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Das Lied der Elfen

oder

Jenseits der Salamandersteine

von
Hadmar Freiherr von Wieser

Spiethilfe und Solo-Abenteuer der Erfahrungsstufe 1
fiir 1 Elfenhelden
ab 14 Jahren

Das Schwarze Auge




Sanyasala, feyiama

(Herzlich willkommen, Elfenfreund)

Uber diese Spielhilfe:

Das folgende Solo-Abenteuver dient als hilfreiches Beispiel fiir
das Rollenspiel eines Elfen und als Einstieg in ein Heldenleben.
Es kann fiir mdnnliche und weibliche Elfen aller drei Rassen
gleichermalien als Einstieg dienen, vorausgesetzt, daf sie
zum ersten Mal der Zivilisation der Menschen begegnen.
Wenig geeignet ist das Abenteuer filir zivilisierte Auelfen
Mittelaventuriens und fiir Halbelfen, ebenso nicht, wenn Sie
einen Elfen verwenden, der bereits einige Abenteuer hinter
sich gebracht hat.

Diese Spielhilfe unterscheidet sich in mehrerlei Hinsicht von
normalen DSA-Solo-Abenteuern.

Der erste Unterschied liegt im Aufbau: Ein Solo-Abenteuer
gleicht iiblicherweise einem Baum, auf dessen Asten sich die
Geschichte nach und nach entfaltet (auch wenn manche Aste
kiirzer und Sackgassen sind).

Das Lied der Elfen enthiilt jedoch, abhiingig davon, welchem
der drei Elfenvolker ihr Held angehdrt, drei unabhingige
Geschichten, die allerdings ineinander verflochten sind - dem

seltenen Fall dhnelnd, wo die Stimme dreier Bidume ineinan-
der verwachsen sind.

Sie werden feststellen, wieviel Miihe der Autor aufgewandt
hat, um jeden denkbaren Weg durch dieses Abenteuer mog-
lich zu machen und jede beliebige Kombination von Absiitzen
stimmig zu gestalten.

Der zweite Unterschied liegt in Funktion und Verwendung:
Wiihrend ein traditionelles Solo-Abenteuer eine Art Riitsel ist,
das man nur so lange durchspielt, bis man es gelost hat, kann
diese Spielhilfe immer wieder verwendet werden. Wann
immer Sie oder einer Threr Mitspieler einen passenden neuen
aventurischen Held spielen will, kénnen Sie mit thm dieses
Abenteuer als sein erstes erleben.

Entschuldigen Sie schlieBlich, wenn der Autor Sie im Zuge
des Abenteuers stets mit einem vertraulichen Du anspricht,
aber diese Anrede scheint uns angebracht n einer Geschichte,
die vor allem die innerste Gefiithiswelt eines liebenswiirdigen
Elfen schildert und nachempfindet.

Vorbereitung

Erschaffung

I.egen Sie fiir Thren EIf einen neuen Heldenbrief an.
Erschaffen Sie sich thren Held nach den vorliegenden Regeln,
wahlweise aus Dunkle Stiidie, lichte Wiilder/ Geheimnisse der
Elfen, aus Die Magie des Schwarzen Auges. oder aus dem
Abenteuer Basis-Spiel.

Wenn Sie das Startkapital Thres Helden bestimmen, dann
beachten Sie, daB} dieses dem Werl seiner Ausriistung ent-
spricht, die er im Zuge des Abenteuers zusammenstellen und
erhalten kann. Keineswegs erhalten Sie dieses Startkapital
zusiitzlich oder in gemiinztem Geld.

Steigerung:

Nach Erschaffung Ihres Helden diirfen Sie einmal je 25
Steigerungs-Versuche fiir seine Talente und fiir seine
Zauberfertigkeiten aufwenden. Denken Sie inshesondere dar-
an, die Startwerte aller Zauberfertigkeiten zu notieren. und
bedenken Sie. dall IThr EIf auller den 13 Zaubern seiner
Grundkenntnisse nur jene Zauber einsetzen kann. die er
erfolgreich einmal gesteigert hat

Einige Hinweise fiir den Weg

Der wesentliche Inhalt dieses Solo-Abenteuers sind ausfiihr-
liche und stimmungsvolle Naturbeschreibungen. Diese sind
jedoch nicht nur hiibscher Selbstzweck. Das Abenteuver ver-
sucht Thoen ein Gefiihl dafiir zu vermitteln, wie ein Angeho-
riger eines Naturvolkes (und Elfen sind ein Naturvolk im
wahrsten Sinne des Wortes) lebt und empfindet. Achten Sie
auf die Umgebung, die Thnen beschrieben wird, und Sie
werden entdecken, wie viele hilfreiche Informationen auch
lhnen die Anwesenheit bestimmter Pflanzen und Tiere, das
Wetter und die Landschaften am Horizont geben konnen.
Die Aussicht, auf dem Weg in die Menschenlande zu Tode zu
kommen, sind gering, aber sollte es dennoch geschehen, dann
schicken Sie eben einen Verwandten auf die (vergebliche)
Suche nach dem Verungliickten.

Wenn Sie einen Firnelf spielen wollen, beginnen Sie bei
Abschnitt 79. Ein Auelf beginnt dagegen bei Abschnitt 199,
und ein Waldelf bei Abschnitt 329.



1

Das Sternenschwert der Hochelfen - nun liegt es in Deiner
Hand! Der uralte EIf lichelt Dir zu: “Deine quilende Suche ist
zu Ende.” Lies weiter bei Abschnitt 330.

2

Es entspricht dem éo. dem Recht und der Vernunft, dali ein
junger EIf, der seine Sippe verldfit. einen oder mehrere der
Alteren aufsucht und ihren Rat vernimmt.

Welche weisen Elfen hast Du aufgesucht: Eure ilteste Singe-
rin und Weise (lies §9), Deinen Vater (lies 136) oder Euren
besten Pfadfinder (lies 75)7

Wenn Du dem éo Genlige getan hast, lies weiter bei 149.

3

Du LBt die Packeiskiiste, an die Du Dich im Laufe Deiner
Tage im Eis gewohnt hast, hinter Dir und dringstin die firndra,
die Grimmfrostode, vor. Der Himmel hat die Farbe alter
Knochen. weder Sonne noch Nordlicht kénnen den elfen-
beinernen Vorhang durchdringen. Nur einige kreischende
Moven kommen Dir entgegen, alle Richtung Meer fliegend.
Du wanderst bergauf, den zerkliifteten Gletschern entgegen,
die sich wie die Tatzen eines gigantischen Gletscherwurmes
dem Eismeer entgegenschieben. Der eisige, niemals erlah-
mende Nordwind bldst Dir ins Gesicht und treibt Dir die
Trinen in die Augen.

Weiter ber 96.

4

In welcher Richtung bist Du in der Steppe unterwegs? Wenn
Du zu den groBen Fliissen und Wiildern weiterwandern oder
umkehren willst, lies Abschnit 138.

Wenn Du zur firnya . der Kiiste des Eismeeres. vordringen
willst, lies Abschnitt 186.

5

Mit einem eleganten Schwenk biegst Du in die enge Schlucht.
vorbei an griingrau geschieferten Wiinden, die links und
rechts immer hoher aufragen. Unter Dir schiiumt das Wasser
des Baches durch enge Felsspalten und itber Stromschnellen,
sein Brausen vervielfiltigt durch den Wiederhall von den
Wiinden. Manchmal spritzt die Gischt bis zu Dir hinauf.
Einmal 6ffnet sich die Schlucht kurz zu einem Kessel, dessen
Wiinde, iiber endlose Zeiten hinweg ausgewaschen. Dir einen
faszinierenden Blick auf die schiefrigen Hautschichten der
Erdmutter Sumu erlauben. Wo das Wasser nicht weifl von
Gischt und Schaum ist, kannst Du erkennen, da8 es aus sich
heraus geradezu dunkelgriin schimmert.

Immer enger wird die Klamm, und immer schwieriger Dein
Flug. Halbdunkel umgibt Dich, nur durch einen schmalen
Spalt dreiBig Schritt iiber Dir fillt das Licht der Nachmit-
tagssonne.

Und plétzlich ist die Schiucht zu Ende. Aus einem Spaltin der
Wand schieBt ein Wasserstrahl zwei Schritt weit hervor. Im
Dimmerlicht wirkt das Wasser fast schwarz - die Dunkle
Quelle der alten Lieder!

Berauscht von dem mandra, das Dich plotzlich umbhiillt,
vergifit Du beinahe die Lage, in der Du Dich befindest.
Miihsam schwingst Du Dich hoch, Deine Fliigel geben das
Letzte, um den Aufprall auf die Wand zu vermeiden.

Du fiihlst, wie Dein mandra und Deine Korperkraft sich
gleichermaBlen erschipfen, und wie Dein Elfenleib sich zuriick-
zuverwandeln beginnt.

Ziehe noch 3W6 Astralpunkte ab - wenn Du nicht geniigend
hast, entsprechend viele Lebenspunkie.

Lege eine Talent-Probe auf Fliegen (MU/KL/GE) ab. Gelingt
sie, lies 203. Miblingt sie, lies 26.

6

Die ganze Sippe mmmt liebevoll Abschied von Dir. und
manch guter Rat soll Dich begleiten. Auch zwei Deiner
Liebsten sind gekommen, Dir ein paar Worte auf den Weg zu
geben. Zudem entspricht es dem éo. dem Recht und der
Vernunft, dall ein junger EIf, der seine Sippe verlilit, einen
oder mehrere der Alteren aufsucht und ihren Rat vernimmt.
Welche weisen Elfen hast Du aufgesucht: Eure ilteste Weise
und Bauschweberin (lies 299). Deine Mutter (lies 119) oder
Euren besten Kriegerjiger (lies 121)?7

Wenn Du dem ¢o Geniige getan hasi, lies weiter bei 167.

-

Ein Eisdrache! Du bist Dir nicht sicher, ob es ein

Gletscherwurm, ein Frostwurm oder eine andere Kreatur ist -
aber jedenfalls wire es heute nicht sehr klug. in die
Grimmfrostéde vorzudringen. Weiter bei 328.

wn



8

Es gibt fiir Dich keinen Zweifel, da das Wilder Knoblauch
sein muB: auBer dem Yarumsstab so ziemlich die
iibelriechendste Pflanze in diesem Teil der Welt - und fiir
Elfen einfach unertriglich!

Falls Du geradewegs weiter marschieren willst, mu8 Dir eine
Talent-Probe auf Selbstbeherrschung (MU/KK/KK) gelingen
- dann lies 130. Andernfalls weiter bei 233.

9

Notgedrungen lieferst Du Dich dem Schicksal der treibenden
Eisfliche aus. Du beginnst zu wandern, auf der Suche nach
dem dicksten Eis. Deine Begleiter sind das Nordlicht, der
Sternenfuchs am Himmel, der Wind, der das Eis zum Singen
bringt, und das glitzernden Eismeer. Uber Deiner Welt liegt
eine wilde Schonheit, gerade weil Dein Leben so bald zu Ende
sein kann.

Du bist schon einige Stunden unterwegs, als Du den Verdacht
schopfst, daf die Eismasse beginnt, in der Diinung der offenen
See auseinanderzubrechen. Weiter bei 83.

10

Die Grimmfrostdde ist ein wildes Land, zerkliiftet und gebor-
sten wie ein Schlachtfeld urzeitlicher Giganten. Eisberge
ragen mehr als eine PfeilschuBweite auf, von Eiszapfen
geziert, die wohl zwei Mannslingen messen. Manche
Schneewichten aus dem alten Winter sind zwanzig Schritt
hohe wellenartige Gebilde, erstarrt, gefroren, wieder aufge-
taut und zusammengeschmolzen. Die Boen des Nordwindes
lassen die Eissdulen leise klingen.

Schrig rechts vor Dir fithrt der Gletscher auf einen Bergsattel.
In zwei Stunden kdnatest Du dort oben sein und Dir Uberblick
iiber die firndra verschaffen (160). Oder méchtest Du in der
Hochebene bleiben und die Anhhe umgehen (60)? Solltest
Du jedoch Richtung Eismeer umkehren wollen, lies 17.

11

Fast jeden Tag stoBt Du im Wald auf einen Rotfuchs, einen
Baummarder oder zumindest ein Eichhdrnchen. Fiir einen
kurzen Augenblick treffen sich Eure Blicke, und Du be-
schlieBt, dal Dein vierbeiniger Bruder Dir zur Beute bestimmt
ist. Mit geschmeidiger Bewegung ziehst Du den Bogen aus
dem Kacher, nestelst die Sehne auf und bespannst den Bogen,
ohne Dein Opfer aus den Augen zu lassen. Ruckartig wendet
es und versucht, Dich zwischen Tarnelen und Farnen abzu-
schiitteln.

Du huscht iiber den Teppich aus knisternden Tannennadeln,
Bogen und Pfeil im festen Griff. An einer michtigen Tanne
klettert Deine Beute behende hoch. Auf dem untersten Ast
wendet sich das tapfere, kleine Biest Dir wieder zu. In die
Enge getrieben, strdubt es Riickenhaare und Schwanz und
zeigt Dir fauchend die Ziihne.

Du zielst sorgfiltig und holst das kleine Raubtier mit einem
einzigen Schul vom Ast. Als es zwischen Farnen und Pilzen
aufschlégt, ist sein Licht schon erloschen. Du trittst hinzu und
streichelst ihm ein letztes Mal iiber den Kopf. Dann ziehst Du

mit geiibten Griffen den Pelz ab. In der Nihe findest du das
unvermeidliche Scharlachkraut und direkt am Baum einige
Eicheltriebe, um die Mahlzeit zu ergénzen,

Wiihrend das Fleisch iiber einer Feuergrube brit, schabst Du
den Pelz sauber, sodall Du ihn mitnehmen kannst.

Weiter bei 95.

12

Im schwachen Licht der wenigen Sterne, die durch die treiben-
den Wolken funkeln, stelist Du fest, da$ Kleidung und Waffen
deutlich gelitten haben, seit Du Deine Sippe verlassen hast.
Das Holz Deiner Waffen ist vom Wasser miltgenommen;
dagegen kannst Du wenig tun. Aber Deine Kleidung kannst
Du notdiirftig flicken.

Lege eine Talent-Probe auf Lederarbeiten (KL/FF/FF) ab.
Merke Dir Erfolg oder MiBerfolg und lies weiter bei 320.

13

Es sind mehr Deine tierhaften Instinkte als Deine Erfahrung,
die Dich erschauern lassen. Irgend eine Katastrophe aus
Sturm, Eis, Kilte und Dunkelheit braut sich iiber Dir zusam-
men. Jetzt wird Dir auch klar, warum sich die Méven bei den
schiitzenden Klippen sammeln,

Du bist Dir sicher, dal ein Schneesturm in der firndra Tage
dauern kann, vor allem aber, daB Dir nur noch wenige
Stunden, wenn iiberhaupt, bleiben!

Willst Du im Eis nach einem Unterschlupf suchen (86), so
schnell wie moglich zum Meer zuriickkehren (161) oder
weiter voran marschieren (192)?

14

Du erinnerst Dich, von alten Waldelfen gehort zu haben, die
durch ihr mandra die Weisheit der Biume erlangen, indem sie
deren Gestalt annehmen. Und dann fallt Dir ein altes Lied ein,
das von der Erschaffung der Welt und aller Kreaturen erzihlt.
Die Ersten jeder Art zeugten all ihre Nachfahren, waren aber
selbst unsterblich - die Tierkonige und Baumkonige.
Weiter bei 109.

15

Der dir wimmelt von kleinen Nagern, Vogeln, Krabbeltieren
und summenden Insekten, doch auBer den unvermeidlichen
Bussarden, Gabelweihen und Krihen hoch am Himmel siehst
Du wenige groBe Tiere. So bist Du beinahe erstaunt, als Du
Dich in einer Senke plétzlich zwei Dutzend Wildschweinen
gegeniibersiehst,

Weiter bei 230.

16

Plotzlich bricht die Dunkelheit herein, und das Heulen tausen-
der Ungeheuer kiindigt einen blizzard an. Mit der ersten Bo
1dBt Du Dich zu Boden fallen und schlingst die Arme um den
Kopf, wihrend Dir Schnee und Eis in Mund und Kleidung
dringen.

Willst Du liegenbleiben (110) oder in verstindlicher Panik in
den Swurm flichen (152)?



17

Vor Dir siehst Du wieder die firnya . die Kiiste des Eismeeres,
auftauchen, von der Du niemals gedacht hittest, daB Du ihren
Anblick als heimelig empfinden konntest.

Als Du Dich erschopft zur Hochebene der Grimmfrostéde
umwendest, siehst Du nur die Schwirze entfesselter Natur-
gewalten, und dichtes Schneegestober wirbelt Dir entgegen.
Dort oben kénnte jetzt nicht einmal ein Firnelf iberleben!
Fiir die Erkenntnis, daB es viel wert sein kann, den eigenen
kreatiirlichen Eingebungen zu folgen. erhiltst Du 5 Aben-
teuerpunkie.

Wenn Du ein Firnelf bist, dann lies Abschnitt 186; sonst lies
Abschnitt 108,

18

Als Du das Tier in Dir gefunden hast, nimmst Du auch schon
seine Gestalt an. Mit einem kriftigen Satz stéBt Du Dich vom
Boden ab und schligst mit den Fiigeln, die eben noch Deine
Arme waren. Mit starken Schwingenschlidgen steigst Du
hoher. Unter Dir versinkt das Tal des kvill.

Fliegst Du in die Schiucht (5) oder bergauf (51)?

19

So faszinierend der Anblick des Nordlichtes auch ist, so weiflt
Du doch, daB dieses himmlische Ereignis keine nennenswerte
Bedeutung fiir Elfen, Tiere und Pflanzen hat.

Weiter bei 120.

20

Du wirfst einen letzten langen und nachdenklichen Blick auf
den Eichenkonig, ehe Du, fast unabsichtlich, den traditionel-
len Abschiedsgruf aneinen Weisen sprichst: “A 'dao bhanda.”
(Ich werde nachdenken.)

Dann wendest Du Dich wieder den Berggipfeln zu, von denen
schon nur mehr die obersten Gletscher in den letzten Strahlen
des shao erglinzen. Die Abhinge und Flanken aber liegen
schon in tiefsten Schatten. Es wird Zeit fiir Dich. einen Platiz
fiir die Nacht zu suchen, denn hier, das fiihlst Du deutlich.
kannst und willst Du nicht bleiben ...

Weiter bei 315.

21

Das wird Dir zu steil - im wahrsten Sinne des Wortes! Auf das
nichste Sims zu gelangen, hiefle freihdngend durch Eis und
Schnee turnen - mit fast dreiBig Schritt nichts als kiihler Eisluft
unter Dir.

Allerdings kannst Du Dich an eine schrage Rinne erinnern, die
Du vor kurzem passiert hast. Wenn Dir dort der senkrechte
Aufstieg geldnge, miiBtest Du ebenfalls den Sims erreichen.
Du kehrst um und versuchst, den schmalen Kamin zu
bezwingen.

Lege eine Talent-Probe auf Klettern (MU/GE/KK) ab - mit
einem Malus von 4, falls Du nackt bist oder ein hinderliches
Stiick mit Dir fiihrst (das Du natiirlich jetzt auch aus der Wand
hinunter werfen kannst). Gelingt Dir die Probe, lies weiter bei
Abschnitt 236.

MiBlingt sie, lies 101.

22

Dein Weg fithrt Dich stundenlang iiber das verriterisch kra-
chende Eis der vereisten Bucht. Immer wieder brechen von
den nahen Eisbergen splitternd ganze Lawinen ab und stiirzen
dréhnend ins Meer, dessen diinne Eisdecke dann weithin birst
und aufbricht. So grimmig und unzerstérbar diese Eiswiiste
auch wirken mag, so zeigt das sanfte Streicheln des sha, der
wirmenden Friihlingssonne, doch nach und nach seine Wir-
kung.

Was Du zunichst fiir eine vertrauenderweckende, zusammen-
hiingende Ebene gehalten hast, erweist sich nun immer mehr
als briichiges Stiickwerk aus Platten, Scherben und Splittern.
Zuweilen kannst Du sogar die Diinung des /yr, des unheimli-
chen Meeres, unter Dir spiiren, wenn seine Wogen die Eis-
fliche hunderte Schritt weit aufwélbt. Die Richtung der
Wellenkiamme verrédt Deinem naturkundigen Auge, wo das
offene Meer ist, von dem Du Dich fernhalten muft, aber Du
weifit auch, daB Du beinahe einen halben Tagesmarsch von
jedem Festland entfernt bist.

Kein Lebewesen wagt sich hier hinaus, nur der Eisflex mit
seinen kristaltharten Blittern und Wurzeln klamment sich an
einige der Eisbltcke. Uber Dir segeln einige Raubméven, und
ihre seltenen Schreie erwecken den Eindruck, als warteten sie
auf irgend etwas.

Weiter bei 209,

23

Du wanderst zu den sanften Hiigeln, die sich wie Inseln aus
dem Grasmeer erheben. Sie sind keine zehn Schritt héher als
die umliegende Aulandschaft, dennoch stechen sie deutlich
hervor, mit den grauen Fohrenstimmen und dem dichten
Brombeergestriipp.

Aber jetzt im Friihjahr bilden die Brombeeren noch kein
echtes Hindernis betm Aufstieg, nur einige junge Orkbremsen
werden Dir lastig.

Als Du die Kuppe des ersten Hiigels erreicht hast, blickst Du
versonnen um Dich. Rings um Dich her siehst Du die glitzern-
den FluBlaufe, die stillen Weiher und die Biberdimme, die das
Bild der biunda prigen. In der Ferne wird das Reihergras der
Auen der biunda allmihlich von dem Einhorngras des offenen
Graslandes, der biundra, abgelost. Im Einhorngras kannst Du
zuweilen gelbe Flecken erkennen, die wohl bliihender Huf-
lattich sind. Bauschige Federwolken wandern langsam tiber
den hellblanen Himmel, und darunter ziehen Habichte und
Gabelschwiinze ihre Kreise.

Als Du die Hiigelkuppe fiberquerst und Dich auf den Weg in
die offene Steppe machst, zieht iiber Dir ein keilférmiger
Schwarm vorbei: die Wildgéinse kehren zuriick!

Weiter bei Abschnitt 285.

24

Im rétlichen Schein des shao, der Abendsonne entdeckst Du
eine gestiirzte Schwarzfichte, deren hoch aufragender Wur-
zelteller Dich weit iiberragt. Unter dem Stamm findest Du
eine bequeme Kuhle, die, den Borsten zufolge, im letzten
Herbst wohl ein einsames Wildschwein beniitzt hat.
Wenn Du hier die Nacht verbringen willst, lies 242,



25

Du hast nie wirklich zugehért, wenn die Alten die Lieder vom
Leben der Firnelfen gesungen haben, sondern davon ge-
traumt, was Du selbst in der Eiswildnis - wie immer sie auch
heillen mag - erleben kénntest. Dazu hast Du nun jede
Gelegenheit, denn Du weift nicht, was Du von dem dunklen,
mit Eis bedeckten Bruch halten sollst, der sich vor Dir durch
die Oberfliche des Packeises zieht.

Weiter bei 202.

26

Ehe Du Dich versiehst, wirst Du, wie ein Stiick Holz auf den
Wogen tanzend, von der starken Stromung mitgerissen. Die
Wiinde der Schiucht rasen schemenhaft an Dir vorbei. An der
nichsten Stromschnelle begriibt Dich das Wildwasser don-
nernd unter sich, und Du kommst erst wieder hoch, miihsam
rudernd und prustend, als Du bereits auf die nichste Engstelle
zugeschwemmt wirst,

Lege eine Talent-Probe auf Kérperbeherrschung (MU/IN/
GE) ab.

Wenn die Probe gelingt, lies Abschnitt 278. MiBlingt sie, lies
295.

27

Wie Du es von klein auf gelernt hast, lifit Du etwa jeden Tag
einmal Dein mandra in Striucher und Keimlinge flieien. Das
nurdra der Pflanzen wallt auf, erfiillt die &uBersten Blitter und
die innersten Sifte und bringt Friichte hervor, von deren Sein
die Pflanze selbst nichts gewuft hat.

Binnen einer Stunde kniest Du vor einem Tuch voll Erdbee-
ren, Eicheln oder Pilzen oder einigen vollreifen Stauden
fleischig-fruchtigen Elbenkrautes. Die Hilfte verzehrst Du
noch nahe der Pflanze, der Du freundlich Dank sagst, die
andere Hilfte nimmst Du mit, als Proviant fiir den iibrigen Tag
und den nichsten Morgen.

Wiihrend dieser Tage regenerierst Du, wenn nétig, IW20+10
Lebenspunkte,

Weiter bei 229.

28

Du kennst die firnya und ihre Gefahren, und so weiit Du, was
die deutlich dunklere Stelle im Eis vor Dir ist: ein Bruch, wo
die Frithlingssonne schon einmal gesiegt hat, ehe die letzte
Nacht Wasser und Bruchstiicke erneut zu einem triigerischen
Spiegel von flachem Glatteis erstarren lieB.

Weiter bei 202.

29

Nach kurzer Priiffung bist Du Dir ziemlich sicher, das
Windengewichs zu erkennen. Es ist eine jener Pflanzen, die
nurdra und mandra in sich vereinigen: Thonnys. Im Hoch-
sommer werden sie grellrot blithen, und dank ihrer Bliiten
konnte ein Elf dann sein mandra bis zur volligen korperlichen
Erschipfung einsetzen.

Um diese Jahreszeit ist die Pflanze einfach ein schones
Zeichen.

Willst Du Dich im Astsattel der Buche schlafen legen (246)?

8

30

Nach kurzem Uberlegen wendest Du Dich gegen Sonnenun-
tergang. Eine gute Stunde lang wanderst Du an dem Bruch
entlang, und tatsichlich findest sich keine Stelle, die Dir
vertrauenswiirdig erscheint.

Dann erreichst Du den Eisschild. Er ist etwa dreimal hundert
Schritt breit und an der hichsten Stelle zwanzig Schritt hoch
- vermutlich ein alter Eisberg, der schon manchen Sommer
liberstanden hat und dabei rund und gemiitlich geschmolzen
worden ist.

An den Flanken wichst der kristallene Eisflex, aber seine
schimmernden, klingenscharfen Blitter wiirden Dir beim
Klettern wenig helfen. Du suchst nach einem leichten Auf-
gang - bei der abgeflachten Form des Eisschildes zu erwarten.
Weiter bei 212.

31

Du passierst eine Siulenhalle aus Eiszapfen, zu der das
herabtropfende Schmelzwasser erstarrt ist. Ein leises Singen
schwingt Dir aus dem Eis entgegen. Dann, beim nichsten
Schritt, fahrt das mittiigliche Licht des sha gleiend in die
Séulen und bricht sich in hundert Farben.

Du erreichst das innere Ende der Spalte und muft keine drei
Schritt klettern, um an die Oberseite des Schildes zu gelangen.
Weiter bei 115.

32

Du bist keine dreilig Schritt niher gekommen, als Dir klar
wird, daB die briinftigen Karenbullen Dich fiir einen Konkur-
renten halten. Sie schnauben nervés, scharren hektisch mit
den Hufen, und die zwei groBten setzen mehrfach zu
Scheinangriffen an. Diese sind auf fiinfzig Schritt Distanz
noch keine Gefahr, aber niher zu gehen hieBe unnétigen Streit
wagen.

Du biegst ganz offensichtlich ab und versuchst, wihrend Du
die Hirsche im Auge behiiltst, wieder die Fluchtdistanz zu den
Tieren herzustellen (302).

33

Du ruderst die ganze Nacht, und Deine Muskeln arbeiten in
stummer Qual. Deine Begleiter sind das Nordlicht, der
Sternenfuchs am Himmel und die glitzernden Wellen. Uber
Deiner Welt liegt eine wilde Schonheit, gerade weil Dein
Leben jeden Moment zu Ende sein kann.

Im Morgengrauen hérst Du Mévenschreie. Durch die Schleier
des aufsteigenden Nebels und diejenigen Deiner Erschopfung
kannst Du eine aufragende Steilwand erkennen.

Im auffrischenden Eiswind bricht Dein Segel. Das Wasser im
Boot reicht Dir, wenn Du kniest, bereits zu den Oberschen-
keln, und bei jeder dritten Welle schwappt Neues herein. Du
beginnst heftiger zu paddeln. Es wiire schade, so knapp vor
dem Zie] den Kampf gegen die Stromung zu verlieren ...
Langsam verlassen Dich Deine Krifte. Dein Atem geht
schwer, die Nebel vor Deinem Auge wallen immer un-
durchdringlicher. Dann liuft ein Kreischen durch Dein Boot.
und direkt unter Dir zerbricht es in zwei Teile.

Wieder umgibt Dich eisige Kilte. Erst nach einigen Augen-



blicken begreifst Du, dafl Deine Fiile auf dem Boden stehen,
an dem eben Dein Boot gescheitert ist. Mithsam nach Atem
ringend blickst Du Dich um (93).

34

Mit einem kithnen Satz springst Du in das Wasser, Deine weit
vorgestreckten Hinde legen sich um den Leib des Lachses. Er
windet sich mit zwei kraftigen Zapplern frei und springt dann
fast zwei Schritt weit davon.

Lege eine Talent-Probe auf Karperbeherrschung (MU/IN/
GE) ab. Gelingt sie, lies 196. MiBlingt sie, lies 190.

35

Nach einigen Stunden erreichst Duknapp iiber der Baumgrenze
den Sattel zwischen den hoheren schneebedeckien Kuppen.
Vor Dir tun sich die Berge von sala mandra in ihrer ganzen
wilden Schonheit auf. Bergzug auf Bergzug ragen vor Dir als
Silhouetten in zahllosen Schattierungen von Griin und Blau in
den blauen Friihlingshimmel, an dem zarte weiBe Federwolken
verwehen.

Direkt vor Dir liegt ein bewaldetes Tal, kaum anders als das,
das Du hinter Dir gelassen hast. Zwischen den Tannen kannst
Du sogar wieder den kvill glitzern sehen, der sich in einer
sanften Linkskurve zwischen die Berge schmiegt.

Willst Du wieder ins Tal steigen und dem kvill weiterfolgen
(166) oder an der Flanke dieses Bergzuges zum niichsten
hiniiberwechseln (322)?

36

Du folgst dem Lauf des aha, des breiten, aber flachen Flusses,
der sich gemiichlich durch das frische Griin der Au schliingelt.
Der sha, die wirmende Sonne des Friihlingsmorgens, spiegelt
sich in hundert kleinen Wellen, und bisweilen siehst Du eine
Regenbogenforelle springen.

Das Reihergras. an vielen Stellen noch braun vom Winter,
raschelt und biegt sich grazis in einer milden Brise von
Nordwesten.

Michtest Du weiter durch das Reihergras am Ufer entlang
wandern (303), oder Dich lieber seitlich in den Auwald
wenden (217)?

37

Nach etwa einer halben Stunde stiirmt ein besonders groBer
Lachs heran, armlang, muskulos und fast violettfarben, getrie-
ben von dem Drang, sein nurdra erst weiterzugeben, wenn er
die Laichplitze seiner eigenen Geburt an den Quellen dieses
magischen FluBes erreicht hat.

lege eine GEWANDTHEITS-Probe mit einem Malus von 2
ab. Gelingt sie. lies 43. MiBlingt sie, lies 309.

38

Thr kommt etwa zwanzig Schweinsgaloppschritte weit. ehe
Thr beide stiirzt. Elfenbeine und Schweinsfiiie zappeln in der
Luft. Ihr kommt beide fast gleichzeitig wieder auf die Beine,
aber Du begreifst schneller, was geschehen ist. Die Verwandt-
schaft Deines Keilers naht mit bestialischem Gegrunze.

Du hast 2W Lebenspunkte verloren, wobei Du 1 Punkt
Riistungsschutz fiir einen Winterpelz oder wattierten Lederrock
abziehen kannst,
Weiter bei 326.

39

Du kennst das alte Lied der Firnelfen, das vom Frostwurm
erzihlt, dem gefihrlichsten Jiger der Eiswiiste. Schlangenleibig
und gefliigelt ist er, doch erhebt er sich nie in die Liifte.
Deswegen ist dieser flache Eisschild der ideale Hort fiir den
Drachen.

Das Ungeheuer hortet im Auftrag des Drachenkonigs und
seiner Hexe Pardona alles, was schwarz ist. Deswegen kann
man sich vor dem Frostwurm retten, indem man einen schwar-
zen Gegenstand hinter sich wirft. Darum erhiilt jeder neu-
geborene Firnelf mit seinem Namen und seinem Instrument
auch ein Amulett des Schwarzen Auges. Irgendwo hier miis-
sen also auch die gesammelten Schitze des Frostwurmes
liegen. Weiter bei 245.

40

Du kletterst durch die Gletscherspalte zuriick auf das Packeis
um den Eisschild. Nach etwa einer Viertelstunde stehst Du
wieder vor dem groBen Eisbruch - ein Hindernis, das Du wohl
oder iibel hier iiberwinden muft.

Kannst Du mit den Worten der Firnelfen die Eisfliche iiber-
queren (194)? Sonst muBt Du es mit Deiner Geschicklichkeit
wagen (174).

41

Du gehst triefend und mit schweren Schritten zu einer groBen
Tanne und lehnst Dich an. Nach und nach entspannst Du Dich
und liBt Deine Hand iiber Ellbogen, Schenkel, Kniee und
FiiBe gleiten, wihrend Du die unsterblichen Worte “bha'sama
sala bian da’o” sprichst.

Wenn Dir die Zauberprobe (KL/IN/CH) auf den Heilzauber
BALSAMSALABUNDE gelingt, gewinnst Du 1 LP je inve-
stiertem  Astralpunkt, mublt aber mindestens 7 (oder alle
verbliebenen) Astralpunkte abziehen. Andernfalls verlierst
Du die Hilfte der Astralpunkte (abgerundet).

Weiter be1 288.

42

Du stellst die Waffe neben Dich, formst mit Deinen blofien
Hinden zwei Katzenohren und spiirst hinaus aufs Eis. Nach
etwa zehn Herzschldgen bist Du sicher. dafl da draufien kein
Lebewesen ist.

Ziehe 3 Astralpunkie ab. Fiir Deine elfische Klugheit darfst
Du Dir 2 Abenteuerpunkte gutschreiben.

