band “Folge dem Drachenhals” auf
den Seiten 64-66.
Obwohl fiir die Bewohner des Zauberwaldes durch die
unterschiedliche Zeitebene im Vergleich zu Aventurien
mittlerweile 20 Jahre seit dem ersten Besuch der Helden
vergangen sind, erinnern sich viele noch sehr gut an sie,
denn es verirren sich nur sehr selten Giiste nach hier.
Wieder wird der bocksbeinige Pan versuchen, sie nach
seiner Flote tanzen zu lassen, plappernde Feen werden die
Kopfe der Helden umschwirren und ihnen gelegentlich
einen Streich spielen und noch immer ist es unméglich,
den Reitern, die nachts in geisterhaften Kavalkaden durch
den Wald ziehen, in ihre hohlen Hiigel zu folgen.
Sieben Tage reiten die Helden durch den friihlingshaften
Wald, um den See Duan zu erreichen. Dort finden sie
Niamh mit dem goldenen Haar am Wasser sitzend und
Harfe spielend. Freundlich nimmt sie die Giste auf und
entschuldigt sich fiir die Art, wie sie ihnen beim letzten
Mal den Weg aus dem Wald gewiesen hat. Wenn die
Gefihrten Niamh glaubhaft erzihlen, daB Fenvarien noch
lebt, ist sie iibergliicklich und zugleich auch betriibt iiber
das tragische Schicksal, das der Konig erlitten hat.
Trotzdem zogert Niamh, ihren Wald zu verlassen, der ohne
sie schutzlos ist. Obwohl sie Beorn nach allem, was die
Abenteurer iiber ihn erzihlt haben nicht sehr hoch schitzt,
wiire es ihr doch lieber zu warten, bis er zum Silvanden Fae
kommt. Sie erbittet sich einige Tage Bedenkzeit, und die
Charaktere sollten in dieser Zeit von Betéren bis Feilschen
alle Register ziehen, um ihre Entscheidung zu beeinflus-
sen. Toricht wire es allerdings, wenn die Helden versuch-
ten, Niamh zu bezaubern, die auf solche Tricks duBerst
tibellaunig reagiert.
Wer vom Wasser des Duan trinkt, wird unweigerlich den
Silvanden Fae verlassen, denn schon nach dem ersten
Schluck wird der Held mit jedem Schritt, den er tut, auf
magische Weise niher zum Waldrand gefiihrt. Nach sie-
ben mal sieben Schritten hat er den Waldrand erreicht. Um
erneut zum Duan zu gelangen, muB er zuniichst ein zweites
Mal die Zauberbarriere am Waldrand iiberwinden und
noch einmal sieben Tage durch den Zauberwald reisen.
Die Helden haben reichlich Gelegenheit, sich hier auszu-
ruhen, denn ein Tag nach aventurischer Zeitrechnung
entspricht 14 Tagen im Silvanden Fae. Haben die Gefihr-
ten sich ausreichend um Niamh bemiiht, entschlieBt sie
sich schlieBlich, den Zauberwald zu verlassen und folgt auf
einer milchweiflen Stute - ihre Zauberharfe im Gepiick -
den Helden in ihr letztes Abenteuer.
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Schlechte Nachrichten

Spezielle Informationen:

Einen Tag, nachdem die Helden den Silvanden Fae'den
Karen verlassen haben, stoBBen sie auf der Strafie nach Nor-
burg auf norbardische Hindler. Von ihnen kénnen sie erfah-
ren, daB eine Gruppe Reisender, auf die die Beschreibung
von Beorn und seinen Leuten pafit, in Norburg gefangen
genommen worden sind. Sie werden angeklagt, vor iiber
einem Jahr bei dem Uberfall auf den Schuldturm der Stadt
beteiligt gewesen zu sein und zwei rechtmiiBig verurteilte
Nivesen der Gerichtsbarkeit der Stadt entzogen zu haben.
Auf besonderes Einwirken einer Patrizierin, die seit kurzem
grofen EinfluB auf die Oberen der Stadt hat, sind alle
Gefangenen bereits zum Tode verurteilt worden. Mit dieser
harten Bestrafung soll ein Exempel statuiert werden. Die
Hinrichtung findet in wenigen Tagen statt. Wann genau,
wissen die Norbarden nicht.

