10363

rze Au

N’
\%%

N
a

Ve

—

s Sch

Da

G

OL-S NIdNLSSONNUYHVIYUI ¥43d NIA1IH
NN T N D A,v
L 1. <1035 (h.?//, NNIS./ NIOVEIND'S * S—€UNd YINILNIIVNIdAdNUD-VvsA




Ein DSA-Gruppenabenteuer von

[

FANTASY PRODUCTIONS



ENTURIEN
ULRICH KIESOW GEWIDMET,
DEM GEISTIGENVATERDER SPELWELT AVENTURIEN

Lektorat: Florian Don-Schauen, Momo Evcrs, Thomas Romer
Umschlagillustration: Lucio Parrillo
Umschlaggestaltung: Raf Berszuck

Innenillustrationen, Karten und Pléne: Caryad
Gesamtredaktion: Britta Herz, Ina Kramer, Thomas Romer
Satz und Herstellung: Fantasy Produetions
Belichtung/Lithographie: DTP Studio Meyer, Disseldorf
Druck und Aufbindung: Krull, Neuss

DAS SCHWARZE ALICE und AVENTURIEN
sind eingetragene Warenzeichen von Fantasy Produetions GmbH.
Copyright © 1997, 2001 by Fantasy Produetions GmbH.
Alle Redlte vorbehalten. Nachdruck, aueh auszugsweise,
oder Verarbeitung und Verbreitung des Werkes in jedweder Form,
inshesondere zu Zwecken der Vervidfétigung af pholomechanischem
oder @nlichem Wege nur mit schrittlicher Genehmigung von
Fantasy Produetions GmbH, Erkrath

1234560504030201

Printed in Germany 2001
ISBN 3-89064-363-9



Der Basiliskenkonig

scanned by
Grumpelmumpf

- Im Schatten Smyalas |11 -

von
Lena Falkenhagen und Thomas Finn

Ein Abenteuer

fir den Meister und 3—5 Helden der Erfahrungsstufen 5—10

Mit Beitrégen von
Anton Weste und Hadmar von Wieser

sowie speziellem Dank an
Heiko Buchholz, Peter Diehn, Momo Evers,
Bernhard Hennen, Stefan Kippers und Gregor Rot.

v

|/




Travingen ... 14

Das Geheimnisim Rabenpass.......................................... 17
Dagals Mysterium ... 22
Zuruck ins Mittelreich ... 29
Akt II: Zauberranke und Sternenstaub......................... .. 30
Zurick aufBurg Silz....... 30
Versammelte Gesellschaft ... ... 35
Akt 111: Uber dem Wipfelmeer................................... 41
Aufden Spuren Simyalas................. 41
Akt IV: »Dasuralte Smyala ... 47
Ankunft. 47
Simyaa— Geschichteund Hintergrund ... ... 48
Samtene Pfoten..................... .. 60
DieBeorns-Jdagd ... .. 64
Die Sdader Zaubersanger........................................... 68
AktV: Schatten Uber Smyala................... ... 71
Ruhevor dem Sturm ... .. 71
Der BasiliskenkOnig ... 72
TraviassGnade ... 75
Ausklang . ... 78
Offene Enden.. ... . . 80

DER BASILISKENKONIG



»Ehe andere Sénger waren, war Dagal. Seine Simme machte, dass
jeder und alles lauschte. Die Nachtigallen saf3en auf seinem Haupt,
die Slberlowen deckten seine FiRe. Am Gelben-Berg-der-Rot-
struppigen erbauten ihm die Winde einen Thron. Von hier trugen sie
seine Simme Uber alle Walder. Dagal sang die alte Zaubermelodie;
Dagal sang sein Lied; Dagal sangsich selbst.

Dann aber kam das Namenlose in Dagals Geist. Esgelang ihm, das
Letztein sich zu bezwingen und zu téten; den Tod. Er wurde Wachs-
tum ohne Grenzen und ohne Ende. Seine Gedanken quollen hervor
und Uber die Walder. Weil Dagals Lieder tiberall erklangen, waren
sie Uberall wahr.

Die Elfen wuchsen ohne MaR und erfillten die Ebenen. Se nann-
ten sich die Hohen Elfen. Dagal kdmpftegegen das Namenlose. Um
das Letzte in sich wiederzufinden, ersann er das ganze Leben und
Serben der Elfen. Weil DagalsLieder Uberall erklangen, kamen Ster-
ben und Krankheiten unter die Hohen Elfen.

Schliefdich gelang es Dagal, auch das Erste in sich zu bezwingen
und zu téten: das Sein. Ohne Tod und ohne Sein verschwand Dagal,
ohne nicht zu sein.

Nur Dagals Thron blieb am Gelben-Berg-der-Rotstruppigen. Bis
heute mihen sich die Singer zu erreichen, dass Dagals Lieder
nicht mehr erklingen, und singen uns vom Thron von Dagal dem
Wahnsinnigen.«

—inhaltliche Wiedergabe eines alt-elfischen Liedes der Auelfen vom
Oblomon

»/...] Wahrend,eurer Wanderung sind in eurer Welt Dinge gesche-
hen, die Unheil bergen. Geht undsucht die Elfenharfe am Thron der
Winde. Lauscht aufdie Stimme des Kristalls. Wahrend seines An-
griffes hier hat das Auge seine Schergen zur Harfnerin gesandt und
ihr das Instrument gestohlen. Der Sklave aus dem Norden wird den
Gefallenen am Thron der Winde binden. Haltet ihn aufund bringt
die Harfe zur Harfnerin. Gemeinsam geht nach Smyala und er-
neuert den Spiegelbann! «

—die Lichtelfe Madaya am Dunklen Brunnen in den Salamander-
steinen

»/.../ Drum vergesst die Lieder der Lieder nicht,

zu binden das Bose, denn Boses schl&ft nicht.

Drum vergesst die Lieder der Lieder nicht,

Furchtet den Tag, da der Spiegel zerbricht [...] «
—Refrain der auelfischen Weise vom Basiliskenkdnig

»/.../ Die Sadt der Hochelfen aber ward vergiftet. Ungeziefer und
Unkraut nahmen Uberhand, und nichts, was dort wuchs oder wan-
delte, hatte der Peraine Segen. Die Stral3en waren schwarz vor Rat-
ten, und das Gekreuch erwahltesich gar einen Kaiser. Jene Elfen, die
nicht die Seuche dahinraffte, verwandelten sich in Katzen und fihr-
ten Krieggegen die Ratten [...]«

—aus Die Sechgte Tat Gerons des Einhéndigen; in Annalen des
Gotteraters
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Handlungstiberblick (Meagerinformationen)

Das vorliegende Abenteuer ist der dritte und abschliel3ende Tell
der Trilogiel m Schatten Simyalas. Die Triologie hat die spekta-
kuldre Wiederentdeckung der mythischen Hochelfenstadt
Smyaa im Reichsforst und damit die Vereitelung eines Plans
Pardonas, der htchsten Legatin des Namenlosen, zum Thema:
die Wiedererweckung und Befreiung des unheimlichen Basi-
liskenkonigs.

Handlungsiibersichten zu den vorangegangenen Bénden Na-
menlose DAmmerung und Stein der Mada* finden Sie im vor-
angegangenen Abenteuerband. Aus Platzgriinden wird hier auf
eine Wiederholung verzichtet, da Se as Spielleiter das vorlie-
gende Abenteuer ohnehin kaum as eigensténdige Etappe spie-
len, sondern ds Fortsetzung der ersten beiden Teile der Smyala-
Kampagne préasentieren werden.

Anmerkung: In Stein der Mada hatten die Helden in Punin Ge-
legenheit, Sch eine groliere Menge Informationen in Form von
Quellentexten anzueignen, die zum Versténdnis des komplexen
Hintergrundes der Kampagne beitragen sollen. Fals Ihre Hel-
den enige dieser Spuren gleichsam im Galopp Ubersprungen
haben sollten, brauchen Se nicht beunruhigt zu sein: Im ersten
Questen-Teil des vorliegenden Bandes findet sich eine weitere
Gelegenheit, einige der Textpassagen aus Stein der Mada nach-
zureichen.

Der Basliskenkdnig beginnt, wo der Stein der Mada endete:
Die Helden erfuhren von der mythischen Lichtelfe Madaya, dass
der Gegenspieler der Helden— Beornder Blender (der enemalige
Widersacher des legendéren thorwalschen Kapiténs Adeif
Foggwulf Phileasson und heute rechte Hand Pardonas, héchste
Legatin des Namenlosen auf Dere) — wahrend des Aufenthaltes
der Helden in den Salamandersteinen der dfischen Gréfin
Naheniel Quellentanz einen unangenehmen Besuch abgestattet
hat.

Und nicht nur das: Beorn vermochte es, die zuvor von den Hel-
den milhsam aus Punin heraus geschaffte Harfe der Zwolf Win-
de in seine Gewalt zu bringen, um mit ihr "den Gefalenen am
Thron der Winde zu binden”. Sowohl das Schicksal der in der
Zwischenzeit offenbar Uberrumpelten Gréfin, ds auch das Rét-
= um jene Entitét, die die Lichtelfe Madaya kryptisch as "der
Gefallene" bezeichnete, blieb den Helden einstweilen verborgen.
Sicher scheint nur eines: Das Heil der gesamten Queste hangt
davon ab, ob es den Helden gelingt, Beorn zuvorzukommen.