Willst Du den Eisschild verlassen (292) oder ihn durchsuchen
(263)?

43

Wie ein Panther hechtest Du nach dem Lachs, Deine aus-
gestreckten Arme schlingen sich um seinen Korper. Er zappelt
und windet sich, doch Du driickst thn an Dich und begribst ihn



unter Dir. Welche Kraft er hat! Zweimal schnellt er sich
beinahe frei. doch dann hast Du ihn im Griff Deiner Hinde.
Nun ldBt Du Dich von seinem néichsten Befreiungsversuch auf
den Riicken drehen und schleuderst thn mit der gleichen
Bewegung in den Steinkreis am Ufer. Verzweifelt bockt und
springt er, aber Du weibt, wie man den Kreis anlegt, so daf
auch ein ausgewachsener Lachs nicht entkommt. Wihrend
Du Dich prustend aus dem Wasser aufrappelst, wird er
langsam miide. Schnell gehst Du hinzu, sagst die traditionel-
len Worte der Entschuldigung zu ihn und schlégst dann mit
dem bereitgelegten Stein zu.

Wihrend des ganzen Winters hast Du nicht mehr so gut
gegessen, Das Fleisch ist rosig und warm und schmilzt auf der
Zunge. Nach den ersten Bissen ziehst Du Dich wieder an.
Dann verschlingst Du binnen einer Stunde fast zwei Stein von
dem Fisch - Hungern und Sich Vollfressen gehiren zum
Leben in der Wildnis wie Tag und Nacht. Trotzdem bleibt Dir
noch einmal soviel Lachs, den Du als Proviant in einem
Huflattichblatt einschligst und empackst.

Weiter bei 262.

b

Der niichtliche Himmel ist von schnell treibenden, bauschigen
Wolken bedeckt, und mada verwandelt sich langsam in eine
diinne Sichel, so daf es ziemlich dunkel ist. Das spirliche und
nur zuweilen durchscheinende Licht der Sterne, vom Schnee
der Berge wiedergespiegelt, reicht aus, um an die zehn Schrin
weit zu sehen.

Dennoch ist der weitere Aufstieg schwierig. Das Berggras ist
naB vorn Tau, immer ofter ragen schiefrige Felsen hervor, an
denen Du Dich stobit.

Lege eine GEWANDTHEITS-Probe ab. Mifilingt sie, ver-
lierst Du bei einem Sturz 1 W6-1 Lebenspunkte.

Weiter bei 320.

45

Natiirlich hast Du keine Eile und die Zeit. dem ¢éo. dem
Anstand folgend. am Leben der Anderen teilzuhaben und sie
teilthaben zu lassen. Frohlich durcheinander plaudernd, tauschi
[hr Beobachtungen iiber den Zug der Lachse und Salme in
diesem Jahr aus, versucht, solange immer iltere Lieder zu
singen, bis ihr einen gemeinsamen Ahnen oder zumindest
Helden findet, und sprecht auch iiber Eure jeweilige Heimat.
Einige Stunden vergehen, wihrend lhr singt. lacht, erzéhit und
zuhort,

Fiir Deine elfische Lebenseinstellung darfst Du Dir4 Abenteuer-
punkte gutschreiben,

Irgendwann kommt das Gespriich ganz zwanglos auch auf
Dein Ziel - aber warum héttet Thr auch dariiber sprechen
sollen, wohin Du gehst, ehe Deine Briider und Schwestern
wulten, woher Du iiberhaupt kommst. Was suchst Du nun
eigentlich: die Menschen (231), die Berge von sala mandra
(189), oder das Firnvolk oder ganz etwas Anderes (94)?

46

Die meisten Kristallstiicke sind unbearbeitet. Aber irgend

10

jemand hat aus dem gleichen Material auch zwei Artefakte
geformt. Keines davon sieht so aus, als stamme es aus
Elfenhand. Das eine ist ein merkwiirdiger Dolch, eher ein
Kultgegenstand einer anderen Rasse, das andere eine roh
geformte Statuette eines fetten, struppigen Weibchens mit
riesigen, behaarten Briisten - wer mag so etwas schon finden?
Das letzte Stiick ist ein kindskopfgroBer Klumpen von un-
gleich schwererem Material, Du iiberlegst, ob es nicht eine
Sternentrine sein konnte, wie sie zuweilen mit einem feurigen
Schweif vom Himmel fallen. Dieser Erzbrocken mu8 sich tief
ins Eis gewiihlt haben, und man muf} schon enorme Kraft und
gutes Werkzeug - oder michtige Krallen - haben, um ihn
wieder auszugraben.

Wenn Du es klug findest, so nahe beim Gebiet der Firnelfen
aus dem Hort eines derart gefihrlichen Wesens zu stehlen,
dann lies 126, sonst 134,

47

Was ist eigentlich Dein Ziel auf Deinem Weg durch das
endlose Grasmeer: der Norden (lies Abschnitt 169) oder die
Ewigen Wiilder von sala mandra (lies Abschnitt 306)?

48

Du stellst Dich an die Kante des Abhanges und streckst die
Arme seitlich aus. Dann holst Du Luft und springst fast fiinf
Schritt tief. Deine ausgestreckten Beine brechen mit einem
knirschenden Gerdusch tief in den Schneegries. und Arme und
Riicken fangen Deinen Sturz ab.

Du rappelst Dich auf und klopfst Dir den broseligen Schnee
aus Mantel und Haar. Dann stapfst Du noch einige Schritte, bis
das massive Eis des Schildes in das angetaute Eis des Bruches
iiberzugehen scheint.

Kannst Du mit den Worten der Firnelfen die Eisfliche iiber-
queren (194)? Sonst mufit Du es mit Deiner Geschicklichkeit
wagen (174).

49

Bald ist Dir das einsame Leben im Tannicht, dem Lauf des
Flules folgend, vertraut geworden. Jeden Abend bist Du
etwas linger unterwegs, im sicheren Wissen, dafi Du einen
geschiitzten Schiafplatz und ausreichende Nahrung finden
WIrst.

Nachdem Du an einer geeigneten Stelle iiber den Flull ge-
wechselt bist, folgst Du dem Wasserlauf nicht weit vom
rechten Ufer entfernt.

Weiter bei 232.

50

Als Du Dich zu einem verzweifelten Sprung entschliefi.
bricht Dein Sprungbein durch die Eisschicht. Du knickst um,
und betiubendes Krachen und lihmende Kiilte schlagen um
Dich herum zusammen. Deine Fingernédgel krallen sich in
schwankende Eisplatten, Deine ausgebreiteten Beine finden
Auftrieb im eisigen Wasser.

Pelz und Leder schiitzen Dich noch, aber Du spiirst die
morderische Kilte durch alle Nihte dringen. Du holst tief Luft



und versuchst, ohne Gewicht in dem Eisloch zu treiben. um
Kraft zu sammeln.

Plotzlich bespringt Dich eine tddliche Ahnung. Dein Nacken
kribbelt, an der Innenseite Deiner Schenkel spiirst DustoBartige
Wellen. Irgend etwas ist da unten, etwas, dall nur darauf
gewartet hat, daB Wirme und Fleisch hilflos im Eismeer
schwimmen. Und was immer es ist, es ist inzwischen keine
drei Schritt mehr entfernt!

Mit ungeahnter Behendigkeit springst Du aus dem Eiswasser,
schligst auf splitterndem Eis auf und windest Dich robbenartig
weiter. Weiter bei 270.

51

Du wendest Dich bergwirts und beginnst, in einem leichten
Aufwind mit stetigem Fliigelschlag Hohe zu gewinnen. Du
fliegstaufeinen PaB zwischen den zwei nidchsten Berggiganten
zu, In wenigen Augenblicken tiberfliegst Du Steilwiénde und
Abbriiche, wo der weiche Schiefer abgesplittert ist, zuweilen
auf einer Hohe von einer BogenschuBweite und einer Breite
von einer Viertel Wegstunde. Auch die Lirchen, Fichten und
Fohren des Hochwaldes ziehen unter Dir hinweg, bisweilen
auch Schwellen und Absitze im Hang, schiefrige Riicken, auf
deren flacherem Gelinde auch andere Pflanzen wachsen.
Ziehe noch 3W6 Astralpunkte ab - wenn Du nicht geniigend
hast, entsprechend viele Lebenspunkie.

Weiter bei 98.

52

Wie von selbst finden Deine FiiBe ithren Weg. Der Zauber der
alten waldelfischen Pfade hiillt Dich ein und geleitet Dich
weiter. Vorbel an hohen Blautannen, prachtvollen Ahorn-
Biumen und zuweilen einer Blutulme. dringst Du in den la
vor.

Weiter bei 210.

53

Du 146t Dich ohne jeden Kraftaufwand mit ausgestreckten
Armen vorniiber failen. Dein Aufschlagen erzeugt weitere
Spriinge, aber dann kehrt wieder Ruhe ein. Handspanne fiir
Handspanne arbeitest Du Dich zu der néichsten Eisscholle, ehe
Du Dich wieder erhebst.

Lange blickst Du auf das Spinnwebmuster auf dem griinen
Eis, das beinahe zum verschlingenden Schlund geworden
wiire. Das sollte Dir nicht noch einmal geschehen. Weiter bei
140.

54

Mit dem gleichen Schwung, mit dem Du die Waffe ergreifst,
stébt Du sie dem Ungeheuer in die vorspringende Nase. Der
Ruck des nach vorne schnellenden Réubers treibt Dich nach
hinten, aber auch dieser zuckt zuriick und 1Bt sich ins Wasser
zuriickfallen. Weiter bei 270.

55

Du wendest dem riesigen Maul den Riicken zu und springst
mit der ganzen Kraft Deiner langen Beine zur nichsten

Eisscholle. Hinter Dir hérst Du den schweren Leib ins Wasser
zuriickstiirzen. Der Hai taucht wieder!

Lege eine GEWANDTHEITS-Probe ab. Gelingt sie, lies 294,
MiBlingt sie, lies 270.

56

Fiir zwei Herzschlige verharrst Du und fiihlst Dein Blut durch
Muskeln strémen. Mit seinem Kommen und Gehen sto8t Du
die Wonte “a’sela dhao biundawin" hervor - die so beschwo-
rene Gewandtheit Deines Leibes wird Dich zwar nicht bis in
die biunda der Auelfen tragen, aber vielleicht doch in Sicher-
heit.

Wenn Dir die Zauberprobe (KL/GE/KK) auf den Bewe-
gungszauber AXXELERATUS BLITZGESCHWIND gelingt,
ziehe 7 Astralpunkte ab und lies weiter bei 294. Andernfalls
verlierst Du 3 Astralpunkte - weiter bei 105,

57

Auf kiirzeste Entfernung drohst Du dem Hat mit der linken
Faust, laBt in deinem Innersten Angst und Zorn zu einem
gleiBenden Pfeil werden, und schreist laut: “fial miniza
dao’ka”.

Wiirfle 3W6+1 fiir die Wirkung. Wenn Dir die Zauberprobe
(KL/GE/KK) auf den Kampfzauber FULMINICTUS gelingt,
ziehe entsprechend viele Astralpunkie ab und lies weiter bei
228. Andernfalls verlierst Du die Hilfie der Astralpunkte
(abgerundet) - weiter bei 105.

58

Du steigst in das eiskalte Quellwasser, das Dir kaum bis zur
Brust reicht, und kiampfst Dich am Rand gegen die Stromung
durch. Dann ziehst Du Dich an der Wand hoch und steigst mit
gegritschten Beinen in die Klamm ein. Die Spalte ist



stellenweise doch sobreit, da Dunur mit zwei weitgespreizten
Beinen stehen kannst, und jeder Schritt zehn mehr an Deiner
Kraft.

Lege eine Talent-Probe auf Klettern (MU/GE/KK) ab - mit
emem Malus von 4, falls Du ein hinderliches Stiick mit Dir
fuhrst (das Du natiirlich auch jetzt wegwerfen kannst). Gelingt
Dir die Probe, lies weiter bei 312. Millingt sie. lies 180.

59

Das Haar der Singerin ist schon silberblau vom Alter, aber
thren Gesichtsziige ist nichts anzumerken. In ihren bern-
steinfarbenen Augen kannst Du erkennen, daB ihr nurdra . die
Lebenskraft, trotz der Weisheit von iiber dreihundert Som-
mern noch jung und stark ist, und ihre Stimme klingt wie
Flotenklang und Kinderlachen und wie das Eis, das im Wind
singt.

Sie gibt Dir ein besonders altes Lied mit auf den Weg, das Sie
in threm Kristallenen Saal nur fiir Dich singt. Jenseits des
Gebirges von sala mandra, so erzihlt sie, liegt der Alte See,
und mitten darin die Schwimmende Stadt, Als dereinst der
Traum der Hochelfen in Streit und Tod zerbrach, zogen sich
emige Sippen dem Vorbild der Lichtelfe Madaya folgend in
einen ewigen Schlaf zuriick, um wieder triumen zu lernen.
“Bewahre es gut, wenn Du hinausgehst. Du weiflt nie, wann
das Lied der Elfen in Dir zu singen beginnt ..."

Zuriick zu 2.

60

Vorsichtig setzt Du den Weg fort. Auf dem briichigen Harsch
und demimmer 6fter herausragenden blanken Eis kommst Du
nur langsam weiter. Riesige Gletscherspalten, die wie Miuler
fremder Ungetiime lavern. zwingen Dich zu betriichtlichen
Umwegen.

Binnen weniger Stunden verstirkt sich der beiBende Wind zu
einem Sturm, der Dir winzige Eisnadeln fast waagerecht ins
Gesicht blist.

Du verlierst 1 Lebenspunkt.

Du hast kaum den Eindruck voranzukommen. Fiir jeden
Eisklotz, den Du miihsam umgehst, taucht ein never auf. Uber
Dir hiingt ein Himmel, der immer mehr die Farbe der Eiswiiste
annimmt und zum Horizont hin von tiefer Schwiirze wird.
Lege eine Talent-Probe auf Wettervorhersage (KL/IN/IN) ab,
mit einem Bonus von 5, wenn Du ein Firnelf bist. Gelingt sie.
lies 13. MiBlingt sie, lies 192.

61

Du steigst ins Wasser und begriifit den aha mit einem Strei-
cheln. Er wird Dich freundlich auf seinen Schultern tragen. Du
richtest das Boot gegen die Stromung, wirfst Waffen und Habe
hinein und springst mit einem kriiftigen Ruck hinterher.
Schon fingt sich der Bug in der leichten Strémung und wendet
sich langsam der FluBmitte zu. Doch dann tauchen Deine
Arme das Paddel in den FluB, und die ersten StoBe lenken die
awasela nahe ans Ufer, wo die Stromung am schwiichsten ist.
und dann fluBaufwirts.

Lies weiter bei Abschnitt 104,
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62

Du stoBt zwei Finger der linken Hand vor, als wolltest Du sie
dem Ungeheuer in die Augen treiben. und zischt die Worte
“bha'iza dha feyra™.

Wenn Dir die Zauberprobe (KL/IN/GE) auf den Kampfzauber
BLITZ DICH FIND mit einem Magieresistenz-Malus von 5
gelingt, ziehe 5 Astralpunkte ab und lies weiter bei 131.
Andernfalls verlierst Du 3 Astralpunkte. Wenn Du bei einer
der drei Proben eine 20 wiirfelst, lies weiter bei 105, sonst bei
Abschnitt 228.

63

Du biegst nach rechts ab und springst weiter von Eisscholle zu
Eisscholle. Lange hiltst Du das nicht mehr durch. (Du ver-
lierst 1 Lebenspunkt.) Als der Hai hinter Dir zum nichsten
Sprung ansetzt, spritzt Dir das Wasser bereits in den Nacken.
Dann bietet sich Dir eine letzte jimmerliche Gelegenheit:
Zwischen Dir und dem Festland diimpeln drei Eisblocke,
keiner groBer als ein Stiick eines Baumstammes. Es wiire
unméglich, auf einem der drei zu stehen - aber vielleicht
halten sie einen schnellen Schritt aus ... (165)

64

Mit weit vorgestreckten Armen versuchst Du das rettende Eis
zu erreichen, als Dein Unterleib bereits ins eisige Wasser
bricht. Deine Hinde klammern sich an die Eisplatte, wihrend
Dich Deine Beine, plotzlich schwer wie Felsen geworden,
hinabzuziehen beginnen,

Hinter Dir bricht brausend das Meer auf, und der Hai setzt zu
seinem letzten Angriff an. Du strampelst in Todesangst, Deine
Fulle treten gegen Wasser, Eisklumpen - und etwas Lebendi-
ges! Als Du iiber die Schulter blickst. erkennst Du, daB Dein
Bein schon ins weit aufgesperrte Maul des Todes ragt.
Lege eine letzte GEWANDTHEITS-Probe ab. Gelingt sie,
lies 193. MiBlingt sie, lies 146.

65

Dein letzter Gedanke, als Du in Deinem schimmernden,
kiihlen Grab versinkst, ist, daf} das Licht Deines nurdra in
einem anderen EIf weiser und stirker scheinen moge. ENDE.

66

Du lehnst Dich entspannt an das Eis und a8t Deine Hand iiber
die keuchende Brust und die strapazierten Beine gleiten,
withrend Du die unsterblichen Worte “bha'sama sala bian
da’e” sprichst,

Wenn Dir die Zauberprobe (KL/IN/CH) auf den Heilzauber
BALSAMSALABUNDE gelingt. gewinnst Du 1 LP je inve-
stiertem Astralpunkt, muBt aber mindestens 7 (oder alle
verbliebenen) Astralpunkte abziehen. Andernfalls verlierst
Du die Hilfte der Astralpunkte (abgerundet).

Lies weiter bei 154.

67
Du marschierst weiter iiber die gleiBende Fliche der Eisbucht.
Noch steht der sha, die Friihlingssonne, am Himmel, aber Du



muft Dich sputen, wenn Du noch vor dem Nachtfrost das
Festland erreichen willst.

Du wanderst drei Stunden lang auf jene dunkle Linie zu, wo
Deine Falkenaugen die Klippen des Eislandes suchen. Trotz
der einsetzenden Ddmmerung wird Dir immer Klarer, dall
etwas nicht simmt. Die glatte, graue Fliiche vor Dirist offenes
Wasser, und erst viel weiter hinten, am Horizont, kanast Du
die Klippen sehen - viel zu weit weg!

Lies weiter bei 171.

68

Kurz entschlossen legst Du Deine Kleider und Watfen ab,
ohne ihnen noch einen Blick zu schenken. Nur Deine iama
nimmst Du zwischen die Zihne. Dann kaverst Du Dich auf den
Boden. Du rufst Dein Seelentier, das sich in Dir wie in Deinem
Instrument verkorpert. Fast gedankenverloren sprichst Du die
iiberhieferten Worte “a'dao valva iama” und die Bezeichnung
Deines Tieres.

Wenn Dir die Zauberprobe (MU/IN/GE) auf den Verwand-
jungszauber ADLER, WOLF UND HAMMERHAI gelingt,
ziche zuniichst 10 Astralpunkte ab und lies weiter bei 128.
Andernfalls verlierst Du 4 Astralpunkte - weiter bei 9.

69

Du ruderst weiter iiber den Lotosteich. Als Du Dich dem
jenseitigen Ufer nitherst, stellst Du fest, da§ der Teich durch
den Zusammenflu} zweier Fliie entsteht. An der Gabelung
haltst Du Dich rechts und ruderst auf den awa , der von Mittag
her aus den Bergen kommt.

Weiter bei 272.

70

Irgendwann nehmen die Anstrengungen und die Welt Deiner
Tierseele iiberhand, und Du kannst Dich an sehr wenig
erinnern.

Als der Morgen graut, erwachst Du nackt, frierend und
zerschlagen in einer Kuhle aus braunem Steppengras. Dein
mandra ist vollig erschdpft. Ringsherum schmelzen
Schneeflecken unter dem erstarkenden sha. Hinter Dir rauscht
ein afwa. ein breiter, blauer Wildbach mit vereisten Ufern, der
bis zum offenen Meer am Horizont fiihrt.

Durch die unglaublichen Strapazen ist Deine Lebensenergie
auf 10 und Deine Astralenergie auf 0 gesunken.

Du raffst Dich mihsam auf, um schnell Nahrung und wiirmen-
de Kleidung zu finden (169).

71

Dir ist klar, daB Du irgend eine Art Segelfahrzeug bendtigst,
um mit dem niichtlichen Nordwind gegen die leichte, aber
stetige Stromung bis zum Festland vorzudringen. Dein Blick
trifft eine Packeisplatte von zwei Schritt Durchmesser, die
unter dem Druck ihrer Schwestern hochgehoben und abgelegt
worden ist.

Du hockst Dich nieder, ziehst den Handschuh aus und legst die
bloBe Hand auf die Platte. Immer wieder murmelst Du die
Worte, die auf Ometheon, den ungliickseligen Stammvater

aller Firnelfen, zuriickgehen sollen: “mandra mha firndra
sha'ka” - Seelenkraft und Eingebung iiber Eiswiiste und
Sonnenlosigkeit.

Hin und her streichelt Deine Hand. und in der Finsternis verriit
Dir nur Dein Tasten und das Funkeln der Sterne, dal sich das
Eis zu wdélben und kriimmen beginnt. Das zunehmende Kra-
chen um Dich herum jedoch erinnert Dich daran, daB die
Eisfliche den Wellen der offenen See nicht lange standhalten
wird.

Wenn Dir die Zauberprobe (KL/FF/KK) auf den Verwand-
lungszauber METAMORPHO GLETSCHERKALT gelingt,
ziehe 10 Astralpunkte ab, andernfalls verlierst Du 5
Astralpunkte. Merke Dir Erfolg oder Miflerfolg und lies
weiter bei 173.

72

Mit kriftigen Rucken schiebst Du das Eisboot zum Rand der
Insel und 1@Bt es zu Wasser. Dann wirfst Du die Waffen hinein
und steigst vorsichtig hinterher. Da und dort schwappt Wasser
ins Boot, aber Du bist zuversichtlich. Schon fingt sich der
eisige Nordwind in der Segelfliache und schiebt das Boot von
der Insel fort.

Du ergreifst das Paddel; dank Deiner Handschuhe wird es
hoffentlich einige Stunden dauern, bis es zu schmelzen be-
ginnt. Du fingst an zu rudern und findest schnell Deinen
Rythmus. Es scheint, dal Du mit Wind und Paddel tatsichlich
deutlich gegen die Swomung gewinnst.

Lege eine Talent-Probe auf Boote Fahren (FF/GE/KK) ab, mit
einem Bonus von 5, wenn Dein Zauber zuvor gelungen ist, mit
einem Malus von 5, wenn er miBlungen ist. Gelingt sie. lies 33.
MiBlingt sie, lies 316.

73

Dir kommen die alten Lieder in den Sinn, die von den Bergen
von sala mandra berichten: Es heifit, dal hier der Ursprung
aller Elfenvalker liegt, der Ort, wo sie dereinst aus dem Licht
indie Wirklichkeit getreten sind, Irgendwo in seiner Nithe soll
auch der mandrawa'o liegen, der Dunkle Quell, dessen Was-
ser reines mandra ist. Und natiirlich soll sich hier auch der Hof
des legendiren Elfenkonigs verbergen, unberiihrt vom Nie-
dergang der Hochelfen.

Weiter bei 321.

74

Du suchst Dir einen kleinen Lirchenhain, wo Du geschiitzt
und verborgen meditieren kannst und dennoch einen guten
Blick auf das Hochland der Gelben Sichel hast. Du holst Deine
iama, Dein Instrument, hervor und beginnst zu spielen: zu-
néchst zur Einstimmung Dein ureigenes Seelenlied, dann das
alte Lied der Erinnerung, und schlieBlich das Lied von Dagal
dem Wahnsinnigen, wie Du es von eurem idltesten Singer
gehort hast. Noch withrend Du die ersten Silben singst, spiirst
Du, dafi sich Dir ein groBes Geheimnis erdffnet ...

Es heibit, daBl Dagal der erste und gréBite Singer der Elfen war.
Selbst die Tiere und die Elemente lauschten, wenn er sang. Die
Winde waren seine Freunde, und auf dem gelben Berg er-
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bauten sie ihm einen Thron aus Achat. Von hier trugen sie
seine Stimme in die ganze Welt. Dagal besang die Welt, und
manche sagen, daf erst sein Singen die Welt werden lieB, wie
sie 1st.

Doch selbst fiir den weisesten EIf ist das Lied der Welt zu
michtig. Um das Lied der unendlichen Welt zu singen, mufite
auch sein Lied, ja Dagal selbst, unendlich sein. So besiegte
Dagal, vom ersten badoc befallen. das letzte in sich: seinen
Tod! Sein Geist nahm iiberhand, und seine Lieder erfiillten die
ganze Elfenwelt. Mit Dagal wuchsen auch die Elfen ohne
MaB. Thre Macht wurde himmelnah, und sie nannten sich die
Hohen Elfen.

Dagal erkannte seine Wahn und versuchte nun, auch das Erste
in sich zu besiegen: das Sein! Sein Lied wurde immer wilder,
und mit ihm kam Sterben, Krankheit, Krieg und Zerstérung
unter die Hohen Elfen. Als Dagal zum zweiten Mal gesiegt
hatte, waren auch die Hohen Elfen verschwunden.

Aber kein Wesen, das die Unendlichkeit gesehen hat, kann
vollig enden. Ohne Tod und ohne Sein verschwand Dagal,
ohne deswegen nicht zu sein. Dagals Lieder wurden noch
lange von den Winden getragen, und es heift, das es die
Aufgabe jedes weisen Elfen ist, zu singen, damit Dagals
Lieder nicht mehr erklingen.

Als Deine Lieder enden und Du wieder zu Dir kommst, kannst
Du am Elfenstern sehen, da Du zwei Tage gespielt hast. Tief
innen bist Du Dir sicher, verstanden zu haben, was das Lied
speziell fiir Dich bedeutet: Keinem Sterblichen steht die ganze
Welt zu, nicht sie zu besitzen, nicht sie zu erleben. nicht sie
zu erkennen.

Es wird'Deine Aufgabe auf dem Weg in die Welt der Men-
schen sein, diese Weisheit zu bewahren. Und Du spiirst auch
ganz deutlich, daB8 da drauen Jemand auf Dich wartet, der
eben gerade glaubt, dal ihm die ganze Welt zusteht. Wo, wann
und wer das ist, das wirst Du ergriinden ...

Wegen der anstrengenden Meditation regenerierst Du wiih-
rend dieser zwei Nichte keine Lebensenergie und nur |
Astralpunkt. Fiir Deine Einsichten erhiltst Du jedoch 5
Abenteuerpunkte.

Weiter bei 252,

75

Tanzt-auf-diinnem-Eis ist ein hervorragender Pfadfinder und
Eisldufer, aber auch ein schweigsamer Einzelginger mit
disteren Stimmungen. Er hockt am Ufer des /yr, des FEis-
meeres, und blickt hinaus: “Die Welt ist hundertmal groBer als
wir alle glauben konnen. Du kannst lernen, auf Eis und Wasser
zu gehen. Aber fiir das, was wir dort draufien zuriickgelassen
haben, bist Du nie ganz bereit ...”

Er schnippt ein Eisplittchen iiber das Packeis, und Du spiirst,
daB er nicht mehr sprechen wird. Zuriick zu 2.

76

Du denkst iiber den uralten Zauber UBER STROM UND
UBER SEE nach und iiber die wenigen Fillen, wo er Dir
gelungen ist. Du schatzt, da Dein gesamtes mandra Dich
etwa eine halbe Stunde iiber Wasser halten kann. Der Weg in
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die Dunkelheit dauert auf jeden Fall linger als eine Weg-
stunde, aber im elfischen Dauverlauf kénntest Du es schaffen.
Wenn Dein mandra Dich nicht erfiillt oder Du nicht ausgeruht
bist, dann mufit Du verzichten (9). Sonst kannst Du es wagen
(254).

77

Ein erregtes Kribbeln geht Durch Deine FuBisohlen, als Du sie
auf die stetige Diinung des dunklen /yr setzt. Tatséichlich fiihlt
er sich wie vertrauter Boden an.

Nach den ersten vorsichtigen Schritten bekommst Du allméih-
lich Gefiihl fiir diese Fortbewegung. Das Wasser ist eine
zusammenhiingende Masse. Die Wellen, die Dich stets von
hinten erreichen, heben Dich in die Hohe. ohne Deine Haut zu
benetzen, und lassen Dich ebenso wieder herabsinken.

Du beginnst zu laufen, und nach und nach lernst Du sogar,
Dich von den Wellenkdmmen abzustofien und ihre Kraft in
Deinen Lauf zu legen.

Aber Du brauchst auch alle Kraft und Schnelligkeit. Wer
weiB, was hier alles auf Dich lavert und wie lange Dein
mandra noch vorhalt?

Du verlierst noch 1W6+6 Astralpunkte. Wenn sich Dein
mandra dadurch nicht erschépft, lies 214, sonst 207.

78

Dir ist, als ob Du in einen See aus Kraft, Alter und Weisheit
tauchst. Das nurdra des Eichenkonigs ist uralt wie die Welt
und dennoch kraftvoll und unverbraucht wie das eines jungen
Baumes. Sein Geist, michtig wie die Sonne, strahit Dir mit
einem Gefiihl von Wohlwollen entgegen, und soweit es Dir
(iberhaupt moglich ist, so etwas wie seine Gedanken zu
verstehen, kannst Du einen Wunsch wahrnehmen: dir etwas
mitzuteilen, was Dich, die ganze Menschenwelt und vielleicht
sogar die Wurzeln des Eichenkénigs betrifft.

Weiter bei 92.

79

Du wirst tun, was seit fiinfzig Jahren keiner Deiner Sippe getan
hat. Du muBit das Band Eurer Gemeinschaft [6sen, um Dein
eigenes Schicksal zu suchen. Vielleicht findest Du den
legendiren Elfenkonig in den Ewigen Wildern, vielleicht
findest Du auch nur eine der eisigen Todeskreaturen der
Pardona - aber Du muBt es tun!

In diesen ersten Nichten des erbliihenden Jahres stehen am
Himmel der Sternenfuchs und der Salamander mit seinem
leuchtenden Auge Sajalana, das immer nach Neubeginn sucht,
und direkt neben diesem Bild der Wandelstern Simia, der
mystische Stammvater der Hochelfen. Ein schines Vor-
zeichen, das unmiflverstindlich Aufbruch bedeutet.

Lies weiter bei Abschnitt 103,

80

Deine stoBenden Elfenfiie beginnen, in eiskaltes Wasser
einzutauchen. Du machst noch einige rudernde Bewegungen
mit den Armen und findest Dich dann der Linge nach im
Wasser. Weiter bei 241.



81

Es ist, als ob Du Dich selbst beobachtetest. Mit einer Geschick-
lichkeit, die nicht einmal mehr elfisch oder katzengleich
genannt werden kann, erklimmst Du die Steilwand, aus derdie
Quelle sprudelt. Fast scheint es Dir. als ob Du nach oben
flogest.

Als Du die Beine iiber die Oberkante schwingst, scheint der
Traum verflogen. Du fihlst Dich erfiillt und erschopft. Vor
Dir erheben sich die Berggiganten, deren schneebedeckie
Flanken in der Nachmittagssonne gleifien.

Fiir Deine Entdeckung und die damit verbundene Erkenntnis
kannst Du Dir 10 Abenteuerpunkte gutschreiben. Deine
Astralenergie steigt permanent um | Astralpunkt. Weiter bei
203.

82

Instinktiv beginnst Du zu paddeln. An Deinen Armen und
Beinen scheinen schwere Eisklumpen zu hiingen. Dein Keu-
chen und Prusten, Deine Bewegungen und die des lyrum Dich
werden zu wirbelnden Schatten, die Dich vollstandig ein-
hiillen.

Irgendwann rasen stechende Schmerzen durch Deine Finger
und Knie. Erst nach langen Augenblicken begreifst Du, dall
Deine bloBen FiiBe im Wasser auf Stein und Fels treten.
Miihsam nach Atem ringend watest Du voran, ehe die Schwir-
ze auch Deinen Geist erfitllt.

Durch die unglaublichen Strapazen ist Deine Lebensenergie
auf 5 gesunken, und Du biiit permanent 1 LP ein. Falls Du
Bogen, Speer oder Klinge gefiihrt hast, hast Du sie natiirlich
irgendwann losgelassen, ebenso alifdllige Handschuhe, ge-
sammelte Pelze und sonstigen Besitz.

Wenn Du erwachst, blickst Du Dich um (93).

83

Im Licht des neuen Tages blickst Du um Dich und erschau-
derst: Von dem Eis der Bucht ist wihrend der vergangenen
Stunden nur noch ein Bruchstiick geblieben. das Du in einer
Stunde umgehen konntest. Wie lange wird es bei dieser
Geschwindigkeit dauern, bis Du bis zum Bauch im Wasser
stehst?

Stunde um Stunde und Tag und Tag kannst Du beobachten,
wie das EisfloB abbrockelt. Welche Entscheidung triffst Du:
Willst Du nach den Strapazen des Vortages an der dicksten
Stelle der Eisinsel ein Nachtlager anlegen, dann lies 184.
Willst Du Tag und Nacht in Bewegung bleiben, um jeweils auf
dem groBten Teilstiick bleiben zu konnen, dann lies 151.

84

Du erreichst den Teich, und das einsickernde Licht des
alternden Tages bricht sich auf Myriaden von Wellen und
Insektenfliigeln. An den Ufern, wo keine Stromung stort,
treiben auf dem griinen Wasser Hunderte gelber und
rosafarbener Lotosbliiten mit groben Schwimmblittern.
Schwiirme von Lotosfaltern fliegen auf und tanzen durch die
Luft, nur zuweilen von einem Lichtstrahl erhellt.

Die Schinheit des Lotos verzaubert Dich. Willst Du Dich den

Blitten niihern, um sie zu bewundern (234) oder zu pfliicken
(311)? Willst Du an diesem bezaubernden Ort nach emnem
Schlafplatz suchen (118)? Oder willst Du Deinen Weg fortset-
zen - zu Land (240) oder, wenn Du ein Boot hast. zu Wasser
(69)?