Meisterinformationen:
Den Helden sollte die Geschichte vom Uberfall auf den
Schuldturm bekannt vorkommen, denn schlieBlich waren
sie es, die vor iiber einem Jahr Phanta und Erm’sen aus dem
Gefingnis von Norburg befreit haben. (Selbst wenn diese
Aktion nicht gewalttitig, sondern iiber umfangreiche Be-
stechungen abgewickelt worden ist, wurde sie spiter von
den Gefingniswiichtern als Uberfall dargestellt, um ihre
eigene Bestechlichkeit zu vertuschen.)
Vor sechs Wochen ist Pardona in der Verkleidung einer
reichen Hiindlerin nach Norburg gekommen und hat sich
das Vertrauen einiger Riite der Stadt erkauft. Sie wulite
genau, dal, wer immer Fenvarien auch befreien wiirde, auf
seinem Weg zu Niamh nahe an der Stadt vorbeiziehen
miifite. Phileasson und seine Leute lieB sie ungehindert
passieren, weil es ihr allein auf den hohen Kénig ankommit.
Als ihre Spiiher berichteten, dal sich Beorn mit Fenvarien
niherte, alarmierte sie die Stadtwachen und behauptete, er
sei der Bandit, der vor einem Jahr den Uberfall auf den
Schuldturm geplant habe. Einige gekaufte Zeugen und
gefiilschte Schriftstiicke besiegelten das Urteil iiber den
Thorwaler. Um durch ein besonders hartes Urteil zukiinf-
tige Straftiter abzuschrecken, wurde aber nicht allein
Beorn, sondern auch sein gesamtes Gefolge zum Tode
veruteilt. DaB sie bei ihrer Gefangennahme heftigen Wi-
derstand leisteten, wurde im Prozell noch strafverschir-
fend gegen sie verwendet.
Pardona verfolgt mit dieser Intrige einen hinterhiltigen
Plan ihres Herren. Wird Fenvarien als Unschuldiger 6f-
fentlich durch Menschen hingerichtet, kann das vielleicht
eines Tages den Konflikt zwischen Menschen und Elfen
des Nordens zu offener Gewalt eskalieren lassen. Pardona
hat dafiir Sorge getragen, daf eine ausfiihrliche Beschrei-
bung der besonderen Merkmale des Elfen in die ProzeBak-
te aufgenommen wurde, so dall man anhand der Akte noch
nach Jahrhunderten den Verurteilten als Fenvarien hitte
identifizieren kdnnen.



Schuldturm von Norbury

Turmplattform

2 Schritt

1. Waschraum, 2. Bferdestall,, 3. an den Turm angrenzede Palisade der
Stadtbefestigung, 4. zweiter Waschraum, 5. Keller, 6. Schlafraum der
Wachen, 7. Waffenkammer, 8. Plattform des Turms

Wenn die Helden sich beeilen, erreichen sie zwei Tage vor
der Hinrichtung, also mitten in den Namenlosen Tagen,
Norburg. Egal, was sie nun tun, sie sollten sehr vorsichtig
sein, um nicht die Aufmerksamkeit der Stadtwachen -oder
schlimmer noch - Pardonas auf sich zu lenken.

Zum Gliick beschiiftigt sich Pardona intensiv mit einem
Ritual, das die Bindung zu ihrem Gott stiirken soll. So
lange die Helden also nicht versuchen, die Stadt im Sturm
und mit schwerem Gerit zu nehmen, wird Pardona zu
abgelenkt (und sich des Todes Fenvariens zu sicher) sein.
Wenn der Konig jedoch befreit wird, nimmt sie an der
Spitze eines Reitertrupps sofort die Verfolgung auf,

Der Schuldturm

Allgemeine Informationen:

Der Schuldturm ist der stidwestliche Festungsturm der Stadt-
mauer von Norburg. Er gehort zu den wenigen gemauerten
Befestigungen der von hélzernen Palisaden umgebenen Stadt.
Der Turm ist mehr als zehn Schritt hoch und hat eine
Stammbesatzung von acht Soldaten.

Spezielle Informationen:

In der Stadt 148t sich erfahren, daf die Besatzung des Turms
bis zur Hinrichtung verdoppelt wurde, um einen Ausbruch
der Gefangenen zu verhindern.

Meisterinformationen:
Die Helden tun gut daran, einen umfassenden Plan fiir ihre
Flucht vorzubereiten, denn sie miissen davon ausgehen,
daB ihnen nach dem Uberfall die Stadtwachen und Pardona
folgen werden.

1 Der Wachraum im Erdgeschof

Spezielle Informationen:
Im Siiden des langgezogenen Wachraums fiihrt eine Treppe
nach oben. Hier halten sich immer zwei Wachsoldaten auf.
Die Tiir zum Wachraum ist von innen verriegelt. Bevor die
Soldaten 6ffnen, iiberpriifen sie durch ein kleines Sichtfen-
ster, wer Einla3 begehrt.

2 Der Pferdestall

Spezielle Informationen:

In den sechs Boxen des Stalls sind zur Zeit nur drei Pferde
untergebracht. An den Wiinden hidngen Zaumzeug und Ha-
fersiicke.

3 Die Palisaden

Spezielle Informationen:

Im Osten und Westen grenzen holzerne Palisaden an den
Wachturm. Hinter der Palisade ist festgestampfte Erde auf-
geschiittet und bildet einen Wehrgang, den man iiber die
erste Etage des Wachturms betreten kann.
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4 Der Wachraum vor den Zellen

Spezielle Informationen:

In diesem Wachraum halten sich zwei weitere Soldaten auf,
die an einem Tisch sitzen und wiirfeln. Sie besitzen die
Schliissel zu den Gefingniszellen. Die Tiiren im Westen und
Osten fithren auf den Wehrgang der Palisade. Vor jeder
dieser Tiiren steht auBen eine Wache. Die drei Tiiren im
Siiden fiithren zu den Zellen.

5 Die Zellen

Spezielle Informationen:

Verteilt auf diese nur mit Strohséicken und jeweils einem
Eimer fiir Fikalien eingerichteten Zellen finden sich Fenva-
rien sowie Beorn und sine Gefolgsleute.