Im ersten Tell des vorliegenden Abenteuers begeben sich die Hel -
den nun auf die gefahrvolle Reise zum mythischen Thron der
Winde inmitten der Gelben Sichdl: die ehemalige Wirkungsstétte
Dagals des Wahnsinnigen - wie Madaya ein weiterer rétselhaf-

*) Erratum zu Stein der Mada: In diesem Abenteuer muss im Kasten 'In-
formationssuche' auf Seite 26 unter Abschnitt Stein der Mada (llaristen) auf
Quelle Q25 verwiesen werden, nicht auf Q23

ter Lichtelf der dfischen Mythologie und ehemaliger Besitzer
der Harfe der Zwolf Winde. Auf ihrem Weg dorthin haben die
Helden Gelegenheit, Kontakt mit den geheimnisvollen Steppen-
elfen der Griinen Ebene aufzunehmen und sch ihrer Hilfe zu
verdgichern. Und nicht nur das: In Travingen, der einzigen mensch-
lichen Siedlung in der unwirtlichen Steppe, kommt es zu einer
weiteren wundersamen Begegnung, fir die sch erneut die Got-
tin Travia verantwortlich zeichnet. Langsam kristalisert sch
heraus, dass die Gotter nicht nur die Pldne des Namenlosen
durchkreuzen, sondern auch Beorns Sedle retten wollen.

Angekommen in der Gelben Sichel und nach einem Zwischen-
spid in einem verborgenen Boron-Kloster, das von Beorn und
seinen fingteren Mitstreitern eingenommen wurde, gelingt es den
Helden, auch mit dem Lichtelf Dagal in Kontakt zu treten und
das Rétsd seiner heutigen Existenz zu kléren. Ereignisse, die e
nun direkt zum Thron der Winde fihren, wo sch die Helden
ein weiteres Ma Beorn dem Blender stellen miissen. Denn Beorn
beabsichtigt, mit der Harfe den Gefallenen zu befreien, einen
machtvollen 'dreizehnten Wind', mit dem der Namenlose einst
Dagals Geist zu Uberwéltigen versuchte. Den Helden gelingt es,
die Harfe zurlickzuerobern (und en drittes Liedfragment auf-
zusptiren), nicht aber die Befreiung des namenlosen Windes zu
verhindern, mit dem sich Beorn spéter gewaltsam eine Bresche
durch den Spiegelbann Simyaas schlagen wird, der die wunder-
same Elfenstadt bis heute verhillt.

Die Helden eilen anschliefRend besorgt zurtick nach Burg Sz,
um hier nach Gré&fin Naheniel Quellentanz zu schauen, der
Beorn die Harfe auf dem Weg nach Norden stahl. Dort ange-
langt entdecken die Helden, dass die Burg gleich einem
Mérchenschloss in Ranken versunken ist. Wahrend im Innern
Naheniel und ihre Géste durch einen Fluch des Namenlosen im
Todesschlaf liegen und alein von Travias Macht vor der Rache
des All-Einen bewahrt werden, miissen sch die Helden aul3er-
halb mit der misstrauischen KGIA plagen, die inzwischen eben-
fdlsvor Ort ist.

Neben Naheniel und ihrer Sippenschwester Allechandriel tref-
fen die Helden Allerich"von Falkenwind, Mutter Shaya und den
Roten Pfeil, der den Humusschliissel nach Simyala tragen will
(Sehe dazu den Kastentext auf der gegeniiberliegenden Seite).
Naheniel I&sst nun zu einer weiteren Expedition in den Reichs-
forst risten, um endlich die verschollene Hochelfenstadt Smyaa
zu finden. Wie erwartet erweist sch die Rese durch den Reichs-
ford ds mihevoll und mysterids. Doch schliefdich findet der
Baron von Falkenwind (in dessen Adern Feenblut fli¥) ein
wundersames Wipfdschiff, mit dem die Reise fortgesetzt werden
kann. Eine letzte Attacke des dreizehnten Windes mussen die
Helden tiber sch ergehen lassen, dann gelingt es ihnen endlich,
den Schleier um einen der geheimnisvollsten Orte zu lUften, der

6
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sich auf dem aventurischen Kontinent befindet: das verscholle-
ne und gefalene Smyala.

Hier, im letzten Teil der Kampagne, stofl3en die Helden auf die
Rdlikte einer Jahrtausende zurlick liegenden Vergangenheit, die
die Helden an die Verganglichkeit dlen Seins erinnern wird. Und
nicht nur das. Die Hel den treffen auf die legendéren Katzen (el fen)
Simyaas, die im steten Kampf mit namenlosen Rattenscharen
liegen.

Zusammen mit ihren neuen Verbiindeten miissen se Naheniel
zundchst einma zu einen Ort bringen, an dem die Elfe mit der

Zur Kampagne

Die Trilogie Im Schatten Simyalas (insbesondere der vorlie-
gende dritte Teil) wird Ihren Helden nicht nur Gelegenheit zu
einigen wirklich phantastischen Entdeckungen geben. Siewur-
de auch mit dem Ziel konzipiert, einige von der Redaktion seit
langem lancierte Handlungsstrange zusammenzufihren bzw.
die Auswirkungen einiger alterer Abenteuer im heutigen
Aventurien darzustellen. Auch wenn die Kenntnis der unten
aufgeflihrten Publikationen (insbesondere der @lteren) fir die-
se Kampagne nicht vonnéten ist, so mochten wir den treuen,
langjdhrigen DSA-Veteranen unter lhnen nicht vorenthalten,
welche Spuren hier aufgegriffen wurden:

* Die Harfe der Winde konnte erstmals in dem &lteren Aben-
teuer In den Féngen des Damons entdeckt werden (eine wei-
tere M oglichkeit hierzu bot das Abenteuer Der Krieg der Ma-
gier).

» Die Simyala-Kampagne erklért das zwdlfgottliche Interesse
an den phantastischen Ereignissen der inzwischen schon legen-
déaren Phileasson-Saga: Geschehnisse, die die Aventurier vor
funfzehn Jahren erstmals (wieder) aufdiefinstere Elfe Pardona
haben aufmerksam werden lassen. In diesem Zusammenhang
erscheint auch—ganz nebenbei — dierétselhafte Stadtgr indung
Travingens in dem &lteren Abenteuer Schatten Uber Travias
Haus in einem neuen Licht.

Ein Wort an den Meigter, an die Spielleiterin

Der Basiliskenkonig ist ein vergleichsweise ‘hartes’ Abenteuer,
insbesondere sein Showdown. Selbstversténdlich sollten Se ds
'‘Manager/in' des Spiels dennoch darauf achten, dass Ihre Spie-
ler Spal? haben, auch wenn die Helden leiden miissen.

Kein Held sollte vor dem Finde um den Basiliskenkdnig an
Rattenbissen, Schlingpflanzen, Damonenpfuhlen oder Soldner-
schldgen ruhmlos versterben — es sd denn, der Spider selbst
winscht dies so. Bringen Se lhre Helden an die Grenze ihrer

Harfe der Zwolf Winde den Spiegelbann um Simyda erneuern
kann.

Doch auch ein 'Schloss fir den mythischen Zitadellenschl lissel
des Humus (im Besitz des Roten Pfeils) will gefunden und
Beorng/Pardonas namenloser Plan aufgedeckt werden.

Allesin dlem Ereignisse, die in einen gewaltigen Uberraschungs-
schlag der Helden gegen den Namenlosen und seine derischen
Diener miinden, die nichts weniger planen ds die Rickkehr je-
ner Entitét, von denen bis dahin nur ate, finstere Legenden zu
kiinden wussten: der Basiliskenkdnig.

e Das Rétsd um die Blaue Flamme Simias wird gelost. Die
heilige Flamme erhielt die auelfischen Gréfin Naheniel Quel-
lentanz am Ende des Abenteuers Brogars Blut. Die Flamme
wird nun im Rahmen dieser Kampagne ihrer Bestimmung zu-
gefuhrt.

« Um den Spiegelbann um Simyala erneut zu weben, bedarf
es dreier Komponenten: zum einen des vollsténdigen Zauber-
liedes des Hochelfen Antaraleon, zum zweiten natirlich der
Harfe der ZwolfWinde.

Die dritte unverzichtbare Komponente, sogenannter Sternen-
staub, wird den Helden rechtzeitig von einem Phex-Geweih-
ten Uberbracht, dessen gefahrvolle Queste Sie in dem Roman
Das Greifenopfer nachlesen kénnen.

« Uberraschend igt auch das Erscheinen des elfischen Meister-
schiitzen Ta'inobhal Totenamsel auf Burg Silz, den die Men-
schen den 'Roten Pfeil' nennen. Er it Mitglied der 29 Hai von
Ruban dem Riedandfahrer organisierten Expedition in die
Khom, deren langfristiges Ziel unter anderem das sagenhafte
Guldenland war. Er zog aus, um die Prophezeiung des Licht-
vogels zu erfullen: die Gewinnung der sechs elementaren
Zitadellenschliissel (siehe der Roman Erde und Eis).

Die Expedition gilt derzeit noch immer als verschollen, aber
das wunder same Auftauchen des Roten Pfeils stellt klar, dass
sie nicht erfolglos war.

Leistungsfahigkeit und darliber hinaus - doch denken Se fir
die Spidler dramaturgisch.