85

Am dritten Tag, als Deine Eisinsel nur noch hundert Schritt
lang und fiinfzig Schritt breit ist, erspihst Du endlich ein
junges Meerkalb, das sich nichtsahnend am Rand des Eises
ausruht. Das Tier ist kaum einen Schritt lang und noch sehr
unerfahren.

Dein GeschoB trifft es, ehe es aus dem Dammerschlaf erwacht.
Du verzehrst die warme Leber und Stiicke vom Speck. In
wenigen Stunden wird das Fleisch gefroren sein, daher berei-
test Du Dir einige Handvoll Stiickchen, die Du notfalls im
Mund auftaven kannst. Weiter bei 297.

86

Du beginnst zwischen den Eisblocken nach einem sicheren
Platz zu suchen. Uberall starren Dir glatte, steile Wiinde,
festgefrorener Schnee und bodenlose Abgriinde entgegen.
Weiter bei 16.

87

In dieser Nacht schlifst Du seit langem wieder tief und fest.
Duregenerierst jeweils | W6 Deiner Lebens- und Astralenergie.
Am folgenden Tag bleibt Dir nichts iiber, als zuzuschauen,
wie nach und nach immer mehr Stiicke vom diinneren Rand
abbrechen.
Als Du Dich abends zur Ruhe legst, hast Du etwa fiinfzig
Schritt Eis um Dich. Du erwachst erst, als Du feststellst, dall
Du in eiskaltem Wasser liegst. Entsetzt blickst Du Dich um.
AuBler den zwei Zacken Deines Rastplatzes kannst Du nur
glitzerndes Wasser sehen. Weiter bei 187.



88

Yon nun an folgst Du dem Bach meist direkt an seinem Ufer.
Falls Du Dein Boot mit Dir trigst, wird es ein langer,
anstrengender Marsch werden. bis Du es wieder auf einen
Wasserlauf setzen kannst.

Wenn Du hierher aus dem Herzen der Ewigen Wiilder gewan-
dert bist, dann lies 255. Wenn Dich Dein Weg vom Rande der
Wiilder, vorbei an der Menschensiedlung gefiihrt hat, dann
lies 319,

89

SchlieBlich geschieht das Unvermeidliche. Wiihrend Du am
Horizont die ersten Schieier des Morgens ahnst, knicken
lautlos die beiden Zacken auseinander. Verzweifelt klam-
merst Du Dich rittlings an einen der beiden, ein baum-
stammgrofies Stiick Eis, das fiir Dich Leben bedeutet. Weiter
bei 80.

9

Du hiiltst Dich an dem schmalen Uferstreifen zwischen dem
schiumende Wasser des Baches und den griingrau geschiefer-
ten Winden, die links und rechts immer hoher aufragen.
Wihrend Du in die Schiucht vordringst. wird das Brausen des
Wildwassers zunehmend lauter, vervielfiltigt durch den
Wiederhall von den Wiinden. Manchmal spritzt Dir die Gischt
bis ins Gesicht.

Nach einer Stunde wird der Ufersims mehrmals so schmal
oder derart glitschig vom iiberschwappenden Wasser, das Du
nur noch zur Wand gedreht und mit festen Handgriffen
kietternd weiter kommen kannst.

Lege eine Talent-Probe auf Kérperbeherrschung (MU/IN/
GE) ab - mit einem Malus von 6, falls Du noch immer ein
merkwiirdiges Objekt unter Deiner Kleidung triigst. Wenn die
Probe gelingt, lies 283. Fehlen Dir mehr als 10 Talentpunkte.,
um die Probe zu bestehen, dann lies 273; sonst lies 180.

91

So vertraut der elfische Lachsfang wirkt, so merkwiirdig
erscheint Dir die Siedlung dahinter. Sie ist so roh geformt wie
eine Biberburg, so wenig kunstfertig wie die Hohle eines
Wolfsrudels, und so ausgedehnt wie der Stampfplatz einer
Herde Steppenrinder. Wenn Du es recht bedenkst. sind diese
drei Tiere - der arbeitswiitige Biber, der kluge, gnadenlose
Wolf und das gefriBige, stumpfsinnige Rind - ganz charakte-
ristisch fiir den Mensch, wie man ihn Dir beschrieben hat.
Mitten im Dorf kannst Du noch einen hohen Wachturm
erkennen, auf dessen Spitze ein Schnitzwerk sitzt, das wie ein
minnliches Huhn aussieht. Nun, vielleicht haben sie einen
Wichter, der die Jiger zusammenruft, wenn die Birkhiihner
und Trappen aus dem Wald kommen - oder das Zeichen hat
mit einem unverstandlichen Aberglaube zu tun.

Weiter bei 185,

92
“Kind des Lichtes, Kind der Welt, Wissen und Verstehen will
ICH Dir geben. Erkenne, was die Welt draufen formen wird.,
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was Dich formen wird, was - wenn Du nicht verstehst - sogar
den Eichenkonig und die Ewigen Wiilder formen wird.”
Mit einem lauten Knarren bildet sich zwischen den méchtigen
Wurzeln eine mannsgroBe Offnung, ohne dal Du sehen
konntest, wie Rinde und Holz verschwunden sind. Aus dem
Inneren dringt ein fast greifbares graufarbenes Licht.

Willst Du der offensichtlichen Einladung folgen und durch
das Tor in de Eichenwelt treten, dann lies 301. Oder hiiltst Du
vorsichtig Abstand und wartest ab, dann lies 308.

93

Du hast wieder festen Grund erreicht! Soweit Du das im
dimmrigen Licht und in dem einsetzenden Schneegestéber
erkennen kannst, stehst Du am FuB8 der Klippen, die woh! die
ganze Meeresbucht wallartig umgeben. Der Strand ist nur ein
Dutzend Schritte breit, aber fester Boden, wie Dir einige
braune Flecken unter halbgeschmolzenem Schnee verraten.
Hinter Dir fliegen einige Schneemoven fast lautlos vom
Wasser auf, um sich in ihre Felsnester, etwa eine Bogenschul-
weite tiber Dir, zuriickzuziehen.

Fiir Deine einsamen Erlebnisse in der Eiswiiste kannst Du Dir
10 Abenteuerpunkte gutschreiben.

Du fristelst und fiihlst Dich miide und zerschlagen. Willst Du
mit dem iltesten aller Elfenzauber Dein nurdra stirken. dann
lies 325, Willst Du versuchen, die Klippen zu erklettern, dann
lies 258. Willst Du am Strand weitergehen, dann lies 239.

9

Bald ist alles gesagt, was Dir die Elfen zu Deiner Reise zu
sagen haben, und nun willst Du bei aller elfischen Geduld
nicht langer bleiben,

Fiir welchen der vielen Wege hast Du Dich entschieden?
Wenn Du zu den Bergen von sala mandra willst, kannst Du,
wenn Du den Waldelfenpfad kennst. diesem folgen (205),
einfach direkt darauf zu in den Wald hinein wandern (201),
oder - falls Du ein Boot hast - fluBaufwiirts in den Wald rudern
(61).

Willst Du statt dessen zu Full am FluB entlang gehen, dann lies
Abschnitt 36. Wenn Du dem FluB nur groBriumig folgen
willst, dann lies Abschnitt 217. Willst Du den FluB an der
nichsten Furt durchqueren und in das offene Grasland vor-
dringen. dann lies 218.

95

Wiihrend der folgenden zwei Tage steigst Du in den Bergen,
denen wohl nie jemand einen Namen gegeben hat, hoher und
hoher. Der la'e, der Bergwald, wird lichter hier heroben, und
immer oOfter siehst Du Lirchen, die bereits wieder die ersten
Nadeln bilden, und graue Fishren. Der Boden ist aus weichem
Tonschiefer, der in der Hand zerbrickelt, weswegen auch die
Hiigel, Gipfel und Sittel um Dich runde. weiche Formen
haben. Die fischreichen. schiumenden Biche haben sich im
Lauf Hunderter Generationen tiefe Schluchten gegraben.

Braune Bergadier mit weiBen Hiduptern ziehen ruhig ihre
Kreise am zartblauen Friihlingshimmel, blaue Birkhiihner mit
roten Hauben schreiten balzend iiber die Berglichtungen, an



einem Abgrund steht stumm wie eine Statue ein Steinbock.
Du iibernachtest in den Kronen der wenigen Eichen, die Dir
am Wegrand begegnen. Nichtens horst Du die Auerhdhne
kidmpfen, und tiber Dir zieht der Elfenstern seine viertigige
Bahn, die ihren Zenith direkt itber den nahen Bergen von sala
mandra hat. Am Morgen treibt die Sonne den Nebel aus den
Tilern und 1Bt ihn in dichten Schleiern in den Morgenhimmel
steigen.

Weiter bei 310.

926

Gegen Mittag sind selbst die Gipfel der Eiszinnen hinter Dir
nur noch ein kristallen glitzernder Kamm. Der Schnee unter
Deinen Stiefeln ist harter, alter Harsch. Wenn Du zuweilen
durchbrichst, stoBt Du zwei Schichten tiefer bereits auf graues
Gletschereis.

Vom aufkeimenden Frithling ist hier nichts mehr zu bemer-
ken. In der firndra gedeihen nur noch der Sturmkriecher,
dessen vereisten Triebe auf den kurzen Sommer hoffen, und
der Eisflex, der selbst aus Kristall zu sein scheint. Du jedoch
bist aus Fleisch und Blut; Dein dampfender Atem gefriert
bereits auf Deinen Lippen zu kleinen Schneekristallen.
Sofern Du nicht Pelzmantel und Handschuhe trigst. verlierst
Du durch die Kilte | Lebenspunkt; wenn Du aus irgend einem
Grund sogar nackt bist, sogar IW+1 Lebenspunkte.

Sollte Deine Lebensenergie dadurch unter 1 sinken, dann lies
112. Sonst weiter bei 10.

97

Du warst in Deiner Sippe geradezu beriichtigt als unheilbarer
Triumer und Abenteurer, aber daB es einmal so deutliche
AusmaBe annehmen konnte, hast selbst Du nicht fiir moglich
gehalten: Du kannst Dich beim besten Willen nicht erinnern,
wann und warum Du auf die rechte Seite des FluBllaufes
gewechselt bist - und je langer Du dariiber nachdenkst, desto
merkwiirdiger kommt Dir die ganze Gegend vor.

Du verlierst 10 Abenteuerpunkte. (Falls Du iiberhaupt noch
keine nennenswerten Erfahrungen hast. geritst Du vor Ver-
wirrung ins Negative.)

Weiter bei 232.

98

Als die Dimmerung einbricht, befindest Du Dich hher oben
als je zuvor in Deinem Leben. Die Sonne versinkt karmesinrot
jenseits der westlichsten Ausliufer des Gebirges, wahrend die
letzten Wolkenfetzen des Abendrots Dir mit dem Nordwest-
wind entgegen wehen. Da siehst Du ein goldenes Gleien,
etwa dreihundert Schritt zu Deiner Rechten, das von einem
dieser stufenartigen Absiitze in den Flanken des Gebirges
kommt. Machtest Du auf die Erscheinung zusteuern (153)
oder versuchen, noch vor Einbruch der Dunkelheit ein
Nachtlager zu finden (315)?

99
Da hilft kein Zaudern. Du mufit die Schneehaube umgehen,
und dazu wirst Du sie selbst benuizen. Du holst Deine

spitzestes Messer hervor, hauchst darauf, um ihm etwas
Wiirme zu geben, und st6Bt es dann in den Harsch. Du brauchst
zwei weitere StiBe, bis Du etnen halbwegs brauchbaren Griff
geschaffen hast.

Dann riskierst Du es! Die beiden Beine im Kaminausgang
verspreizt, die rechte Hand am Messergriff im Schnee.
schlingelst Du Dich um das Hindernis und tastest mint der
Linken nach oben. Mit einer letzten Kraftanstrengung be-
ginnst Du Dich hochzuziehen und hoffst inniglich, dab der
Schneegnff hilt.

Durch Erfrierungen und Blessuren withrend der ganzen
Klettertour hast Du 1 Lebenspunkt verloren.

Weiter bei 275.

100

Nachdem Du Dir die Situation betrachtest hast, entscheidest
Du Dich doch lieber fiir den augenscheinlich einfachen Weg.
Du nimmst kurzen Anlaof und greifst zu dem Sims hoch. Dein
Hinde krallen sich an den lihmend kalten Fels. und Tropfen
von Schmelzwasser rinnen Dir in die Armeln. Auch dieser
Weg ist nicht wirklich einfach!

Langsam ziehst Du Dich hoch. schwingst ein Bein auf die
Kante und rollst Dich auf den Sims. Von hier heroben sicht das
Band richtig einladend breit aus - solange Du nicht auf den
vereisten Schnee darauf und zum Strand zu Deiner Linken
hiabsiehst.

Du steigst das Band entlang. den Riicken an der Wand, mit der
rechten Hand vorgreifend. mit der linkend nach hinten si-
chernd. Der Altschnee unter Deinen Stiefeln ist hart und
knackt zuweilen stiickweise ein. Weiter bei 144.

101

Aussichtslos! Du bist wirklich nicht in der Verfassung zu
klettern. Enttduscht gehst Du den bereits geschafften Weg
zuriick und springst zum Strand hinab. Weiter bei 239.

102

Schnell legst Du Deine Kleider und Waffen ab, ohne ihnen
noch einen Blick zu schenken. Nur Deine iama nimmst Du
zwischen die Zihne. Dann kauerst Du Dich auf den Boden. Du
rufst Dein Seelentier, dal sich in Dir wie in Deinem Instru-
ment verkorpert. Fast beildufig sprichst Du die tiberlieferten
Worte “a’'dao valva iama” und die Bezeichnung Deines
Tieres.

Wenn Dir die Zauberprobe (MU/IN/GE) auf den Verwand-
lungszauber ADLER, WOLF UND HAMMERHALI gelingt.
ziehe zunichst 10 Astralpunkte ab und hes weiter bei 106,
Andernfalls verlierst Du 4 Astralpunkte - weiter bei 100,

103

Dein Blick streift ein letztes Mal iiber die bereitgelegte
Ausriistung, ehe Du sie aufnimmst und verpackst. Die bevor-
zugien Waffen des Firnvolkes sind Wurfspeer oder vara
(Kurzbogen), dazu mamra (Robbentbter) oder Jagdmesser.
Zwei dieser Waffen darfst Du auswihlen - mehr wire hinder-
lich.



Falls Du eine yara fiihrst, hast Du sie natiirlich noch nicht
bespannt, um Bogen und Sehne nicht zu erschlaffen.

Deine Robbenlederhose hast Du zum Schutz gegen Wasser
und Kélte frisch gefettet. Am Leib triigst Du die kurz gescho-
renen. anschmiegsamen Sommerpelze, fiir die Dein Volk
berithmt ist, dazu einen Pelzschal fiir Kopf, Hals und allge-
meine Notfille. AuBerdem streifst Du ein Paar schwere
Handschuhe iiber.

Um den Hals trigst Du stets griffbereit das Amulett des
Schwarzen Auges, das jeder Fimelf zum Schutz gegen den
Frostwurm triigt.

SchlieBlich steckst Du noch Deine iama, Dein Seeclen-
instrument, ein - den einzigen Besitz, der Dir wirklich wichtig
ist. Ist Deine Flote aus Seetigerhauern, Wolfsknochen, Kri-
stall oder mammuton (Elfenbein)?

Erfahren im Wildnisleben, denkst Du nicht daran, Dich
unndtig zu bepacken. Daher nimmst Du nur noch zwei weitere
Gegenstinde mit. Was wihlst Du aus:

- den schweren Kapuzenmantel aus Firunsbirenpelz, den Ihr
im Winter tragt,

- Proviant fiir einige Tage, bestehend aus Meerkalbspeck und
getrocknetem Fisch,

- den Giirtelschmuck, den alle Elfen zum Fest anlegen (kleine
Messerchen, Ahlen und Feilen, Stielkimmchen und Spiegel-
chen, Tiegelchen und Flaschchen mit bunten Triinken.
Fuchsschwiinze, Kriuterbeutelchen, aufgefidelter Bernstein
USW. ).

- zwei fachkundig gekiirschnerte Hermelinpelze, um sie ge-
gen gewebte Stoffe der anderen Rassen einzuhandelin,

- eine Kette aus Bernstein als Schmuck, Geschenk oder zum
Tauschen?

Wenn Du ein AusgestoBener Deines Stammes bist, dann lies
weiter bei 149; sonst lies 2.

104

Der la, der dichte Heimatwald der Waldelfen, bildet ein
schimmerndes Dach iiber dem FluB. Griine Lianen. graue
Fiechten und grelirote Winden hingen bis in Dein Boot herab.
Miichtige Farne beugen sich iiber die Wasserfliche und
streifen Deine Schultern. Fledermiuse und bunte Schmetter-
linge flattern herab und hinauf, kieine Libellen surren
fingerhoch iiber die Wellen. Du fiihlst, wie tief in Dir das Lied
der Wilder zu singen beginnt.

Weiter bet 223.

105

Noch ehe Du Deine Absicht vollzogen hast, stoBt der Hai
emeut vor. Du landest auf dem Riicken und kannst gerade
noch Deine Beine einziehen, als die Zihne durch Leder und
Pelz fetzen und knirschend in das Eis darunter schlagen.
Du verlierst IW6 Lebenspunkte. Wenn Deine Lebensenergie
dadurch unter 1 sinkt, dann lies 146.

Mit einem scharrenden Geriusch sinkt der machtige Leib ins
Eiswasser zuriick, aber Du weiBt, daB er jeden Augenblick
wieder da sein wird (270).
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106

Als Du aus den Gedanken an Dein Tier zuriickkehrst, hast Du
bereits seine Gestaltangenommen. Mit einem kriftigen Sprung
stoBt Du Dich vom Boden ab und schldgst mit den Fiigeln, die
eben noch Deine Arme waren,

In einer eleganten Spirale steigst Du hoher. Unter Dir versinkt
der lyr, das Eismeer, und schnell erreichst Du die Oberkante
der Klippen. Plotzlich siehst Du Dich einem kreischenden
Schwarm Raubméven und Sturmseglern gegeniiber, die ihre
Nester bedroht sehen. Du schwenkst sofort zur Seite und 1a8t
Dich fallen, aber einige wiitende Schnabelhiebe kriegst Du
dennoch ab.

Lege eine Talent-Probe auf Fliegen (MU/KL/GE) ab. MiB-
lingt Dir die Probe, verlierst Du fiir je 2 fehlende Talentpunkte
| Lebenspunkt. :

Weiter bei 267.

107

Am Morgen beginnst Du wieder talwirts zu marschieren,
wenn auch die meisten Deiner Schritte Dich ebenerdig tiefer
in die Berge fiihren. Die Bergkuppen, deren Schneehauben
wie iibergossen vom Morgenrot sind, scheinen Dir entgegen-
zuwachsen. Bald unterschreitest Du wieder die Baumgrenze
und 1Bt die einzelstehenden Lirchen und Kiefern hinter Dir.
Nocham Vormittag hisrst Du unter Dir, im la e, dem Hochwald,
den kvill rauschen, und kaum eine Stunde spiter sichst Du den
vertrauten Anblick seines Glitzerns.

Lege eine Talent-Probe auf Orientierung (KL/IN/IN) ab.
Gelingt sie. lies 269. MiBlingt sie, lies 321.

108

Geschafft! Vor Dir hegt das verschneite Hochland der siidli-
chen Ausliufer der Grimmfrostode. Soweit Dein Auge reicht,
sichst Du altwinterlichen Schneegries, Dutzende Male aufge-
taut und wieder zu kleinen Kdrnern gefroren. Da und dort
ragen einzelne braune Pflanzenstengel heraus, von dicken
Eissiulen umschlossen, die erst jetzt langsam zu tauen begin-
nen.

Wihrend Du Dich noch erschépft im Schnee liegend orien-
tierst, erspahst Du zu Deiner Linken, also gegen Mitternacht,
fast jenseits des Horizontes am schneetribben Himmel eine
silber-weile gefliigelte Gestalt.

Lege eine Talent-Probe auf Tierkunde (MU/KL/IN) ab. Ge-
lingt Dir die Probe, lies, wenn Du ein Firnelf bist, 260, wenn
Du ein Auelf oder Waldelf bist, 7. MiBlingt die Probe, lies,
wenn Du ein Firnelf bist, 7, wenn Du ein Auelf oder Waldelf
bist. 238.

109

“Ja, ich bin der Eichenkénig”, sagt der Baum mit einer tiefen,
heiser knarrenden Stimme, als hiitte er Deine Gedanken
gelesen, und Du blickst nun in ein uniibersehbares riesiges
Gesicht, drei Schritt iiber dem Boden: eine flache, aber sehr
breite. borkige Nase. groBe, tiefgriindig graue Augen unter
dichten Augenbrauen aus Flechten, furchige Wangen, die von



Zunderschwimmen wie von Warzen und Altersflecken be-
deckt sind, und ein breites, lippenlos grinsendes Licheln.
Willst Du Dich einfach der Priisenz des Eichenkonigs hinge-
ben (227). oder strebt Dein mandra danach, ithn zu verstehen
und sich mit thm zu verstindigen (298)?

110

Sanft umfaBt Dich die Macht der elementaren Urgewalten.
Dunkelheit umgibt Dich, erfiitlt Deinen Leib, trinkt langsam
Dein mandra und Dein nurdra. Du fithlst nur ein heimliches
Staunen und den Drang, Dich an etwas zu erinnern. was Du
eben erst vergessen hast. Lies 65.

111

Das Morgenrot verwandelt die Fleckchen des Himmels, die
durch das Dach der Biume lugen, in einen fantastischen
Bliitenteppich aus Zartblau und Rosa.

Ist es Dein Ziel, die Berge von sala mandra , die Urheimat der
elfischen Seelenkraft, zu itberqueren und in die groflen
Menschenliinder zu gelangen? Oder willst Du iiber die uralten
Pfade der Waldelfensippen zu jenem FluBl wandern, wo die
nidchsten Siedlungen der talar, der Menschen. liegen sollen?
QOder méchtest Du die Wiirme des aufblithenden Jahres nut-
zen, um vorher erst nach dem verschollenen Volk der Firnelfen
zu suchen? Es ist ein weiter und gefihrlicher Weg, aber
zumindest miifite Dein Ledermantel jetzt im Frithling ausrel-
chenden Kiilteschutz bieten - und Du kannst ja jederzeit
umkehren auf dieser Suche nach einem der groBien Geheim-
nisse Deiner Rasse.

Zu den Bergen von sala mandra siehen Dir drei Wege offen.
Du kannst dem Lauf Deines HeimatfluBes aufwiirts folgen,
indem Du in einem Einbaum ruderst (lies Abschnit 221) oder
indem Du Dich nach den Utfern orientierst (lies Abschnitt
215). Du kannst auch versuchen, entgegen allen waldelfischen

Gewohnheiten den direkten Weg durch den lar, die Wildnis
der Ewigen Wiilder, zu den Gipfeln zu nehmen (lies Abschnitt
201). Willst Du zu den nahen Menschensiedlungen, dann lies
Abschnitt 205.

Auf der Suche nach dem Firnvolk kannst Du ebenfalls zu-
nachst zu den nordlichen Flussen wandern (lies Abschnitt
205), oder einfach versuchen, zielstrebig durch den lar gegen
Mitternacht vorzudringen (lies Abschnitt 123).

112

Die morderischen Strapazen sind zu viel fiir Deinen geschun-

denen Leib. Du brichst zusammen. Dein Atem geht stolweise,

Dein nurdra vergeht wie die Glut einer alten Feuerstelle.
ENDE

113

Dein Blick streift ein letztes Mal iiber die bereitgelegte
Ausriistung, ehe Du sie aufnimmst und verpackst. Die be-
vorzugten Waffen des Auvolkes sind die vara (Kurzbogen),
aber auch die aleéza (Florett), Degen oder Rapier. Eine dieser
Waffen darfst Du auswithlen, dazu einen Dolch - mehr wire
hinderlich. Falls Du eine yara fiihrst, hast Du sie natiirlich
noch nicht bespannt, um Bogen und Sehne nicht zu er-
schlaffen.

Deine Kleidung ist aus feinstem Bausch. in natiirlichem Rot,
Blau oder WeiB, oder auch gefirbt, enganliegend und bestickt,
ndamlich der Mantel, das lange Hemd, die Hose und dazu das
allgemein und vielseitig verwendbare Bauschtuch - tridgst Du
es um den Hals, um den Unterarm oder um den Oberschenkel
gewickelt? Deine kelchartig geschnittenen Stiefel mit der
weichen Sohle sind ebenfalls aus Wildleder.

SchlieBlich steckst Du noch Deine ifama, Dein Seelen-
instrument, ein - den einzigen Besitz, der Dir wirklich wichug
ist. Ist es eine Blockfldte oder eine Hirtenfldte aus manumuton
(Elfenbein), Sidbelzahn, Lindenholz oder Schilf, oder eine
Handharfe?

Erfahren im Wildnisleben, denkst Du nicht daran, Dich
unnotig zu bepacken. Daher nimmst Du nur noch drei weitere
Gegenstinde mit. Was withlst Du aus:

- Proviant fiir einige Tage, bestehend aus getrocknetem
Hirschfleisch, Fisch und Beeren,

- den Giirtelschmuck, den alle Elfen zum Fest anlegen (kleine
Messerchen, Ahlen und Feilen, Stielkdmmchen und Spiegel-
chen, Tiegelchen und Flischchen mit bunten Trinken,
Fuchsschwiinze, Kriuterbeutelchen, aufgefidelte Silbertaler
usw, ),

- zwei bauschige Silbergespinste, fiir die Euer Volk beriihmt
i1st, um sie gegen gewebte Stoffe der anderen Rassen
einzuhandeln,

- Orakelknochen von Kronenhirsch, Eiderente und Blauunke
(man sagt, dall kein Tier vollkommen stirbt, und daB} ihre
Gebeine die Antwort geben, die auch das Tier gibe),

-eine leichte Riistung aus Leder, wattiert mit Bausch (Riistungs-
schutz 2)?

Wenn Du ein Ausgestolener Deines Stammes bist, dann lies
weiter bei 167; sonst lies 6.
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114

Du bist in Deiner Sippe derart hdufig durch besondere
Unaufmerksamkeit und Dumpfsinnigkeit aufgefallen, daf
Deine dlieren Verwandten zuweilen von ihren Vorstellungen
freier Entfaltungen abwichen und versuchten, in Dir ein wenig
Sinn fiir die Wildnis erwecken. Vergeblich! Kaum fort von zu
Hause, schiitzt Du die Richtung eines im Umkreis von zwan-
zig Tagesmirschen fast stindig wehenden Windes derart
falsch ein. daB es schon lebensbedrohliche AusmaRe annimmt
... (Weiter bei 47)

115

Ein weier Biir! Das aufgerissene Maul voller Zihne liegt
direkt vor Deinem herausragenden Kopf. Tote Augen starren
Dich an. Der Schidel ist direkt im Nacken abgerissen. Dahin-
ter verteilt liegen ein zermalmier Rippenkasten und zwei
groBe Beckenschalen, an denen noch groBe Fetzen gefrorenen
roten Fleisches und weilen Pelzes hingen.

Das miichtige Tier muB fast vier Schritt gemessen haben. Du
hittest Schwierigkeiten gehabt, wenn das hier sein Lager
gewesen wiire. Aber eher scheint dieser Eisschild das Lager
einer Kreatur zu sein, die weile Biiren friBt - und deren Maul
zu groB ist. um Birenknochen zu zertriimmern!

Lege eine Talent-Probe auf Tierkunde (MU/KL/IN) ab. mit
einem Bonus von 15, wenn Du ein Fimelf bist. Wenn sie
gelingt, lies 39. MiBlingt sie, lies 245,

116

Die amethystvioletten Augen Deiner Mutterschwester ruhen
auf Dir, und fast scheint Dir, dafl sie Schmerzen fiir Dich
vorausfiihlt, die sie selbst erlitten hat:

“Wenn Du die Menschen triffst, dann bewahre Deine Seele
vor ihnen. und hiite Deine Zunge und Dein Ohr. denn sie
sprechen nicht wie wir. Lal Dein mandra fiir Dich sprechen,
damit die Menschen horen, was sie hiren wollen.

Ehe Du antworten muBt, sprich: saya uida'za eo'gra e 'fey var
- Gutes Gefiihl trotz falscher Antwort, trotz Unrecht, gibt der
Elf dem Wichter.”

Deine Mutterschwester LBt Dich die formellen Worte wieder-
holen und erkliirt Dir noch niher, wie Du Dich verhalten sollst.
So erlernst Du den selten weitergegebenen Verstindigungs-
zauber SEIDENZUNGE. ELFENWORT.

Zuriick zu 290.

117

Langsam und stetig arbeitest Du Dich weiter auf den PaB zu.
Hinter Dir ziehst Du eine stundenlange, gewundene Hasenspur
aus knietiefen FuBstapfen. Nur die geschickt gefertigten
Schuhe an Deinen Fiiben verhindern, daB Dir die groBen,
scharfkantigen Eiskristalle die Haut aufscheuern. Du beginnst
schwer und tief zu atmen, fast scheint Dir, als weigerte sich die
Luft um Dich herum. Dir wie gewohnt etwas von ihrer Kraft
zu geben. Immer wieder blickst Du zu dem PaB hinauf, Wenn
Du diesen Schritt halten kannst, miiBtest Du bis zum Abend
den héchsten Punkt erreichen kénnen ...

Weiter bei 323.

20

118

Am Ufer findest Du eine herrliche Weide. auf deren stimmi-
gem Haupt Du Dich. von blithenden Trieben umgeben, zum
Schlaf legst. Der Duft des Lotos. das Quaken der Frische und
das Funkeln der elfischen Sterne geleiten Dich durch die
Nacht.

Wenn notig, regenerierst Du | W6 Deiner Lebensenergie und
IW6+1 Deiner Astralenergie.

Wie willst Du nach dieser Nacht Deinen Weg fortsetzen - zu
Land (240) oder, sofern Du ein Boot hast, zu Wasser (69)?

119

Mit allen Mitgliedern Deiner Sippe verbindet Dich tiefe
Herzlichkeit, aber dennoch war die Beziehung Deiner Mutter
zu Dir immer von besonderer Fiirsorge geprigt. Sie beriihrt
zartlich Deine Stirn, Deine Wangen und Deine Ohren:
“Mein Kind, ich will Dir ein Wissen zum Bewahren geben,
dall mir mein Vater gab, als ich einst die Auen verlieB. Moge
dieses Lied fiir Dich nicht mehr sein als ein Wissen, da Du
dereinst an Dein KInd weitergeben wirst.”

Dann singt sie fiir Dich ein Lied, das Du noch nie zuvor gehort
hast:

“Diefeylamia, die Trugelfen, und die Nachtalben sind Vampire,
die nur vom nurdra, der Lebenskrafi, anderer Elfen leben. Nur
im Mondlicht kannst Du sie téten, und selbst dann schlafen sie
nur fiir hundert Jahre. Aber sie kinnen keine Linien aus
weiflem Kreidestaub iibertreten und niemanden angreifen, der
ein Mondamulett trigt.”

Das Lied endet abrupt, so als fehlte in der Uberlieferung ein
Teil.

“Nurd’dhao, mein Kind!”, sagt Deine Mutter dann (“Gedei-
hen mit Dir!™).

Zuriick zu 6.

120

Vor Dir liegt die ewige, glatte Fliche des Eismeeres, eine
kristallen schimmernde Ebene bis zum Horizont, aus der nur
die Eisberge ragen. Manche sind nur einige Mannskingen
hoch aufgetiirmte Haufen von Packeis. zersplitterte Platten,
zusammengeschoben von der unwiderstehlichen Gewalt des
driingenden Eises. Andere sind massive Tiirme und Blocke,
hoher als jeder Deiner Pfeile fliegen konnte. Und wieder
andere scheinen riesenhafie Speere, Pfeile und Klingen zu
sein, die nur ein Gigant so in das Packeis der Bucht treiben
konnte.

Wenn Du keinen Mantel trigst. erleidest Du durch die Kiilte
2 Schadenspunkte, wenn Du halbnackt bist, sogar 1W6
Schadenspunkte.

Sollte Deine Lebensenergie dadurch unter | sinken, dann lies
112. Sonst weiter bei 22.

121

Waldlowenhaar ist ein hervorragender Jiger. Waldliufer und
Krieger, aber auch ein Einzelginger mit merkwiirdigen
Stimmungsschwankungen. Er sitzt am Rand des Auwaldes
auf einer Eibe und schnitzt neue Pfeile: “Es wird viel Unsinn



erziihlt von einem Elfenkonig, aber an dem tharaka gegen die
fialgra, die schwarzen Wildhaarigen, mub} etwas Wahres sein.
Es ist fast zwei Sommer her, da} ich das letzte Mal einen
fialgra oder auch nur seine Spuren gesehen haben.
Manchmal denke ich. vielleicht ist unserem Volk ein neuer
Feind bestimmt ...”

Er beginnt. einen neuen Pfeilschaft zu schilen. und Du spiirst.
daB er nicht mehr sprechen wird.

Zuriick zu 6.

122

Im dir wachsen vor allem Birken und Lirchen, die etwa zehn
Schritt groff werden und 1n lockerem Abstand voneinander
stehen. Dieser lockere Bewuchs und die hellen Stimme und
lichten Baumkronen machen insbesondere die Liebenswiir-
digkeit des Auwaldes aus. Die Biume sind kaum ein Hinder-
nis fiir Dich, nur auf gréBere Entfernung bilden ihre Stimme,
wenn auch der Blitter und Nadeln beraubt, eine Kulisse und
begrenzen so den Horizont auf etwa zwei BogenschuBweiten.
Dazwischen bliihen das Reihergras, in dem der Nordwestwind
zirtliche Wellen schliigt, und Schneegliockchen, die ersten
Boten des Friihjahres. Wo die Lirchen jedoch im Herbst ihre
Nadeln abgeworfen haben, haben sich braune Kreisflichen
gebildet. Alle zweihundert Schritt tiberschreitest Du ein Klei-
nes Biichlein, das zum Flu hin plétschert, oder entdeckst
einen scheinbar abflullosen Tiimpel. Dann und wann horst Du
das Briillen eines liebeslustigen Elches.