6 Der Schlafraum der Wachen

Spezielle Informationen:

Normalerweise sind nur acht Soldaten in diesem Turm
stationiert. Seitdem die Wachen verdoppelt wurden, miissen
sich die Soldaten die vier Etagenbetten in diesem Raum
teilen. Nachts ist die achtkdpfige Freiwache deshalb immer
schlafend in diesen Kojen anzutreffen, die sie bei Sonnenauf-
gang mit ihren Kollegen tauschen. Wenn Alarm gegeben
wird, brauchen die Soldaten eine Spielrunde, um sich zu
bewaffnen. Eine Leiter fithrt von hier zur Plattform des
Turms.

7 Die Waffenkammer

Spezielle Informationen:

Der Schliissel zur Waffenkammer befindet sich gemeinsam
mit den Schliisseln zu den Zellen am Schliisselbund eines der
Soldaten, die eine Etage tiefer auf Wache stehen. In der
kleinen Kammer finden sich Speere, Schwerter, Schilde,
Armbriiste und Bolzen.

8 Die Plattform

Spezielle Informationen:

Zwei weitere Wachen sind hier oben postiert, um das Gelin-
de um den Turm im Auge zu behalten. Durch eine Falltiir
kann man von der Plattform des Turms iiber eine Leiter in die
darunter gelegene Etage gelangen.

Die Werte eines Wachsoldaten:

MU 12, AT 11, PA 9, LE 33, RS 5, TP 1W+2 oder 1W+4
(Speer oder Schwert), GS GST 1, AU 45, MR -2, MK 17
Die Soldaten tragen Lederriistungen und sind mit groBen, ei-
senbeschlagenen Schilden geriistet. Sie haben Befehl, schon
bei der geringsten UnregelmiBigkeit Alarm zu geben. Zwei
Spielrunden spiter wird Verstirkung aus der Stadt eintref-
fen. Mit Bestechungsgeldern ist den Wachsoldaten nicht
mehr beizukommen, denn wenn die Gefangenen erneut
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entkommen konnen, wissen die Soldaten, daB es ithnen ans
Leder geht.

Auf der Flucht

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden mit ausreichend Pferden auBerhalb der
Palisade warten, kénnen sie nach dem Uberfall auf den
Schuldturm einen guten Vorsprung vor ihren Verfolgern
herausholen. Den haben sie allerdings auch nétig, denn mit
Abdul al Mazered und Fenvarien im Gefolge ist es alles
andere als einfach, schnell voranzukommen.

Meisterinformationen:
Noch in derselben Nacht nimmt Pardona mit 30 Stadtgar-
disten und zehn Soldnern aus ihrem Gefolge die Jagd nach
den Helden auf.
Reiten Phileasson und seine Gefihrten ohne Rast durch,
werden spiitestens an der Rabenschlucht westlich von Ge-
rasim, 30 Stunden nach der Flucht, die ersten Pferde tot
zusammenbrechen.
Nun tritt eine iiberraschende Wende ein. Beorn meldet sich
freiwillig, um die Schlucht gegen die Verfolger zu schiit-
zen. Er brennt darauf, Pardona, die ihn verraten hat, im
Kampf entgegenzutreten. AuBierdem ist ihm klar, daBl
Phileasson, indem er Niamh nach Norburg brachte und
auch noch den gefangenen Fenvarien befreite, als Sieger
des Rennens zu betrachten ist. Seine groBtmogliche Rache
an Pardona sieht Beorn darin, zu verhindern, dal ihr der
Elfenkonig in die Hinde fillt, denn dann ist auch sie in all
ihren Bemiihungen gescheitert.
Phileasson ist von der unerwarteten Entscheidung Beorns
iiberrascht, doch da nicht die Zeit bleibt, um lange zu
diskutieren, nimmt er dessen Angebot an. Beorn ver-
schanzt sich mit seinen Leuten in den Klippen iiber der Ra-
benschlucht und bereitet sich darauf vor, Pardona einen
heilen Empfang zu bereiten.
Das weitere Schicksal Beorns ist ungewil und Pardona
allein wei}, welches Ende der Thorwaler und seine Ge-
fihrten genommen haben. Doch wer wiirde den Himmels-
turm besuchen, um sie zu fragen?
Phileasson und seine Getreuen brauchen noch sechs wei-
tere Tage, um nach Riva zu gelangen. Dort gehen sie eilig
an Bord des “Seeadlers”, denn erst auf hoher See fiihlt sich
Phileasson vor seinen Verfolgern sicher.

Das Lied der Niamh

Meisterinformationen:
Erst an Bord des Schiffes findet Niamh die nétige Ruhe,
um auf ihrer Zauberharfe das Lied anzustimmen, das
Fenvarien heilen soll. Die Tage und Nachte der Flucht
waren zu anstrengend, um dieses, viele Stunden dauernde



Lied anzustimmen, das der Elfe duBerste Konzentration
abverlangt.

Erst beim zweiten Versuch gelingt ihr Zauber. Die Wunde
auf Fenvariens Stirn schlieBt sich, und sein Verstand be-
ginnt, sich zu kldren. Seine Erinnerung endet jedoch mit
der Nacht der Gefangennahme in Tie’Shianna.