Ob ein Held im Showdown sterben sollte, missen Sie mit IThrem
meisterlichen Gespiir herausfinden. Dies kann den Pathos des
Abenteuers fir ale ungemein erhthen, es einem Spider aber auch
grundlich ruinieren, fdls Se die fdsche Entscheidung treffen.
Versuchen Sie, sich beim Leiten dieses Abenteuersin Ihre Spie-
ler einzufihlen, stetsdiein der - irdischen und aventurischen —
Luft liegende Stimmung zu erspiiren. Ihre Spieler werden es | h-
nen danken.
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Vor dem Abenteuer

Ehe Se mit dem Basiliskenkdnig beginnen, wollen wir Ihnen
und Ihren Spielern einen kurzen Uberblick tiber die Schaupl&t-
ze der ergten Teil-Queste des vorliegenden Abenteuers geben.
Es handelt sich dles in dlem um Informationen, die nach
Meisterentscheid gebildeten oder ortskundigen Helden mittels
individuell zugeschnittener Proben auf Klugheit, Tierkunde, Geo-
graphie und/oder Gétter und Kulte zuganglich gemacht werden
konnen.

Grune Ebene und Gelbe Siche

Be der Grinen Ebene handelt es sch um eine ausgedehnte,
regengetrankte Grassenke zwischen Roter und Gelber Sichdl, die
die (Steppen-)Elfen as Goblin-Wiese, die Nivesen hingegen as
Karen-Gras bezeichnen (siehe auch Rauhes Land im hohen
Norden, S 11f.).

Der gesamte Landstrich ig eine fruchtbare, flache und ‘'Uber-
sichtliche’ Region, deren Eintdnigkeit nur hin und wieder von
Nadel gehdl zen, Birkenwaldern und Klippenmassiven durchbro-
chen wird. Nivesen und ihre Karenherden trifft man in der Ebe-
ne nur gelegentlich an, dafir immer Gfter Handel skarawanen
aus dem Bornland. Die Goblins— die sich hier noch eine eigen-
sténdige Kultur bewahrt haben - sind zwar nicht mehr so zahl-
reich wie friher vertreten, gelten aber noch immer as grof3e Ge-
fahr. Die mysteriosesten Bewohner der Senke alerdings sind mit
Sicherheit die geheimnisvollen Steppenelfen (sehe unten).

Die einzige menschliche Siedlung in der ausgedehnten Steppe
ig der kleine, eiwa 150 Sedlen zdhlende Ort Travingen, der dch
um einen einsamen TraviaTempe herum inmitten der Odnis
ergtreckt; ein Tempd, den die Travia-Geweihte Herdgard im Jahr
10 Hal aufgrund einer rétselhaften Vison ihrer Gottin erbauen
lie3 (siehe auch das &ltere Abenteuer Schatten tUber Travias
Haus). Heute verlauft hier eine immer bedeutender werdende
Handelsroute zwischen dem Mittelreich und dem durch die
Schwarzen Lande weitgehend vom Restkontinent abgeschnitte-
nen Bornland.

Neben Trichteramei senund Rempel kéfer n, dieimmer wieder den
Untergrund durchléchern und damit Reittieren gefahrlich wer-
den konnen, stellen vor alem die heimischen Rauwdlfe eine Ge-
fahr dar. Diese sind zwar vor dlem auf der Jagd nach wild leben-
den Tieren (darunter Karene, Seppenrinder, Halmar-Antilopen
und Pfeifhasen), schrecken aber auch nicht davor zurtick, die
OHerden der Nivesen, junge Ponyfohlen und alzu wagemutige
Helden anzufallen.

Hin und wieder muissen sich Reisende auch vor durchziehen-
den Ogern und jagenden Drachen hiiten, die ihre H6hlen und
Horte in der Roten oder Gelben Sichel haben. Als geféhrlichste
Vertreterin unter den hier heimischen Drachen gilt ein weibli-

cher, urspriinglich aus dem Raschtulswall stammender Riesen-
lindwurm, der spéter vom damaligen Grafen Golambes aus den
Trollzacken, 14 Ha dann von Herzog Waldemar und dem
Schwertkonig Raidri Conchobair aus der Schwarzen Siche ver-
trieben wurde (Sehe Aventurisches Archiv |, S. 14).

Nérdlich der Griinen Ebene beginnen die Audéufer der Gelben
Sichel (die die Elfen goblinda nennen), ein schroffes Mittelge-
birge, dessen Flanken gréfdenteils aus briichigem Schiefer be-
stehen und dessen Gipfe biszu 1.000 Schritt in die Hhe reicht.
Uber das Gebirge fiihrt der Rabenpass, en heiliger Ort des
Boron-Kultes, der vor knapp 15 aventurischen Jahren schon ein-
ma Schauplatz eines Abenteuers war. Damals fidl hier Beorn
der Blender, der Widersacher des Thorwaler Kapitdns Adeif
Foggwulf Phileasson, am Ende seiner legendaren Wettfahrt in
die Hande der verderbten Pardona (siehe Die Phileasson-Saga).
Mythologisch handelt es sich bei dem Gebirgsmassiv. um
Hazaphar,die kligste und kleinste dreier Gigantenschwestern,
die ihre Leiber in grauer Vorzeit den Gottern ds Watfen darbo-
ten, damit diese gegen das Omegatherion, die Vielleibige Bestie
des Damonensultans, bestehen konnten. Die drei Giganten-
schwestern liegen seitdem as Gelbe, Rote und Schwarze Sichel
im Schiaf (§ehe Die Gotter des Schwarzen Auges, S. 15).

Und nicht nur das. Den dfischen Mythen zufolge war die Gelbe
Sichd dieHeimat Dagal sdesWahnsinnigen, einesLichtelfen,dem
die Winde zu seinen Ehren einen Thron erbauten. Doch Dagd
wurde vom Gott ohne Namen beriihrt und im Kampf gegen das
Namenlose erschuf er in seinen Liedern das ganze Leben und
Sterben der Elfen - bis er den Legenden nach das Sein iber-
wand, ohne nicht zu sain ... (dehe Geheimnisse der Elfen).

All diesen Umstanden wird im Abenteuerverlauf noch eine Be-
deutung zukommen.

Die Steppendlfen

Die Helden werden im ersten Kapitel dieses Abenteuers auf die
geheimnisvollen Steppendfen treffen, ein mysteridses (da an
Kopfzahl sehr geringes) Reitervolk, das sich selbst alsKinder des
Windes bezeichnet und das in vier aventurischen Gebieten hei-
misch ist. Dabel handelt es sich zum einen um das Einhorngras,
das Hochland zwischen dem Mittellauf des Kvill und dem
Brinask, zum zweiten um die Griine Ebene (Sehe oben), zum
dritten um das Hochland zwischen Gerasm und dem Rabenpass
Uber die Gelbe Sichel, und ds viertes um die stidlichen Aud&u-
fer jener Weiten zwischen Frisund und Letta, die unter dem
nives sch-elfischen Wort tundra bekannt sind. Die zwel grofden
Stémme der Kinder des Windes leben in dem Gebiet zwischen
Oblomon und Letta sowie in der Griine Ebene.

Uber die Kinder des Windes ist nicht vid bekannt. Man vermu-
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tet, dass dieses Elfenvolk insgesamt etwa 500 Kdpfe zéhlt und
eng mit den Audfen verwandt ist. Se selbgt leiten ihre Herkunft
von dem Hochelf Lanel ab, dessen Reiter seinerzeit den Unter-
gang des gleifRenden Elfenkonigreichs von Tie'Shianna tiberleb-
ten und die - nach Lariels Entriickung - noch heute seinem
Vorbild folgen.

Als grofte Besonderheit des dfischen Reitervolkes muss die in-
tensve Beziehung zu ihren ausdauernden, kleinen, weif3en Reit-
tieren angesehen werden, die bei den Menschen unter der Be-
zeichnung Firnponys bekannt sind. Jedes Kind des Windes er-
wéhit am Ende seiner Kindheit ein Fohlen, das aus der Verbin-
dung der Reittiere seiner Eltern entsprungen ist. Mit diesem Tier,
und ebenso mit al seinen Nachkommen, verbindet ihn von nun
an ein magisches Band. Da das Leben eines Firnponys kurz, das
Leben eines Elfen aber fir gewthnlich sehr lang ist, haben die
Steppendfen frilh gelernt, das Wesen dieser Tiere zu lieben und
nicht das einzelne Tier sdbgt.

Einzig den anderen Elfenvélkern mag bekannt sein, dass ihre
Vettern Wege gefunden haben, Zauber wie AXXELERATUS,
MOVIMENTO sowie SPURLOS, TRITTLOS und UBER
STROM UND UBER SEE problemlos auch auf ihre Ponys aus-
zuweiten.

Alsdie groften Feinde der Kinder des Windes gelten (neben Wal-
fen und menschlichen Siedlern) vor alem die Goblins im Ge-
biet der Gelben Sichel, den Nordwalser Hohen und dem
Bornwald. Deren Raubziige sind heute seltener ds frilher; doch
wenn die Rotpelze angreifen, dann falen e meist in einer gro-
[2en Horde und auf abgerichteten Wildschweinen in die Griine
Ebene ein. Einige Gelehrte vermuten, dass die Steppenelfen noch
heute einige Jahrtausend ate Geheimnisse aus der Zeit des Elfen-
konigreichs von Tie'Shianna hiiten - Genaues weil3 aber nie-
mand, da die Kinder des Windes Begegnungen mit den Men-
schen fur gewohnlich aus dem Wege gehen.