Gehst Du weiter durch den dir (280), versuchst Du zum FluB
zu gelangen (296), oder entfernst Du Dich weiter vom FluB3 in
noch offeneres Gelinde (183)7

123

Die knisternden Tannennadeln bilden einen endlosen Teppich
unter Deinen Fiien. Gestriipp aus Brombeeren und Farnen
begleitet Dich. Weiter bei 314,

124

Du fiihlst eine leichte Miidigkeit Deines tierisch-elfischen
Ichs in Dir, das wenig Lust auf Abenteuer aus reiner Neugier
hat. Diesen Weg muBt Du notgedrungen zu FuBl machen ...
Fiihrt er Dich in die Wildwasserwelt der Schlucht (90) oder
bergauf (288)?

125

Die letzten Bissen Deines Proviants hast Du schon lange
gegessen, und Dein Magen beginnt zu knuiren. Die kahlen,
niedrig geduckten Heidelbeerstriucher tragen noch nicht
einmal richtige Blitter. Einmal kommst Du an der Speisekam-
mer eines KiferspieBers vorbei, der den Winter wohl nicht
iiberlebt hat: Auf den Brombeerdornen sind Dutzende von
Kifern und Maden aufgespielit, die der Winter ausgetrocknet
und erhalten hat. Nun ja, so hungrig bist Du noch nicht ...
Dennoch hiltst Du Dich immer 6fter auf und suchst nach
Nahrung. Aber das nurdra des jungen lahres ist noch nicht
stark, und einige wenige Silberdisteln, aus denen Du die
Herzen naschst, nihren Dich wenig.

Sofern Du die Verwandlung von Pflanzen gut beherrscht
(Zauberfertigkeit 5 oder besser in HASELBUSCH UND
GINSTERKRAUT) und sie anwenden mochtest, lies 179,
andernfalls, oder wenn Du ohnehin die Jagd auf Enten bevor-
zugst, lies 181.

126

Eigentlich sind Dir Deine fimelfischen Briider gleichgiiltig.
In einem plotzlichen Anfall von badoc greifst Du Dir einen der
Gegenstinde. Mit kindlicher Freude steckst Du ihn unter
Deine Kieidung, obwohl er Dir sehr ldstig sein wird. Du bist
allerdings nicht so verriickt, zwei von den unhandlichen
Dingen mitzunehmen. Notiere das gewiihlte Objekt auf Dei-
nem Heldenbrief,

Willst Du durch die Gletscherspalte fliichten (40) oder moéch-
test Du noch immer den Eisschild iiberqueren (292)?

127

Vorsichtig steigst Du in den Kamin ein. Zunichst suchst Du
zwei Griffstellen fiir die Hénde, dann einen Tritt fiir das linke
Bein, dann bringt Dich der erste Ruck einen ganze Schritt in
die Hohe, wo nun Dein rechter Ful Platz findet. Wie eine
Spinne hantelst Du Dich in dem Schlot aufwiirts. Sorgfiltig
achtest Du darauf, stets drei sichere Griffe und Tritte zu haben,
wiithrend Du mit dem freien Glied aufwiirts tastest. Mehr als
einmal rutscht Dir Hand oder Fufl vom na3kalten Fels, und nur
Dein Gliick und das schnelle Einstemmen einer Schulter rettet
Dich vor dem Absturz.

Du rackerst Dich fast eine Stunde ab und gewinnst stetig an
Hohe. Dann endet der Kamin schlagartig, iiber Dir hiingt eine
vereiste Schneewehe, wohl von einem querlaufenden Vor-
sprung.

Weiter bei 99.

128

Als Du aus den Gedanken an Dein Tier zuriickkehrst, hast Du
bereits seine Gestaltangenommen. Mit einem Kriiftigen Sprung
wirfst Du Dich in die Dunkelheit, und was eben noch Deine
Arme waren, triigt Dich davon.

Du verlierst noch 1 W6 Astralpunkte. Wenn Dein mandra sich
dadurch nicht erschopft, lies 70, sonst 207,

129

Du sammelst die abgezogenen Biilge der Enten. an denen noch
die meisten Federn hingen, und auch die kriftigen Fliigel-
sehnen. Nach und nach nihst Du die Federbiilge zusammen
und verfertigst Dir so einen notdiirftigen Schurz und einfache
Schniirschuhe. Du siehst aus wie ein zu grol gewachsener,
frisch geschliipfter Uhu, aber wenigstens hast Du einen gewis-
sen Kilteschutz, und wiihrend der folgenden Wochen kannst
Du Deine Kleidung erweitern.

Weiter bei 4.

130

Die ganze Senke vor Dir ist im Umkreis von zweihundert
Schritt von Wildem Knoblauch bewachsen. Zwar hat er noch
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keine Bliiten oder Knollen gebildet, aber bereits seine Bliitter
riechen so, dafl Du das Gefithl hast, gegen eine Wand zu
laufen. Du kommst etwa zehn Schritt an die erste Pflanze
heran, dann gibst Du auf ... (233)

131

Das bleiche Ungeheuver st6Bt noch einmal zu, und nur ein
verzweifelter Sprung rettet Dich vor seinen Zihnen. Dann
sinkt es ins Wasser zuriick. Nur die riesige Riickenflosse
verridt Dir, dalh der Rauber ruckartig seinen Kopf hin- und
herwendet. Dann hilt er inne, und plotzlich beginnt sich die
riesige Flosse wieder auf Dich zuzubewegen. Hat er Dich
gerochen? Durchs Wasser? Gehort? Einen Elfen? Wie auch
immer: Du wendest Dich zur Flucht (294).

132

Der dir wimmelt von kleinen Nagern, Vogeln, Krabbeltieren
und summenden Insekten, doch aufier den unvermeidlichen
Bussarden, Gabelweihen und Krihen hoch am Himmel sind
wenige grofle Tiere unterwegs. Eines Tages jedoch horst Du,
vor einem flachen Hiigel und einer Senke stehend, die unver-
kennbaren Gerdusche einer ganzen Rotte von Wildschwei-
nern.

Willst Du jedes Risiko vermeiden und die ganze Senke
grofiriumig umgehen (326) oder wenigstens so weit gehen,
daB Du in die Senke blicken kannst (230)?

133

Du horst ein hablich ratschendes Gerdusch, als Du Dich
losreifit und hochschwingst. Mit dem unverletzten Bein ziehst
Du Dich auf die Oberseite des Astes und hockst Dich
sprungbereit hin (143).

134

Was solltest Du auch mit den seltsamen Dingen anfangen?
Wenn Du irgend wann einmal Weise der Menschenrasse
triffst, dann wirst Du sie fragen, ob ihnen schwarze Kugeln
vom Himmel, schwarze Dolche aus Feuerbergen und dicke
Weibsbilder etwas bedeuten. Schreib Dir fiir Deinen elfischen
Gleichmut 3 Abenteuerpunkte gut,

Mach Dich bei 292 an den Abstieg.

135

Du wanderst noch bis zum Mittag des zweiten Tag durch den
dir, der inzwischen nur noch aus Birken und Lirchen besteht.
Auch das griinende Reihergras geht langsam in das noch gelbe
Einhorngras iiber, das weniger Wasser benétigt. Vor Dir
breitet sich zusehends die biundra, das offene Grasland, aus,
Am hellblauen Himmel verweht eine sanfte Nordwestbrise
Federwolken, und zahlreiche Raubvigel kreisen iiber dem
offenen Land. Bienen brummen auf der Suche nach den ersten
Bliiten an Dir vorbei. Hinter Dir ruft wie zum Abschied ein
Kuckuck, und ein letztes Mal horst Du Elchgebriill.
Wiihrend dieses letzten Tages regenerierst Du, wenn nétig,
1'W6 Deiner Lebensenergie und 1W6-1 Deiner Astralenergie.
Weiter bei 164.
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136

Dein Vater weil, was Dich hinaus treibt - auch er ist vor vielen
Jahrzehnten gegen Mittag gewandert: “Das unruhige Blut
liegt in unserer Stammeslinie, mein Sohn. Darum will ich
Dich nicht belasten mit alten Liedern, die Du selbst erleben
mufit.

Nur eines gebe ich Dir mit: Du weifit, dafl man von Eisbergen
nur einen kleinen Teil sieht, weil der Rest im /yr, im Eismeer,
ruht. Aber denke auch daran, daff Eisberge sich plotzlich
drehen konnen ..."”

Du blickst ihn sinnend an. und als Du seine Kristallhalle
verlift, tiberlegst Du, ob seine Worte so offensichtlich zu
verstehen sind, wie sie sich zunichst angehért haben.
Zuriick zu 2.

137

Du suchst Dir eine Stelle, wo Latschenkiefern und der dartiber
lastende Schnee eine Hohle gebildet haben. Hier kannst Du
geschiitzt, verborgen und halbwegs warm meditieren und hast
dennoch einen guten Blick auf die vor Dir liegenden Linder.
Du nimmst Deine iama. das Instrument, das nun schon einige
Gefahren mit Dir iiberstanden hat, und beginnst Dein ureigenes
Seelenlied zu spielen.

Lege eine INTUITIONS-Probe ab. Gelingt sie, lies 251.
MiBlingt sie, lies 330.

138

Wiihrend Du weiter gegen Mittag wanderst, wird das nurdra
der Umgebung immer stirker. Die Landschaft wandelt sich
zusehends zur biundra, dem offenen Grasland. und schlief-
lich zur biunda, dem fruchtbaren FluBland der Auen. Weille
Birken und noch nadellose Lirchen ziehen sich wie ein Band
durch die Ebene und verraten Deinem naturkundigen Auge,
wo der erste der grofien Fliisse verlauft.

Wiihrend dieses Tages regenerierst Du, wenn notig, 1W6
Deiner Lebensenergie und 1W6-1 Deiner Astralenergie.
Weiter bei 36.

139

Du krallst Deine Fiuste um die entsetzt aufragenden
Schweinsohren und spannst jeden Muskel in Schenkeln und
Hinterteil an. Die Wildsau geht vollig iiberrascht durch,
Lege eine Talent-Probe auf Reiten (CH/GE/KK) ab. Gelingt
sie, lies 300. MiBlingt sie, lies 38.

140

Im BewuBtsein der Gefahr, die unter Deinen Fiilen lauert,
bewegst Du Dich iiber den triigerischen Eisbruch. Du hast nur
noch etwa zwei PfeilschufSweiten zuriickzulegen, als sich
pltzlich die feinen Haare Deines Nackens strauben (lies
weiter bet Abschnitt 270).

141

Als Du gegen Abend aus schwerem Schiaf hochschreckst, bist
Du wie zerschlagen. Du blickst Dich beunruhigt um. Yon
Deinem Schlafplatz aus hast Du in keiner Richtung mehr als



hundert Schritt bis zum Wasser. Auch Deine Kuhle ist feucht
vom Schmelzwasser.

Willst Du Dich die folgende Nacht wachhalten, indem Du auf
den Beinen bleibst und auf einem Stiick Leder herumkaust,
dann lies 297.

Wenn Du findest, dafl Du die Nachtruhe fiir die bevorstehen-
den Strapazen brauchst und dab die dickste Stelle ohnehin die
bruchsicherste ist, dann lies 87.

142

Nach zwei Stunden erreichst Du eine grofie Lichtung am FluB3.
Im Umkreis von zweihundert Schritt steht kein Baum mehr,
der alter als drei Jahre ist, nur spitze Stiimpfe ragen aus dem
FluBufer. Die Diimme und Astburgen im aufgestauten Wasser
lassen keinen Zweifel: eme Biberkolonie!

Willst Du durch das Gebiet der fleibigen Baumeister gehen
(248) oder in den Wald ausweichen (122)?

143

Du springst nach einem der grofieren Aste, schwingst Dich
hoch und die Beine auf den benachbarten Ast, und hangelst
Dich dann weiter hinauf. Unter Dir rumpeln haarige Leiber
gegeneinander, und zorniges Grunzen drohnt herauf.

Als Du von einem sicheren und festen Ast aus bduchlings
hinunterschaust, lugen Dir flinke kleine Auglein entgegen.
“Heute nicht”, grinst Du zuriick.

Weilter bei 178.

144

Nach einer Viertelstunde hast Du die halbe Hhe der Felswand
hinter Dich gebracht. Das Band ist manchmal mehr als
schulterbreit, manchmal gerade zwei Fiile breit, und wird
zuweilen von Kletterstellen unterbrochen, die aber nie mehr
als eine Mannslinge ausmachen.

Dann jedoch endet das Sims in einem kleinen Zwickel, und
vor Dir driut nur noch glatte vereiste Wand. Du wendest den
Kopf suchend nach rechts oben. Richtig! Etwas tber Dir steigt
ein zweites Band in der Gegenrichtung an, deutlich steiler und
von einigen iiberhiingenden alten Schneehauben geziert.
Lege eine Talent-Probe auf Klettern (MU/GE/KK) ab - mit
einem Malus von 4, falls Du nackt bist oder ein hinderliches
Stiick mit Dir fiihrst (das Du natiirlich auch jetzt wegwerfen
kannst). Gelingt Dir die Probe, lies weiter bei 275. MiBlingt
sie, lies 21.

145

Schon nach einer halben Stunde kommt der nichste Lachs,
armlang, muskulos und fast violettfarben, getrieben von einer
unverstindlichen Kraft, die ithm sagt. sein nurdra erst
weiterzugeben, wenn er die Laichplitze seiner eigenen Ge-
burt erreicht hat.

Lege eine GEWANDTHEITS-Probe mit einem Malus von 3
ab. Gelingt sie, lies 196. MiBlingt sie, lies 34.

146
Eine entsetzliche Urgewalt reifit Dich abwirts. Withrend Du

noch nach einem rettenden Halt suchst, schlagen die
Naturgewalten mit eiskalter Wucht iiber Dir zusammen. Ein
stechender Schmerz fihrt durch Deinen Unterkorper. Lies 65.

147

Am Nachmittag geht ein Friihlingsregen tiber dem /a nieder.
Grofe, warme Tropfen sammeln sich in dem Dach aus Asten,
Blittern, Tannenzipfen und Lianen, und nur zuweilen fallen
einige, die sich zusammengefunden haben, herab auf Dein
langes Haar oder Deine bloBen Hinde. Wenn Deine Schultern
jedoch die mannshohen Farnbiischel und die griinen Triebe
der Weiden streifen, rieseln Dir ganze Schauer warmen
Wassers in den Nacken.

Weiter bei 225,

148

Unter Einsatz aller Deiner Fahigkeiten, tropfnal}, zerschunden
und erschopft, entkommst Du der Schlucht des kvill und
findest Dich wieder in dem Tal, wo er als friedlicher Bach zu
flieBen beginnt. Rings um Dich herum ragen die Hohenziige
und Berggipfel des Hauptgebirges auf, der letzten Grenze zu
den Menschenlindern. Ehe Du Dich an den beschwerlichen
Aufstieg machst, ruhst Du Dich aus.

Wenn Du mit dem iltesten aller Elfenzauber Dein nurdra
stiirken wilist, dann lies 41; sonst lies 288.

149

Ein schneidendes Gefiihl der Einsamkeit dringt tief in Deine
Brust, als Du die Kristallpaldste Deiner Sippe hinter Dir ldfSt.
Du muBt Abschied nehmen von der firnva , den vertrauten
Kiisten des Eismeeres, und Deiner Sippe, die Dein Leben war.
Wiihrend die Morgennebel entschwinden, wirst Du Dir {iber
Dein Ziel Klar.

Willst Du zu den Bergen von sala mandra und zur Urheimat
der elfischen Seelenkraft zurtickkehren, muBt Du die Eisbucht
iiberqueren - lies Abschnitt 186. Auch wenn Du ein schwarzes
Amulett fiir ein Neugeborenes suchen willst, mufit Du es aus
den Lidndern jenseits des Firns bei den Menschen holen - lies
Abschnitt 186.

Wenn Du jedoch noch weiter gegen Mitternacht vordringen
willst, von wo noch nie ein Firnelf zurtickgekehrt ist, dann lies
weiter bei Abschnitt 3.

150

Zufrieden und vollgefressen kletterst Du an dem Stamm der
Silberweide hoch, arbeitest Dich durch ihre herabhidngenden
Aste und machst es Dir im Scheitel bequem. Es duftet herrlich
nach jungen Weidenkitzchen, und durch die Aste fallen Dir
die Strahlen der Nachmittagssonne auf den Bauch. Langsam
didmmerst Du in die Nebelwelt hiniiber ...

Wenn nétig, regenerierst Du 2W6 Deiner Lebensenergie und
IW6 Deiner Astralenergie.

Weiter bei 261.

151

Im Schein des sha und beim Funkeln der Sterne bist Du stindig
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unterwegs. Wenn Du merkst oder horst, daf8 die Eisfldche
wieder einmal gesprungen ist, liufst Du mit groBter Geschwin-
digkeit zum Bruch und entscheidest Dich mit einem Sprung
fiir einen der Teile.

Wegen des Schlafmangels regenerierst Du withrend der fol-
genden zwel Niichte jeweils nur | W6-1 fiir Deine Lebens-und
Astralenergie. Fiir Deine Umsicht erhiiltst Du jedoch 5
Abenteuerpunkte.

Weiter bei 85.

152

Du sammelst Deine ganze Kraft und Dein ganzes mandra und
flichst. Das Toben der Elemente dréhnt Dir in den Ohren,
knattert gegen Deinen Riicken und droht, Dich von den
Beinen zu reiflen. Die eisigen Riesen. an denen Du voriiber-
stirmst, ahnst Du mehr als daB Du sie siehst.

Du verlierst 3W6 Lebenspunkte und 3W6 Astralpunkte. Wenn
Du diese Strapazen {iberlebst, dann lies weiter bei 161: sonst
bei 146.

153

Du nidherst Dich dem Bergriicken, auf das merkwiirdige,
immer stirker werdende goldene Glanzen zu. Als sich Deine
tiberraschten Augen andie merkwiirdige Mischung aus Abend-
rot, Schiefergriin, Flechtengelb und Goldglinzen gewohnt
haben, erkennst Du, daB die Kuppe im Umkreis von hundert
Schritt vollig baumlos ist. In der Mitte steht die miichtigste
Eiche, die Du in Deinem ganzen Leben in der Wildnis gesehen
hast. Die prachtvolle Krone scheint in vollem Laub zu stehen,
und an hundert Stellen glitzert es dazwischen golden hervor.
Wenn Du Dir die Erscheinung niher betrachten willst, lies
Abschnitt 327.

154

Nachdem Du etwa eine halbe Stunde ausgeruht hast, wendest
Du Dich Deiner Ausriistung zu. Du scheinst bei der tiberstiirz-
ten Flucht nichts verloren zu haben. Dein Korper beginnt
langsam, das Wasser in Deinen Kleidern anzuawirmen. Nur
durch die Fetzen am Unterschenkel, knapp iiber dem Stiefel,
wo Dich der Hai beinahe erwischt hat, dringt die Kiilte
schmerzhaft ein. Du wickelst Dein Ledertuch um den Schen-
kel. Deine Watfen haben durch die Niisse nicht gelitten,
tiihlen sich jedoch kalt und klamm an.

Fiir Deine Begegnung mit dem Weiflen Hai kannst Du Dir 15
Abenteuerpunkte gutschreiben. Lies weiter bei 67.

155

Vorsichtig setzt Du Deine Wanderung am FluBlauf fort.
Mehrfach muBt Du kleine Umwege machen, wenn ein ver-
meintlicher Seitenbach sich als groer Tampel oder sogar als
ganzer FluBarm erweist. Immer wieder tauchen vor Dir
riesenhafte Gestalten mit erhobenen Armen auf, die sich,
wenn Du niherkommst, als einzelstehende Biume erweisen.
Ganz selten horst Du ein dumpfes Geridusch aus den grauen
Schleiern, das ein fallender Ast, der Galopp eines Tieres oder
auch ein Schrei sein konnte. Einmal trittst Du beinahe auf eine
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gemiitlich ihrer Wege wandernde Teichschildkrote.

Wenn Du Rast machst, holst Du von dem Lachs hervor, und
am Nachmittag hast Du die letzten Reste des groben Fisches
gegessen. Weiter bei Abschnitt 188.

156

Du stolperst einige Schritte weit zu einer schiitzenden
Schneewehe, die Sonne und Kilte zu einer erstarrten Woge
geformt haben, und verkriechst Dich darunter. Langsam
kommt Du zur Ruhe und legst Deine Hand stirkend auf Deine
Brust, wiihrend Du die iiberlieferten Worte “bha’sama sala
bian da’o"” fliisterst.

Wenn Dir die Zauberprobe (KL/IN/CH) auf den Heilzauber
BALSAMSALABUNDE gelingt, gewinnst Du 1 LP je inve-
stiertem Astralpunkt, muflt aber mindestens 7 (oder alle
verbliebenen) Astralpunkte abziehen. Andernfalls verlierst
Du die Hilfte der Astralpunkte (abgerundet).

In jedem Fall schlifst Du erschopft ein und erwachst erst im
Dimmerlicht des neuen Morgens - zitternd vor Kilte, aber
deuthich ausgeruhter.

Wenn notig, regenerierst Du 1W6-1 Deiner Astralenergie.
wegen der Kiilte jedoch nur | Lebenspunkt.

Geh zuriick nach 328.

157

Bis zum Mittag hast Du die Herde fast erreicht. Die Weibchen
der Karene. dazwischen auch einige grazile Halmar-Antilo-
pen mit ihren gedrehten Homern, haben sich um einen grofien
Weiher versammelt, an und in dem einige Silberweiden
stehen.

Das zusitzliche Schmelzwasser hat die Ufer iiberschwemmit,
und die Weiden stehen, wie jedes Jahr im Friihling, tief im
blaven Wasser.

Die Karenhirsche mit ihrem imposanteren Gehorn sind rings
um die Herde verteilt, teils als Schutz, vor allem aber, weil sie
um diese Jahreszeit einander und den weiblichen Tieren thre
Kraft beweisen miissen. Du bist zwei BogenschuBBweiten
entfernt, als die ersten von ihnen unruhig werden und zu Dir
herblicken.

Willst Du seitlich in die Hiigel abbiegen (23), den Abstand zu
den Tieren halten, withrend Du um sie herumgehst (302), oder
zeigen, dal3 Dich die Karens nicht interessieren und einfach
geradeaus weitergehen (32)?

158

Du suchst Dir ein besonders groles Biischel Einhorngras und
kuschelst Dich so hinein, das man Dich von auBen kaum
erkennen kann. Dein dha (Kdérper) ist schon bald erholt,
wihrend Dein bha (Verstand) sich heute Nacht nicht in die
Traumwelt zuriickzieht - fiir einen Elfen nichts Ungewdhnli-
ches, der viele Nichte so verbringen, dafiir aber auch plotzlich
in winterschlafartige Ruhe verfallen kann.

So liegst Du nur wenige Stunden im wachsamen Elfenschlaf,
und die schimmernde mada hat kaum die Halfte ihres Weges
am Himmel zurtickgelegt, als Du weit weg einen Woll heulen
horst und Dich erhebst.



Wenn notig, regenerierst Du W6 Deiner Lebensenergie und
1W6-1 Deiner Astralenergie.

Bei Abschnitt 162 setzt Du Deinen Marsch durch das nicht-
liche Grasland fort.

159

Du hast nie darauf geachtet, was die Alten in den Liedern vom
Leben der Firnelfen gesungen haben, sondern davon ge-
traumt, was Du selbst in der Eiswildnis - wie immer sie auch
heien mag - erleben konntest. Dazu hast Du nun jede
Gelegenheit, denn Du weiBt nicht, was Du von dem dunklen,
mit Eis bedeckten Bruch halten sollst, der sich vor Dir durch
die Obertliche des Packeises zieht. Weiter bei 202,

160

Vorsichtig machst Du Dich an den Aufstieg. Die Steigung ist
nicht sehr grofi, aber auf dem briichigen Harsch und dem da
und dort herausragenden blanken Eis kommst Du nur langsam
weiter, Einige Gletscherspalten, die wie Miuler fremder
Ungetitme lauern, zwingen Dich zu betriichtlichen Umwegen.
Es ist spiter Nachmittag, als Du auf dem Sattel stehst. Hier
verstarkt sich der beiflende Wind zu einem wahren Sturm, der
Dir winzige Eisnadeln fast waagerecht ins Gesicht blist. Du
verlierst 1 Lebenspunkit.

Undeutlich kannst Du an Deiner Seite das Packeismeer sehen,
eine weite glitzernde Fliche, an deren Rand sich kreischend
die Mdven gesammelt haben. Die firndra hingegen ist von
stumpfem Grau, und auch von heroben kannst Du nichts
erkennen als das urtiimlicher Durcheinander riesiger Eis-
anhdufungen. Uber all dem hingt ein Himmel, der immer
mehr die Farbe der Eiswiiste annimmt und zum Horizont hin
zu tiefer Schwirze wird.

Lege eine Talent-Probe auf Wettervorhersage (KL/IN/IN) ab,
mit einem Bonus von 5, wenn Du ein Firnelf bist. Gelingt sie,
lies 13. MiBlingt sie, lies 192.

161

Immer schneller ldufst Du, wihrend Du hinter Dir das Heulen
des Schneesturmes horst. Gletscherspalten, die auf dem Weg
hierher uniiberwindlich schienen, nimmst Du mit einem ge-
waltigen Satz, Abhiinge, die Du vorsichtig Schritt fiir Schritt
erklommen hast, hastest Du mit gleichsam katzenhaften
Spriingen hinab.

Du verlierst 1W6 Lebenspunkte und 1W6 Astralpunkte.
Wenn Du diese Strapazen iiberlebst, dann lies weiter bei 17,
sonst lies 112,

162

Der nichtliche Himmel ist von schnell treibenden, mehr oder
weniger dichten Wolken bedeckt, so dall es ziemlich dunkel
ist. Das spiirliche und nur zuweilen durchscheinende Licht des
Mondbogens und der Sterne reicht aus, um an die zehn Schritt
weit zu sehen. Da und dort raschelt ein kleines Nagetier durch
das Gras, einmal schwebt mit bediichtigem Fliigelschlag ein
grofier Nachtvogel vorbei. Eine fremdartige, mystische Stim-
mung liegt iiber der nidchtlichen Wildnis, die Dir auch wiih-

rend der folgenden Stunden nicht recht vertraut wird. Trotz-
dem scheint Dir, daB Du gut voran kommst (250),

163
Du stiirmst sofort seitlich los, so schnell Du kannst. Am
Grunzen halb hinter Dir horst Du, daB die Wildschweine
sofort mitschwenken. Die haben es wirklich auf Dich abgese-
hen!
Lege eine Talent-Probe auf Korperbeherrschung (MU/IN/
GE) ab. Gelingt sie, lies 143; gelinge Dir sogar eine Probe mit
einem Malus von 6, lies 326. Milingt die Probe jedoch, lies
176.

164

Du TiBt den Wald hinter Dir und dringst in die biundra, das
endlose Meer des Einhorngrases, vor. Da und dort lugen auch
schon die hoheren Rispen von Riedgras und Fuchsschwanz
hervor.

Nur noch ab und zu bilden Birken und Lirchen kleine Haine,
doch sonst setzt sich nichts dem ewigen Wind entgegen, der
das raschelnde Gras wellenférmig bewegt.

Gegen Mittag beginnen die Wollgrillen und Heupferdchen
um die Wette zu zirpen, abends tanzen Glithwiirmchen iiber
dem Gras.

Vier Nichte lang siehst Du den Elfenstern, das schnellste aller
Himmelslichter, seine Bahn ziehen, bis er wieder an der
gleichen Stelle steht. Im Schein der sichelférmigen mada
siehst Du Pfeithasen und Rotpiischel spielen.

Wegen der miBigen Ernidhrung regenerierst Du wihrend der



Nichte in der biundra, wenn notig, nur je 3W6 Deiner
Lebensenergie und Astralenergie.
Weiter bei 198.

165

Kurz entschlossen nimmst Du Anlauf und springst. Lege eine
Talent-Probe auf Korperbeherrschung (MU/IN/GE) ab - mit
einem Malus von 6, falls Du ein merkwiirdiges Objekt unter
Deiner Kleidung trigst. Wenn die Probe gelingt, lies 265,
Fehlen Dir mehr als 10 Talentpunkte, um die Probe zu
bestehen, dann lies 64; sonst lies 279.

166

Jenseits des Sattels machst Du Dich wieder an den Abstieg.
Die smaragdgriinen Berggipfel um Dich herum scheinen in
die Hohe zu wachsen. Du iiberquerst die Baumgrenze, und der
la'e, der Hochwald, wird wieder dichter. Nach einigen Stun-
den, als Du eine Viertel Wegstunde unter Dir den kvil/
rauschen horst, biegst Du ab und behaltst die Hihe bei.
Weiter bei 262.

167

Wihrend Du durch das taunasse Reihergras wanderst, versin-
ken hinter Dir die heimatlichen Pfahibauten im Morgennebel.
Das Morgenrot verwandelt den Himmel in ein fantastisches
Gemilde aus Zartblau und Rosa.

Langsam wird es Zeit, daBl Du Dir tiber Dein Ziel und den Weg
dorthin klar wirst. Mochtest Du zu den vielbesungenen Ber-
gen von sala mandra , der Urheimat der elfischen Seelenkraft.
vordringen, um den Elfenkonig, die verlorenen Elfenstidte,
die Dunkle Quelle oder vielleicht auch die Menschenldnder
jenseits davon zu suchen?

Oder mochtest Du die Wirme des aufblithenden Jahres nut-
zen, um vorher erst nach dem verscholienen Volk der Firnelfen

zu suchen? Es ist ein weiter und gefihrlicher Weg, aber

zumindest miiite Dein Bauschmantel jetzt im Friihling aus-
reichenden Kalteschutz bieten - und Du kannst ja jederzeit
umkehren.

Auf der Suche nach welchem der groBen Geheimnisse Deiner
Rasse Du auch bist, in beiden Richtungen kannst Du den
vertrauten, aber hindernisreichsten Weg entlang dem FluB, in
dessen Nihe Deine Sippe lebt, und seinen Bichen withlen (lies
Abschnitt 36), oder den langen, aber bequemen Weg durch
den Auwald (lies Abschnitt 217), oder den direkten und etwas
gefihrlicheren Weg tiber die Grasebene (lies Abschnitt 218).

168

Du erkennst es sofort: Es ist das bhalsamada, das Wirselkraut,
eine der heilkriftigsten Pflanzen des Landes. Vorsichtig
sammelst Du ein Biischel der griinweilen Halme und steckst
es ein. Solltest Du groBere Wunden erleiden, muit Du das
Biischel nur auf die Wunde driicken.

Es steht Dir wihrend des gesamten Abenteuers frei, falls Du
zumindest fiinf Minuten Ruhe fiir die Behandlung hast, ein-
mal bis zu 10 Lebenspunkte zu regenerieren,

Weiter bei 47,

26

169

Wiihrend der folgenden Tage veriindert sich die Landschaft
nach und nach in eine diundra, eine weite Steppe mit kurzem
braunen Wintergras, in das der Wind zierliche Wellen malt.
Einzelne vom Winter zerzauste, noch nadellose, ockerbraune
Lirchen und helle Birken bilden die einzige Abwechslung.
Das nudra, die Lebenskraft, flieBt hier nur schwach, aber
dennoch nimmt sie hier und da schon einige unbegreiflich
schone Formen an.

Unter dem erstarkenden sha, der Sonne des Friihlings, schmel-
zen die letzten sulzigen Schneeflecken, schwer und pappig
vom eigenen Schmelzwasser,

Richtung Mitternacht kannst Du am Horizont die kristallen
schimmernden Gipfel der Eiszinnen sehen. In der Gegenrich-
tung, etliche Tagesmirsche weit gegen Mittag, erahnst Du
dank Deiner Falkenaugen mehrere griine Gebirgsziige, von
denen die fernsten die Berge von sala mandra sein miissen.
Der nichste dieser Bergriicken muB jenes Hochland sein, das
Deine Rasse in einem ihrer iltesten Lieder goblinda nennt.

Machtest Du Dich hier ein, zwei Tage aufhalten, um iiber das
Lied von Dagal dem Wahnsinnigen nachzudenken (lies Ab-
schnitt 74), oder willst Du lieber weiterwandern, solange die
Kraft des erwachenden Jahres noch anhilt (lies Abschniit
252)?

170

Tief in Dir fiihlst Du etwas wachsen: Es ist noch kein
Verstehen - aber das Erkennen, was Dein Verstehen bedeuten
wird. Da draulen wartet etwas, oder jemand, auf Dich. Es ist
nicht einfach eine Aufgabe. Es ist schon jetzt Teil Deines
Lebens. Denn um es finden zu konnen, wirst Du es verstehen
miissen, und um es vollbringen zu kénnen, wirst Du ihm
gleichen miissen. Kimpfen heifft immer, ein wenig zu werden
wie der Gegner. Und Siegen heibt, einen Teil des Gegners in
sich aufzunehmen. Es fiihrt kein Weg zuriick - schon jetzt
nicht mehr ...

Weiter bei 175,

171

Irgendwann am friihen Nachmittag mufl die Eisfliche unter
den wiirmenden Sonnenstrahlen von der Kiiste abgerissen
sein, ohne daB Du es gemerkt hast - vermutlich sogar an dem
Bruch, der Dir schon einmal fast zum Grab geworden ist. Nun,
da der stindige Nordwind nachgelassen hat, treibt die halbe
Bucht mit der Riickflut auf den /yr, das Eismeer, hinaus.
Wihrend Du an der Eiskante entlangldufst, in der vergebli-
chen Hoffnung, dall Du Dich getduscht hast, bricht die Dun-
kelheit herein und verschluckt die letzten Schatten des Fest-
landes.

Beherrscht Du die grofiten Zauber Deiner Rasse? Willst Du
jetzt versuchen, die Gestalt eines fliegenden oder schwim-
menden Tieres anzunehmen, dann lies 206. Kannst Du wie die
Sippen der Firnelfen dem Eis geeignete Form geben, dann lies
71. Oder kannst Du wie die Altesten der Auelfen einfach iiber
Wasser gehen, dann lies 76. Wenn Du keinen dieser riskanten
Zauber wagen willst oder kannst, dann lies 9.



172

Durch den schweren Schaee stapfend findest Du eine Stelle,
wo Latschenkiefern und der dariiber lastende Schnee eine
Hohle gebildet haben. Hier kannst Du die Nacht geschiitzt,
verborgen und halbwegs warm verbringen. Du scharrst
Schneereste aus der Hohle und baust daraus vor dem Eingang
eine kleine Mauer. Dann biegst Du noch einige Latscheniiste
zurecht und rollst Dich zusammen.