Auch Abdul al Mazered wird durch das Zauberlied geheilt
und wie Fenvarien kann er sich an die Zeit seiner Gefan-
genschaft und seines Wahnsinns nicht mehr erinnern.
Beide fallen in einen mehrere Tage andauernden, heilen-
den Schlaf und verlangen dann recht energisch, dariiber
aufgeklirt zu werden, wie sie an Bord dieses Schiffes
gelangt sind.

Niamh legt sich in der Nacht nach der erfolgreichen
Heilung in dem Zelt zur Ruhe, das an Bord des Langbootes
aufgeschlagen wird und Phileasson sorgt dafiir, daB sie

niemand stort. Bevor sie sich schlafen legt, erklirt Niamh
jedem der Helden, daB sie ihr im Silvanden Fae’den Karen
immer herzlich willkommen seien. Auch solle man Fenva-
rien von ihr griiien, sobald er aus seinem heilenden Schlaf
erwache. Zuletzt schirft sie noch allen ein, daBl niemand
ihre Harfe beriihren solle. Mitten in der Nacht passiert
etwas Seltsames. Aus dem Zelt kommt ein groBer, weiBer
Schwan und erhebt sich in die Luft. Wenn die Gefihrten
daraufhin im Zelt nachschauen, ist die Elfen verschwun-
den. Nur ihre Kleidung und ihre Harfe blieben zuriick. Drei
Tage nach diesem ungewohnlichen Abschied wird jedoch
auch Niamhs Harfe entriickt.

Fiir Begegnungen auf hoher See verwenden Sie die Tabelle
aus dem vorangegangenen Abenteuer. Nach 13tigiger
Fahrt erreicht der “Seeadler” den Hafen von Thorwal, wo
den Helden ein gewaltiges Willkommensfest bereitet wird.

Zur Mitternacht des letzten Tages der 80 Wochen, die
Hetfrau Garhelt den Kapitinen zur Losung der zwolf
Aufgaben gegeben hatte, lidt Tronde Phileasson und
seine Getreuen in sein Langhaus ein. Als
bis zum Ablauf der Frist Beorn nicht
mehr erschienen ist, verleiht er Phileas-
son feierlich den Titel “Kénig der Mee-
re”. Ein Ehrentitel, den zu Phileassons
Lebzeiten kein zweiter Thorwaler mehr
beanspruchen kann. Seine Getreuen diir-
fen sich in Zukunft “von Swafnir geseg-
net” nennen und erhalten von Tronde ein
kleines Amulett in Form eines Pottwals.
Dieses Amulett vermag seinen Triiger
einmal vor dem Ertrinken zu retten.
Danach hat es alle Zauberkraft verloren.
Phileasson erkliirt den Helden an diesem
Abend, dal} ihnen immer ein Ehrenplatz
an seiner Tafel gewil sein wird. Jedem
iiberldBt er einen Beutel mit 200 Duka-
ten, um in der niichsten Zeit keine Not
leiden zu miissen. AuBerdem stellt er der
Gruppe frei, entweder ein kleines Segel-
boot oder ein erprobtes Pferd als Ge-
schenk von ihm anzunehmen.

Am Abend des Festes liuft “Taubralir” |
im Hafen von Thorwal ein. Shadruel ist
gekommen, seinen Konig zu holen, und
Fenvarien ist froh, endlich wieder in elfischer Gesell-
schaft zu sein. Von den Dingen, die ihm die Menschen
iiber die letzten 3000 Jahre erzihlt haben, konnte er
vieles beim besten Willen nicht glauben. Einzig Abdul al

Mazered, der éihnliche Probleme wie er zu haben scheint,
ist ihm wirklich sympathisch. Auch dem tulamidischen
Magier gef‘allt die Art des Konigs und da er keinen Platz
auf Aventurien wiiite, zu dem er heim-
kehren konnte, schlieBt er sich Fenva-
rien auf dessen Reise zu den “Inseln im
Nebel™ an. Den Elfenkonig erwarten in
der anderen Welt noch gewaltige Pro-
bleme, denn mit seiner Riickkehr allein
ist der Bruderkrieg der Elfen noch lange
nicht beendet und die Vislani behaupten
gar, er sei gar nicht Fenvarien, sondern
Oisin, der wihrend des Kampfes mit
dem Wurm spurlos verschwunden sei.
Wohin die Helden sich nach diesem
gewaltigen Abenteuer nun wenden, wis-
sen die Zwolf allein, doch sollten sie vor
threm Aufbruch nicht vergessen, sich
300 Abenteuerpunkte fiir die erfolgrei-
che Losung der letzten Aufgabe gutzu-
schreiben.

Ihre Namen werden in Thorwal niemals
vergessen werden, denn mit Ende des
Winters hat der Skalde Ohm Follker
seine “Phileasson - Saga” vollendet. Ein
Heldenlied, das noch in Jahrhunderten
von den Ottas der stolzen Seefahrer in
die entlegensten Winkel von Dere getra-
gen wird, um verzweifelten Kémpen in dunklen Stunden
neuen Mut zu schenken und sich ein Beispiel an den
treuen Gefihrten zu nehmen, die unverdrossen an der
Seite Phileassons gefochten haben.
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Anhang 1: Zeittafel

Bei den Abenteuern, die Kapitiin Phileasson erlebt, spielt
Zeit eine groBe Rolle. 80 Wochen wurden durch die Hetfrau
Garhelt vorgegeben, um mit den zwdlf Aufgaben fertig zu
werden. Anderthalb Jahre wird die Gruppe unterwegs sein.
Um dabei nicht den Uberblick zu verlieren und den Spielern
immer ungefihr das Datum nennen zu kénnen, wird an-
schlieBend ein kurzer zeitlicher Uberblick iiber den Verlauf
der letzten sechs Abenteuer gegeben.