Versuchen S, die Kinder des Windes ds den Helden gegen-
Uber zwar freundliche, nichtsdestotrotz aber kriegerische und im
Zwefd kompromisdose Herren der Griinen Ebene darzustel-
len. Im Klartext heifd das: Die Kinder des Windes gehen nicht
nur energisch gegen marodierende Goblins, sondern auch sehr
hart gegen menschliche Siedler vor. Vor dlem gegen jene, die die
Warnungen der Elfen davor, sch in der Griinen Ebene anzusie-
deln, in den Wind schlagen. Travingen und die neue Handels-
route zwischen Norburg und Uhdenberg sind bereits mehr Ein-
griffe in ihren Lebensraum, ds einige der Elfen hinzunehmen
bereit sind.
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Akt I: Zum Thron der Winde

Das Abenteuer beginnt...

... direkt im Anschluss an die Geschehnisse in Stein der Mada.
Sollten Ihre Helden Verletzungen aufweisen, werden ihnen die
Elfen der Ulmenzauber-Sippe mit Heilkrautern und Magie zur
Seite stehen (bis zu 4W6 LP pro Held). Vergessen Se auch nicht
den einmdigen Astralgewinn fir magiebegabte Charaktere durch
das Wassr des Dunklen Brunnens. — Allesin dlem Res-

sourcen, die lhre Helden noch bitter nétig haben
werden.

Nachdem das Einhorn einen Schwérm
Hippogriffen gerufen hat, werden sch
die Elfen verabschieden und sich wie-
der in die tifen Wéder der Sda
mandersteine zuriickziehen.
Den Helden steht nun ein ein-
maliges Erlebnis bevor: ein
zweistiindiger Flug Uber die
vertraumten Wélder, Seen
und Gipfd der Salamander-
geine. AlsbereitsdieWeteder
Grinen Ebene zu erkennen
ist, machen sich die Hip-
pogriffen im &ulersten
Nordosten des Gebir-
ges zur Landung
bereit und setzen
die Helden bel &-
ner moosbewach-
senen Klippenformation
ab, auf der sich zahlreiche
unterarmgrof3e Salamander im
Licht der Praiosscheibe sonnen.
Erst ds sch die Hippogriffen
ohne eine Geste des Ab-
schieds wieder auf den <z il®
Heimflug begeben, erregt eine Sl
Bewegung neben einer der Felsen die Aufmerksamkeit der Hel-
den.

Ariana Einhorngrufl3

Zu eurer Uberraschung schélt sich aus dem Schatten eines ge-
waltigen Felsens eine wunderschone, weilthaarige Elfe mit fas-
Zinierenden griinen Augen. Se trégt einen fesen Bauschmantel
mit Kapuze und hdlt in ihrer Linken einen kurzen Bogen, wie
er fUr die Reitervolker des Siidens charakteristisch ist. Se bedugt
euch interessiert, nickt, s wolle ge sch innerlich zustimmen,
und pfaft anschliel?end melodids auf zwei Fingern. Unvermit-
telt ertont im Innern eines der Felsen das ungestiime Schnauben

mehrerer Pferde und eine von drel weif3en Ponys mit golden
schimmernder Kopfzier gezogene Elfen-Troika aus |ebendig-grit-
nem Holz erscheint wie aus dem Nichts.
Erst jetzt erkennt ihr, dass sich - keine finfzehn Schritt von euch
entfernt — unter einer nunmehr zerrissenen dichten Moosdecke
der Zugang zu einer kleinen Hohle befindet, in der Ponys und
Streitwagen verborgen waren. Schnaubend bleiben die drel Po-
nys neben der Elfe stehen, die euch nun gri-
[Rend zunickt: " Sanyasala bhay! A'dao
diundrafeyAnanaNandasanyal "
Die Elfe zogert plétzlich und
l&chdt. Dann féhrt Se in
Garethi fort: "Entschul-
digt, aber es igt schon
eine Welle her, dass
ichdietelor (Rosen-
ohren) aufgesucht
habe, um am
Wettkampf um
den covayo bha'-
iza (etwa: ge-
schmiedeter
Blitz; der legen-
dére Streitwagen
‘Donnersturm’)
teilzunehmen.
Daher noch ein-
mal: Sad willkom-
men, Menschen. Ich
bin ein Kind des Windes
&' und mein Name ist Ariana
Einhorngruf®! Die Winde
> kindigten euer Kommen an.
=S Wenn ihr wiinscht, werde ich euch hel-
en, euer kahrjanda (etwa: Schicksd) zu erfiillen.”

Meisterinformationen:

Tatséchlich ist Ariana die einzige Steppenelfe, deren Name in
der jungeren Vergangenheit bekannt wurde. Ein Krieger mag
dch anhand von Erzdhlungen daran erinnern, dass Arianaim
Jahre 13 Hal (&ulerst erfolglos) mit ihrer Elfen-Troika aus le-
bendem Holz am grof3en Donnersturm-Rennen teilnahm. Ein
wundersames und ebenso sdltenes Geféhrt, wie es heute nur
noch die Steppenelfen herzustellen vermogen.

Ariana kann berichten, dass se mittels des Zauberliedes
WINDGEFLUSTER das Kommen der Helden und ihre Su-
che nach Dagals Thron der Winde erlauscht hat.

Spétestens wenn die Helden Ariana den strahlenden Mada-
manten zeigen, bietet Seihnen an, Se zu demvalbharion, dem
Legendensanger der Silberhuf-Sippe zu fuhren. Er dlein kann
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den Helden den Weg zum Thron der Winde weisen. Bis die
Helden die Gelbe Sichd erreichen (zunéchst zu Ful3, spéter

auf elfischen Firnponys), vergehen— unter Ananas Fithrung -
dlesin dlem etwa drei Tage.

Durch die Griune Ebene

Gefahrliche Begegnungen

Natirlich seht es Thnen als Meister wahrend der mehrtégi-
gen Resein der Griinen Ebenefre, enige passende Zufalls
begegnungen einzustreuen:

Horndrache Die Helden erregen die Aufmerksamkeit dieses
Uber die Seppejagenden Ungeheuer s, dasein naher Verwand-
ter der echten Drachen igt. Das fliegende Mongrum lass erst
von den Helden ab, wenn es 20 Trefferpunkte einsecken
musse.

MU 19 LE 85 AT 7/17* PA 4/12*

TP 2W+2 (Gebiss) / 4W+4 (Klauen) / 5W+7 (Horn)
GS 4/22 AU75 MR 12 GW 15

*) Hinter dem Schragstrich stehen Werte fur den Ublichen
Flugangriff, zum Nahkampf kommt es nur bei Flugunfahigkeit
des Tiers. Es versucht, den Gegner mit seinem Horn aufzuspie-
Ben und anschlielRend abzuschutteln. Am Boden liegende Opfer
wird das Ungetiim mit seinen Klauen packen und davontragen.

RS 5

Rauwdlfe: Ein Rudel aus sieben Rauwolfen heftet Sich an die
Fahrte der Helden. Diese Szene ist eher zur Entwicklung der
Atmosphére denn as Kampfbegegnung gedacht, obgleich
Letzteres sSch natirlich nicht ausschlieRen 18sst.

MU11l LE25 AT 10 PA6 RS3TP1W+3
GS10 AU90 MR 2 GW 10 (als Meute)

Trichterameisen: Bei Misdingen einer Gefahreninstinkt-Pro-
be+4 und einer anschlieffend auch noch missiungenen Rei-
ten-Probe+4 bricht des Pony des Helden mit dem Vorderhuf
in den Bau von Trichterameisen ein. Das Tier stirzt (und
bricht Sch dabel ein Bein), der Held nimmt 1W6+3 Punkte
Sturzschaden hin — und wird nachfolgend auch noch von ei-
nem Schwérm aggressiver Ameisen angefdlen (Sehe hierzu
auch die Regeln in DGSL 60), die insgesamt aber nicht mehr
as 1W6-1 SP anrichten sollten.

Wie die Helden mit dem verletzten Firnpony verfahren (zur
vollsténdigen Heilung wéren 15 auf magische Weise zuge-
fuhrte Lebenspunkte notwendig), bleibt dem Rollenspie 1h-
rer Gruppe Uberlassen.

1. Reisetag

Am Nachmittag des ersten Tages erreichen die Helden mit
Arianas Hilfe eine Senke inmitten der Steppe, in denen sch etwa
drei Dutzend Steppendfen mitsamt ihren Firnponys niederge-
lassen haben.

Die Silberhuf-Sippe

Das ganze Aredl, in dem die Firnponys friedlich weiden, wurde
zusétzlich durch bepflanzte Erdaufwirfe vor neugierigen Blik-
ken aus der Ebene abgeschirmt. Die Elfen selbst Ieben in Zelten,
die aus Holzstangen und diinnen (aber dichten) Grassoden er-
richtet Snd und die mysterioser Weise erst auf hundert Schritt
Entfernung unvermittelt ds Zelte erkennbar werden. Die Hel-
den werden von den Elfen zuriickhaltend, aber freundlich be-
grint. Dennoch stehen wie zufélig jederzeit ein halbes Dutzend
Bogenschiitzen in ihrer Nahe. Uberdies stellt sich schnell her-
aus, dass nur eine Handvoll der Elfen Uberhaupt Garethi be-
herrscht. Einzig die Kinder der Silberhuf-Sippe zeigen ihre Neu-
gier unverhohlen.

Den Helden wird nun ein gerdumiges Graszelt zugewiesen, in
dem sch die Gruppe bei Schlaf, Speise und Trank von den Stra-
pazen der Reise erholen darf. Ariana deutet an, dass Se erst noch
mit dem valbharion der Sippe sprechen muss - bis dahin sollen
die Helden die Gastfreundschaft der Sippe nicht Uberstrapazie-
ren.