Wegen des miligen Nachtlagers regenerierst Du withrend der
Nacht, wenn nétig, nur je IW6-1 Deiner Lebensenergie und
Astralenergie.

Weiter bei 330,

173

Nach einer halben Stunde ist unter Deiner kundigen Hand die
Grundform eines schlanken Bootes entstanden. Eine weitere
Stunde benotigst Du, um das Fahrzeug seefest, schnittig und
stabil zu machen, und eine zusitzliche, um eine gekriimmite
Eisfliche als Segel in die Hohe wachsen zu lassen. SchlieBlich
formst Du noch ein kleines Paddel.

Als Du von der Arbeit aufschaust und Dich umblickst, er-
schauderst Du: Von dem ganzen Eis der Bucht ist wihrend der
vergangenen Stunden nur noch ein Bruchstiick geblieben, das
Du in einer Stunde umgehen konntest. Bei dieser Geschwin-
digkeit stiindest Du vielleicht schon morgen Mittag bis zum
Bauch im Wasser.

Und welche Chancen bietet Dein Werk? Im Schein der Sterne
und des Nordlichtes betrachtest Du es noch einmal priifend. Es
gibt nur einen Weg, das festzustellen ... (72)

174

Du versenkst Dich eine Weile und beschliefit dann, daff Dich
Deine Stiefel iiber den Bruch fiithren werden. Mit ausgebrei-
teten Armen machst Du Dich auf den Weg. Jeden Schritt setzt
Du mehrfach an, Deine Ohren lauschen auf verriterische
Geriusche im Eis, Deine Augen erkunden den weiteren Weg.
Nach den ersten vorsichtigen Schritten bekommst Du allmiih-
lich Gefiihl fiir den Boden. Die grauweilien Eisschollen,
manche einen Schritt durchmessend. manche deutlich grifer,
sind felsenhart und auch so festgefroren, dab sie nur selten ein
wenig einsinken. Auch das griinliche Eis dazwischen ist meist
armdick und tridgt, wenn auch zuweilen mit bedenklichem
Knacken. Aber wo das Eis diister schimmert, da warten kaum
fingerdicke Flichen nur darauf, daBl Dein Gewicht sie zer-
springen liBt.

Lege eine GEWANDTHEITS-Probe ab. Gelingt sie, lies 140.
MibBlingt sie, lies 293.

175

Du spiirst, wie die Eichenbliiten aufblithen, wie die Eicheln
reifen, wie sie den Boden sden. wie mit ithnen die Blitter
fallen, und wie der Frost Stamm und Aste umbhiillt. Und tief
drinnen warten wieder die Eichenbliiten ... Die Zeit ist ein
Kreis und kein FluBl. Und niemand darf das dndemn!

Als Du die Welt des Eichenkonigs verlifit, als ein anderer EIf,
als Du sie einst betreten hast, ist ein Jahr vergangen. Es 1st

wieder Friihling, und vor Dir warten die Berge von sala
mandra.

Wihrend des Jahres hast Du natiirlich Deine gesamte Lebens-
und Astralenergie regeneriert.-Du darfst, falls Du bisher noch
keinen Erfolg gehabt hast, einen Steigerungsversuch auf
Deine KLUGHEIT durchfiihren, und zwar erleichtert mit
1W2045. Sollte der Wert dabei ansteigen, so gilt das bereits
als die einmalig erlaubte Steigerung bei Erreichen der zweiten
Stufe.

Weiter bei 308,

176

Schon nach den ersten Schritten stellst Du fest, dal Du nicht
halb so schnell bist wie Du gehofft hast. Die Rotte kommt
Schulter an Schulter herangestiirmt, die kriiftigsten Keiler
holen zusehends auf. Du stiirmst auf die alte Weide zu und
streckst die Arme nach einem Ast aus.

Lege eine Talent-Probe auf Klettern (MU/GE/KK) ab. Ge-
lingt sie, lies 143, MiBlingt sie, lies 222.

177

In der Nacht horst Du das Heulen der Rauhwélfe, die wohl
genauso hungern und frieren wie Du. Kurz vor Morgengrauen
beginnt es ein wenig zu schneien. Der Rauhreif macht aus den
wenigen kahlen Biumen funkelnde Kristallriesen.

Alsder shae, die blasse Spitwintersonne, am knochenfarbenen
Himmel steht, setzt Du Deine Wanderung fort. NaBkalte
Schneeflocken sammeln sich auf Deinen Haaren, und auch ein
Steppenrinderbulle mit seinen drei Kithen und einige Mam-
muts, die Du am Horizont siehst, sehen wie grauweiBe
Schneeklumpen aus.

Weiter bei 125,

178

Die Keiler schniiffeln erregt am Stamm und rings um den
Baum herum, wihrend nach und nach die restliche Rotte
eintrifft. Du machst es Dir im Baum gemiitlich und unter-
suchst, was Beine und Kleidung abbekommen haben,

Nach einer Stunde verlieren die Schweine das Interesse. Sie
ziehen schniiffelnd immer groBere Kreise. und irgendwann
quiekt eine alte Sau laut auf, worauf sich die ganze Rotte
muffelnd verzieht. Sie mégen ja in puncto Stirke einem
Wolfsrudel durchaus ebenbirtig sein, aber die Ausdauer
echter Figer haben sie zum Gliick nicht.

Du gonnst Dir zur Sicherheit noch eine halbe Stunde, ehe Du
von der Weide kletterst und Deine Wanderung fortsetzt (135).

179

Wie Du es Dein Leben lang gewohnt bist, schickst Du auch in
der diundra etwa jeden Tag einmal Dein mandra in Striucher
und Keimlinge. Das nurdra der Pflanzen beginnt heftiger zu
flieBien, erfiillt die duBersten Blitter und die innersten Siifte,
und bringt Friichte hervor, von deren Sein die Pflanze selbst
nichts gewuft hat.

Binnen einer Stunde kniest Du vor einem Tuch voll Walniis-
sen oder Bucheckern, Hagebutten oder Heidelbeeren, einmal
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auch drei Dutzend sauren Trollbirnen. Die Hilfte verzehrst
Du noch nahe der Pflanze, der Du freundlich Dank sagst. die
andere Hilfte mmmst Du mit, als Proviant fiir den iibrigen Tag
und den nichsten Morgen.

Wihrend dieser Tage regenerierst Du. wenn nitig, 1W20+10
Lebenspunkte.

Falls Du Deine Kleidung verloren hast, lies 274, sonst weiter
bei Abschnitt 4.

180

Beim ersten Mal hat Dir Deine elfische Geschicklichkeit
geholfen, das Hindernis zu iiberwinden. doch nun verlifit
Dich Dein Gliick. Der briichige Tonschiefer, angewittert und
unterwaschen, bricht unter Deinen tastenden Fiilen und den
Fingern weg, und riicklings stiirzt Du in die brausenden
Fluten.

Weiter bei 26.

181

Aber die Steppe ist dennoch voll Leben. Immer wieder
kommst Du an Tiimpeln und Bichen vorbet, in denen schnat-
ternd Eiderenten, Prachtenten und Stockenten schwimmen -
und die zu jagen hast Du von klein auf gelernt!

Du Iibt Deine Ausriistung im Gras zuriick, schleichst Dich in
die Niithe des Ufers und beobachtest die Tiere. Auch sie sind
in threm Lebenslauf an der Grenze zwischen Winter und
Frithling: Noch sind sie hungrig, aber der eine oder andere der
Erpel beginnt schon. sein prichtiges Gefieder zu putzen und
mit balzendem Geschnatter den Weibchen nachzurudern.
Du kehrst zu Deiner Ausriistung zuriick und bereitest Dich auf
die Jagd vor, indem Du Dein mandra fliefen liflt, wie die
Alten es Dir gezeigt haben. Als Du zuriickkehrst. bist Du fast
unhorbar und unsichtbar. Dein Falkenblick erwiihlt sich einen
der Erpel zum Opfer, und meist ist es schon Dein erster
Angriff, der sein Leben beendet. Du rufst den davonstiebenden
Artgenossen ein Wort der Entschuldigung hinterher und holst
Deine Beute an Land.

Wenn Du Erfolg gehabt hast, machst Du mit dem Wintergras
ein kleines Feuer, steckst die Ente auf ein dickes Schilfrohr
und britst sie schnell an. Das wenige, was Du nicht auf der
Stelle essen kannst, schligst Du in einem Teichrosenblatt als
Proviant ein.

Wiihrend dieser Tage regenerierst Du, wenn nétig, IW20+10
Lebenspunkte, wenn Du ohne yara (Kurzbogen) oder Wurf-
speer jagen mubt, nur 2W6 Lebenspunkte.

Falls Du Deine Kleidung verloren hast, lies 129, sonst geht es
weiter bei 4.

182

Du folgst dem Lauf des awa, des breiten, aber flachen
Stromes, der sich gemiichlich durch das frische Griin der Au
schlingelt. Der sha, die warmende Sonne des Friihlings,
spiegelt sich in hundert kieinen Wellen. Das Bachbett besteht
aus weiBlen Kieseln und hellem Lehm, und bisweilen blitzt es
Dir golden entgegen.

Als Du die Biegung hinter Dich gebracht hast. kannst Du halb
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hinter den Baumen eine fremdartige Siedlung sehen. Direkt
vor Dir am Ufer aber siehst Du einige Elfen, die sich offen-
sichtlich auf den Lachsfang vorbereiten. Zwei haben im
kniehohen Wasser eine kleine Wehr aus weiBlen Steinen
gebaut, die die Fische ans Ufer lenken soll. zwei weitere legen
am Ufer die Steinkreise an, in die man die gefangenen Tiere
wirft.

Lege eine Talent-Probe auf Sinnesschirfe (KL/IN/IN) ab.
Gelingt sie, lies 91. MiBlingt sie. lies 185,

183

Du kit die Baume des Auwaldes weit hinter Dir, und nur mehr
vereinzelte blithende Birken und nadellose Lirchen stehen im
Reihergras, das einen weichen Teppich unter Deinen Stiefeln
bildet. Aber noch zwei Stunden vom FluB entfermt kommst Du
immer wieder an seinen Seitenbichen und Tiimpeln vorbei.
Der Frithling scheint eine geheimnisvolle VerheiBung zu
enthalten. Balzende Eiderentenpirchen watscheln erregt
schnatternd hintereinander her. Ebenso hoffungsvoll begin-
nen Schneeglickchen und Wiesentraumkraut zu bliihen. Hum-
meln und Bienen sausen geschiftig umher, um diese ersten
Blumen des Jahres zu besuchen. Das nurdra der ganzen Welt
dringt nur nach Vereinigung und Vermehrung - Du jedoch
muft Deinen Weg nun alleine nehmen.

Am Horizont vor Dir kannst Du eine Herde Karene. grave
rehartige Pflanzenfresser, weiden. und wie Dir scheint, sich
auch zuweilen bereits auf die Brunftkimpfe einstimmen
sehen.

Willst Du geradewegs weiter iiber die Ebene wandern (157)
oder Dich zu den Hiigeln wenden, die Du eine halbe Stunde
gegen Westen sichst (23)?

184

Du findest eine Kuhle zwischen zwei aufragenden Zacken. in
der es sich. in Fellen und Stoffen eingewickelt. halbwegs gut
liegt. Dir bleibt nichts zu tun. und Du brauchst die Ruhe auch
dringend.

Wiihrend Du den Tag verdost, regenerierst Du jeweils I1W6
Deiner Lebens- und Astralenergie. Weiter bei 141.

185

Du trittst auf die traditionelle Bogenschufiweite an die Elfen
heran und rufst ihnen ein fréhliches “sanyasala. feviama"
entgegen. Auch die Elfen blicken zu Dir hin und antworten mit
dem Elfengrub,

Als Du nihertrittst, fillt Dir einer unter ihnen. der bei einem
Boot wartet. durch kleine Augen und die merkwiirdige
Stammigkeit eines Dachses auf. Du bist Dir sicher, daf es ein
Menschelf ist, das Kind einer der seltenen Verbindungen der
beiden Rassen.

“Feydha Elayoé”, stellt sich die Sprecherin der Fischer vor,
“ich bin Elayoé Weidentriine-im-Silbermond.”

Willst Du Dich nur kurz aufhalten und Deine Briider und
Schwestern biofl nach dem Weg zu den Menschen (231) oder
durch den lar (189) fragen. oder setzt Du Dich zu ihnen und
erzihist von Deiner Wanderung (45)?



186

Inder Nacht tanzen vor den Sternen des Ogerkreuzes und dann
iiber den ganzen Himmel die gelben. blauen und orange-
farbenen Schleier und Flammen des Nordlichtes - fiir die
Firnelfen ein vertrauenerweckender Anblick, aber fiir Ange-
horige anderer Volker unheimlich und bedriickend.

Die nichthchen Flammen stehen still am Firmament oder sind
voller Bewegung. Manche der Feuer sind lebhaft rot, manche
wie eine verloschende Flamme, manche weifs. manche schil-
lernd. Bisweilen siehst Du einzelne Strahlen, die wie Lanzen
zum Himmel schieBen, flatternde Binder und Fahnen, selie-
ner auch Wirbel. Manche stehen so tief, dall man sie fiir den
Widerschein einer brennenden Stadt halien konnte. Dann
huschen sie wieder schneller als jeder Vogelschwarm ausein-
ander, und im Morgengrauen verschwindet der Spuk.

Lege eine Probe auf ABERGLAUBE ab. Gelingt sie, lies 120
MiBlingt sie, lies 19.

187

Als Du Dich weitertastest, stellst Du fest, daB} die Eisscholle
noch immer einen betrichtlichen Durchmesser hat. Es ist Dein
eigenes Gewicht. das sie unter Wasser driickt.

Es ist auch Dein Gewicht, das bei der weiteren Untersuchung
die Rénder abknicken ld6t! Immer wieder findest Du Dich im
Wasser und kdampfst Dich ab, um wieder auf die Scholle zu
gelangen. Bald lift jede Bewegung. die Dich vom Miuel-
punkt wegfiihrt, die Scholle kippen.

Einen ganze Tag verbringst Du biiuchlings, halb im Wasser

liegend, wobei Du Dich frierend an die Zacken klammerst.
lede Bewegung kann nun zuviel sein. Weiter geht es bei
Abschnitt 89,

188

Gegen Mittag legt sich der Nebel, und der sha dringt zuerst
geisterhaft, dann kraftvoll durch die glitzernden Tropfchen.
Bald liegt wieder der vertraute Anblick der biunda um Dich.
Eine Prachtentenmutter auf einem hohlen Baum nutzt die
Wiirme und scheucht ihre sieben Kiiken, die ersten Jungvogel
des Jahres, vom Nest hinunter ins Wasser. Wo die kleinen
Flaumbiillchen hinplumpsen, beginnen sie sofort zu rudern,
ehe ihre Mutter sie dann in die Welt fiihrt.

Im FluB entdeckst Du eine Insel, nur zehn Schritt durch
hiifthohes Wasser entfernt, auf der verschiedene Nihrkriiuter
in Saft schieBen. Du watest hiniiber und pfliickst ein dickes
Biindel wiirzigen pethasil, Brunnenkresse und Bachbunge als
Proviant.

In der zweiten Halfte des Tages fiihrt Dich die Biegung des
FluBes immer weiter von Deiner Marschrichtung weg. und
schlieflich miiBitest Du Dein Ziel schrig seitlich hinter Dir
lassen, wenn Du dem FluB weiter folgtest. So wanderst Du
einfach geradeaus weiter in den dir . den lichten Wald der
Auen (280).

189

“Wenn Du zu den Bergen von sala mandra willst”, erklirt
Elayoé Weidentrine-im-Silbermond Dir hilfsbereit, ““dann
folgst Du einfach dem Waldelfenpfad, der dort oben bei der
groflen Eibe beginnt, Aber viel besser ist es, wenn Du unsere
awasela nimmst.” Dabei deutet sie auf den kunstvoll geform-
ten Einbaum am Ufer.

“Wenn Du sie nicht mehr benotigst, {ibergibst Du sie einfach
dem awa, der bringt sie uns dann schon zuriick.”

Natiirlich ist eine awasela das beste Fortbewegungsmittel im
Tannicht. Wann immer Du an Land gehst, kannst Du das Boot
zuriicklassen, es den FluB hinab zuriicktreiben lassen, oder es
auf Riicken oder Schultern tragen - alle drei Methoden haben
sich iiber Generationen auf die eine oder andere Art bewiihrt.
Weiter bei 94,

190

Du wirfst Dich hinter dem Fisch her, der eben erst seitlich ins
Wasser taucht. Dein Hand schleudert ihn aus der Bahn, aber
auch Du liegst biuchlings im Wasser. Bis Du wieder auf den
Beinen bist, schieBt auch er wieder wie ein Pfeil durchs
Wasser. Dein nackten Fiisse pritscheln iiber die Kiesel, aber
er schlidgt Haken und wird trotz der Stromung immer schnel-
ler. SchlieBlich 1aBt Du Dich lings ins Wasser fallen und gibst
auf. “Sanyasala, ahaya!™ rufst Du ihm lachend nach, Was
soll' s auch - der war eben besser als Du! Aber Du kennst das
Spiel ... (145)

191
Du holst tief Luft, verharrst fiir zwei Herzschliige und fiihlst
Dein Blut durch Leib und Glieder flieBen. Mit seinem Rhyth-
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mus 146t Du auch die Worte “a’sela dhao biundawin”
hervorstromen.

Wenn Dir die Zauberprobe (KL/GE/KK) auf den Bewegungs-
zauber AXXELERATUS BLITZGESCHWIND gelingt, zieh
Dir 7 Astralpunkie ab und lies weiter bei 326. Andernfalls
verlierst Du 3 Astralpunkte - weiter bei 176.

192

Du setzt den Weg in die Eiswiiste fort, wobei Du versuchst,
den Windschatten der hdheren Eisberge auszunutzen. Weiter
bei 16.

193

Mit dem Mut der Verzweiflung und der sprichwartlichen
elfischen Geschicklichkeit schaffst Du es, Deinen Fuli gegen
den zuschnappenden Unterkiefer zu stemmen und Dich in die
Hohe zu stolen. Deine Kraft und der Zorn des Ungeheuers
schleudern Dich in die Hohe (265).

194

Du ziehst Deine warmen gefiitterten Stiefel aus und hingst sie
mit den Schlaufen an Deinen Giirtel. Dann breitest Du die
Arme aus, laBit mit der Kilte auch die beruhigende Festigkeit
des Eises in Deine FuBsohlen flieBen und sprichst die geheim-
nisvollen Worte “ia'bha a'sela diundra fir've” (mit Vorsicht
und Gewandtheit iiber Tundra und Eisboden).

Wenn Dir die Zauberprobe (KL/GE/KK) auf den Bewe-
gungszauber UBER EIS UND UBER SCHNEE gelingt, zieh
13 Astralpunkte ab und lies weiter bei 140. Andernfalls
verlierst Du 3 Astralpunkte - weiter bei 174,

195

Den ganzen gestrigen Tag hast Du Abschied genommen: von
Deinen Eltern, Deinen Briidern und Schwestern, von den
Alten, von den benachbarten Sippen des Clans, von den
Tieren, die Deine Freunde waren, und von den zwei
Lebensbiumen, in denen Deine Familie ihr Heim hat.

Bet dem Abschiedsfest hast Du Dich noch einmal satt geges-
sen. Dein mandra, Deine Seelenkraft, ist stark von der Freund-
schaft Deiner Familie. Und viele alte Lieder wurden nach
langer Zeit wieder einmal fiir Dich gesungen, um Dir Wissen
und Mut zu geben fiir Deine Reise.

Weiter bei 290.

196

Wie ein Panther hechtest Du nach dem Lachs, Deine aus-
gestreckten Arme schlingen sich um seinen Kérper. Er zappelt
und windet sich. doch Du dritckst thn an Dich und begribst ihn
unter Dir. Welche Kraft er hat! Zweimal schldgt er sich
beinahe frei. doch dann hast Du ihn im Griff Deiner Hinde.
Beim dritten Mal 1d8t Du Dich von ihm auf den Riicken drehen
und schleuderstihn mitder gleichen Bewegung inden Steinkreis
auf der Sandbank. Verzweifelt bockt und springt er, aber Du
weiBt, wie man den Kreis anlegt, so daB auch ein aus-
gewachsener Lachs nicht rauskommt. Wiihrend Du Dich
prustend aus dem Wasser aufrappelst, wird er langsam miide.

30

Schnell gehst Du hinzu, sagst die traditionellen Worte der
Entschuldigung zu thm und schiigst dann mit dem bereitge-
legten Stein zu.

Wiihrend des ganzen Winters hast Du nicht mehr so gut
gegessen, ganz zu schweigen von Deiner Wanderung. Das
Fleisch ist rosig und warm und schmilzt auf der Zunge. Als Du
am Ufer noch einige Biischel jungen perhasil findest, ist das
Festmah! komplett. Binnen einer Stunde verschlingst Du fast
zwei Stein von dem Fisch - Hungern und Sich Vollfressen
gehodren zum Leben in der Wildnis wie Tag und Nacht.
Dann ziehst Du Dich wieder an und schlidgst den Rest vom
Fisch in einem Teichrosenblatt ein. Du gehst noch einige
hundert Schritt, bis zu einer prichtigen Silberweide. Willst Du
Dich in der Krone der Weide schlafen legen (150)?

197

Wie immer trigst Du Dein kunstvoll verziertes Jagdhemd aus
Wildleder. dazu Beinlinge und die berithmten weichen Elfen-
stiefel. Dariiber wirfst Du heute Morgen einen weiten, eben-
falls ungegerbten Mantel fiir die Reise. Federn und Kidmme
schmiicken Deine langen Haare, darunter ein paar. die Du zum
Abschied geschenkt bekommen hast. AuBerdem hast Du ein
vielseitig verwendbares Ledertuch bei Dir - trigst Du es um
den Hals, um den Unterarm oder um den Oberschenkel
gewickelt? Deine kelchartig geschnittenen Stiefel mit der
weichen Sohle sind natiirlich ebenfalls aus Wildleder.
Fithrst Du die traditionelle Waffe des Waldvolkes. die yara.
den kurzen Hornbogen, dann bindest Du Dir Bogen. Kicher
und Pfeile auf den Riicken; natiirlich hast Du die yara noch
nicht bespannt, um Bogen und Sehne nicht zu erschlaffen.
Oder nimmst Du stattdessen den kurzen Jagdspie(?

In jedem Fall steckst Du noch ein kurzes Jagdmesser in Deinen
Giirtel.

SchlieBlich packst Du noch Deine iama, Dein Seelenin-
strument, ein - den einzigen Besitz, der Dir wirklich wichtig
ist. Ist Deine Fléte aus Lowen- oder Hirschbein, Blutulmen-
oder Eibenholz, oder mammuton (Elfenbein)?

Erfahren im Wildnisleben, denkst Du nicht daran, Dich
unnotig zu bepacken - Du willst beweglich sein. Daher
nimmst Du nur noch drei weitere Gegenstinde mit. Was
wiihlst Du aus:

- Proviant fiireinige Tage, bestehend aus frischem Hirschbraten,
geriehenem Wildschweinfleisch und frisch aus den Biischen
geschaffenen Beeren,

- (sofern Dein Stamm Handel mit Auelfen treibt:) die larza .
das metallene Wolfsmesser im Riickengehinge. das im
Unterholz nicht behindert,

- die schmucke Balgtasche von Biber oder Wildkatze zum
Um-den-Leib-Schniiren fiir allfillige Beute und Funde.

- der Lederschlauch mit einer Tagesration Wasser, mit Minze
schmackhaft und haltbar gemacht (kann man auch zum
Schwimmen aufblasen),

- ein Schilfrohr und Lederriemen als Allzweckwerkzeug,

- den Giirtelschmuck. den alle Elfen zum Fest anlegen, aus
dem Leder von Weihirsch und Smaragdnatter (kleine Bein-
messerchen und Knochenahlen. hornerne Stielkimmchen,



Fuchsschwiinze, Kriuterbeutelchen, Holzperlen und Tannen-
zapfen usw.)?

Nachdem Du Deine Ausriistung verschniirt hast. verlifit Du
das Baumbaus ohne einen letzten Blick: jetzt noch zuriick-
zuschauen wiire sinnlos und schmerzhaft. Statt dessen wirst
Du Dir iiber Dein erstes Ziel kiar.

Weiter bei 111.

198

Wie aufmerksam bist Du gegeniiber der Natur, durch die Du
wanderst? Weht der vorherrschende Wind hierin Au. Grasland
und Steppe aus Nordwesten (lies 235). aus Nordosten (lies
289) oder aus Osten (lies 114)?

199

In diesen ersten Nichten des neu erbliihenden Jahres stehen
am Himmel der Sternenfuchs und der Salamander mit seinem
leuchtenden Auge Sajalana, das immer nach Neubeginn sucht,
und direkt neben diesem Bild der Wandelstern Simia, der
mystische Stammvater der Hochelfen. Ein schénes Vor-
zeichen, das unmifiverstiindlich Aufbruch bedeutet.

Vor einigen Monden ging ein ¢ 'fey, ein stummer Ruf, durch
den Geist der Weisen Deines Stammes. Merkwiirdige Er-
eignisse werfen ihre Schatten und ihren Hall bis in die
friedlichen Auen. Es heibt. dafl der Elfenknig zuriickgekehrt
ist, und das gieich zweimal. Der Altere soll sich in die Welt
der Traume zuriickgezogen haben, wie es den Liedern zufolge
die ersten Elfen auch getan haben. Der Jiingere soll zum
tharaka, zum vereinten Kampf der Sippen, gegen die fialgra,
die schwarzen Wildhaarigen (Orks), aufgerufen haben.

Wie auch immer, Du weifit, daff fiir Dich der Aufbruch
bestimmt i1st. Du wirst hinausziehen in die Welt. und die rala,
die rosenohrigen Menschen, und die boreborinoei, die bart-
murmelnden Zwerge, sehen. Vielleicht findest Du eine der
legendiren Elfenstiidte in den Ewigen Wiildern oder im
ewigen Eis, vielleicht kannst Du das Geheimnis des Bannlandes
liiften, in das einst Serleen zog, als Lafadiel von den Unaus-
sprechlichen verschleppt wurde.

Lies weiter bei Abschnitt 113.

200

Du folgst dem Verlauf des Bergriickens, hoch iiber den
Wiildern und Flachlandern, aber doch nur auf halber Hohe der
wirklichen Gebirge. Beiderseits des Hohenzuges liegen, wie
ein schiitzender Giirtel, die dichten Tannenwilder und ziehen
sich bis in die tiefen Schluchten hinein, die der kvifl und seine
fischreichen, schiumenden Seitenbiiche in das weiche Ge-
stein gegraben haben. Der shao. die Abendsonne zu Deiner
Rechten, wirft iiberlange Schatten und taucht die ganze
Landschaft in ein unwirkliches Feuerrot,

Ein Eiche, die wie alle hier einsam herrschend auf dem Kamm
steht, lddt Dich zur Nachtruhe ein. Willst Du Dich in ihrer
Krone schlafen legen (264)7

201

Vorbei an hohen Blautannen, prachtvollen Ahornbiumen und

zuweilen einer Steineiche dringst Du in den lar, die Wildnis
der Ewigen Wiilder, vor. Raschelndes Gestriuch und duftende
Friihlingsbliiten saumen Deinen Weg.

Weiter bei 123,

202

Du blickst Dich um: Der Bruch ist einige BogenschuBiweiten
breit und erstreckt sich, teils offensichtlich, teils wohl nur fiir
Deine Elfenaugen erkennbar, viele hunderte Schritt nach
beiden Seiten. Nur gegen Sonnenuntergang kannst Du eine
Briicke sehen, einen flachen Riicken aus Packeis, durchzogen
von michtigen Gletscherspalten. Der Umweg wird Dich
hichstens zwei Wegstunden kosten, vielleicht eine weitere,
wenn die Spalten tiefer sind, als es von hier scheint.

Selbst wenn Du ein flugfihiges Seelentier erwihlt haben
solltest, dessen Gestalt Du annehmen konntest - Du miiBitest
hier im Eis alle Kleidung und Ausriistung zuriicklassen.
Wenn Du jedoch von den alten Firnelfen die richtigen Worte
gelernt hast und damit Dein mandra (Seelenkraft) sammeln
willst, um die Eisfliche zu iiberqueren, dann lies 194.
Wilist Du Dich auf Deine sprichwortliche elfische Geschick-
lichkeit verlassen, dann lies 174.

Mébchtest Du aber lieber den sicher scheinenden Umweg iiber
den Packeisschild wihlen, dann lies 30.

203

Du blickst wieder hinter Dich, aber dort ist nur eine kleine
trichterformige Doline, die kaum drei Schritt tief in den Boden
fiihrt. Im Tal kannst Du den kvill glitzern sehen, und irgendwo
tief unier Dir verliiuft auch eine schmale Schlucht = aber Du
weibt, dab jeder weitere Blick nur noch das Erlebte zerstoren
wiirde. Die Quelle des kvill findet auch ein EIf nur einmal in
seinem Leben!

Weiter bei 288.

204

Dein Weg fiihrt Dich iiber knisternde Tannennadeln immer
tiefer in den lar, die Waldwildnis. Nackte Zweige zerkratzen
Dein Gesicht, und mannshohe Brennesseln stellen sich Dir in
den Weg.

Lege eine Talent-Probe auf Orientierung (KL/IN/IN) ab - mit
einem Bonus von 4. wenn Du ein Waldelf bist, mit einem
Malus von 4. wenn Du ein Firnelf bist. Gelingt Dir die Probe,
lies weiter bei 266. Miilingt sie, lies 201,

205

Du gehst nur wenige Schritt in der Dir bestimmten Richtung,
als Dich der la , der dichte Heimatwald der Waldelfen, bereits
in sich aufnimmt.

Miichtige Farne schlagen hinter Dir zusammen. Das Tannicht
bildet ein schimmerndes Dach iiber Dir, knisternde Tan-
nennadeln von fritheren Jahren bedecken den Boden.

Lege eine Talent-Probe auf Orientierung (KL/IN/IN) ab - mit
einem Bonus von 4, wenn Du ein Waldelf bist, mit einem
Mailus von 4. wenn Du ein Firnelf bist. Gelingt Dir die Probe,
lies weiter bei 52. MiBlingt sie, lies 219,
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206

Du denkst iiber den uralten Zauber a'dao valva iama nach. Du
schiitzt, daB Du mit Deinem gesamten mandra fiir etwa eine
halbe Stunde Tiergestalt annehmen kannst. In dieser Zeit
kannst Du in der Dunkelheit einen halben bis ganzen
Tagesmarsch zuriicklegen. Vielmehr ein Problem ist, da Du
alle Kleidung und Ausriistung mit Ausnahme Deiner iama.
Deines Instrumenies, zuriicklassen mulit. Wenn Du bis dahin
nicht wenigstens die Steppe erreicht hast ...

Wenn Dein mandra Dich nicht erfiilll. dann solltest Du
verzichten (9). Sonst kannst Du den Verwandiungszauber
ADLER. WOLF UND HAMMERHATI wagen (68).

207

Langsam verliBt Dich Deine Kraft. Dein Atem geht stoiweise.
Dein mandra flieBt nicht mehr, sondern wird krampfartig
ausgestossen. Ein merkwiirdiges Singen erfiilh Ohren, Nak-
ken und Lunge.

Weiter bei 80.

208

Du wanderst leicht und beschwingt, 16t frisch gefangenen
Lachs und iibernachtest herrlich in der Krone einer Blutulme,
von denen besonders hier viele zu wachsen scheinen. Am
samtblauen Abendhimmel sieht dottergelb mada, der Voll-
mond, und ihr magisches Licht spiegelt sich auf den noch von
Schnee bedeckten Abhingen der grofien Gipfel.

Wiihrend dieser Nacht regenerierst Du, wenn notig. je | W6+|
Deiner Lebens- und Astralenergie. Weiter bei 287.

209

Wie weit bist Du eigentlich darauf vorbereitet, durch welche
Landschaft Dein Weg Dich fithn? Nenmt Dein Volk die
Kiisten des Eismeeres lyr (lies 159), firnya (lies 28), oder
diundra (lies 25)7

210

Raschelndes Gestriiuch und duftende Frithlingsbliiten saumen
Deinen Weg. Emsige Bienen und fleiBige Ameisen zichen wie
Du in die Ferne. Du fiihlst, wie tief in Dir das Lied der Wiilder
zu singen beginnt.

Am Abend erinnert Dich der Ruf eines Uhus daran. wie spit
es geworden ist. Fast auf den ersten Blick findest Du einen
Baum. der wohl seit Generationen jeden EIf zur Nachtruhe
eingeladen haben muf: eine prichtige Rotbuche, etwa einen
Steinwurf hoch und fast ebenso breit. deren Stamm von zart
rosafarbenen Winden iiberzogen ist.

Lege eine Talent-Probe auf Pflanzenkunde (KL/IN/FF) ab.
Gelingt sie, lies 29. MiBilingt sie. lies 246.

211

Wiihrend der folgenden zwei Tage wanderst Du immer weiter
iber den Waldelfenpfad. Deine Beine und einige einzelne
Fohren verraten Dir, da Du langsam Hohe gewinnst. Immer
ofter kannst Du den Himmel iiber Dir sehen, wo die Aste der
Bidume kein Dach mehr bilden. Da und dort ragen aus

Lol
(897

Tannennadeln und Erdreich kleine Schwellen von grinem
schiefrigem Gestein heraus.
Weiter bei 319.

212

Du beginnst, den Eisschild auf der Mittagsseite zu umgehen.
Bald findest Du eine hohlwegartige Gletscherspalte, die deut-
lich aufwirts fithrt. Du iiberzeugst Dich noch einmal. daf
Deine Kleidung nirgends hiingen bleiben kann, ergreifst
Deine Waffe fester und steigst dann in die Eisklamm ein.
Hier in der Spalte istes noch Winter. Von der grofien Eismasse
geht solche Kilte aus, dal kein Tropfen Schmelzwasser den
Boden erreicht, ohne wieder festzufrieren. Zuweilen bricht
ein Splittern und Krachen durch die Stille, wenn irgendwo
Brucheis in die Schlucht stiirzt,

Weiter bei 31.