8. Efferd 15 Hal Die Helden verlassen Khunchom und
begleiten eine Karawane nach Fasar.

17. Efferd Ankunft der Karawane in Fasar.
20.-23. Efferd Das groBe Pferderennen.
25. Efferd Die Karawane der Bettler
verlidBt Fasar.
20. Travia Die Beni Geraut Schie beobachten
die Karawane.
21. Travia Die Bettler werden von den

Beni Geraut Schie in die
Oase Kei Urdhasa gebracht.

22. Travia Der Abstieg nach Tie’Shianna.

23, Travia Die Bettler verlassen Kei Urdhasa.

3. Boron Die Bettler erreichen die PaBstralle, die
durch die Goldfelsen fiihrt.

6. Boron Der Pab ist iiberwunden.

8. Boron Eine Schwadron Reiter eskortiert die
Bettler nach Neetha.

11. Boron Die Helden erreichen Neetha.

14. Boron Die Bettler brechen nach Drol auf.

18. Boron Ankunft in Drol.

20. Boron Die Bettler verlassen Drol.

28. Boron Der Zug der Bettler schwenkt vom

Kniippeldamm in Richtung auf die
Waldberge ab.

1. Hesinde Die Bettler erreichen das Tal
aus Ben Arams Visionen.
2. Hesinde Das Fest der Namensgebung. Das Dorf
der Bettler wird auf “Brokscal” getauft.
8. Hesinde Ben Aram stirbt.
9. Hesinde Verbrennung Ben Arams. Aischa iiber-

nimmt die Fiihrung der Bettler.
3. Hesindewoche Schwere Regenschauer behindern den
Aufbau des Dorfes.

17. Firun Eine Hornechse dringt in das Tal der
Bettler ein.

24, Firun Das Massaker an den Echsenpriestern.

27. Firun Die Helden brechen
nach Port Corrad auf.

4. Tsa Echsenpriester fordern in Mengbilla
Blutgeld fiir ihre Toten.

5. Tsa Die Echsen schlieBen

den Kniippeldamm.
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9. Tsa

10.
28.

Tsa
Tsa

3. Phex
10. Phex

13.

14.

16.

Phex

Phex

Phex

3. Phexwoche

20.

26.

Phex

Phex

9. Peraine

1Y

20.

21.
23.
30.
11.
14.

19.
20.
21.

27,
28.

Peraine

Peraine

Peraine
Peraine
Peraine
Ingerimm
Ingerimm

Ingerimm
Ingerimm
Ingerimm

Ingerimm
Ingerimm

2. Rahja
5. Rahja

10.
14.
25,
26.
29,

Rhaja
Rhaja
Rhaja
Rhaja
Rhaja

I.Namenloser

I'V.Namenloser

Flugechsen iiber Brokscal.

Angriff auf die Herden des Dorfes.
Die Chirakas bitten die Helden um Hilfe.
Xch’war greift Brokscal an.

Die Helden kommen in das verwiistete
Brokscal.

Die gefangenen Bettler beginnen den
Aufstieg auf den Chap mata Tapam.
Auf einer Lichtung im Dschungel ent
decken die Gefiihrten die Leichen der
Soldner, die fiir das Massaker an den
Echsenpriestern verantwortlich waren.
Die Helden erreichen den Chap mata
Tapam.

Die Abenteurer stoffen ins “Tal der
Tempel™ vor.

Die Echsenpriester fiihren einen Pro-
zell um den wahren Schuldigen fiir das
Massaker am Kniippeldamm zu finden.
In einem dramatischen Finale konnen
die Helden entkommen.

Die Bettler verlassen das “Tal der
Tempel”.

Der Zug der Bettler erreicht Brokscal.
Abschiedsfest in Brokscal.

Die 10. Prophezeiung. Aufbruch zu den
“Inseln im Nebel".

Riickkehr von den “Inseln im Nebel™.
Wiihrend auf Dere sieben Tage verstri-
chen sind, verbrachten die Helden fast
fiinf Monate in der anderen Welt.
Ankunft in Thorwal.

Shadruel segelt nach Siiden.
Aufbruch nach Enqui.

Ankunft in Enqui.

Die Helden beginnen die Reise im Kanu
und verabschieden ihre Gefihrten.
Der fallende Stern und das Erdbeben.
Im “Tal der Triume”.

Die zwolfte Prophezeiung und Beorns
Hinterlist.

Zuriick in Enqui.

Rache an Enqui.

Im Kanu den Oblomon hinauf,

In Oblarasim.

In Gerasim.

Pferdekauf in Gerasim.

Ankunft im Silvanden Faeden Karen.
Aufbruch mit Niamh.

Schlechte Nachrichten {iber Beorn.
Die Helden erreichen Norburg.
Befreiung Fenvariens



1.Praios Dieser Tag ist fiir die 6ffentliche Hin-
richtung Beorns angesetzt.