Mei sterinfor nationen:

Die Helden konnen herausfinden, dass sich die Wurzeln der
sdftig griinen Grassoden ihres Zeltes formlich an das Holz-
gestdnge klammern. Dennoch machen die lebendig-griinen
Grashahnen den Eindruck, sch leicht abnehmen und aufrol-
len zu lassen. Wundersam an ihnen it ferner, dass sch die
Grashame sdbgt bei Windstille auf eigentiimliche Art bewe-
gen. Tatséchlich entsteht durch die sonderbare Beschaffenheit
des Grases ein Effekt, der einer Variante des CHAMAELIONI
gleicht. Sprich: Die Zelte wirken fur das ungeschulte Auge in
der Ebene wie sanfte Erdhiigel.

Szenen be den Elfen

Zumindest zwel Szenen sollten Se wahrend des Aufenthaltes
der Helden bei den Steppenelfen einflechten. Die eine, da diese
einen wichtigen Hinwels firr eine spétere Szene dieses Abenteu-
ers birgt, die andere, um die Nerven Threr Helden auf die Probe
zu gtellen:

* Der Elfenjunge: Ein trauriger Elfenjunge betritt das Zelt der
Helden, schaut diese scheu an und durchsucht bekimmert die
Inneneinrichtung. Fragen die Helden, wer er i und was pas-
Sert s, erklart der Kleine den Helden stammelnd, desser Ardon
heild und Arelan, seiniama, sein personliches Musikinstrument
sucht, das er verlegt hat: eine Fl6te aus Schwanenbein. Er splirt,
dass es hier irgendwo ssin muss.
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Mei sterinformationen:

Diese Begegnung dient zum einen dazu, den Helden mittels
des Elfenjungen zu verdeutlichen, welche Beziehung ein EIf
zu seinem iama hat, zum anderen sollte den Helden die rdla
tive Namensahnhchkeit zwischen Arelon und seinem iama
Arelan auffdlen. Tatsachlich haben andere Elfenkinder Arelons
Flote im Spiel hinter einem Geblisch versteckt. Nattirlich soll-
te einer der Helden das Musikinstrument finden. Arelon wird
danach Vertrauen zu den Helden fassen und ihre Fragen so
gut wie mdglich beantworten.

» Steppenreiter: Kurz nach Sonnenuntergang preschen vier be-
waffnete Steppenelfen auf ihren Ponys in das Zdtdorf. Einer der
vier hélt bedauernd eine abgeschlagene Menschenhand in die
Hoheund erklart (in Isdira), dass"diese uneinsichtigetelor auch
auf die dritte Warnung der Elfen nicht hdren und aus dem
efischen Jagdrevier fortziehen wollte. Nun aber habe de end-
lich verstanden! Die anderen Elfen reagieren lediglich mit Nik-
ken und mustern dann die Helden, die diese Szene beobachten,
mit kithlen, abschétzenden Blicken.

Meisterinformationen:
Diese Begegnung sollte den Helden klarmachen, dass die
Nachfahren des Hochelfen Lariel ihre kriegerische Tradition
leben. Die Steppenelfen sind nicht bereit, das schleichende
Vorriicken der telor (Rosenohren, Menschen) in ihre Stammes-
gebiete hinzunehmen.

Der Hiter des Wissens

Gegen Mitternacht werden die Helden von Ariana geweckt und
zu einem nattrlichen Steppenhligel gefiihrt, der eine halbe Stun-
de gen Westen gelegen ist. Das Madamal taucht das Steppen-
land und eine Bewohner in ein fahles, silbriges Licht. Von ir-
gendwoher ist das Donnern von Hufen zu horen.

Dann entdecken die Helden auf dem Higel einen uralten EIf.
In erdfarbene Decken eingehtillt beobachtet er gebannt eine
Herde Firnponys, die auf der anderen Seite des Hiigels erregt
hin und her galoppieren. (Auf Helden mit einem Wert von min-
destens 7 in Prophezeien wirkt es, as versuche der dte EIf kon-
zentriert, die Bewegung der Pferde zu deuten.) Ariana bedeutet
den Helden, den Alten nicht zu stéren.

Endlich hebt der dte Elf die Hand, und die gesamte Herde der
Firnponys hélt schlagartig in ihrer Bewegung inne und bleibt
stehen. Erst nach einer Welle dreht sich der dte EIf bedéchtig zu
den Helden um: "Ich habe bereits auf euch gewartet, telor. Schon
bald wird ein dunkler Sturm aufziehen! Bhardona wird erneut
versuchen, die Kréfte destaub'khar za zu entfessdn — so wie se
esdereingt bereits einmal getan hat. Nur wird Se diesmal keinen
Fehler begehen. Doch nun fragt, telor, jene, deren Spuren ihr
folgt und deren Wesen euch doch auf ewig fremd bleiben muss.
Fragt die Volker der Elfen. Und wenn ich euch Antwort geben
konnte: Lasst mich wissen, ob ihr wisst, was euch erwartet, wenn
ihr den Spuren Dagals folgt."

Meisterinfor mationen:

Taub'kharza ig des dfische Wort fur 'mittels dunkler Magie
geschaffenes, zerstorerisches Ungeheuer'.

Die Helden erfahren, dass es sich bel dem Elfen um Aras
Sommerwind handelt, einen aten Steppenelfen, der schon leb-
te, ds die Nivesen noch zahlreich durch die Grune Ebene zo-
gen. Auch er wurde durch das Zauberlied WINDGEFLUS-
TER auf das Kommen der Helden vorbereitet, von dem er
glaubt, die trAumenden Madaya sdlbst habe es gesandt.

Aras Sommerwind bewahrt die aten Mythen und Legenden
der Kinder des Windes in direkter Generationenfolge seit den
Tagen des Hochelfen Lariel. Das Auftreten dieser Megterfigur
dient unter anderem dazu, den Wissensstand |hrer Helden,
was die bisherigen Ereignisse der Smyala Trologie anbelangt,
noch einmal zu Uberpriifen und gegebenenfdls zu korrigie-
ren. lhre Helden sollten im Gespréch mit dem EIf sdbst zu
gewissen Schlussfolgerungen kommen. Aras wird die Diskus-
sion der Helden gegebenenfalls durch gezieltes Nachfragen in
die richtige Richtung lenken. Er wird jedoch vermeiden, das
Gespréch zu dominieren. Folgende Informationen sollte der
ate Elf noch einmal sichern beziehungsweise Ubermitteln:

* Dagal der Wahnsinnige: Stellen Se ds Meigter sicher, dass
Ihre Helden hinreichend verinnerlicht haben, wer der Licht-
df war. Auch Aras Sommerwind weil3 nicht, was es mit der
Uberlieferung auf sich hat, dass Dagal verschwand, nachdem
er "auch das Erste in sich tétete: das Sein - ohne salbst nicht
zu s=in ..." Soll dies heif3en, dass Dagal ins Licht getreten ist?
Ist damit vielleicht etwas Ahnliches oder aber ganzlich Ande-
res gemeint? Spétestens beim Thron der Winde werden sich
die Helden diesem Rétsd gtellen miissen.

» Harfe der Zwdlf Winde: Aras kann bestétigen, dass die le-
gendére Harfe das mythische und seit den Tagen Simyalas ver-
schollene Instrument Dagals war. Auch ihm haben die Winde
geflUstert, dassinzwischen die Schergen bhardonas das I nstru-
ment in ihren Besitz gebracht haben. Was mit der Harfnerin
(Nahenidl Quellentanz) geschehen igt, dariiber kann Aras keine
Auskunft geben. Doch der dte valbharion befiirchtet das
Schlimmste.

* Die Zaubermelodie: Berichten die Helden von den bisheri-
gen beiden Liedfragmenten, die se Naheniel Quellentanz
haben zukommen lassen, wird Aras die Helden seinerseits fra
gen, ob die Gréfin glaubt, dass das Lied bzw. die Melodie vall-
standig ist.

Reagieren die Helden auf diese Gegenfrage unsicher (und das
sollten sie), wird der Elf Ihren Helden von einer dten Wese
seinesVakes berichten. In dieser ist von drel Teilen, drei Kom-
ponenten des Liedes die Rede. Natlrlich s dies eine dte
Uberlieferung und man kénne nicht mit Sicherheit sagen, ob
noch ein unentdeckter dritter Teil des Liedes existiere, und
wenn ja, ob er je gefunden werden kénne. Nur wer das Lied in
Perfektion zu spielen vermoge, kénne letzten Endes spiiren,
ob es vollsténdig ist oder ein Teil fehit.
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Der Spiegebann: Lassen Sie den Elfen eine Diskussion der
Helden Uber den Spiegelbann Smydas im Zusammenhang
mit dem flrchterlichen Basiliskenkonig initiieren. Heifdt es
nicht, dass ein Basilisk durch seinen eigenen Blick vernichtet
werden kann? Haben die Elfen Simydas gar eine ganze Stadt
eigens zu dem Zid aufgegeben, den Basiliskenkdnig mittels
des Spiegelbanns darin einzusperren? Und wenn ja: Warum
muss der Spiegelbann erneuert werden, da doch der Sieben-
streichtrager Geron das Ungeheuer nachweidich mit sechs
Streichen der Gotterwaffe gefdlt hat? Uberhaupt: Ist der Ba-
Slisk tberhaupt ein Tier? Und kann es somit je einen Tier-
konig der Basilisken gegeben haben?