213

Wie Du es gewohnt bist, suchst Du etwa jeden Tag einmal
Striiucher oder Keimlinge und libt Dein mandra in sie flieBen.
Das nurdra der Pflanzen beginnt zu wallen, erfiillt die duber-
sten Bliitter und die innersten Sifte, und bringt Friichte hervor,
die die Pflanze selbst nie geboren hiitte.

Binnen einer Stunde kniest Du vor einer Mahlzeit aus Him-
beeren oder wilden Kastamen, einigen vollreifen Stauden
fleischig-fruchtigen Elbenkrautes oder frischem Ahornsirup.
Den ersten Teil verspeist Du stets noch bei der Pflanze, der Du
fiir die Bewirtung dankst, den zweiten Teil nimmst Du mit -
als Proviant fiir den iibrigen Tag und den nichsten Morgen.
Wiihrend dieser Tage regenerierst Du, wenn nétig. 1W20+10
Lebenspunkie.

Weiter bei 95.

214

Langsam verlassen Dich Deine Krifte. Dein Atem geht
stoBweise, Dein mandra flieft nicht mehr, sondern wird
krampfartig ausgestossen. Ein merkwiirdiges Singen erfiillt
Ohren. Nacken und Lunge. Wenn jetzt ein Rauber aus dem
Meer oder gar vom Himmel sté8t, Du knntest ihn nicht sehen.
Wirbeinde Schatten kommen Direntgegen. Erst wenige Schrit-
te davor begreifst Du, daB es eine aufragende Steilwand ist und
daf} Deine bloflen Fiifle in Schnee und Erdreich treten. Miih-
sam nach Atem ringend blickst Du Dich um (93).

215

Du gehst nur wenige Schritt, und der /a . der dichte Heimatwald
der Waldelfen, scheint Dich geradezu an der Hand zu nehmen
und zu fithren. Das Tannicht bildet ein schimmerndes Dach
iiber Dir, goldbraune Tannennadein vom letzten Jahr bedek-
ken den Boden.

Nicht weit von Dir schliingelt sich der aha, der griine Fluf,
gemiichlich durch das fredliche Tiirkis des Waldes, gesaumt
von Erlen, Weiden und Farnen. Das Schratmoos an den
Baumen 146t Dich die Orientierung behalten, auch wenn Du
die Berge, die Sonne und bisweilen sogar den Fluf nicht sehen
kannst.



Du fiihlst, wie vef in Dir das Lied der Wilder zu singen
beginnt. Lies weiter bei Abschnitt 305,

216

Du trittst in die Nische. mit der der Bruch beginnt, und legst
die Hande priifend auf den Fels. Eiseskilte betiubt Deine
Finger. und tropfendes Schmelzwasser rinnt tiber Deine Kni-
chel. Das wird nicht leicht werden!

Lege eine Talent-Probe auf Klettern (MU/GE/KK) ab - mit
einem Malus von 4, falls Du nackt bist oder ein hinderliches
Stiick mit Dir fiihrst (das Du natiirlich auch jetzt wegwerfen
kannst). Gelingt Dir die Probe, lies weiter bei 127. Mililingt
sie, lies 100.

217

Nach einigen hundert Schritten bist Du im dir, dem lichten
Wald der Auen. Der sha, die Sonne des Friihjahrs, scheint mit
zunehmender Wiirme durch die griinenden Birken, die nadel-
losen Lirchen und auch einzelne Fichten und Blautannen, die
ihr Blattkleid den ganzen Winter iiber getragen haben. Eine
milde Brise von Nordwesten her lifit das frische Laub der
Espen erzittern und weht Dir einen Hauch von Lotosduft um
die Nase, und durch die Biiume dringt das beruhigende
Rauschen des FluBles.

Willst Du weiter durch den Auwald gehen (122), Dich wieder
dem Flull niihern (36). oder hinaus ins offene Land wandern
(183)?

218

Du beginnst Deine Wanderung durch die biunda, das fruchi-
bare Grasland der Auen. Der sha. die erstarkende Sonne des
Friihlings, streichelt iiber die Birken und Weiden und tiber das
Reihergras, das sich, vom Schnee befreit, langsam aufrichtet.
Schwarmgeitzen und Lerchen steigen trillernd in den Him-
mel. Eine milde Brise von Nordwesten her spielt mit Deinem
Haar und mit den Fransen und Federn Deiner Kleidung.

Du kannst sehr gut verstehen, wie schin diese Jagdgriinde den
ersten Auelfen erscheinen mubiten. aber Du Kennst auch die
alten Lieder, die den Grund nennen, warum Dein Volk sich fiir
seinen Lebensraum entschieden hat.

Mdochtest Du weiter hinaus ins offene Grasland wandern, wo
viel mehr Tiere weiden, und jagen (183), oder Dich lieber in
einem eleganten Bogen zu den Wiildern und dem Flull wenden
(217)7

219

Das Schratmoos an den Biumen lit Dich die Orientierung
behalten, auch wenn Du die Sonne und die Berge nicht sehen
kannst. Vorbei an méchtigen Schwarztannen, breiten rétlichen
Buchen und bisweilen einer Steineiche, dringst Du in die
Wildnis der Ewigen Wiilder vor. Lies weiter Abschnitt 210.

220

Wiihrend der folgenden Tage sind die Biume des /a Deine
treuen Begleiter, wenn auch dieser sich immer mehr wandelt,
je mehr Du Dich von Deiner Heimat entfernst.

Michtige Blautannen, prachtvolle Buchen und zuweilen ein
Mammutbaum bilden undurchblickbare Winde. Vorbei an
Ameisenhaufen und morschen Baumstimmen, durch rascheln-
des Gestriiuch und duftende Friihlingsbliiten fiithrt Dich Dein
Weg. Ein ferner Hauch von Waldmeister und Minze weht
durch das Halbdunkel des Waldes,

Wenn Du eine Lichtung am FluB erreichst, wie sie durch den
Sturz eines Baumriesen entstehen, nutzt Du die Gelegenheit
und suchst nach Nahrung. Doch das Jahr ist noch jung, und die
Triebe der jungen Blautannen und der Espen niihren Dich
wenig.

Mehrfach siehst Du Rehe, WeiBhirsche und sogar einen Elch
mit ihren Kithen und Kitzen auf den Wildwechseln zum Flul
zichen, aber so hungrig bist Du noch nicht, daB Du als
Einzelner so grole Tiere anfallen miiBtest.

Wenn Du ein Waldelf bist, lies 27, sonst 313.

221

Du brauchst nur einige Schritte, dann stehst Du an dem aha,
dem griinen Fluf, an dem Du aufgewachsen bist, Gemiichlich
schlidngelt er sich durch das friedliche Tiirkis des Waldes.
Ineiner Erle. die vom Alter hohl geworden ist, hat Deine Sippe
eine awasela verborgen. das beste Fortbewegungsmittel im
Tannicht. Du kannst Dich erinnern: Es war im letzten Som-
mer, als Deine Vaterschwester das Lied gesungen und den
lebenden Einbaum geformt hat.

Wann immer Du an Land gehst, kannst Du das Boot zuriick-
lassen, es den FluB hinab zuriicktreiben lassen, oder es auf
Riicken oder Schultern tragen - alle drei Methoden haben sich
uber Generationen auf die eine oder andere Art bewiihrt,
Weiter ber 318.

222

Du greifst nach dem erstbesten Ast und willst Dich hoch-
schwingen. als ein scharfer Hauer durch Dein Hosenbein
schlitzt. Der Ruck reifit Dir beinahe die Arme aus, aber wenn
Du jetzt loslaBt ...

Du verlierst IW Lebenspunkte.

Lege eine KORPERKRAFT-Probe ab. Gelingt sie, lies 133,
MiBlingt sie. lies 257.

223

Nach einiger Zeit passierst Du eine Kolonie Schwarzstérche
auf einer langgestreckten Insel im Strom. Mit wildem Flattern
erheben sich fast hundert der schwarzen Stelzvigel und
quiiken vorwurfsvoll. Du zeigst ihnen an, da Du keinen
Hunger hast und ruderst an ihrer Insel vorbei.

Du fihrst weiter den griinen aha entlang und nimmst seine
Schonheit in Dir auf. Hin und wieder horst Du das Pickeln
eines Spechtes durch die Biume hallen.

Du ruderstohne Pause, bis der sha, die strahlende Mittagssonne
des Friihlings, seine Strahlen durch das Dach der Biume
gleillend auf den Flufl wirft. Weiter bei 147,

224

Die folgenden Tage fiihren Dich immer weiter durch den
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lichten dir. Die Birken und Lirchen wirken stets nur auf den
ersten Blick gleich. jede einzelne ist auf wunderbare Weise
ein unverwechselbares Einzelwesen. Einige Birken haben,
tiber Jahre von Elchen und Karenen benagt, aus ihrer Rinde
seltsame Wucherungen gebildet. Manche Lirchen haben thre
Wipfel so oft verloren und an einer Astgabel wieder neu
ausgetrieben, dafl ihre Schopfe heute aus einem halben Dut-
zend Wipfeln bestehen. An manchen offenen Stellen hat der
Nordwestwind die Baumkronen iibel zerzaust, an anderen
Orten gedethen die Biume, als gehorte ihnen die ganze Welt,
Dann und wann lidt auch eine Silberweide oder eine michtige
Fichte zum Rasten ein.

Durch das Reihergras flieBen glucksende Bichlein, von halb-
gedffneten Trollblumen und sprieBenden Schwertlilienblittern
gesiumt. Der Fette Wegerich und die Eberraute sind schon
eBbar, und die meiste Zeit ernihrst Du Dich von diesen
Krautpflanzen.

Wegen der miibigen Ernithrung regenerierst Du withrend der
folgenden Nichte, wenn nétig, nur je 3W6 Deiner Lebens-
energie und Astralenergie.

Lege eine Talent-Probe auf Sinnesschirfe (KL/IN/IN) ab.
Gelingt sie, lies 132. MiBlingt sie, lies 15.

225

Gegen Abend erreichst Du miide, aber zufrieden eine alte
Blutulme - vielleicht der einzige Baum der ewigen Wiilder, in
dem nurdra und mandra gleichermaen flieBen. Deutlich
sichtbar steht sie zehn Schritt vom Ufer des FluBes entfernt,
fast eine BogenschuBweite hoch und nur von klein wirkenden
Erlen und Weiden umgeben.

Ein wirklich hervorragender Schlafplatz fiir die erste Nacht
dieser Wanderung im la! Der Ruf eines Nachtkauzes erinnernt
Dich daran, wie spit es geworden ist.

Willst Du Dich im Astsattel der Ulme schlafen legen (282)?

226

Wiihrend der folgenden Tage ist der Flul Dein trever Beglei-
ter, wenn er sich auch immer mehr wandelt, je weiter Du Dich
von Deiner Heimat entfernst. Riesige Schwarztannen. hohe
Fichten, miichtige Rotbuchen und zuweilen ein Ahorn bilden
undurchblickbare Winde. Schachtelhalm und erste zarte Friih-
lingsbliiten saumen die Ufer. Ein ferner Hauch von Waldmeister
und Minze weht iiber das Wasser.

Wenn Du eine Lichtung am Flu erreichst. wie sie durch den
Sturz eines Baumriesen entstehen. legst Du an und suchst nach
Nahrung. Doch das Jahr ist noch jung. und die Triebe der
jungen Blautannen und der Espen niahren Dich wenig.
Mehrfach siehst Du Rehe, WeiBhirsche und sogar einen Elch
mit ihren Kithen und Kitzen am Ufer zur Trinke kommen,
aber so hungrig bist Du noch nicht, day Du als Einzelner so
grobe Tiere anfallen miifitest.

Wenn Du ein Waldelf bist, lies 27, sonst 313.

227

Uberwiiltigt von dem Anblick des Baumwesens und seiner
schieren Gegenwart trittst Do noch niher. Eine Aura von
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uralter Kraft und Weisheit weht Dir entgegen. Du fiihlst die
seltsamen Augen auf Dir ruhen, und dann horst Du wieder die
tiefe Stimme des Eichenkdnigs.

Weilter bei 92.

228

Du fithlst, wie Deine Kraft in den Schadel des Monsters
einschligt. Fiir einen kurzen Augenblick werden seine kalten
Augen triib, und sein riesenhafter Leib sinkt ins Wasser
zuriick. Weiter bei 270.

229

Wie aufmerksam bist Du gegeniiber der Wildnis, durch die
Dein Weg Dich fithrt? Ist der vorherrschende Baum der
Wilder von sala mandra die Weide (lies 324), die Tanne (lies
49). die Buche (lies 271) oder die Blutulme (lies 97)?

230

Die kriftigen Borstentiere fiihren keine Frischlinge, nur eini-
ge Jihrlinge. und ihre Brunfizeit haben sie erst vor sich.
Dennoch grunzen die Keiler édrgertich, als sie Deiner am Rand
ihres Kessels ansichtig werden, und Du bemerkst. dafl zwei
groBe Sauen in der Mitte quiekend zu keifen beginnen. Prompt
setzen sich ein halbes Duizend der Keiler trottend in Bewe-
gung.

Dir fallt plotzlich ein, daB Wildschweine Allesfresser sind, die
in der Not auch ein Rehkitz oder einen Hasen nicht verschma-
hen. Vielleicht haben sie einen harten Winter hinter sich, und
Du bist der erste brauchbare Happen!

Du blickst Dich eilig um. Die Tiere sind noch etwa hundert
Schritt entfernt, doch in Deiner Niihe stehen nur die typischen
Birken, oberschenkeldick, mit den ersten Asten in fast vier
Schritt Hohe. Etwa zweihundert Schritt zu Deiner Rechten
ragi eine prichtige Silberweide mit weit herabreichenden
Asten auf.

Da hirst Du grimmiges Schnaufen und trommelnde Hufe; die
ganze Rotte - Keiler, Sauen. alte Eber und Jahrlinge - geht zum
Angnff tiber.

Willst Du sofort zu der Weide rennen (163) oder den Weg der
Waldelfen wihlen. um so schnell wie der Wind zu laufen
(191)?

231

“Sei zufrieden damit, dal Du die Menschen nicht kennst. Wir
alle wiiren gliicklicher, wenn es uns ginge wie Dir”, meint
Elayoé Weidentrine-im-Silbermond mit einem Hauch von
Trauer, und die anderen Elfen nicken.

“Das ist nicht ganz richtig”, wirft da der Menschelf ein. und
Du zuckst unwillkiirlich zusammen tiber seine unhofliche Art
- aber er scheint Dir etwas Wichtiges sagen zu wollen:
“Gerade wenn Du die Menschen suchst, solltest Du nicht nach
Oblarasim gehen. Es gibt andere, die nicht so badoc sind.”
Wieder zuckst Du zusammen, als er das Wort des anstecken-
den Wahns ausspricht. “Und manche Menschen kinnen sogar
Deine Freunde werden. Ziech gegen Mittag, vorbei an den
Salamandra-Bergen.”



Die anderen Elfen haben wie Du jenen Gesichtsausdruck,
wenn man unleugbare Wirklichkeiten auf die riideste Weise
mitgeteilt bekommt. Das badoc steht schon dem Menschelf so
deutlich im Gesicht, daB es fiir Dich vollig undenkbar ist, die
echten Menschen hier aufzusuchen.

Weiter bei 94,

232

Handtellergroe Wasserlaufer flitzen mit diinnen Spinnen-
beinen uiber den awa, die freundlichen, aber fremden Gewis-
ser, die Du inzwischen erreicht hast. Die Tierchen verkiinden
Dir, daB der FluB langsamer fliet, und tatsiachlich verbreitert
er sich in einer sanften Biegung zu einem groBen Teich. Ein
betorender Duft schligt Dir entgegen.

Lege eine Talent-Probe auf Pflanzenkunde (KI/IN/FF) ab.
Gelingt sie, lies 307. MiBlingt sie, lies 84.

233

Du biegst seitlich ab und wanderst auf einen besonders
hiibschen Birkenhain zu, den Du in der orangefarbenen Abend-
ddmmerung erkennen kannst. Einige Gliihwiirmchen kom-
men Dir wie zum Willkommen entgegengeflogen - aber
natitrlich suchen sie nach ihren Frauen.

Unter den Birken, die hier recht nahe zusammenstehen,
findest Du keine, die sich fiir ein Nachtlager eignete. Aber ein
besonders dickes Biischel Reihergras dazwischen lidt Dich
mit seinen weichen Blidttern zum Ausruhen ein, und rings
umher wispern die Birken im Nachtwind ein Schlummerlied.
Daher verbringst Du Deine erste Nacht im dir am Boden. Dein
dha (Korper) ist schon bald erholt, wihrend Dein bha (Ver-
stand) sich heute Nacht nicht in die Traumwelt zuriickzieht -
tiir einen Elfen nichts Ungewdéhnliches, der viele Niichte so
verbringen, dafiir aber auch plétzlich in winterschlafartige
Ruhe verfallen kann.

So liegst Du nur wenige Stunden im wachsamen Elfenschlaf,
und das schimmernde Halbrund der mada hat kaum die Hilfte
ihres Weges am Himmel zuriickgelegt, als Du eine Nachtigall
schlagen horst und Dich erhebst.

Wenn notig, regenerierst Du W6 Deiner Lebensenergie und
1W6-1 Deiner Astralenergie.

Bei Abschnitt 162 setzt Du Deine Wanderung durch das
nichtliche Land fort.

234

Du kommst langsam niher und suchst Dir eine bequemen
Platz. Dann laBt Du Dich in das Gelb und Rosa fallen,
unbeschwert tragen Dich die Diifte der zwei Pflanzenarten
davon. Du folgst dem Spiel der Schmetterlinge und flatterst
mit thnen iiber den Teich. Du schwebst iiber die Strahlen der
Abendsonne in den Nachthimmel, wo der Elfenstern Dich
griit. Um Dich herum und unter Dir erfiillen Dich die ewigen
Wiilder. Du tanzst um Sternenfuchs und Salamander. Du
besuchst Sajalana und Simia. Rosenfinger des neuen Tages
und gelbes Sonnenlicht fithren Dich behutsain zuriick zu Rosa
und Gelb des Lotosteiches.

Du fithist Dich gestirkt und friedvoll. Wenn notig, regenerierst

Du W6 fiir Lebensenergie und 2W6 Deiner Astralenergie, In
jedem Fall erhiltst Du fiir Deinen Sinn fiir Schonheit acht
Abenteuerpunkte.

Wie willst Du nach dieser Nacht Deinen Weg fortsetzen - zu
Land (240) oder, wenn Du ein Boot hast, zu Wasser (69)?

235

Der Nordwestwind ist fiir Dich ein stindiger Wegweiser, und
nach ithm orientierst Du Dich, wihrend Du durch das taunasse
Einhorngras wanderst, das zumeist noch braun ist, zuweilen
schon hellgriin bliiht, und ganz selten mit einem griinweifen
Verwandten abwechselt.

Lege eine Talent-Probe auf Pflanzenkunde (KL/IN/FF) ab.
Gelingt sie, lies 168. MiBlingt sie, lies 47,

236

Vorsichtig zwiingst Du Dich in die enge Kluft. Zunichst
suchst Du eine Griffstelle fiir die rechte Hand, dann einen Tritt
fiir das linke Bein, und dann stemmst Du linke Hand und
Schulter an die Gegenwand. Langsam schiebst Du Dich
héher, wo nun Dein rechter Fu8 Platz findet. Wie ein Sala-
mander kriechst Du in dem engen Schlot aufwiirts. Sorgfiltig
achtest Du darauf, stets an mindestens drei Stellen Kontakt mit
der Wand zu haben, withrend Du mit Hand oder Fu8, die frei
sind, aufwiirts tastest. Die Griffe und Tritte sind glitschig und
teilweise vereist, aber es ist kaum Platz, um hier abzurutschen,
solange Du rechtzeitig Schulter oder Knie einstemmst.

Du quilst Dich etwa eine halbe Stunde ab und gewinnst stetig
an Hohe. Dann glaubst Du iiber Dir die Kante des querlaufenden
Bandes zu sehen. Weiter bei 275.

237

Du verbringst eine ruhige Nacht in einem hohlen Ahornbaum.
Am Morgen setzt Du die awasela wieder auf den Wildbach.
Du brauchst die ganze Kraft Deiner Arme, um gegen die
Stromung anzukommen, und mehr als einmal bricht Dir das
Boot seitlich aus und treibt ein Stiick zuriick, ehe Du es wieder
in die Stromung drehen kannst.

Als Du wieder abgetrieben wirst, stoBt der Bootsrumpf gegen
einen Felsen, der noch halbschritthoch aus dem gurgelnden
Wasser ragt. Mit einem berstenden Knacken gibt die Seiten-
wand nach, die ganze awasela kippt und schleudert Dich ins
Wasser. Weiter bei 286.

238

Du hast keine Ahnung, um was fiir ein Wesen es sich handeln
konnte, aber Du schitzt, daB es riesig groB sein diirfte. Weiter
bei 328.

239

Du wanderst an dem Kiistensaum zwischen den Klippen und
dem Eismeer entlang. Die aufragende Wand an Deiner Seite
bildet eine faszinierende Kulisse. Stindig nimmt sie neue
Formen an, einmal wild zerkliiftet, einmal spiegelglatt vom
tropfenden Eis. Der Strand und der diistere /yr dagegen wirken
einténig und endlos.



Nach einer Stunde Marsch bist Du Dir sicher, daB Du nicht
umhin Kannst, die Klippen zu erklettern, wenn Du dem
Eismeer entkommen willst. Lies weiter bei 258.

240

Du wanderst am Ufer des Lotosteiches entlang und stellst fest,
dall der Teich durch den Zusammenflull zweier Fliibe ent-
steht. An der Gabelung bleibst Du auf der rechten Seite und
folgst dem awa, der von Mittag her aus den Bergen kommt.
Die immer geringere Grobe der Uferbidume und der trockene-
re Boden lassen Dich vermuten, daB die Quellen nur noch etwa
wenige Tagesmirsche entfernt sind. Das Fluibett neben Dir
wird zusehends heller, und da und dort ragen sogar griin-graue
FluBkiesel heraus. Weiter bei 256.

241

Wieder umgibt Dich eisige Kiilte. Salz benetzt Deine Lippen.
Es ist stockdunkel, und Du hast keine Ahnung, wie weit Du
vom Festland entfernt bist. Wenn jetzt ein Riuber aus dem
Meer stdhit, Du konntest ihn nicht sehen. Fiir einen Augenblick
erwigst Du, Dich einfach sinken zu lassen.

Lege eine letzte Talent-Probe auf Schwimmen (MU/GE/KK)
ab. Gelingt sie, lies 82. MiBlingt sie, lies 65.

242

Du verbringst die Nacht mit einem vergniiglichen Traum vom
Wildsauleben. Du schnurchelst durch den Hochwald und
wiihlst nach Morcheln.

Wenn nétig, regenerierst Du je 1W6 Deiner Lebens- und
Astralenergie. In jedem Fall erhiiltst Du 1 Abenteuerpunkt,
weil Du, Deinen eigenen Einschitzungen folgend, diesen
Weg genommen hast. Weiter bei 88.

243

Dann beginnt das Gelinde wieder anzusteigen. Du hast die
Ausliufer der Berge von sala mandra erreicht. In der Ferne
horst Du das Rauschen eines FluBes, kleiner als der, den Du
hinter Dir gelassen hast, aber groBer als die Biiche, denen Du
wihrend der letzten Tage gefolgt bist.

Das lichte Unterholz aus Brombeeren, Brennesseln, grellroten
Winden und grauen Flechten ist kein Hindernis fiir Dich. Dann
biegst Du einige miichtige Farne beiseite und stehst am Ufer
des awa, dem griinen FluB, der sich gemichlich durch das
friedliche Tiirkis des Waldes schlingelt. Kleine Libellen
surren fingerhoch iiber die Wellen. und bunte Schmetterlinge
flattern Dir entgegen.

Vergniigt folgst Du dem Lauf des awa fluBaofwiirts.

Weiter bei 255.

244

Tanzt-auf-den-Tannen ist nicht nur ein hervorragender
Waldlidufer. dessen mandra und nurdra ihn sogar ungehindert
iiber Wipfel und durch Dornhecken laufen lassen. er ist auch
ein verstindiger Freund groBer Abenteuer und weiB. dafi Du
Deine wichtigsten Erfahrungen selbst machen muft:

“Was soll ich es auf Dich regnen lassen mit Weisheiten, denen

36

ich selbst nicht folgen wollte. Geh hinaus und spring hinein in
die Welt dort. Du hast alles, was es dort braucht. Und falle
ruhig auf die Nase. Denk nur an die balzenden Tiere jetzt im
Frithling. Die Meistgerupften in diesem Jahr sind die Prach-
tigsten im ndchsten Jahr,

Aber wenn ich schon davon spreche: Geh keinem Eber,
keinem Hahn und keinem Bullen in den Weg, wenn er toll vor
Liebe ist. Prichtig und kampflustig mogen sie sein - aber sie
sind doch nicht so klug, daBl sie erkennen konnten, dall Du
keiner von thnen bist ..."”

Und dann zeigte er Dir lachend eine alte lederne Hose, die ihm
erst im letzten Jahr ein briinftiger Kronenhirsch zerfleddert
hat. “A'dao bhanda ", sagst Du ebenfalls lachend - “Ich werde
dariiber nachdenken.” (Zurtick zu 290.)

245

Du lugst vorsichtig aus der Gletscherspalte, aber Du kannst
das Ungeheuer auf dem gesamten Eisschild nicht entdecken
- es sei denn, es verbirgt sich hinter den wenigen mannsgroben
Eissiulen,

Willst Du umkehren, weil Dir der Weg iiber den offenen
Eisschild zu gefihrlich ist (40)?

Willst Du den Eisschild schnell iiberqueren und verlassen
(292)?

Willst Du Dich versichern, dali kein anderes Lebewesen auf
dem Eisschild ist (42)?

Oder willst Du die Gegend durchsuchen (263)?

246

Kurzentschlossen kletterst Du an dem Stamm der Buche hoch,
weichst riicksichtsvoll dem Nest zweier frisch briitenden
Purpurmeisen aus und machst es Dir zwischen den Hauptisten
bequem.

Es duftet nach rotem Buchenholz und den ritlich blithenden
Winden, und durch den Dimmer des Waldes dringen einige
purpurne Strahlen des shao, der Abendsonne - was fiir eine
Stimmung und Farbenpracht!

Wenn notig, regenerierst Du je 1W6 Deiner Lebens- und
Astralenergie. Weiter bei 211.

247

Tief in Dir fiihlst Du etwas wachsen: Entsetzen, Abscheu,
beinahe Erkennen. Irgend etwas, irgend jemand wartet da
drauBen auf Dich. Du weiit nicht, ob Du Dich ihm stellen
kannst. Wenn es Dich nicht besiegt. wird es Dich verschlin-
gen.

Du siehst die Welt des Eichenkonigs zuriickweichen. und
ruckartig findest Du Dich vor dem miichtigen Baum lhegend
wieder. Hinter Dir warten die Berge von sala mandra. in
blutrotes Abendrot getaucht. Fiir einen Augenblick zweifelst
Du, ob Du sie iiberschreiten sollst. Aber weglaufen vor einem
Alptraum? Weiter bei 308,

248
Gemiichlich gehst Du durch das gerodete Gebiet der Biber.
Immer wieder siehst Du einen der plattschwiinzigen Gesellen,



der miihsam eine mehrere Schritt hohe. armdicke Birke
schleppt oder zerkleinert. Du bemiihst Dich, sie nicht zu
storen, und hiltst immer etwa zwanzig Schritt Abstand.

Du ldBt die Kolonie der Biber hinter Dir, aber wihrend des
weiteren Tages kommst Du immer wieder an alten und neuen
Biberdimmen vorbei. Gegen Mittag siehst du am ganzen Ufer
die ersten Narzissen und Phexenbecher aufblithen.

Weiter bei 296.

249

Dir kommen die alten Lieder in den Sinn, die von den Bergen
von sala mandra berichten: Hier liegt der Ursprung aller
Elfenvilker, der Ort. wo sie dereinst aus dem Licht in die
Wirklichkeit getreten sind. Auf dem hochsten Berg der
Salamandersteine soll das Schlofh der Triumenden Madaya
liegen, der ersten und letzten der Lichtelfen, die diesen Schritt
gewagt haben - und die als einzige den Riickweg in den ewigen
Schlaf gewihlt hat. Der Ursprung des kvill wiederum soll der
mandrawa’o sein, der Dunkle Quell, dessen Wasser reines
mandra ist. Weltter bei 321,

250

Du stellest fest, dafBl alles in Ordnung ist, und bald stehst Du,
nachdem Du schon im Morgengrauen eine halben Stunde
marschiert bist, am Rande eines groeren zusammenhingen-
den Waldgebietes. Wenn Du Dich tiefer in den Wald schlagen
mochtest, lies 224. Wenn Dich Dein Weg in offeneres Geliin-
de fihren soll. lies 164.

251

Langsam Bt Du Dich in Deinem Spiel versinken, unbeschwert
triigt Dich die Melodie davon. Du folgst dem Nachtwind und
tanzt mit thm zu den hochsten Gipfeln. Mit dem Glitzern des

Schnees und dem Funkeln der Sterne schwebst Du in den
samtblaven Nachthimmel, wo der Elfenstern Dich griifit,
Unter Dir kannst Du eine ganze neue Welt erspiiren, hundert
Mal groBer als die Ewigen Wiilder und die Aulidnder darum
herum. Langsam treibst Du an Sternenfuchs und Salamander
vorbel, vor Dir siehst Du Sajalana und Simia.

Da zerreift die Harmonie der Sphiren. Wabernde Unnebel
quellen Dir entgegen. Ein Chor gespenstisch hohler Stimmen
frohlockt: “Der Offner der Tore kommt niher!”

Dein Geist taumelt dem Erdreich zu, erschrocken erwachst Du
und brichst das Spiel ab. Die Vorzeichen nehmen tiberhand ...
Wegen der anstrengenden Meditation regenerierst Du wiih-
rend dieser Nacht keine Lebensenergie und verlierst W6
Astralpunkte. Fiir Dein Erlebnis erhiltst Du jedoch 2 Aben-
teuerpunkte.

Weiter bet 330.

252

Du stellst fest, daBl Dein Wetterinstinkt Dich nicht getrogen
hat. Binnen eines halben Tages wird es wieder deutlich Kilter.
Die Signalpfiffe der Orklandkarnickeln und Pfeifhasen gelten
diesmal weder Dir noch den kreisenden Raubvageln, die Du
als Silhouetten am triiben Himmel sehen kannst, sondern den
grauen Wolken, die vom Meer herantreiben. Den Nachmittag
tiber setzt Du Deinen Weg durch wehende Regenschleier fort,
die sich naBkalt auf Deine Haut legen.

Bei Einbruch der Dimmerung verkiechst Du Dich unter einer
zerzausten Lirche in einem grofien Polster Wintergras, das
jedoch troptnall und kaum ellenlang ist. MiBmutig rappelst Du
Dich noch einmal aut und rupfst rings herum einige weitere
Biischel aus, mit denen Du Dich zudeckst.

Wegen des unbequemen Nachtlagers regenerierst Du wiih-
rend der Nacht, wenn nétig. nur je I W6-1 Deiner Lebensenergie
und Astralenergie: solltest Du aus irgend einem Grund nackt
sein. sogar nur 1 Astralpunkt.

Weiter bet 177.

253

Wenn Du an den groBlen und kleinen Stromschnellen des
Baches vorbeikommst. siehst Du einzelne Lachse und Salme
fluBaufwiirts springen, besonders grofie, prachtvoll regenbo-
genfarbige Tiere. Du muBit daran denken, dali dies hier nur die
starksten und schnellsten sind, und daB sich gerade jetzt an
allen Fliissen des ganzen Nordens die Elfensippen versam-
meln, um die Lachse zu fangen - doch Du muBt in diesem Jahr
zum ersten Mal alleine fischen!

Mit der Erfahrung eines Wildbeuterlebens suchst Du Dir eine
schenkelhohe Stromschnelle mit einem besonders flachen
Becken dariiber, wo der Fisch wenig Fluchtraum hat. Am Ufer
baust Du aus den griinen FluBkieseln einen Kreis, legst einen
groben flachen Stein bereit. und ziehst Dich nackt aus.
Weiter bei 37.

Wie schon einmal ziehst Du Deine warmen gefiitterten Stiefel
aus und hingst sie mit den Schlaufen an Deinen Giirtel, Dann
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breitest Du die Arme aus und stellst Dich direkt ans Wasser.
Deine Zehen erspiiren mit der Kilte und Nisse auch die
vertrauenersweckende RegelmiBigkeit der Wellen. Betont
langsam sprichst Du die iiberlieferten Worte “ia’bha a'sela
biunda awa'e” (mit Vorsicht und Gewandtheit iiber Auland
und Wasser).

Wenn Dir die Zauberprobe (IN/GE/GE) auf den Bewe-
gungszauber UBER STROM UND UBER SEE gelingt. ziehe
zunichst 12 Astralpunkte ab und lies weiter bei 77. Andern-
falls verhierst Du 6 Astralpunkte - weiter bei 9.

255

Du kannst das mandra des griines Baches bis zum Ufer spiiren!
Es gibt keinen Zweifel: Du niiherst Dich den Quellen des kvill,
des legendiren ZauberfluBes der Waldelfen. Von einer ge-
heimnisvollen inneren Kraft getrieben, folgst Du dem Wass-
erlauf weiter gegen Mittag auf die Gebirgsziige zu.
Zwischen den Kronen der Tannen kannst Du die majestiti-
schen Berggipfel als Sithouetten in zahllosen Schattierungen
von Griin und Blau erkennen, eine Kette von tausend Schritt
hohen Giganten. verborgen hinter kaum kleineren Vorgebirgen
mit hunderten unerforschten Gipfeln und Télern. und zwei bis
drer Tagesmirschen weiten Auslaufern.

Lege eine Talent-Probe auf Geschichtswissen (KL/KL/IN)
mit einem Bonus von 10 ab. Gelingt Dir die Probe, lies, wenn
Du ein Waldelf bist, 249, wenn Du ein Auelf oder Firnelf bist,
73. MiBlingt die Probe, lies 281.