3. Praios In der Rabenschlucht. Beorn deckt den
Riickzug.

8. Praios Die Helden erreichen Riva und bestei-
gen den “Seeadler”,

10. Praios Niamhs Abschied.

22. Praios Zuriick in Thorwal.

22, Praios Tronde ordnet an, bis zur Nacht des 30.
Praios auf Beorn zu warten.

30. Praios Phileasson wird zum “Kénig der
Meere” erklirt.

1. Rondra Fenvarien segelt zu den “Inseln im

Nebel”.

Es ist nicht notwendig, sich sklavisch an diesen Zeitrahmen
zu halten. Sollte [hre Gruppe in Verzug kommen, kiirzen Sie
einige Passagen.Betrachten Sie die Tabelle nur als ungefiihre
Richtschnur.

Weitere Ereignisse, die Fenvarien betreffen
17. Boron 17 Hal Unter dem Kommando von Shadruel

landet in Kuslik die “Taubralir’’. Einen Tag spiter treffen
231 vermummte Krieger - das sind fast alle der Beni Geraut

Schie - in der Stadt am Yaquir ein, besteigen das Zauber-
schiff und verlassen Aventurien in Richtung der Inseln im
Nebel.

20. Ingerimm 17 Hal Am 2.Jahrestag seiner Befreiung trifft
sich Fenvarien in Riva mit Phileasson und Niamh. Dabei ist
zu erfahren, daf sich auf den Inseln im Nebel der Konflikt
jetzt zu einem offenen Krieg ausgeweitet hat. Fenvarien hat
einen GroBteil der “Alten’ auf seine Seite gebracht, so daB
die Vislani nun alleine stehen. Fenvarien fordert Niamh auf,
mit ihm zuriickzukehren, doch die Herrin des Zauberwaldes
entscheidet sich dafiir, in Aventurien zu bleiben. Nach seiner
Ankunft im Stiitzpunkt Gwandual 148t er die “Taubralir’’
verbrennen - als Zeichen, dal von auBerhalb der Inseln keine
Hilfe zu erwarten sei und daB die Geschichte der Elfen auf
den “Inseln im Nebel’’ neu beginnen miisse.

4. Rondra 18 Hal Pardona und einige ihrer ScheuBlichkei-
ten versuchen, den Silvanden Fae zu stiirmen und werden ab-
gewiesen. In einem Duell der Zauberkrifte gelingt es Niamh,
Pardonas Macht so weit zu schwichen, daB diese sich fiir
mehrere Jahre in den Himmelsturm zuriickziehen mufl. Aber
auch die Herrin des Zauberwaldes ist geschwicht, so sehr,
daB sie in einen 49jihrigen Schlaf sinkt und nur durch die
Macht ihrer Triume den Wald am Leben erhélt. Damit endet
die Geschichte der “Triumenden Elfen’’, der Fenvar, und
ihres Hohen Konigs Fenvarien in Aventurien. Mogen ihre
Géatter ihnen auf den Inseln im Nebel Frieden schenken.
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Anhang 2

Politische Geschehnisse in Aventurien
Tar Honaks Feldzug gegen das Kalifat

Aventuriens Geschichte ist in Bewegung geraten: Kriege
werden gefiihrt, Intrigen gesponnen und Monarchen ge-
stiirzt.

Diese kurze Zusammenfassung enthilt die wichtigsten Er-
eignisse der Jahre 15-17 Hal bis etwa zum Handlungszeit-
punkt dieses Abenteuers. Zugleich ist sie eine Ubersicht iiber
die diesbeziiglichen, detailreicheren Verdffentlichungen im
*Aventurischen Boten’ bis Ende 1991.

Alles begann mit den Umtrieben des alanfanischen Patriar-
chen Tar Honak: Kurz nach der Unabhiéingigkeit des kleinen
Gebietes Trahelien im dufBersten Siiden Aventuriens erhob
der machthungrige Despot bereits eindeutige Anspriiche auf
das junge Konigreich - doch sie wurden zuriickgewiesen.
Diese unerwartete Weigerung dient nun dem Herrn der
groften Hafenstadt am Perlentfieer als willkommener Anlaf,
eine der groBten Flotten zusammenzuziehen, die man in
jlingster Zeit in Aventurien gesehen hat.

Befehlshaber iiber die gewaltige Armada wird der Patrizier
Darion Paligan, der Bruder der Alara Paligan und damit
Schwager des Kaisers. Aufgabe der Flotte soll es sein, das
schwache Trahelien zu erobern und seine Bewohner zu
versklaven - zum Ruhme Borons und Al'Anfas.

Wihrend das Kaiserreich und andere bedeutende Staaten
sich abwartend verhalten, findet der Patriarch unter den Bo-
ronpriestern und Handelsherren Mengbillas friihzeitig Ver-
biindete, und Brabak schligt sich hoffnungsvoll auf die Seite
des alten Feindes. Lediglich Stoerrebrandt und die Nord-
landbank sorgen sich um ihre eigenen Interessen auf den
Waldinseln, worauf der gerade wiedergewiihlte Adelsmar-
schall Jucho von Dallenthin den verstirkten Ausbau der
bornlindischen Kriegsflotte verkiindet.