Aber Aras Sommerwind kann auch mit einigen neuen Infor-
mationen aufwarten:

* Pardona: Ausden Tagen Larielsigt Uberliefert, dassbhardona
den Basiliskenkdnig mittels des Wissens der Unaussprechli-
chen (der alten Echsenrassen) aus den dunkelsten Urkl(ften
der Wdt ins Diessdits rief. Dabei unterlief ihr ein Fehler, der
de fur ein Jahrtausend in die lichtlosen Gefilde jenseits der
Sterne schleuderte. Irgendwann zu diesem Zeitpunkt kam es
zu einem Ereignis, das bhardona fir ein Jahrtausend in die
lichtlosen Gefilde jenseits der Sterne schleuderte. Doch ihre
btse Saat ging auch ohne ihre Pflege auf- die Reiche der
Hochdfen vergingen.

* Der Gefallene Wind: Ein uraltes Lied aus der Zeit nach
dem Untergang des gleilRenden Elfenkdnigreichs von Tie'-
Shianna benennt einen weiteren Agpekt um Dagals Schicksal.
Darin heil?t es, dass Dagal am Thron der Winde Uber 13 Win-
degebot, die seinedhamandra mha (etwa: mehrstimmige Me-
lodie) in alle Winkd der Wdt trugen. Doch nur zwolf Winde
gaben sch seinem Harfenspid freiwillig hin. Der dreizehnte
Wind - der auch der 'Gefallene' genannt wird — war der Hauch
des wesenlosen dhaza (etwa: Das-das-Eins-zerstort oder Das-
das-Sein-bekdmpft; der Namenlose). Wann immer Dagal von
Liebe und Harmonie sang, verkehrte der Gefallene Wind die
Botschaft der Elfenmelodie ins Gegenteil. Als Dagdl dies aber
erkannte, war es bereits zu spét. Das Namenlose salbst war
Uber ihn gekommen, hatte sch in die Musik eingewoben, die
Dagds Sdbst war. Dagal kémpfte. Und wahrend er das Erste,
das Sein, niederrang, um das Letzte, den Tod, zu finden, ran-
gen auch die 13 Winde miteinander. Als Dagal das Sein Uber-
wand, warfen die zwdlf getreuen Winde den gefallenen drei-
zehnten Wind nieder und fessdten ihn — so heil}t es - mit
Ketten aus Sturm an den Thron der Winde.

* Der Thron der Winde: Fragen die Helden den aten Elfen,
wie se zum Thron der Winde gelangen kdnnen, schittelt Aras
bedéchtig den Kopf: "Der Schilissel zum Thron der Winde
befindet sich schon sdit Uber zwei Jahrhunderten in den Héan-
den von euch Rosenohren."

AlsAras dieirritierten Blicke der Helden bemerkt, fligt er nach-
sichtig hinzu: "Euer Unversténdnis fir die wahren Zusam-

menhénge hat verhindert, dassihr diesen ds das erkannt habt,
was er ist. Wir — die Kinder des Windes, denen nicht zuletzt
bestimmt ist, Dagals Erbe zu hiiten — haben daher schon vor
langer Zeit entschieden, dass das dte Geheimnis am besten
im Schol3e derer aufgehoben ist, vor deren Missbrauch es in
erger Linie geschitzt werden muss."

Aras schweigt einen Moment und fahrt dann mit Bedacht fort:
"Erinnert euch, dass die Lieder verkiinden, dass Daga das
L etzte am Ende wiederfand: den Tod. Habt ihr euch noch nie
dariiber gewundert, dass ausgerechnet eure Raben-Priester in
dergoblinda (der Gelben Sichdl) einen Pass ds hellig verehren
und diesen nach dem heiligen Tier ihres Gottes benannt ha-
ben? Ja, dass de dort gar ein Heiligtum fir ihren Gott errich-
tet haben? Mit Arianas Hilfe werdet ihr den Ort finden. Wer
well3, vidleicht erweist es sch noch ds niitzlich, dass sch euer
Rabengott dort eine Heimstatt errichten lief3."

* Larids Jagdhorn: Irgendwann beendet Aras Sommerwind
mit den Worten "Ihr wisst nun alles, was ihr wissen miisst” das
Gespréch. Dann greift er unter seinen Umhang und enthuillt
ein muscheférmiges Horn aus reinstem Bergkrigtal, in des-
%N Innerem nebulse Schlieren kreisen.

"'Diesigt das Jagdhorn unseres Ahnen Larid. Es gehdrt zu den
groften Schétzen unseres Volkes und wurde zu Zeiten der al-
ten Elfenkonigreiche geschaffen. Mit ihm vermogt ihr Nu-
ianna, die Nebelbringerin, zu rufen, die euch telor vidlecht
as eine der Sieben Winde des westlichen Meeres bekannt igt.
In hochster Not geblasen, und nur dann, wird euch Nuianna
zur Saite eilen. Missbraucht ihr das Horn, wird euch Nuiannas
Zorn ereilen und das, was dann noch von euch Ubrig ist, Uber
ale Windesrichtungen verteilen. Dies it alles, was die Kinder
des Windes den Gesandten Madayas zur Hilfe zu reichen ver-
maogen.”

Aras legt das Kristallhorn nun—wenn méglich - in die Hande
eines Elfenspielers, wendet sch danach ab und schreitet in die
Dunkelheit. Ariana schiégt daraufhin — in den Ohren Ihrer
Spidler vidleicht lapidar - vor, schiafen zu gehen.

Traum vom Blauen Feuer |

Mei sterinformationen:
Ein Held wird im Folgenden Traumbotschaften Madayas er-
halten. Tréume, die Sch Stiick fir Stiick fortsetzen, jedoch zu-
néchst nur erahnen lassen, was die Traumwandlerin mitteilen
madchte. In seiner Géanze verstehen werden die Helden den
Traum erst, wenn seine Bedeutung sich ihnen in Smyaavoll-
standig offenbart.

Dir tréumt von einem Regenbogen. Wundervoll und durchschei-
nend erstreckt er sch Uber das Land. Langsam verwandelt sch
jeder einzelne Lichtstreifen des buntschillernden Regenbogens
in eine Flamme. Die flackernden Farben ordnen sch zu einem
Kresan. Dann verblassen Selangsam. Nur eine, die Blaue, bleibt
bestehen.
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2. Reisetag

Sonnenaufgang: Berdits frih am Morgen werden die Helden von
Arianageweckt. Se stellen zu ihrer Verwunderung fest, dass die
gesamte Silberhuf-Sippe noch in der Nacht weitergezogen ist —
sogar das Zelt der Helden wurde unbemerkt Gber den Schidfern
abgebaut. Einzig (Anzahl der Helden) Firnponys hat man fir
die Gruppe zurlickgel assen.

Spouren: Irgendwann gegen Mittag finden die Helden an einem
Wassertimpel Pferde- und Wildschweinfahrten aus westlicher
und 6stlicher Richtung.

Ariana (oder ein Held mit einem Fahrtensuchen-TaWvon 8 oder
mehr), kann aus ihnen schlief3en, dass Sch hier vor einem Tag
ein menschlicher Reiter und ein gutes Dutzend Goblins verei-
nigt haben, die dann offenbar nach Norden, in Richtung
Travingen, weitergezogen sind.

Leider verlieren sich die Spuren eine Stunde spéter ganzlich, da
es Uber der Griinen Ebene zu einem (fr diese Gegend typischen)
Wolkenbruch kommt, der die Spuren nach und nach verwischt.

Am frihen Abend erreichen die Helden die einzige menschli-
che Siedlung in der Griinen Ebene:

Travingen

Wech eine Uberraschung, as vor den Helden inmitten der grii-
nen Ode plétzlich die kleine Handler-Ansiedlung auftaucht. Da
Beorn hier vorbeigezogen sein muss, sollten die Helden unbe-
dingt einen Besuch des kleinen Ortes einplanen (nétigenfalls
macht Ariana darauf aufmerksam, dass dies ratsam scheint). Die
Steppenelfe selbst wird sich natiirlich mit ihrer Elfen-
Troikaim Schutz der Dunkelheit zuriickhalten,
wenn die Helden den Ort aufsuchen.

Gaststétte Zum Goldenen Ei

Die Helden kénnen in der Gast-
stétte (eine Namens-Anspie-
lung auf den géttlichen Tem-
pelschatz Travingens) erfah-
ren, dass hier am Vorabend
zwel fingtere Burschen ein-
kehrten, die fast eine Schla
gerel angezettelt hatten —
und das so nahe am Tempd
der Gottin der Gastfreund-
schaft! Die beiden Raufbol-
de wurden kurz darauf von
einem finster aussehenden
Thorwaler abgeholt (auf den
ale Beschreibungen von Beorn
dem Blender zutreffen). Und
nicht nur das. Kurz nachdem die
dre gingen, hat jemand den Freve be-
gangen, an Dachstuhl des TraviaTem-
pels Feuer zu legen.

Glucklicherweise konnte man den ungewdhnlich
heftigen Brand rechtzeitig einddmmen, da die heiligen Géanse
des Tempels friihzeitig Alarm schlugen.

Mei sterinformationen:
Tatsachlich wurde der Brand von Beorn — der sich in einem
dillen Winkel seiner gepeinigten Sedle schandlich von der Got-

tin Travia verraten filhlt — nur aus einer spontanen, rachsiich-
tigen Laune heraus entfacht.

Der TraviaTempd

Besuchen die Helden den zentralen Tempel des
Ortes, finden se diesen aufgrund der Vor-
kommnisse am Vortag von Gerlisten
eingerahmt, auf denen Handwer-
ker (tagsliber) emsig damit be-
schéftigt sind, die Brand-
schéden auszubessern.
Eine bewaffnete Wache,
der Krémer fonald
Bramwicker, wird die
Helden gern zur in-
zwischen siebzigjah-
rigen Geweihten,
Mutter Herdgard,
fuhren - wenn die
Gruppe es versteht,
ihre rechtschaffenen
Moative glaubhaft zu
vermitteln.