256

Bis zum Abend legst Du noch ein schénes Stiick zuriick, doch
Deine Beine und die ersten Fohren verraten Dir, daBb Du
langsam Hohe gewinnst. Immer 6fter kannst Du, wo die Aste
der Biiume kein Dach mehr bilden, den Himmel iiber Dir
sehen, an dem das Abendrot das Ende des Tages ankiindigt. Da
und dort ragen aus Tannennadeln und Erdreich kleine Schwel-
len von schiefrigem Gestein heraus. Auch der Wasserlauf ist
inzwischen zu einem breiten Bach geworden, der in einem
hellgriinen Bett aus frischen Kieseln rinnt. Weiter bei 24.

257

Schon passiert! Mit einem drgerlichen Schmerzensschrei
stiirzt Du zuriick und findest Dich rittlings auf dem Riicken
eines Keilers. Hinter Dir stiirmen die schwarzen Ungetiime
heran. Jetzt kann Dich wirklich nur noch Deine elfische
Geschicklichkeit retten ...

Lege emne Talent-Probe auf Akrobatik (MU/GE/KK) ab.
Gelingt sie, lies 143. MiBlingt sie, lies 139.

258

Du legst den Kopf in den Nacken und suchst abschitzend nach
emem geeigneten Aufstieg. Insgesamt wirst Du etwa fiinfzig
Schritt hinaufklettern miissen. Ziemlich genau vor Dir zieht
sich ein kaminartiger Bruch durch die halbe Wand, ehe er in
wild zerkliiftetem Gebiet zerfasert - ein steiler, strapazidser,
aber auch kurzer und gut {iberschaubarer Kletterweg. Etwa
zehn Schritt zu Deiner Linken zieht sich etwas iiber Dir ein

38

simsartiges Band dahin, das langsam an Hohe gewinnt - ein
zunichst einfacher Saumpfad, dessen weiteren Verlauf Du
jedoch schlecht absehen kannst.

Natiirlich konntest Du auch versuchen. die Gestalt eines
fliegenden Tieres anzunehmen, auch wenn Du dann nichis
aufer Deiner iama, Deinem Instrument, mitnehmen kannst
und Dich nackt am Rande der Eiswiiste finden wiirdest.
Wiihist Du den Weg durch den Kamin (216), iiber das Sims
(100) oder durch die Luft (102)?

259

Der sha. die erstarkte Friihlingssonne, wiirmt Dir den Riicken.
Schwalben und Hummeln flitzen behende knapp iiber dem
Boden iiber die griinen Kuppen. Sogar einige Konigsadier mit
blauschwarz schimmerndem Gefieder ziehen majestitisch
hoch oben ihre Kreise.

Lege eine Talent-Probe auf Gefahreninstinkt (KL/IN/IN) ab,
Gelingt sie. lies 317. MiBllingt sie, lies 35.

260

Pardonas Gletscherwurm jagt wieder! Was hat die gefiirchtete
und sagenumwobene Dunkelelfe nicht alles ersonnen. um
Euer Volk zu verderben? Es ist keine fiinfzig Winter her. dafl
einer ihrer schrecklich-schonen Gletscherwiirmer die Sippe
Kristallglanz aufspiiren konnte und ein entsetzliches Mas-
saker anrichtete. Du bist froh, dafl Dein Weg Dich nicht in die
Grimmfrostéde fithrt - aber selbst auf dem Weg an den
Eiszinnen vorbei solltest Du vorsichtig sein. Weiter bei 328.

261

Am nichsten Tag erwachst Du voll Tatendrang im ersten
Morgengrauen. Dichter Nebel hingt zwischen den Biumen,
und von Deiner Umgebung ist kaum etwas zu sehen. Alles,
was weiter als ein Dutzend Schritte entfernt ist, verschwimmt

zu schemenhaften Umrissen.
Weiter bei 155.

262

Du folgst wieder dem griinen Avill immer tiefer in die
Bergwildnis von sala mandra. Wieder ragt ein michtiger
Ausliufer, dessen Riicken teilweise noch von Schnee bedeckt
ist, in das Tal herein und zwingt den Bach, in einer weiten
Linkskurve auszuweichen. Dein Blick kann dem Bogen etwa
drei Wegstunden weit folgen, bis zu einem prachtigen Was-
serfall. wo der kvill iiber eine Schwelle des Auslidufers springt,
die sich ihm fingerartig in den Weg gelegt hat - ein Bild. das
Du an diesem zauberhaften Fluf8 schon ofter gesehen hast.
Willst Du versuchen, Dich nach den hochsten Gipfeln zu
orientieren und {iber den Bergriicken wandern, dann lies 322.
Oder willst Du Deine Wanderung grofiraumig dem Tal des
kvill und seiner Linksbiegung folgen lassen - dann lies 208.

263

Die Ansammlung schwarzer Gegenstinde zwischen den zwei
weilen Eissdulen ist nicht zu ibersehen. Auch weiterhin
vorsichtig um Dich blickend niiherst Du Dich.



In einer flachen Kuhle, die mit méchtigen Krallen ins Eis
gescharrt wurde, liegen etwa ein Dutzend Gegenstinde. Die
meisten scheinen Brocken aus jenem schwarzen Kristall zu
sein, den man das Blut der Feuerberge nennt. (In den westli-
chen Auslaufern der Eiszinnen liegen zwei Tafelberge, der
elfischen Legende nach zwei gefangene Drachen der Urzeit,
die alle paar Jahrzehnte ihren feurigen Atem iiber die Well
spucken.)

Willst Du die schwarzen Objekte weiter untersuchen (46)?
Oder ist Dir vielmehr daran gelegen, den Eisschild schnell
verlassen (292)?

264

Miide und zufrieden kletterst Du an dem Stamm der Eiche
hoch, umgehst einige michtige Misteln und machst es Dir
zwischen den Hauptisten bequem.

Du fiihlst die Korkrippen unter Deinem Riicken und genielt
den herrlichen Ausblick. Vor Dir ragen die drei Gipfel eines
wellenartigen Kammes auf, mit einem schneefreien Pal
dazwischen, den Du iiber diesen Bergriicken erreichen konn-
test, Wenn Du morgen dem Bergkamm jedoch ausweichen
willst, mufit Du an seiner Flanke ins Tal des kvill absteigen.
Wenn nétig, regenerierst Du in dieser Nacht je 1W6 Deiner
Lebens- und Astralenergie.

Wie setzt Du nach dieser Nacht Deinen Weg fort: Steigst Du
weiter bergan auf den PaBl zu (35) oder in langem Bogen
abwiirts in die nichste Talschleife des kvill (107)?

265

Du weibit nicht, wie es Dir gelungen ist, aber Du schligst der
Linge nach in Reif und Schnee. Fester Boden! Ein bedrohli-
ches Scharren gleitet zwei Handspannen unter Deinem Bauch
durch das Eis und entschwindet dann langsam. Du bist zu Tode
erschopft, aber Du hast keine Lust zu warten, ob das Untier mit
einer neuen Uberraschung zuriickkehrt.

Mehr auf allen Vieren als auf den Beinen schleppst Du Dich
weiter auf die Eisfliche. Erst nach etwa hundert taumelnden
Schritten erreichst Du eine schiitzende. schrig aufragende
Packeisplatte und lifit Dich. vollends erschipft, darunterfal-
fen.

Unter der Klerdung bist Du tropfnaBl von Wasser und Schweif3.
Wenn Du keinen Mantel triigst, erleidest Du durch die Kilte
I W6 Schadenspunkie.

Willst Du mit dem iltesten aller Elfenzauber Dein nurdra
stirken, dann lies 66: sonst lies 154.

266

Dir wird immer klarer, dafl Du auf diesem Weg nicht weiter
kommst. Du versuchst, den lar., die Wildnis der Ewigen
Wilder, zu verlassen. Vorbei an uralten Schwarztannen,
wettergegerbten Fichten und zuweilen einem Mammutbaum
kimpfst Du Dich zum nichsten grofleren Wasserlauf.

Als Du den Fluf erreichst. kannst Du genug von Himmel und
Sonne sehen. um Dich zu orientieren.

Willst Du fluBaufwiirts auf die Berge zu wandern (215) oder
flubabwiirts gegen Mitternacht ziehen (219)7

267

Mit einem kiihnen Sturzflug schiittelst Du die listigen Verfol-
ger ab - doch Du verlierst wertvolle Zeit und Kraft dabei.
Ziehe Dir weitere 3 Astralpunkte ab.

Willst Du jetzt so schnell wie méglich oberhalb der Klippen
landen (108) oder, solange Du noch wirmende Federn hast, so
weit wie moglich aus der Eiswiiste fliechen (70)?

268

Miihsam und ruckartig kimpfst Du Dich weiter auf den Paf
zu. Hinter Dir her ziehst Du eine lange, senkrechte Wolfsspur
aus knietiefen Fulistapfen. Selbst die geschickt gefertigten
Schuhe an Deinen Fiilen konnen nicht verhindern, daB Dir die
groben Eisbrocken die Haut aufscheuern (1 Schadenspunkt).
Du beginnst schwer und tief zu atmen, fast scheint Dir, als
weigerte sich die Luft um Dich, Dir wie gewohnt etwas von
ihrer Kraft zu geben. Immer wieder blickst Du zu dem Pafl
hinauf. Wenn Du diesen Schritt halten kannst, miitest Du bis
zum Abend den hochsten Punkt erreichen konnen ...

Weiter bei 323,

269

[nzwischen ist der kvill neben Dir zu einem munter plaudern-
den Biichlein geworden, aber es wird zusehends schwieriger,
seinem unbeschwerten Lauf zu folgen. Immer 6fter muBt Du
an Stellen, wo das griin schimmernde Wasser vergniigt iiber
einen Wasserfall springt oder durch eine schmale Klamm
schiumt, groBere Umwege machen.

SchlieBlich findest Du Dich am Eingang einer tiefen Schlucht,
die der kvill auf den ersten Wegstunden seines Lebens gegra-
ben hat. Die Quelle des ZauberfluBes scheint zum Greifen
nahe zu liegen.

Rings um Dich herum ragen die Hohenziige und Berggipfel
des zentralen Gebirges auf. Irgendwo da oben muB der letzte
Pabl zu den Menschenlindern liegen - und vermutlich einige
der dltesten Geheimnisse Deiner Rasse.

Natiirlich kénntest Du auch versuchen, einen der beiden Wege
in Gestalt eines fliegenden Tieres zuriickzulegen, auch wenn
Du dann alles aulier Deiner iama, Deinem Instrument, zuriick-
lassen und spiiter das Gebirge nackt iiberschreiten miiBitest.

Willst Du zunichst noch in die Wildwasserwelt der Schlucht
eindringen (90), die Verwandlung in Dein Seelentier versu-
chen (304) oder Dich sofort an den letzten groBen Aufstieg
machen (288)?

270

Mit lautem Krachen heben sich hinter Dir die Eisschollen wie
Schneeflocken und bersten. Zwischen den Eisriindern schieft
ein Kopf senkrecht aus dem Wasser. Ein zahnstarrendes Maul
kommt auf Dich zu, kalte kleine Augen durchbohren Dich.
Der WeiBle Hai!

Jetzt weilt Du, warum er als der tddlichste Jiger des Eis-
meeres gilt. Schon klatscht der miichtige Vorderkorper, fast
vier Schritt lang, aufs splitternde Eis, und seine dolchartige
Ziihne schnappen direkt vor Dir zusammen.

Willst Du Dich umdrehen und iiber die Eisschollen fliehen

39



(55)7 Oder willst Du den Weg der Waldelfen wagen, um so
schnell wie der Wind zu laufen (56)?

Willst Dudem Untier Dein mandra geballtentgegenschleudern,
um es zu verletzen (57), oder willst Du versuchen, es mit
Deiner Seelenkraft zu blenden (62)?

Oder withist Du den Weg des rhara, des bewaffneten Kimp-
fers (54)?

271

Du warst in Deiner Sippe nie bekannt dafiir, ungewohnlich
scharfsinnig und aufgeweckt zu sein: Seit Du die ersten
Rotbuchen gesehen hast, schienen sie Dir typisch fiir diese
Wiilder, und es hat Dich nie gestort, dal dazwischen etwa
doppelt so viele Blautannen und Schwarztannen wachsen.
Und einer Laune entspringt auch Dein Entschiul, unvermit-
telt tiber den Flub zu wechseln und dem Wasserlauf nicht weit
vom rechten Ufer entfernt zu folgen. Weiter bei 232.

272

Bald wird die Stromung merklich stirker und das Fluibett
zusehends flacher und heller. Die Quellen sind wohl nur noch
wenige Tagesreisen entfernt, und das iiberreichliche Schmelz-
wasser macht den FluB noch reiBender. Immer wieder scharrt
der Boden Deiner awasela iiber Untiefen oder griin-graue
FluBkiesel.

Maochtest Du sicherheitshalber von nun an den Landweg
nehmen (256) oder weiterrudern (277)?

273

Du kamnst das erste Hindernis tiberwinden, aber mit dem
tosenden Wildwasser hinter Dir und dem glitschig-Kkalten Fels
vor Dirwird Dir iberaus schaurig. Du bistdoch kein Fischotter!
Als Du Dich kurz darauf erneut vor einem kaum fuflbreiten
Sims befindest, gibst Du auf.

Was immer die Quellen des kvill fiir ein Geheimnis haben
mdogen, das sind sie nicht wert. Und der Riickweg wird
schwierig genug werden ...

Lege eine GEWANDTHEITS-Probe ab. Gelingt sie. lies 148.
MiBlingt sie, lies 180.

274

Wenn Du die groBen Blitter von Teichrosen und Huflattich
findest, it Du Dein mandra in sie flieBen. Deine geschickte
Hand ldBt die Blatter geschmeidig wie diinnes Leder werden,
und mit Hilfe der langen Blatter des Schilfs nihst Du Dir einen
notdiirftigen Schurz und einfache Schniirschuhe. Du siehst
aus wie ein gerupfter Waldschrat, aber wenigstens hast Du
einen gewissen Kilteschutz, und wiihrend der folgenden
Wochen kannst Du Deine Kleidung erweitern.

Fiir den Zauber zieche 2W6 Astralpunkte ab - wenn Du nicht
mehr geniigend hast. entsprechend viele Lebenspunkte.
Weiter bei 4.

275

Du ziehst Dich mit der Linken hoch, schwingst den rechten
Ellbogen auf den Felsvorsprung und zappelst Dich froschartig
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hoher. Schlieflich bringst Du das erste Knie auf das Sims und
fabt Dich erschopft fallen.

Du hast tatsichlich ein zweites Band erreicht, das, wie es
scheint, das letzte Drittel der Wand in steiler Steigung durch-
lduft. Einige herumliegende braune Halme und weiffie Kot-
flecken machen Dich auf die hiesigen Einwohner aufmerk-
sam: Hunderte von Sturmmoven, die sich hier iiber Dir in ihre
Nestnischen zuriickgezogen haben und Dich aufgeplustert aus
schwarzen Augen mustern,

Wiihrend Du Dich vorsichtig auf dem Band vorantastest,
behiltst Du die Sturmmaoven im Auge. Aber es scheint, daf sie
ebenso auf Ruhe aus sind wie Du. Ja, am Ende des Bandes
ergreifen sogar einige kreischend die Flucht, und Du niitzt die
Gelegenheit und naschst eines der Eier aus einem Nest.
Dann hast Du das Ende des Steilsimses erreichst - zwei Schritt
unter dem. was Du als die obere Kante der Klippen einschiitzt.
Uber Dir hingen einige knorrige Triebe des Sturmkriechers,
die langsam aus ihren eisigen Siulen heraustauen. Mit einer
letzten Anstrengung springst Du hoch und versuchst, Dich
iiber die Kante zu hangeln.

Weiter bei 108.

276

Das Haar des Sidngers ist schon silberfarben vom Alter, aber
seine Gesichtsziige sind alterlos. In seinen bernsteinfarbenen
Augen kannst Du erkennen, dal sein nurdra, die Lebenskraft,
trotz der Weisheit von iiber fiinfhundert Sommern noch jung
und stark ist. Seine sanfte Stimme klingt wie Flétenklang, wie
das Lied der Nachtigall und wie der Morgentau, der iiber die
Lilienbliiten rieselt:

“Nurd dhao, mein junges Sippenkind - Gedeihen mit Dir! Du
weildt, dal der Traum und das Licht am stirksten sind hier in
den Ewigen Wiildern. Aber die Welt, in die Du ziehen willst,
ist in diesen Tagen noch fremder als sonst.

Vor einigen Monden ging ein ¢ fey, ein stummer Ruf, durch
meinen Geist und den der Weisen der anderen Stimme.
Seltsame Ereignisse werfen ihre Schatten und ihren Hall bis
in die Ewigen Wilder. Meine Bruder und Schwestern haben
berichtet, daB3 sich der regenbogenhaarige Sternfee Alfadriel
Sphirensang gezeigt haben soll, der nur auftritt, wenn die
Harmonie der sieben Sphiiren gebrochen zu werden droht.
Gib also Acht da draulen - auf Dich selbst, aber vor allem auf
den Ursprung dieses Schattens.”

Zuriick zu 290,

277

Bis zum Abend legst Du zwar noch ein Stiick in der awasela
zariick, doch es wird immer schwieriger. Immer 6fter mufit Du
aus dem Boot springen und es ein Stiick schieben oder gar
tragen. Nach und nach weichen die bemoosten FluBkiesel
grauem und weilem Gestein, hiufig noch so wenig aus-
gewaschen, daB Du die Bruchstellen durch Deine diinnen
Stiefelsohlen spiiren kannst.

Willst Du endgiiltig an Land gehen und morgen weiter-
marschieren (24)7 Oder machtest Du lieber am Uter bleiben
und morgen weiterrudern (237)?



278

Nacheinander stofien Dein Fuf3, Dein Oberschenkel und Dein
ausgestreckter Arm unter Wasser schmerzlich gegen scharfe
Schieferkanten. Dennoch hiiltst Du weiter Arme und Beine
ausgestreckt, um nicht vollig zum Spielball des tobenden
Wassers zu werden.

Obwohl Du Dir einige hibBliche Schnittwunden und Prellun-
gen zuziehst, verhierst Du in dem griinen Wasser nur | W6+1
Lebenspunkte. Weiter bei 148.

279

Dein Oberkorper und die weit vorgestreckten Armen schlagen
auf dem rettenden Eis auf, withrend Deine Beine ins eisige
Wasser stiirzen. Hinter Dir bricht brausend das Meer auf, und
der Hai setzt zu seinem letzten Angriff an.

Du strampelst in Todesangst, Deine Fiile treten gegen Was-
ser, Eisklumpen - und etwas Lebendiges! Plétzlich trifft Dich
ein Stof, und ... (265)

280

Du kommst im dir gut voran. Durch die zerzausten Wolken am
Himmel dringt geddmpftes Licht. das die Helligkeit der
Birkenstamme noch betont. Eine Purpurmeise flotet ihr**Zi-
zibee, zizibee”, eine Elster begleitet Dich einige Zeit in der
vergeblichen Hoffnung, dall Du einige Kifer aufscheuchst,
am Himmel lavert ein riittelnder Sturmfalke auf erwachende
Miuse und Hornchen.

Am friihen Abend schlidgt Dir immer stirker cin abstofiend
durchdringender Geruch entgegen.

Lege eine Talent-Probe auf Pflanzenkunde (KL/IN/FF) mit
einem Bonus von 6 ab. Gelingt sie, lies 8. MiBlingt sie, lies
130.

281

Du kannst Dich an eine Unzahl von Lieder erinnern, die sich
alle dariiber einig sind, daf3 die Berge von sala mandra ein Ort
groBer Kraft sind und das Herz all dessen, was die elfische
Natur ausmacht.

Weiter bei 321.

282

Kurz entschlossen kletterst Du an dem Stamm der Blutulme
hoch. weichst riicksichtsvoll dem herrlichen Netz einer violet-
ten Kreuzspinne aus und machstes Dirzwischen den Hauptisten
bequem.

Es duftet nach dem frischem rétlichen Ulmenharz, das da und
dort aus den Asten dringt, und durch den Dimmer des Waldes
dringen einige rotliche Strahlen des shao, der Abendsonne.
Wenn notig, regenerierst Du | W6 Deiner Lebensenergie und
IW6+1 Deiner Astralenergie.

Wie willst Du nach dieser angenehmen Nacht Deinen Weg
fortsetzen - zu Land (220) oder, sofern Du ein Boot hast, zu
Wasser (226)?

283

Nachdem Du einige Engstellen iiberwunden hast, 6ffnet sich

die Schlucht kurz zu einem Kessel von etwa zehn Schritt
Durchmesser. Die Wiinde. iiber endlose Zeiten ausgewaschen,
erlauben Dir einen faszinierenden Blick auf die schiefrigen
Hautschichten der Erdmutter Sumu. In dem langsamen Stru-
del in der Mitte, wo das Wasser nicht weil von Gischt und
Schaum ist, kannst Du erkennen, daB es aus sich heraus
geradezu dunkelgriin schimmert.

Auf der anderen Seite setzt sich die Klamm kaum noch zwei
Schritt breit fort. Um weiterzugelangen, muft Du wohl oder
tibel durch das Wasser schwimmen und dann dort eine echte
Kletterpartie fortsetzen.

Wenn Du Deine Erkundung unerschrocken fortsetzen willst,
dann lies 58. Wenn Du umkehren willst, lege eine GE-
WANDTHEITS-Probe ab. Gelingt sie, lies 148. MiBlingt sie,
lies 180.

284

Von einem feierlichen Gefiihl erfiillt, beugst Du Dich vorsich-
tig vor und schipfst eine Handvoll des dunklen Wassers. Von
der Quelle heriiber spritzt Dir das Wasser aus einem Schritt
Entfernung auf Gesicht und Brust. Voll Genugtuung schliirfst
Du das Wasser.

Du fiihist Dich plétzlich von ali dem erfiillt, was die Elfen in
ihrer Einzigartigkeit ausmacht. Licht, Traum, Zauber, Frie-
den, Weisheit - und Du bist ein Teil des uralten Ganzen.
Trunken von diesem Gefiihl und von einer GewiBheit iiber-
irdischer Sicherheit erfiillt, driingt es Dich nach dem Licht
tiber Dir. Du beginnst zu klettern ...

Weiter bei 81.

285

Du wanderst, bis der shao. die Abendsonne, blutrot den
Horizont beriihrt. Wie willst Du Deine erste Nacht in der
offenen biundra verbringen: Legst Du Dich einfach in das
Einhorngras (158) oder wanderst Du bis zum nichsten
Birkenwiildchen (233)?

286

Prustend kommst Du an die Oberfliche, findest aber schnell
Halt und erhebst Dich. Das Wasser reicht Dir nur noch bis zu
den Schenkeln, als Du den aufgeschlitzten Rumpf Deines
Bootes davontreiben siehst.

Du hast Dir einen haBlichen Schnitt am linken Ellbogen geholt
(2 Schadenspunkie), ohne dal der Armel Deines Hemdes
merklich Schaden gelitten hiitte.

Langsam watest Du an Land ... (88).

287

Du wanderst weiter an den Ufern des kvill bergauf. Der
Wasserlauf wird zusehends schmaler und flacher, aber sein
Griin immer intensiver. Dabei scheint Dir die Farbe immer
weniger von seinen griinen Kieseln zu kommen. sondern dem
Wasser selbst anzugehoren.

Vor Dir liegt ein stattlicher Héhenzug, bis zur halben Hiohe
miBig bewaldet, dariiber in Almen iibergehend, mit hohen,
noch von Schnee bedeckten Kuppen und einem sanft ge-
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schwungenen Sattel dazwischen. Das Tal des kvill windet sich
in einer groBen Rechtsbiegung um das Hindernis herum, aber
am Ende des Tales bricht das Wasser in einer tiefen Schlucht
durch die Felsen.

Willst Du Deine Marschrichtung an den hochsten Gipfeln
orientieren und darum in gerader Linie das Vorgebirge er-
steigen, dann lies 291. Oder willst Du Deine Wanderung
groBriaumig dem Tal des kvill und seiner Rechtskurve folgen
lassen - dann lies 253.

288

Du wendest Dich bergwiirts und beginnst, in ziigigem Schritt
Hohe zu gewinnen. Schon nach zwei Stunden hast Du genug
Uberblick iiber die michtige Bergkette vor und iiber Dir, um
zu entscheiden, welche Senke zwischen zwei umwdalkten
Berggiganten Du als Pall verwenden wirst. Aber in den
folgenden Stunden verlierst Du diese Stelle immer wieder aus
den Augen. Hin und her fiihrt Dich Dein Weg, wiihrend Du
versuchst, so steil bergauf zu steigen, wie Deine Ausdauer es
zuliBt, und so flach und kraftsparend. wie die Berghinge und
Hindernisse es erlauben.

Immer wieder muflt Du Steilwinde und Abbriiche umgehen,
wo der weiche Schiefer abgesplittert ist, zuweilen auf einer
Héhe von einer BogenschuBweite und einer Breite von einer
Viertel Wegstunde. Die Lirchen, Fichten und Féhren um Dich
herum dagegen scheinen sich um die Steilheit des Gelidndes
wenig zu kiimmern. Auch wo Du gerade noch stehen kannst,
das eine Bein hoch angewinkelt, wachsen die Stimme kerzen-
gerade aus dem diinnen Erdreich, wihrend sich die Wurzeln
weiter herum bis in die Felsen krallen. Zuweilen erreichst Du
auch Schwellen und Absitze im Hang, wo Du eine Weile auf
flachem Boden rasten kannst.

Weiter bei 98.

289

Du bist schon in Deiner Sippe zuweilen durch besondere
Unaufmerksamkeit und Dumpfsinnigkeit aufgefallen, doch
Elfen halten nichts davon, ihren Nachwuchs entgegen seinen
Talenten zu dringen. Aber die Heimat zu verlassen und die
Richtung eines im Umkreis von zwanzig Tagesmiirschen fast
stindig wehenden Windes zu tibersehen oder zu vergessen -
das kann schon lebensbedrohlich sein. In jedem Fall wird es
fiir Deine Orientierung wenig forderlich sein ... (47)

290

Es entspricht dem éo. dem Recht und der Vernunft, daff ein
junger EIf, der seme Sippe verlaBt, einen oder mehrere der
Alteren aufsucht und ihren Rat vernimmt.

Welchen weisen Elfen hast Du aufgesucht: Euren dltesten
Siinger und Weisen (lies 276). Deine Mutterschwester, die als
einzige schon mit Menschen zu tun gehabt hat (lies 116) oder
Euren besten Wipfelliufer (lies 244)?

Wenn Du dem éo Geniige getan hast, lies weiter bei 197.

291
Du verlift den bequemen Weg, den der kvill selbst geschaffen
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hat, und von Stunde zu Stunde fiihrt Dein Weg steiler bergauf.
Smaragdgriin schimmern die runden Berggipfel, die sich n
Nebelschleier kleiden und von Regenbogen gekront werden.
Der la'e, der Hochwald, wird zusehends lichter, und nicht weit
tiber Dir kannst Du deutlich die Baumgrenze erkennen. ober-
halb derer nur noch geduckte Latschenkiefern und Heidel-
beerstriucher gedeihen.

Weiter bei 259.

292

Du iiberquerst ohne Schwierigkeiten den Eisschild. Beim
Abstieg auf der gegeniiberliegenden Seite gelangst Du an
einen steilen Abhang, an dem der unermiidliche Nordwind
eine miichtige Schneewehe angesammelt hat. Der dicke.
grobkornige Altschnee miiBte emnen kithnen Sprung von Dir
abfangen.

Viel drgerlicher ist, daB Du auch damit den Eisbruch nicht
umgehen kannst. Inzwischen ist es friither Nachmittag, und die
stete Wirme der Sonne hat auch hier am Eisberg das Eis
geschwiicht. Von hier heroben kannst Du ein deutliches Band
erkennen, wo diinn gewordenes griines Packeis, graue Eis-
schollen und dunkle Eishaut abwechseln.

Willst Du umkehren (40), oder den Sprung wagen und den
neueren Bruch iiberqueren (48)7

293

Plotzlich horst Du ein singendes Knirschen, und Spriinge
klirren in alle Richtungen von Dir weg. Es ist nicht schwer fiir
Dich. von der zersplitternden Platte wegzukommen - aber
wohin? Keine Scholle ist in Sprungweite, das bisher so sichere
griinliche Eis ringsum beginnt auch schon zu splittern.
Lege noch eine GEWANDTHEITS-Probe ab. Gelingt sie. lies
53. MiBlingt sie, hes 50.

294

Du springst auf die niichste Eisscholle, von dort auf eine
andere, und wieder weiter. Dennoch bleibt Dir der Hai buch-
stablich auf den Fersen. Nichts, was Du als festen Grund
betrachtest, hilt ihn in seinem Angriff auch nur kurz auf.
Immer wieder bricht sein bleicher, riesenhafter Leib aus dem
Wasser, immer wieder schnappen einhundert beinerne Klin-
gen mit unstillbarer Gier nach Dir,

Dann bist Du auf der letzten Eisscholle angekommen. Das
Festeis ist iiber sechs Schritt entfernt, dazwischen nichts als
eine triigerische Eishaut! Du blickst schnell Giber die Schulter.
Fiinf Schritt hinter Dir pfliigt die grauweile Dreieckstlosse
unaufhaltsam durch dunkles Wasser und Eisbrocken auf Dich
zu. Gleich wird der Hai wieder springen ...

Willst Du den rettenden Sprung mit wenigen Schritt Anlauf
wagen, dann lies 165.

Willst Du jedoch einen Haken schiagen und parallel zum
Festeis laufend eine rettende Briicke suchen, dann lies 63.

295
Verzweifelt ruderst Du, um Dich tiber Wasser zu halten, und
suchst nach einem Halt an den vorbeirasenden Felsen. Immer



wieder stoflen Demn Full, Dein Oberschenkel und Dein aus-
gestreckter Arm unter und liber Wasser schmerzlich gegen
scharfe Schieferkanten.

Obwohl Du Dir etliche hiiBliche Schnittwunden und Prellun-
gen zaziehst, verhierst Du in dem griinen Wasser nur 2W6+2
Lebenspunkte. Weiter bei 148,

296

Als Du weiter direkt am FluBufer entlang wanderst, siehst Du
die Salme und Lachse fluBaufwirts springen. Heute sind es
nur einige Dutzend, aber bereits in einer Woche werden es
Hunderte und Tausende sein. Im ganzen Norden werden sich
die Elfensippen versammeln und die kriiftigen Fische aus den
Fliissen ziehen - doch Du wirst nicht dabei sein wie in den
bisherigen Jahren Deines Lebens!

Aber Du kannst alleine fischen. Mit der Erfahrung von hundert
Elfengenerationen findest Du jene kleine Sandbank, von der
aus Du die flachsten Stellen des FluBes belauern kannst. Du
baust aus FluBkieseln einen Kreis, legst einen groBen flachen
Stein bereit und ziehst Dich nackt aus.

Weiter bei 145,

297

Frisch gestirkt gehst Du die ganze folgende Nacht im Schein
des Nordlichtes auf Deinem FloB auf und ab, damit Du auf der
zroflten Scholle bist, falls es erneut auseinanderbricht.
Nach Mitternacht setzt Schneetreiben ein. Du weilit, daBl der
Nordsturm stets von Norden kommt und zum Land hin weht.
Mit stetigem Pfeifen treibt der Wind die Schneeflocken
waagerecht Uber Dein FloB.

Im Sturm wanderst Du weiter Deine Runde. Zwischendurch
knabberst du an Deinem halbgefrorenen Notproviant. Lang-
sam erstarren deine FiiBe. und der Schlaf wird tibermichtig.
Aber wenn du einschliifst, gibt es kein Erwachen mehr.

Es ist immer noch dunkel, als Dich ein Ruck zu Boden wirft.
Die Eisscholle ist auf Grund gelaufen. Du taumelst voran ...
Weiter bei Abschnitt 93)

298

Voll Faszination trittst Du niiher, sammelst Dein mandra und
schickst es wie zwei ausgebreitet griilende Hinde zu dem
merkwiirdigen Baumwesen.

Lege nach freier Wahl eine Zauberprobe entweder auf den
Hellsichtzauber EIGENSCHAFTEN SEID GELESEN (KL/
IN/CH), den Hellsichtzauber IN DEIN TRACHTEN, FUH-
LEN, DENKEN (KL/KL/CH), den Hellsichtzauber
SENSIBAR - WAHR UND KLAR (KL/IN/CH) oder den
Verstindigungszauber DAS SINNEN FREMDER WESEN
(MU/IN/CH) ab. Wenn Dir die Probe gelingt, ziehe 1W6+6
Astralpunkte ab und lies weiter bei 78. Andernfalls verlierst
Du 3 Astralpunkte - weiter bei 227.

299

Das Haar der Elfe ist schon silberweil vom Alter, aber ihren
Gesichtsziige istnichts anzumerken. In ihren bernsteinfarbenen
Augen kannst Du erkennen, daB ihr nurdra, die Lebenskraft,

trotz der Weisheit von tiber dreihundert Sommern noch jung
und stark ist. Sie hort nicht auf mit dem Bauschzupfen,
wihrend Du sie besuchst. denn sie bereitet ein neues Kunst-
werk vor:

“Ja, ich beginne eine neue bianja, ein Bauschbild. Ich hatte
einen Traum, und ich denke, daBl ich Deinen Aufbruch mit
einweben werde.

Siehst Du, es geht um die verlorene Krone des Elfenkonigs,
und darum, was uns das Lied dariiber allen zu sagen hat. Es
heiflt, daf sie auf den ersten Blick unbedeutend war, ein Reif
aus Bliiten und Ranken. denn nur der Geist der Elfenkonige
lieB sie erstrahlen. Aber ihr starkes mandra, ihre Zauberkraft,
rithrt von der Kraft her, die Holz und Pflanzen der Krone am
Leben erhilt. Aber wie auf allen Dingen. die die ungliickli-
chen Hochelfen errungen haben, liegt heute der Hauch des
Namenlosen liber der Krone.”

Du weiBt nicht, warum sie Dir diese Geschichte mit auf den
Weg gibt, aber Du ahnst, daB sie einmal fiir Dich Bedeutung
haben wird. So sprichst Du ganz ehrlich den traditionellen
Abschiedsgrul an einen Weisen: “A 'dao bhanda.” (Ich werde
dariiber nachdenken.)

Zuriick zu 6.