Als ein weitereres mégliches Opfer der Al’ Anfaner Armada
wird der novadische Pirat El Harkir genannt - angeblich ein
Korsar des Kalifates. Der Hof des Kalifen in Mherwed
leugnet jedoch jeden Kontakt mit dem Freibeuter.

Doch dann geschieht etwas, das die Menschen im Siiden
Aventuriens derart bewegt, dal sich sofort die Geschichten-
erzihler auf den Mirkten der groBien Stidte dieses Themas
annehmen. Erzihlt wird von einem waghalsigen Korsaren-
stiick El Harkirs: Wiihrend Al’ Anfa sich auf die groBen Bo-
ronfeierlichkeiten vorbereitet, schleppt eine Schwarze Ga-
leere eine geentertes Piratenschiff in den Kriegshafen, wo
die Armada kurz vor dem Auslaufen steht - doch in Wirklich-
keit wurde die Galeere ein Opfer der Freibeuter. Nachts
verlassen die Piraten ihr Versteck und schleichen auf das
alanfanische Flaggschiff, die ‘Golgari’, entfiihren im Hand-
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streich den Hochadmiral Darion Paligan, zerstoren (eher
irrtiimlich) die Schiffskapelle des Boron und entkommen mit
ihrem Gefangenen...

Ein gefangengenommener Pirat gesteht wenig spéter auf der
Folter, Kalif Abu Dhelrumun habe El Harkir zu dem Uberfall
angestiftet, um in Rastullahs Namen Borons Macht zu ver-
ringern.

Patriarch Tar Honak droht darauf dem “Feind der Zwolfgot-
ter” mit gnadenloser Vergeltung.

Tatsidchlich bleiben diese Worte keine leere Drohung: Tar
Honak begibt sich hchstpersonlich an Bord der Golgari und
befiehlt den Aufbruch ins Land der Ersten Sonne. Die Inva-
sion stoBt in Selem auf geringen Widerstand, das Heer des
Patriarchen zieht szintoaufwirts gegen Unau. In aller Eile
schickt thm der Kalif Truppen entgegen...

Am Szinto treffen die Armeen aufeinander: hier das gefiirch-
tete alanfanische Expeditionskorps aus Dukatengarde, ‘Schwar-
zem Bund des Kor’ und Stadttruppen, dort die Ubermacht der
berittenen und fanatischen Wiistensohne. Der Angriff der
Novadis beginnt - doch Tar Honak hebt die Hinde, ruft
seltsame Worte in der Rabensprache... Und Totenstille senkt
sich iiber das Schlachtfeld, schwarze Nebel wehen zwischen
den Novadis. Niemand weil3 mehr seinen Namen oder seine
Aufgabe, das groBle Vergessen ist iiber die Wiistenséhne ge-
kommen.

Die darauffolgende Schlacht ist mehr ein Gemetzel: Wer von
den Novadis nicht erschlagen wird oder im Fluf ertrinkt,
wird gefangengenommen und als Sklave verkauft. Nur eini-
ge Veteranen und erfahrene Helden konnen entkommen. Die
Al’ Anfaner haben kaum Verluste zu beklagen.

Zur selben Zeit setzt Mengbilla ein Heer nach Port Corrad in
Marsch, um das dortige Kontor der Gerbelsteins «vor der
bornischen Habgier Stoerrebrandts zu schiitzen».

Unau wird kurze Zeit tapfer von einer kleinen Schar der
«Gelbherzen» gehalten, fillt aber schlieilich den vereinig-
ten Truppen Al'Anfas und Mengbillas in die Hiinde. Ein klei-
neres Heer belagert Kannemiinde, in Festum macht sich die
Flotte bereit. Ein VorstoB nordlich der Unau-Berge bringt
das Heer des Patriarchen bis nach Mherwed, der Kalif ist
geflohen, heift es zunichst, spiter erfihrt man, dafl er den
Tod fand - ob durch eigene oder fremde Hand wird wohl
niemals aufzukldren sein.

In Keft wird ein neuer «Herrscher iiber alle Glidubigen»
ausgerufen, der junge Prinz Mustafa ibn Khalid ibn Rusaimi.
Er nimmt den Kalifennamen Malkillah III. an

Tar Honak befindet sich - nach der Erstiirmung Mherweds -
auf dem Gipfel der Macht, Die Novadis scheinen sich von



ihren schweren Niederlagen nie wieder erholen zu kénnen -
tiberall in Aventurien erfihrt der Boron-Kult einen starken
Zulauf. Schon munkelt man, der alanfanische Patriarch sei
ein direkter Nachfahre des dunklen Gottes, und die Tage
seien nicht mehr fern, da er ganz Aventurien von Paavi bis
Brabak benerrschen werde.

Thalusa beteuert eilig seine Freundschaft mit Al’Anfa; im
ganzen Siiden Aventuriens versuchen nun alle, sich mog-
lichst gut mit Tar Honak zu stellen, der sich im Palast des
Kalifen zum Imperator des Siidens ausruft. Aus seiner Erkli-
rung geht hervor, dal Boron ihm ein wahrhaft gottliches
Geschenk gemacht hat: Macht iiber Schlaf und Vergessen
sowie - wie es scheint - vollige Unverwundbarkeit.