Meid erinformationen:
Im Tempe kommt es nun
Zu einer mysteridsen Begeg-
nung: Als die Helden das Al-
lerheiligste betreten, erkennen se
% Mutter Herdgard, die, beleuchtet vom
: flackernden Schein zweier Herdfeuer, mit
dem Riicken zu ihnen steht und einen kleinen Schrein zu Fu-
[3en der Traviastatue aufschlief¥.
Als se sch umdreht, hélt Se ein orangefarben leuchtendes,
durch und durch goldenes Ganseel in den Handen. Dann
spricht se die Gruppe mit feierlicher Stimme an: "lch habe
euch bereits erwartet. Schon einmal sad ihr Travias RUf ge-
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folgt. Werdet ihr der Gottin auch einen zweiten Dienst erwel-
sen?'

Es steht zu hoffen, dass die verwirrten Helden dies bejahen.
Mutter Herdgard legt einem der Helden nun das wundersam
leuchtende Ei in die Hande, das sch warm und trostlich an-
fuhlt. (Diese Sonderszene kénnen Sie einem Helden gonnen,
der weder sonderlich kampflastig ist, noch mit Hilfe der Ma
gie Berge zu versetzen in der Lage i — ein Rollenspid orien-
tierter Charakter, der an den Menschen interessiert und ihnen
zugetan igt. Ein der Travia gefdliges Verhaten schadet natlr-
lich nicht.) Der goldene Lichtschein umspidlt die Hande des
Helden, pulsiert, erfillt von herrlichem, reinem, wundervol-
lem Leben. Das warme Licht breitet sich aus; gleich warmen,
trostspendenden Filhlern sucht es Sch den Weg empor zu sai-
nem Herzen und erbluht dort zu einem starken, ales umfas-
senden Gefuinl der Liebe, der Néhe und Verbundenheit zu al-
len Lebewesen Deres.

(GerichtetandenerwahltenHelden:) Dufuhlistdichplétzlichwie
én kleines Kind im ScholRe deiner Mutter. Einetiefes, fagt schon
vergessnes Gefiihl, das doch immer in dir war. Deine Sede er-
schauert unter der Bertihrung dieser schier grenzenlosen Liebe.
Nie zuvor hast du eine solche Geborgenheit, ein solches Urver-
trauen gefihlt. Ein fast schon schmerzliches Empfinden, das dir
dlen gilt - und doch die gesamte Schépfung umfasst: alumfas
send und grenzenlos. Glite, Firsorge und Hoffnung verdréngen
jeden deiner kummervollen Gedanken.

Mei sterinformationen:

Was der erwéhlte Held gerade erlebt, kommt einer Entrik-
kung sehr nahe (sehe KKO, S. 18). Sollte der Held irgend-
wann eine Liebe oder einen guten Freund verloren haben und
ihn dieser Gedanke noch heute quélen, fihit er nun das erste
Ma sdit Aonen allumfassenden Trogt, Linderung seines Lei-
dens. Sollte er einen schlimmen Fehler begangen haben, den
er bereut (I) und der ihn bis heute peinigt, so spirt er nun
unendliches Verstandnis. Er ist nur ein Sterblicher und er wird
seine Chance bekommen, al seine Fehler wieder gut zu ma-
chen. Travialiebt die Menschen — und Se ist eine gittige Got-
tin. Und dieses Wissen kommt einer Absolution gleich und
l&sst Ihren Helden erkennen, dass, wer sdbgt Liebe fiihlen
kann, auch auf Liebe hoffen darf — und se empfangen wird ...
Regeltechnisch kdnnte diese 'géttliche Bertihrung' positive
Auswirkungen auf die eine oder andere schlechte Eigenschaft
Ihres Helden haben. Ein Held, der spéter aufgrund dieser Er-
fahrung der Kirche der Travia beitritt, beginnt seine Gewel hten-
laufbahn mit 1W6 zusétzlichen (permanenten) Karma-
punkten.

Die anderen Helden erleben nur mit, wie dem entriickt wirken-
den Helden unvermittelt Trénen der Ruhrung Uber die Wangen
laufen. Als er wieder aufschaut, nimmt Mutter Herdgard ihm
den géttlichen Talisman wieder aus den Handen und verschlief3t
ihn erneut im Schrein zu Filken der Traviastatue.

Dann blickt Se den erwdhlten Held mit feerlichen Ernst an:
"Traviavergiss dieihren nie! Erinnere dich an meine Worte und
bewahre diese Botschaft in deinem Herzen, wenn die Zunge des
Verderbers Ligen singt!"

Mutter Herdgard dreht sch daraufhin um und verschwindet
ohne ein weiteres Wort der Erkl&rung hinter einem Vorhang zur
Sakristei. Doch schon Augenblicke spéter betritt die dte Frau
erneut (?) das Allerheiligste und schaut die Helden fragend an:
"Traviazum Gruf3, Fremde. Entschuldigt meine Verspétung. Aber
das Alter ... Nun, was kann ich zu dieser spéten Stunde fir euch
tun...?"

Meisterinformationen:
Ja, die Helden durfen zurecht verblifft sein. Nicht nur, dass
Se soeben die wundersame Kraft eines hochheiligen, fast ver-
gessenen Artefakts des Travia-Kultes erlebt haben; es scheint
vielmehr, ds ob die Gottin des Herdfeuers nach dem Grof3en
Wunder in Namenlose Ddmmerung erneut in das Leben der
Sterblichen eingegriffen hat - und diesma vermutlich gar
mittels eines ihrer hochsten Sendboten ...
Berichten die Helden der 'echten’ Mutter Herdgard von dem
eben Erlebten, wird diese ebenso Uberrascht wie die Gruppe
sein. Nein, se war eben noch in ihrem Schlafgemach. Aber
wenn sch dles so zugetragen hat, wie die Helden esberichten
(und die Geweihte zweifelt daran nach einem Blick in die
Augen des auserwéahlten Helden keinen Augenblick), dann
snd Ihre Helden in Mutter Herdgards Augen Erwéhite, de-
nen offenbar eine grof3e Aufgabe bevorsteht.
Die Geweihte wird den Helden nun berichten, dass Se den
Tempd hier einst aufgrund einer Vision ihrer Gottin errich-
ten liefd und dass Travia damals nach Fertigstellung der heili-
gen Hallen gar personlich erschien. Die Géttin sebst war es,
die damals das Goldene Génseel zuriickgelassen hat (dehe
auch das &ltere Abenteuer Schatten Uber Travias Haus). So-
wohl das Heilige Paar von Rommilys (Traviata und Trautmann
Fjoldrijn von Rabenmund) ds auch Mutter Herdgard sdbst
vermuteten bisang, dass sich Travias géttliche Vorsehung einst
auf die Entstehung der Schwarzen Lande bezog. Doch nun
fragt die Geweihte sich, ob die Plane der Gottin weitaus kon-
kreter gewesen sind, ds ihre Diener bisher ahnen konnten ...
Leider kann Mutter Herdgard den Helden darliber hinaus
nicht wirklich weiterhelfen (Uber Elfen weil3 Se beispiel swei-
se nicht vid mehr ds jeder andere Bewohner der Griinen Ebe-
ne). Doch wenn die Helden die Travia-Geweihte in die bishe-
rigen Ereignisse einweihen und ihr vidleicht sogar den Brief
ihrer geweihten Glaubensschwester Shaya (Sehe Stein der
Mada) vorlegen, wird se den Helden dringend empfehlen zu
ergrinden, warum gerade die Gottin des Herdfeuers ein sol-
ches Interesse an den derzeitigen Vorkommnissen zeigt.

3. Reisetag:

» Spuren: Die Helden entdecken gegen Mittag wieder die Spu-
ren des Goblin-Wildschweinrudels vom Vortag sowie die Féhrte
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dreier Pferde, die offengchtlich wie die Helden in Richtung Gelbe
Sichel (bzw. Rabenpass) unterwegs sind. Der Vorgprung der Reiter
betrégt ca. zwdlf Stunden.

* Am Zid: Irgendwann am Spétnachmittag des dritten Tages
erreichen die Helden die Audéufer des grauen Schiefergebirges.
Unvermittelt erhebt sich ein titanisches Steinmassiv aus der fla
chen Ebene:

Die Gelbe Sichd

* Der Rabenpass. Ariana verliert keine Zeit, und so erreichen
die Helden etwa eine Stunde vor Sonnenuntergang den sudli-
chen Zugang zum Gehirgspass. Ariana und die Helden sind nun
gezwungen, vorsichtig zu sein, da jedes Gerdusch im Pass laut
von den Bergflanken widerhallt.

Meisterinformationen:
Fur weitere, in diesem Abenteuer nicht zwangdaufig notwen-
dige Informationen zum Rabenpass kénnen Se auch die Sa-
ten 58 f. in dem Abenteuerband Die Phileasson-Saga zu Rate
Ziehen.
Die Ereignisse im Pass finden zeitlich in der unten angegebe-
nen Reihenfolge tatt.

* Der Gletscherwurm: Pl6tzlich igt, klein Uber der gezackten
Silhouette des Gebirges, eine Bewegung zu erkennen: ein strah-
lend-weiRes, geschupptes Geschopf mit majestétischen Schwin-
gen; ein Gletscherwurm!