300

Es fragt sich, wer von Euch beiden mehr Angst habt, als Thr im
gestreckten Schweinsgalopp durch Gras und Laub und Lirchen-
nadeln prescht. Irgendwann wird Dir klar, da es wohl der
Keiler ist!

Kurz entschlossen nutzt Du die nidchste Gelegenheit: Als [hr
Euch einer kriftigen Birke bedrohlich nihert, wirfst Du Dich
ruckartig in thre Richtung, ohne die Schweinsohren los-
zulassen. Mit einem entsetzten Quieken schwenkt der Keiler
direkt auf den Baumstamm zu und rumpelt mit dumpfen



Krachen dagegen, wihrend Du Dich elegant abrollst. Mit
deutlichem Abstand naht die Verwandtschaft Deines Keilers
mit lautem Gegrunze.

Du hast I1W-1 Lebenspunkte verloren, wobei Du 1| Punkt
Riistungsschutz fiireinen Winterpelz oder wattierten Lederrock
abziehen kannst.

Weiter bei 326.

301

Du trittst in das grave Licht und Eit Dich von thm fiihren. Dir
ist, als ob Du, der Bahn der Siifte folgend, leicht abwiirts in den
Baum sickerst. Das Licht behilt seine graue Farbe, aber
zugleich umgibt Dich pulsierende Wiirme und der sirenge
Duft von Eichenharz.

Bald merkst Du, dal Du mithelos dahintreibst. Als Du die tiefe
Stimme wieder horst, scheint sie ebenso aus Dir wie aus den
unsichtbaren Winden zu kommen:

“Du weiBt wie jedes fithlende Wesen um das nurdra, die
Lebenskraft, und das zerza, sein Gegenstiick. Doch Du mufit
wissen, daB das zerza Zerstorung ist und nicht Vernichtung,
Du liebst das nurdra. wie jedes lebende Wesen. denn das
nurdra ist Sein und Werden. Aber auch das zerza ist Sein und
Werden - doch es achtet die Form gering. Darum scheinen
dem Leben die Michte des zerza viel groBer, und seine Wege
unvermeidlich.

Doch die wirkliche Gefahr geht nicht vom zerza aus, das nur
versucht und vollbringt, was es immer versucht und vollbracht
hat und was es immer versuchen und vollbringen wird.

Die wirkliche Gefahr geht vom badoc aus. vom stindigen
Drang nach dem Mehr. Das badoc ruft nach dem zerza, damit
es eine neue Ordnung schafft. Aber das ist Widersinn, denn
Ordnung 1st das Wesen des nurdra. Das zerza zerston, dem
Wunsch des badoc folgend. die alte Ordnung, aber es nimmit
iiberhand und kann keine neue Ordnung schaffen. Betrogen ist
dabei der, der versucht die Welt zu betriigen - das badoc.
Du bist ein Elf auf dem Weg zu den Menschen. Dir ist das
badoc fern, wenn auch nicht so fern. wie Du glaubst und wie
Deine Sippe hofft. Der Mensch lebt nahe am badoc - er will
Mehr, er volibringt Mehr, und er verliert Mehr. Es ist etwas
Verzehrendes in seinem Inneren, das stiindig gefiittert werden
will!

Du muft verstehen, dafl Grofle das Wesen des Menschen ist.
Sie ist sein Schicksal, seine Gabe und sein Fluch. So lavert im
erébiten unter den Menschen auch stets die Gefahr, der gréfite
Bringer des badoc zu werden, Und das ist der Grund, warum
Du hier bist ..."

Du darfst einen Steigerungsversuch auf Deine KLUGHEIT
durchfiihren. und zwar erleichtert mit 1W20+5. Sollte der
Wert dabei ansteigen, so gilt das bereits als die einmalig
erlaubte Steigerung bei Erreichen der zweiten Stufe.

Wie fiihlst Du Dich, von dieser Macht umgeben und inmitten
dieser Erkenntnis? Versuchst Du Dich, dem Wesen der Wald-
elfen gleich, zuriickzuziehen und den Traum zu bewahren,
dann lies 247. Oder fiihlst Du, dem Wesen der Auelfen gleich,
Kraft in Dir und den Drang, nach der Erkenntnis zu greifen -
dann lies 170,

302

Du umgehst die Weide der Karens in grolem Bogen und [aBt
die Herde hinter Dir. Vor Dir liegt die biundra, das endlose
Meer des Einhorngrases, in dem mancherorts schon gelb der
Huflattich zu blithen beginnt. Ein riesiger Schwarm von
Lotosstaren schwirrt wolkenartig itber der Ebene hin und her
und scheint mit dem Nordwestwind zu spielen. Auch
Gabelweihen und Bussarde lassen sich vom Wind treiben,
withrend ihre scharfen Augen nach jungen Pfeifhasen und
Entenkiiken spihen. Weiter bei 285,

303

Du hiltst Dich nahe dem glasklaren. kaum mannstiefen
Wasser, das ruhig iiber weie Kiesel dahinflieft. Immer
wieder muBt Du dem Schilf ausweichen, in dem Laubfrosche,
Sonnenkroten und Blauunken quaken. Libellen und Eintags-
fliegen erfiillen die Luft mit threm Summen. Vor den von
einer leichten Nordwestbrise zerzausten Bauschwolken des
hellblauen Himmels kreisen zweil Bussarde.

Vorbei an den Erlen und Silberweide, die teils am. teils im
Wasser stehen. stapfst Du iiber den weichen braunen Boden.
Ein Kronreiher, wohl gerade erst ans den wiirmeren mit-
tiglichen Lindern heimgekehrt, blickt irntiert zu Dir hertiber
und watet dann weiter durch das Wasser,

Hast Du den Eindruck, dafl Du im dir, dem Auwald. besser
vorankimst (122), oder folgst Du weiter dem friedlichen
Wasserlauf (142)?

304

Du legst Dein kleines Biindel an Kleidung und Waffen ab,
ohne ihnen noch einen Blick zu schenken. Nur Deine tama
nimmst Du zwischen die Zihne. Dann kauerst Du Dich auf den
Boden. Du rufst Dein Seelentier, dafh sich in Dir wie in Deinem
Instrument verkorpert. Mit dem Licheln, mit dem man einen
alten Freund begriiBt, sprichst Du die Worte “a'dao valva
iama” und die Bezeichnung Deines Tieres.

Wenn Dir die Zauberprobe (MU/IN/GE) auf den Verwand-
lungszauber ADLER. WOLF UND HAMMERHAI gelingt.
ziehe zunichst 10 Astralpunkte ab und hes weiter bei 18,
Andernfalls verlierst Du 4 Astralpunkte - weiter bei 124.

305

Du wanderst den ganzen Tag, vorbei an hohen Blautannen,
vom Wetter gezeichneten Schwarzfichten und miichtigen
Ahornbidumen. deren Stamm sechs Miinner nicht umfassen
konnen. Griine Lianen, graue Flechten und grellrote Winden
hiingen aus dem Nadeldach herab.

Kleine schwarzbraune Streifendachse und Eichhornchen sprin-
gen zwischen Asten und Wurzeln umher, groBe schillernde
Kifer holpern iiber die Tannennadeln. Hin und wieder horst
Du das Pickeln eines Spechtes durch die Biaume hallen.
Weiter bei 147.

306

Nach einigen Tagen erreichst Du den grofien Strom. dessen
biunda, die fruchtbare Au, die Grenze zwischen dem /ar, den



wilden Fichtenwiildern, und der diundra. der offenen Steppe,
bildet.

Du blickst Dich um. Du riechst den Rauch eines groBen Feuers
- vielleicht ein vom Blitz getroffener, brennender Baum? Ein
Stiick fluBabwirts kannst Du hinter den Bidumen Rauch
aufsteigen sehen, der Dir jedoch eher von mehreren Brand-
herden zu stammen scheint.

Willst Du auf den Rauch zugehen, lies 182. Willst Du staut
dessen fluBautwirts gehen, dann lies Abschnitt 36. Wenn Du
dem FluB nur grobirdumig folgen willst. dann lies 217.
Willst Du den Flufi an der néichsten Furt durchqueren und in
das offene Grasland vordringen, dann lies 218.

Wenn Du nach einem der Waldelfenpfade zu den Bergen von
sala mandra suchen willst, lege eine Talent-Probe auf Orien-
tierung (KL/IN/IN) ab - mit einem Bonus von 4, wenn Du ein
Waldelf bist, mit einem Malus von 4, wenn Du ein Firnelf bist.
Gelingt Dir die Probe, lies wetter bei 205. MiBlingt sie, lies
weiter bei Abschnitt 201.

307

Du bist Dir sicher, den Duft zu erkennen. Es ist eine der
schonsten Pflanzen, die nurdra und mandra in sich vereini-
cen: der Lotos. Weiter bei 84.

308

Noch einmal beginnt der Eichenkonig zu sprechen: “Ehe Du
nun gehst, hiore meine Prophezeiung iiber die Macht des
Menschen und den Michtigsten der Menschen:

Erst wenn er den letzten Wald zerstort, das letzte Gras
vernichtet und den letzten See vergiftet hat. wenn er den
letzten Leib getotet und die letzte Seele verschlungen hat,
dann wird er erkennen, dab er das Reich. das er geschaffen hat,
nicht verschlingen kann - aber er wird es dennoch versuchen!”
Spielerinformationen:

Diese Prophezeihung priigt sich Threm Elf unausloschlich ein,
und er wird fortan nach ihrer Bedeutung suchen. Lernen Sie
den Satz auswendig (moglicherweise kommt er Thnen schon
ietzt nicht ganz unbekannt vor) oder notieren Sie sich die
Nummer des Abschnittes auf threm Heldenbrief, damit Sie
darauf zurtickgreifen konnen. wenn Sie dieser Bedeutung in
einem der kommenden Gruppenabentever begegnen werden.
Sie diirfen, falls Sie bisher noch keinen Erfolg gehabt haben,
einen Steigerungsversuch auf KLUGHEIT durchfithren, und
zwar erleichtert mit I W20+5. Sollte der Wert dabei ansteigen.
so gilt das bereits als die einmalig erlaubte Steigerung bei
Erreichen der zweiten Stufe.

Weiter ber Abschnitt 20.

309

Mit einem kiithnen Satz springst Du in das Wasser. Deine weit
vorgestreckten Hinde legen sich um den Leib des Lachses. Er
windet sich mit zwei kriftigen Zapplern fret und springt dann
fast zwei Schritt weit davon. Bis Du wieder auf den Beinen
bist, schiefit auch er wieder wie ein Pfeil durchs Wasser. Deine
nackten Fiisse pritscheln tiber die Kiesel, aber er schligt
Haken und wird trotz der Stromung immer schneller, Schlief3-

lich gibst Du auf und bleibst keuchend stehen. “Sanvasala,
ahaya!” rufst Du ihm lachend nach. Da war wieder einmal
einer besser als Du!

Aber was soll’s? Du mufi nicht jeden Tag Lachs essen. Weiter
bei 262.

310

Nach einer Nacht auf dem hochsten Sattel des Bergzuges
machst Du Dich an den Abstieg. Wieder bist Du mehrere Tage
unterwegs, nur folgst Du diesmal der Richtung der Bachliufe,
die neben Dir munter talwirts springen,

In den Tilern wandelt sich der Wald nach und nach. Du siehst
immer hiufiger hochstaimmige Fichten, deren Aste erst fiinf
Mannshéhen iiber Dir ansetzen, und dazwischen nur wenige
Tannen.

Wenn Du auf dem Weg gegen Mitternacht zu der Siedlung der
talar, der Rosenohren, bist, lies 306. Wenn Du gegen Mittag
zu den Bergen von sala mandra wanderst, lies 243,

311

Du kommst langsam niher, streckst die freie Hand aus und
pfliickst eine der Bliiten. Nun ist es geschehen! Irgendwie ist
die Schonheit des Lotos, des Teiches, des ganzes Tages halb
dahin. Was tust du nun damit? Du kannst Dir die groBe Bliite
ins Haar stecken oder ihre Schénheit zwischen Deiner Habe
endgiiltig vergehen lassen.

Willst Du Dich nun hier zur Ruhe legen (118) oder Deinen
Weg fortsetzen - zu Land (240) oder, wenn Du ein Boot hast,
zu Wasser (69)?

312

Es kostet Dich iiber eine Stunde, noch hundert Schritt weiter
zu kommen, aber je weiter Du vordringst, desto enger wird die
Klamm und desto leichter der Weg. Halbdunkel umgibt Dich,
nur durch einen schmalen Spalt dreiiig Schritt iiber Dir fillt
das Licht der Nachmittagssonne,

Und dann ist die Schlucht zu Ende. Aus einem Spalt in der
Wand schieBt ein zweiarmdicker Wasserstrahl zwei Schritt
weit hervor. Der kvill, der HeimatfluB der iltesten Elfen,
entspringt also irgendwo im Inneren der Berge von sala
mandra. Und das mandra ist stark hier. Im Dammerlicht wirkt
das Wasser fast schwarz. Die Dunkle Quelle der alten Lieder!
Wenn Du aus der Quelle trinken willst, lies 284,

313

Ein hungriger Magen schiirft auch das Elfenauge! Schnell
bemerkst Du, dafl auch in diesem unergriindlich tiefen, griinen
FluB durchaus vertraut wirkende Fische ziehen. und die zu
Jagen hast Du von klein auf gelernt.

Du liht Deine Ausriistung am Ufer zuriick und beobachtest die
Tiere. bis Du Dir sicher bist, dal es Regenbogenforellen sind.
Dann lit Du Dein mandra tlieben, wie die Alten es Dir
gezeigt haben und legst Dich halb im Wasser auf die Lauer.
Den ersten der schianken, kampflustigen Fische erlegst Du an
einer flachen Stelle, den zweiten bereits im tieferen Wasser.
und bald fischt Du bei jeder Gelegenheit, wihrend Du Deine

wh



Reise fortsetzt. Withrend dieser Tage regenerierst Du. wenn
nitig, 1W20+10 Lebenspunkte. Weiter ber 229,

314

Du siehst michtige Schwarztannen, breite rétliche Buchen
und bisweilen eine Blutulme, als Du in die Wiilder vordringst.
Das Unterholz wird immer dichter. Dornranken zerren an
Deiner Kleidung, Kletten hiingen in Deinem Haar.

Die Anstrengungen dieses Tages kosten Dich | W6-3 Lebens-
punkte.

Gegen Abend kletterst Du erschopft auf einen Baum und
verbringst eine unruhige, wenig erholsame Nacht. Einmal
schreckt Dich der schaurige Ruf eines Uhus auf, gefolgt vom
Todesschrei eines kleinen Nagetiers.

Wenn notig, regenerierst Du | Lebenspunkt und 1 Astralpunki.
Am folgenden Morgen setzt Du Deinen Weg fort. Weiter bei
Abschnitt 204,

315

Du steigst noch eine Viertelstunde hoher, withrend rings um
Dich alles im Dammerlicht versinkt. Knapp unter der Baum-
grenze findest Du eine unscheinbare kleine Quelle, die hinter
den Wedeln von Bergfarnen, Heidelbeergestriuchund Schach-
telhalmen eine kleine Hohlung ausgewaschen hat. Mit einigen
Farnwedeln und den Resten Deiner Kleidung polsterst Du Dir
ein kleines Nest aus und legst Dich nieder.

Dein bha (Verstand) will heute Nacht nicht in die Traumwelt
finden - zu merkwiirdig ist, was Du alles erfebt hast. Dein dha
(Korper) hingegen st schon nach wenigen Stunden erholt - fiir
einen Elfen nichts Ungewohnliches, der viele Nichte so
verbringen, dafiir aber auch plotzlich in winterschlafartige
Ruhe verfallen kann.

So liegst Du nur wenige Stunden im wachsamen Elfenschlaf,
und die abnehmende mada hat kaum die Hilfte ihres Weges
am Himmel zuriickgelegt, als Du weit weg das Poltern einer
abgehenden Lawine horst und Dich erhebst.

Wenn notig, regenerierst Du je 1W6-1 Deiner Lebens- und
Astralenergie.

Willst Du gleich weitermarschieren (44) oder wihrend der
resthichen Nachtstunden Deine Ausriistung fiirden Weg durchs
Gebirge vorbereiten (12)?

316

Du ruderst die ganze Nacht. und Deine Muskeln arbeiten in
stummer Qual. Deine Begleiter sind das Nordlicht, der
Sternenfuchs am Himmel und die glitzernden Wellen. Uber
Deiner Welt liegt eine wilde Schonheit, gerade weil Dein
Leben jeden Moment zu Ende sein kann.

Kurz vor Morgengrauen bricht im auffrischenden Eiswind
Dein Segel. Das Wasser im Boot reicht Dir, wenn Du am
Boden kniest, bereits zu den Oberschenkeln, und bei jeder
dritten Welle schwappt neues herein. Du beginnst heftiger zu
paddeln, aber es scheint, daB Du nicht weit vor dem Ziel den
Kampf gegen die Stromung verlierst ...

Langsam verlassen Dich Deine Krifte. Dein Atem geht
schwer. Durch die Schleier des aufsteigenden Nebels und

46

diejenigen Deiner Erschopfung suchst Du nach dem rettenden
Ufer.

Eisige Kilte um die Hiiften weckt Dich wieder aus dem
Diammerschiaf. Dein Boot ist nur noch eine schimmernde
Eisschale, ein Schritt tief unter der Wasserobertliche. Weiter
bei 241.

317

Als Du versonnen zum Himmel blickst. erinnerst Du Dich
daran, dall es hier Pferdegreife und sogar den cinen oder
anderen Riesenlindwurm geben soll - und vielleicht noch
andere fliegende Jiger, fiir die ein frohlich tiber die Bergwiesen
stapfender EIf die richtige Friithlingsmahlzeit wire.

Weiter bei 35.

318

Du nimmst das Boot, dessen nurdra (Lebenskraft) noch
ungebrochen ist, aus der Baumhohle und setzt es ins Wasser.
Vorsichtig bedeckst Du die Wurzeln im Inneren des Rumpfes
mit einigen Handvoll frischer Ufererde, damit Du Dich
daraufknien kannst.

Dann holst Du das Paddel aus der hohlen Erle und muft
licheln. Das ungeduldige Holz hat bereits ausgeschlagen.
Beildufig murmelst Du die altiiberlieferten Worte und 1aft
Dein mandra (Seelenkraft) flieBen, wihrend Du einige griine
Triebe in die Form zurtickflichst.

Ziehe 2 Astralpunkte fiir den Verwandlungszauber
HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT ab. Weiter bei 61.

319

Du steigst immer weiter bergan. Die Biume stehen nur noch
selten so dicht, daB sie den Himmel verdecken, das Unterholz
besteht aus jungen Farnen, Espenlaub und Brunnenkresse.
Inzwischen bis Du wieder hungrig geworden. Einmal ent-
deckst Du das Nest eines Elsternpaares. Du kletterst auf die
Fichte und verscheuchst den Vater, der wohl erst kiirzlich zu
Briiten begonnen hat. Wie Du es gelernt hast, nimmst Du Dir
nur drei Eier und it das grdfite zuriick. Das kriiftige junge
Kiiken wird die ungeteilte Aufmerksamkeit seiner Eltern
haben, sicher in den niéchsten Friihling kommen und dann
selbst ein Nest bauen.

Sofern Du die Verwandlung von Pflanzen beherrscht
(Zauberfertigkeit 2 oder besser in HASELBUSCH UND
GINSTERKRAUT) und sie anwenden mochtest, lies 213,
andernfalls, oder wenn Du ohnehin die Jagd bevorzugst, lies
Abschnitt 11.

320

Als weit zu Deiner Linken der neue Tag dimmert, {iberschrei-
test Du endgiiltig die Baumgrenze. BlaBrosa tasten die Finger
der Morgensonne iiber die Flanken des Gebirges. Aus den
Bergtilern quillt suppig der Nebel hervor. Ein beiflend kalter
Bergwind weht Dir entgegen, hinab ins wiirmere Tal. Die
Stellen nehmen zu, an denen griesiger Altschnee die Hinge
bedeckt. Dazwischen siehst du karges braunes Berggras,
gelbe, rote und graue Flechten auf den griinlichen Felsen, und



hisweilen Heidelbeergestriipp und niedrig krauchende Lat-
schenkiefern.

Du steigst den ganzen Tag weiter auf den Pal zu, wahrend der
Tag um Dich stetig an Schonheit zanimmt. Dohlen tanzen in
den Aufwinden iiber den griinen Felsen. Michtige Steinbocke
wandern iiber unsichtbare Saumpfade und tragen ihre
Paarungskiampfe aus.

Hinter Dir liegen die Ewigen Wilder, und die sechs Elemente
<ind im Einklang. Die Sonne lockt die wallenden Nebel aus
den Tilern. Die Ausliufer eines Donnersturms iiber dem Meer
reiben schwere Regenwolken gegen die Felsen, und am
Nachmittag bricht unter Dir ein Gewitter los. Vielgezackte,
violett-gelbe Linienblitze zucken zwischen Wald und Wol-
ken hin und her und malen feurige Drachenzungen an den
Himmel. Uber den Wildern stehen silbrig-glinzende
Regenschieier und ein makelloser Regenbogen. Das Lindgriin
der Pflanzen gewinnt von Stunde zu Stunde an Kraft.

Du gelangst indessen in die Hohe, wo ganze Bergflanken von
Schneefeldern bedeckt sind. Wie willst Du die teilweise
sieilen Flichen pappigen oder briseligen Altschnees iiber-
winden? Versuchst Du die Schneefelder im kraftsparenden,
aber langwierigen Zickzack zu ersteigen (117) oder versuchst
Du, um Lawinen zu vermeiden, moglichst den kiirzesten Weg
bergauf zu nehmen (268)7

321

Du folgst dem griinen kvill, der mancherorts vom zusitzlichen
Schmelzwasser zu schiaumen beginnt, immer tiefer in die
Bergwildnis von sala mandra. Die Mittagssonne fallt gleiBend
durch die Kronen der wenigen hohen Tannen. Irgendwo
tollert ein balzender Auerhahn los, um ein Weibchen zu
seeindrucken, gefolgt von seinem Rivalen.

Weiter bei 287.

322

Auf halber Hohe Deiner Wanderung verliuft eine Grenze, an
der der Wald in griine Bergmatten iibergeht, von einzelnen
Lirchen, Kiefern, wilden Kirschbidumen und Fohren durch-
setzt. Unter dem erstarkenden sha, der Sonne des Frithlings,
schmelzen die letzten sulzigen Schneeflecken, die schwer und
pappig vom eigenen Schmelzwasser geworden sind. Da und
dort sichst Du die ersten Blumen wie den Blauen und Roten
Enzian Knospen bilden, und dazwischen bliihen bereits Schnee-
slockchen und Schneerosen.

Zuweilen lichtet der Wald vollig auf, und Du wanderst tiber
cine Bergwiese mit niedrigem Gras und Heidelbeergestrupp.
Smaragdnattern, goldene Felsschleichen, ganz selten auch ein
Rubinsalamander sonnen sich, soeben aus der Winterstarre
erwacht, auf warmen Felsen.

Weiter bei 200.

323

415 die Sonne sich errdtend dem Horizont ndhert, muntert
Dich ein frischer Talwind auf. Die letzten tausend Schritte
“uhren Dich, withrend die Diimmerung Dich umfingt, auf den
#28, auf den Du so lange zugewandert bist.

Vor Dir. hinter Dir, rings um Dich breitet sich ein Anblick aus,
wie ihn nur wenige sterbliche Wesen je genossen haben. Links
iiber Dir, am westlichen Firmament, stehen, mirgendwo an-
ders so kiar, bereits die Sterntiere des Himmels, der Fuchs und
der Storch. Unter Dir liegen in den letzten Strahlen der
Abendsonne die fremden Liinder. die Du gesucht hast. Wiih-
rend Du die Schonheit dieser Welt in Dir aufnimmst, wird es
schnell Nacht.

Der Elfenstern steht wie alle vier Tage direkt iiber Dir im
Zemth. Im Norden, tiber Deiner Heimat, griibt Dich, als
einziger von allen unbeweglich, dha, der Nordstern. Unter den
funkelnden Sternen erkennst Du die Eidechse mit dem leuch-
tenden Sajalana und das Bild des Helden. Dazwischen glitzert
der Sternenstaub. Eine Sternschnuppe erinnert Dich daran.
daBl Sterne auch geboren werden und sterben wic jedes
Lebewesen.

Wenn Du findest, dab es Zeit wird, sich einen Unterschiupt fiir
die kalte Bergnacht suchen, dann lies 172. Wenn Du hingegen
versuchen willst, Dich an diesem eiskalten, aber faszinieren-
den Ort unter den Sternen in Deine Seelenkraft zu versenken
(falls Du Deinen Wahren Namen noch micht kennst, 1st das
vielleicht der geeignete Punkt, ihn zu erfahren), dann lies 137.

324

Du warst in Deiner Sippe stets als unheilbarer Traumer und
Abenteurer bekannt, aber dall es einmal so deutliche Ausmalbie
annehmen koénnte, hast Du selbst nicht erwartet: Du kannst
Dich beim besten Willen nicht erinnern, wann Du auf die
rechte Seite des FluBlaufes gewechselt bist, und wenn Du
ehrlich bist kommt Dir die ganze Gegend ziemlich merkwiir-
dig vor.

Du verlierst 5 Abenteuerpunkte. (Falls Du iiberhaupt noch
keine nennenswerten Erfahrungen hast, geriitst Du vor Ver-
wirrung ins Negative.)

Weiter ber 232.

325

Du suchst Dir eine schiitzende Nische in der Felswand und
lehnst Dich erschépft an. Langsam Kommt Du zur Ruhe und
liBt Deine Hand nacheinander auf Brust, Armen und Beinen
ruhen, wihrend Du die altgewohnten Worte “bha’sama sala
bian da’o” murmelst.

Wenn Dir die Zauberprobe (KL/IN/CH) auf den Heilzauber
BALSAMSALABUNDE gelingt, gewinnst Du | LP je inve-
stiertem Astralpunkt, muf8t aber mindestens 7 (oder alle
verbliebenen) Astralpunkte abziehen. Andernfalls verlierst
Du die Hilfte der Astralpunkte (abgerundet).

Machst Du Dich nun an den Aufstieg in der Felswand (238)
oder an die Erkundung des Strandes (239)?

326

Du stiirmst sofort in seitlicher Richtung davon, und das
mandra pulst durch Deine Adern. Am Grunzen halb hinter Dir
harst Du, daBl die Wildschweine sofort mitschwenken. Die
haben es wirklich auf Dich abgesehen!

Aber einen flichenden Elf kann beinahe nichts einholen - nicht



jedenfalls einige staunende, halb verhungerte Wildsiue. Du
stirmst dahin und verschwindest zwischen den Baumen (135).

327

Als Du langsam auf den faszinierenden Baum zugehst, glaubst
Du in setnem Stamm, den keine zehn Mann umspannen
kdnnten, Gesichtsziige zu erkennen. Das Laub der Krone ist
tatsiichlich - jetzt im Friihling - voll entfaltet, und alle Aste
hingen voll mit groBen, goldenen Eicheln! Ungliugib suchst
Du nach einer Erklidrung.

Lege nach freier Wahl eine Talent-Probe entweder auf
Magiekunde (KL/KL/FF) oder auf Gotter und Kulte (KL/IN/
CH) ab. Gelingt sie. lies 14. MiBlingt sie, lies 109.

328

Richtung Sonnenaufgang kannst Du hochaufragende glit-
zernde Eistiirme erkennen, deren Gipfel im grauen Himmel,
in Wolken und Nebelschwaden verschwinden. Du stehst an
jener Grenze, die von den Eiszinnen und den Nebelzinnen
gebildet wird: hier die endlose Grimmfrostode, dort die
abtauende Steppe der diundra, hinter der die urheimatlichen
Gefilde aller Elfenvolker und die fernen Liinder der Menschen
liegen.

Du bist Dutzende Tagesmirsche von jeder elfischen oder gar
menschlichen Zivilisation entfernt, und auch Deine firnelfi-
schen Briider sind beinahe unerreichbar da draulen in der
Eiswiiste, in der sich Winterstiirme und Friihlingsschmelze in
unerfreulicher Weise abwechseln.

Wenn Du Dich gegen Mitternacht wenden willst, wo die
Schleter des Nordlichtes verfiihrerisch iiber dem verbotenen
Erbe Deiner Rasse tanzen, dann lies Abschnitt 3.

Wenn Du jedoch der Mittagssonne entgegenwandern und zu
den Wurzeln Deines Volkes zuriickkehren willst, dann lies
169. Wenn Du Dich zuvor jedoch ausruhen und Dein nurdra
stiirken willst. dann lies 156.

329

Der Friihling ist gekommen, und Du mubit das gro3e Abenteu-
er wagen. Du wirst hinausziehen in die Welt der anderen
Violker und Rassen, allen voran der ralar, der Rosenohren -
‘Menschen’ nennen sie sich selber.

In diesen ersten Nichten des erblithenden Jahres stehen am
Himmel der Sternenfuchs und der Salamander mit seinem
leuchtenden Auge Sajalana, das immer nach Neubeginn sucht,
und direkt neben diesem Bild der Wandelstern Simia, der
legendiire erste Elf. der die Wilder verliel. Ein schones
Vorzeichen, das unmiBiverstindlich Aufbruch bedeutet.
Wenn Du ein Ausgestolener Deines Stammes bist, dann lies
weiter bei Abschnitt 197; sonst lies weiter bei Abschnitt 195,

330

Im Morgengrauen erhebst Du Dich und verldalit Deine schiit-
zende Hohle, Im Osten geht lachsrot die Sonne auf und weht
einen neuen Tag heran, ja ein ganzes neues Leben.

Das Tageslicht enthiillt Dir noch mehr, als Du in der Abend-
dammerung erkennen konntest, und Dein Adlerblick schweift
fast hundertfiinfzig Meilen weit. Vor Dir liegen einige
Tagesmirsche liber Abhidnge, tiber Vorgebirge und durch
Wailder, wie Du sie auch beim Aufstieg hinter Dich gebracht
hast. Tief unter im Tal glitzert ein FluB, der sich durch
ockergelbe Erde und schimmernden Blaustein ein tiefes Bett
gegraben hat, oft iiber kleine Wasserfille und Stromschnellen.
Richtung Mittag siehst Du fernes Wetterleuchten. und am
Horizont kannst Du einen michtigen See erkennen. auf dem
sich das Licht des sha in hundert Farben bricht.

Vor Dir liegt etne ganze neue Welt.

Du hast in diesen ersten Wochen einige iiberraschende Weis-
heiten gewonnen. Wieviel mehr wirst Du dort draullen fin-
den? Aventurien erwartet Dich!

ENDE

S L i)
AR ¢ T

e At St

RN
AR WA e

aALp Bl AT LA ik
ST RN TE P




Das Schwarze Auge cin Faszinierendes Spielerlebnis!
\wventurien, ¢in famastischer Kontinent, erwartet Sie. Als

Mitspicler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasic. Dort A e
beginnt das Spicl, und Sie schlipten in die Rolle ciner Spielfieur.

Mit cinem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in

einer Abenteurergruppe nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
zichen aus, um ir das Guie in ciner Welt voller Gelahren gegen die _
Machte des Schicksals zu kamplen. Sie retten Entluhrie, bereen P )
Schatze und verfolgen Raubritier, Wegelagerer, feuerspeiende { s
Lindwurmer und andere Schreckenskreaturen, denen A& —
man in Aventurien tiberall begegnen kann. L

Die Wege zum Ziel sind gefdahrhich und nur der »Meister ¥ S

des Schwarzen Augese — der Spielleiter — weil3, welche T |I ol
Abenteuer und Schrecknisse aul die Helden warien. Knm:cn\v

sie das Schicksal zwingen, ihr Zicl zu erreichen? ',/ ; X

Nur thre ldeen, thr Mut, thre Geschicklichken sowie \

cin wenig Gliick konnen hier die endgaiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasic und Kreativitat werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kampfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem tantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warien
unziahlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man mul3 die Gescize des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Awnges«. Sic enthill dic Grundregeln und c¢in
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man sMeister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fir
Geschichie in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Sofo-
Abenteuer«, dic man allein spiclen kann, und »Gruppen-Abenteuere,
chie der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wihrend cines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-
Punkic« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

= 0 Zum Inhalt des Buches »Das Lied der Elfen«

L Sedivuces Augy % Wenn Sie als nédchsten Heldentyp einen Elfen spielen wollen, dann ist dieses Solo-Abenteuer

‘Aberitéuer B:(_\i\-:gpiel"'- ¢ der richtige Beginn fiir die Karriere cines neuen Helden des Schwarzen Auges.
i Leklen des Shoienn W L Fangen Sie den ersten Lachs des Frithlings, jagen Sie den Fuchs, laufen Sie mit den Anti-
)" it v lopen, tanzen Sie mit dem Wolfl, und machen Sie sich aul die Suche nach der merkwiir-
digsten aller Kreaturen — dem Menschen! Nehmen Sie Tiergestalt an, laufen, tliegen und
/ t F Y tauchen Sie durch die Wildnis. Versuchen Sie die Quellen des Zauberflusses Kvill zu fin-

/ tden, entdecken Sie seine Faszination — und entkommen Sie ihr auch wieder!
' Diese Spicthille ist die ideale Ergianzung zu der Box Dunkle Stiadte, Lichte Walder und
‘i“,;v{‘ enthalt alle Informationen, um einen elfischen Helden zu erschaffen. Das Solo-Abenteuer
j W wurde ausdriicklich fiir das Rollenspiel und die Magie eines Elfen geschrieben. Nie zuvor
konnten Sie die nattirliche Zauberei cines Elfen so variantenreich und bunt erleben, und

% * nie zuvor konnten Sie so unmittelbar erleben, was es bedeutet, einen EIF zu spielen.

Phicses Abentonee-Boch enthalt alle informutionen, dic man brancht, s ab < Meisier des selmareen Sogess cine Grngipe son Spiclern duech

‘ﬂ e Banbastisches Abentener o fuliven. Wie man Meister des sehwarsen Angese wird, istim o Ahenteoer-Basisspicls, das alle spielregeln
T

s =Sohsearaen Angess nnil wivhige Detait-tnformatinmen enthalt, seman beschrichen, Das - Basis-Spicle st die Cramllige 2om Spicken
sum Darehdeben aller Abentener ides Selmarzen Anges
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