Honak nutzt die Schwiiche seiner Gegner, um seiner Armee
eine Atempause zu gonnen und um seine Truppen neu zu
organisieren; er ernennt einen neuen Oberbefehlshaber der
Landtruppen - Oderin du Metuant, den ehem. Kommandeur
der Rabengarde - und einen neuen GroBadmiral: die aus
hochst wohlhabender Al’ Anfaner Familie stammende Phran-
va Yalma Zornbrecht.

Auch aus dem tiefen Siiden treffen Erfolgsmeldungen bei
dem Patriarchen ein: Der Widerstand der tapferen Trahelier
ist schnell gebrochen, da es Tar Honak gelingt, die beiden
Tochter der trahelischen Konigin nach Al'Anfa verschleppen
zu lassen. Konigin Peri I1I. wird gezwungen, ihr Land unter
Al'Anfas Herrschaft zu stellen und sich selbst als Gefangene
zu Tar Honak zu begeben.

Wer hiitte erwartet, daB die geheimnisvolle Peri dem miich-
tigen Honak zum Verhingnis soll? Allem Anschein nach hat
der Opfergang der Konigin eine der méchtigsten Personen

unserer Zeit, die Magierin Nahema ai Tamerlein, dazu
bewegt, mit einer spektakuliren Tat in die Geschehnisse im
Siiden einzugreifen: Als Honak sich an der Folterung seiner
trahelischen Gefangenen ergdtzen will, mub er feststellen,
daf} sein Opfer eine Freundin gefunden hat, der selbst er nicht
gewachsen ist. Mit einer List iiberwinden die beiden Frauen
den michtigen, iibernatiirlichen Schutz, der den Patriarchen
umgibt. Tar Honak stirbt in den letzten Tagen des Rahjamon-
des 16!

Sein Tod wird - nicht nur von den Novadis - als himmlisches
Zeichen aufgenommen. Wiistenkrieger und Freischirler aus
allen Teilen Aventuriens stiirzen sich nun mit neuem Mut auf
die alanfanischen Eindringlinge. Mherwed ist bald zuriicker-
obert, auch Unau kann von den Al'Anfanern nicht lange
gehalten werden. Dall die Truppen unter dem Rabenbanner
iiberhaupt zu einem geordenten Riickzug fihig sind, der
ihnen schreckliche Verluste erspart, ist gewill das Verdienst
des neuen Befehlshabers, der sich in zahllosen grofien und
kleinen Gefechten bewihrt. Es gelingt General du Metuant
sogar, den nachdringenden novadischen Reitern bei Selem
eine empfindliche Niederlage zu zufiigen und einen be-
triichtlichen Terraingewinn zu erzielen. Noch ist der alanfa-
nische Feldzug nicht gescheitert.

In den Schenken im Norden Aventuriens finden sich wieder
Wetter, die bereit sind, ihr Geld auf du Metuant zu setzen,
doch da verbreitet sich im Mittelreich eine Nachricht, die die
Biirger den Krieg im Siiden vergessen liBt: Dem Kaiser sei
etwas Schreckliches zugestofien, heiBt es. Er sei von einem
Jagdausflug nicht zuriickgekehrt...
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Der Turm des Schlangenkonigs

S -

4 Schritt

Die verlorene Insel

1. Hier landet Beorns

Flotte

2. Hier gehien die Gefitfirten

mit Taubradier an Land

3. Der Turm des

Schlangenkinigs

4. Dérfer, umgeben von A
Plantagen *
5. Gamisonen

6. Stildte der Echsen
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.

Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spiclen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
ziehen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kdmpfen. Sie retten Entfiihrte, bergen
Schiitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien iiberall begégnen kann. 3,
Die Wege zum Ziel sind gef’ahr‘lg\h und nur der »Meister T
des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weil3, welche :, /
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen |, %/
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? i \

Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie 3

ein wenig Gliick koénnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasie und Kreativitiit werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kimpfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«

unzihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«. Sie enthilt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den »Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fiir
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
Abenteuer«, die man allein spiclen kann, und »Gruppen-Abenteuer«,
die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-
Punkte« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Zum Inhalt des Buches »Inseln im Nebel«

Zwei der besten Seefahrer Aventuriens sind zu einer gewaltigen Wettfahrt angetre-
ten. In dieser Kampagne, die sich iiber insgesamt vier Bidnde erstreckt, umrunden
ihre Helden an der Seite Kapitdn Phileasson Foggwulfs die gesamte bekannte Welt.
Dabei werden sie vor viele Aufgaben gestellt, von denen so manche unlésbar und

Helden ein fernes, von fremdartigen Elfen bewohntes Inselreich, bevor sie nach Thor-
wal zuriickkehren und ein grandioses Finale beginnt.

Dicses Ahenteuer-Buch enthalt alle Informationen, die man braucht, um als »Meister des Schwarzen Auges« eine Gruppe von Spielern durch
cin fantastisches Ahenteuer zu fihren. Wie man »Meister des Schwarzen Augese wird, ist im » Abenteuer-Busis-Spiel«, das alle Spielregeln
des »Schwarzen Auges« und wichtige Deta
— zum Durchleben aller Abenteuer des »Schwarzen Augese.

nformationen enthalt, genau beschrieben. Das »Basis-Spiel« ist die Grundlage zum Spielen

In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten

fast alle todlich erscheinen. Im vierten und letzten Teil der Tetralogie erkunden die
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