Fur einen Moment halten die Helden starr vor Angst den Atem
an, dann ig der geflrchtete Drache auch schon zwischen den
Gipfelhthen des Gebirges verschwunden. Entschlossen treibt
Ariana die Helden weiter an.

Mei sterinformationen:
Mittels einer Probe auf Goétter und Kulte bzw. Tierkunde +7
oder einer KL-Probe +8 sollten sich die Helden daran erin-
nern konnen, dass Pardona angeblich Uber mehrere der ge-
furchteten Gletscherwirmer gebietet: grausame Drachen-
geschdpfe, auf die man normalerweise nur in den eisigen Re-
gionen des Nordens trifft (Sehe Bestiarium, S. 261).

* Die alte Klogterruine Das Madama steht inzwischen hell
am sternklaren Himmel und taucht den felsgen Pass in silber-
nes Licht. Pl6tzlich bleibt die Steppenelfe stehen und deutet auf
brandgeschwérzte Ruinen, die sich rechter Hand der Helden in
etwa finfzehn Metern Hohe an die Passwénde schmiegen: "Wir
sind da. Hier haben eure Rabenpriester ihrem Gott ein Haus
aus Stein erbaut.”

Mei sterinformationen:
Die Helden dirften im ersten Moment bestlirzt sein, denn von
I einer Ruine hatte der ate Steppenelf nicht gesprochen.
Schauen sich die Helden um, kénnen sie in der weitléufigen

Umgebung der Triimmer die Uberreste &lterer Wachfeuer ent-
decken. Sie stammen vor alem von Nivesen, die hier wahrend
ihrer Viehtriebe Uber den Pass mehrfach ihre Lager aufgeschla:
gen haben. Eine ndhere Untersuchung der einsamen Ruine,
an deren steinigen Uberresten die Passwinde mit gespensti-
schem Heulen entlang streifen, zeigt schnell, dass das rétsel-
hafte Kloster bereits vor langer Zeit zerstort wurde. Ein fahi-
ger Gesteinskundiger oder Prospektor unter den Helden wird
den Brand auf etwa 500 bis 600 Jahre zuriick datieren.

» Myseritse Gréber: Als sch die Helden dem zerstorten Alier-
heiligsten der Ruine nahern, entdecken sie zu ihrer Uberraschung
ein knappes Dutzend aus Schutt aufgetiirmte Gréber inmitten
der geborstenen Mauern, auf denen stark verwitterte bzw. korro-
dierte Weffen- und RUstungsteile liegen - alesamt thorwal scher
Machart.

Meisterinformationen:

Be den Toten handelt es sch um die ehemdigen Gefdhrten
Beorn des Blenders, die hier vor ewa flinfzehn Jahren mit ihm
zusammen versuchten, Adeif Foggwulf Philleasson die Flucht
aus dem Rabenpass zu ermdglichen. Die Toten wurden spéter
von den Boronis des nahen (neuen) Boronklosters entdeckt
und anschliefRend bestattet.

Sobald der von Travia gesegnete Held (Sehe die Ereignissein
Travingen &b S. 14) den Schauplatz betritt, umspielt plétzlich
orangefarbenes Glihen seine Hande, dessen warmer Schein
die Szenerie in trostliches Licht hullt. Mit einem Md beginnt
auch ein ates, kaum erkennbares Rabenrdief an der hab-
zergtOrten Stirnwand der Tempelmauern in dunklem Licht zu
erstrahlen. Beide Lichter vereinigen sich und unvermittelt sind
von irgendwoher leise, aufgeregte Schrele sowie entferntes Klir-
ren von Stahl gegen Stahl zu horen ... (Ereignisse, die sofortin
die néchste Szene Uibergehen.)

* Gdttliche Visionen: Plétzlich it dles um euch her verdndert.
Schreie, hdmisches Geléchter und wiitende Kampfesrufe bran-
den um euch herum auf. Ihr steht inmitten einer firchterlichen
Schlacht. Raubeinige Thorwaler mit wirbelnden Axten setzen
sich gegen eine schier endlose Ubermacht von Soldnern und uni-
formierten Norburger Stadtgardisten zur Wehr, die mit gezoge-
nen Sabeln und Piken Uber die Mauern springen und auf die
Thorwaler eindringen. Dann: Inmitten der Verteidiger eine lau-
te, ales Ubertdnende und sonderbar vertraute Stimme: "Kampft
bis zum letzten Blutstropfen, Ménner! An unsliegt es, ob wenigs-
tens Phileasson es schefft!"

Fauchend fahrt eine thorwal sche Axt auf dich (Heldenname) nie-
der — und schl&gt durch dich hindurch. Was geht hier vor sich?
Stahl trifft auf Stahl, Blut spritzt, zwei der Séldner rennen durch
dich (Heldenname) einfach hindurch. Geister? Sirrende Bolzen
finden ihr Zidl. Ein Thorwaler nach dem anderen bricht unter
dem Ansturm der Angreifer zusammen. Schlieldich ist nur noch
ein einziger Verteidiger Ubrig. Das Gesicht ... ihr kennt es aus
Punin: Esigt Beorn der Blender!
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Gehetzt und aus zahlreichen Wunden blutend, dréngt er sich an
die Tempelwand, wahrend sich vor ihm, inmitten al der
Soldlinge, plétzlich eine Gasse hildet. Beorns Gesicht verzieht
sch in namenlosem Schrecken: "Gotter, nein!"

Verzwefdt sieht sich der Thorwaler um, sogar die eben noch so
siegessicheren Soldner weichen schreiend vor der unsichtbaren
Gedtdlt zuriick, die irgendwo in eurem Riicken den Schauplatz
betritt. Doch es ist euch unmdglich, eure Blicke von Beorn ab-
zuwenden. Nirgendwo ein Fluchtweg. Beorn umklammert zit-
ternd seine Axt, seine Lippen flistern ein stummes Gebet, seine
Augen sind in irrsinniger Angst aufgerissen. Dann bricht es aus
ihm heraus: "Nein, ba alen Gottern, nein! Travia, oh Gottin,
hilf! Bitte, verlass mich nicht. Ich lege mein Leben in deine Han-
de, bitte ..."

Beorn geht auf die Knie, wahrend irgend etwas Dunkles nach
dem Thorwaler greift. Beorn réchelt, seine Augen scheinen fle-
hend auf euch gerichtet — dann ein letzter, verzweifdter Schrei:
"Traviaaa, hiiiilf miiiir ...I"

Unvermittelt ist nur noch das Sauseln des Windes zu horen. Stille
kehrt wieder Uber der aten Klosterruine ein und eure Blicke fd-
len wie zuvor auf die Knochen der Kampfer, die hier eingt zu
Tode kamen.

Meisterinformationen:
Die Zwdlfe liel}en die Helden soeben Zeuge des Hohepunk-
tes jener letzten, heldenmiitigen Schlacht werden, die Beorn
der Blender gegen Pardona und ihre Schergen ausfocht, um
seinem Konkurrenten Adeif Foggwulf Phileasson am Ende
ihrer gemeinsamen Queste die Flucht zu ermdglichen (siehe

auch Phileasson-Saga, S. 207 f.). Ein Ereignis, das nicht mit
dem Tod, sondern mit der Entfiihrung Beorns durch namen-
loses Gezlicht endete.

Die Szene dient nicht nur dem Versténdnis der Helden fir die
damaligen Vorgange, se mag ihnen auch einen ersten Finger-
zeig geben, welcher Art die Motive Travias in dieser epischen
Auseinandersetzung sind.

* Der Boron-Novize: Wahren die Helden noch Uber das eben
Erlebte diskutieren, ist in der Ndhe der Ruine das Poltern von
Steinen zu héren. Helden, die einen Uberfall befiirchten, finden
statt dessen versteckt hinter zwei grofen Felsen einen verschreck-
ten, zwdlfjahrigen, bornléandischen Jungen namens Wasgdf, der
aufgrund seiner Kutte schnell ds Boron-Novize identifiziert
werden kann.

Sobad der Junge bemerkt, dass er den Helden vertrauen kann,
wird er ihnen heulend in die Arme fdlen und ihnen aufgeregt
(und nicht gerade borongeféllig...) berichten, dass sein Heimat-
klogter hier im Rabenpass von blutriinstigen Goblins und drei
Mannern Uberfalen wurde.

Ihr Anfhrer war ein Thorwaler 'Skalde’, der eine wunderscho-
ne Harfe besald (Beorn). Der verstorte Novize beflirchtet, dass
inzwischen dle seben Geweihten des Klosters Opfer der Schur-
ken geworden sind.

Er sdbgt blieb zum Gliick unentdeckt und konnte sch wéhrend
des Gemetzels absetzen.

Doch das ist nicht das einzige, das Wasgef mit Schrecken erflllt:
"Se werden sicher Hazaphars Herz rauben. Be Boron und al-
len Zwdlfen, bitte, ihr musst diesen Frevel verhindern ..!"

Das Geheimnis im Rabenpass

Freund und Feind (Meisterinformationen):

* Die 'Hiiter des Herzens': Die Helden haben im folgenden
Abschnitt Gelegenheit, die Geheimnisse eines aullerst mysterio-
sen Boronkultes zu lUften: der Hiter des Herzens.

Im Jahre 231 vor Hal horte Bishdgew, ein Geweihter vom boron-
gefdligen 'Orden zu Ehren der Heiligen Etilia’ (sehe Kirche,
Kulte, S. 5X.) das erste Md von einem alten, niedergebrannten
Boron-Kloster inmitten der Gelben Sichel. Digienigen, die ihm
davon berichteten, waren Nivesen, die sait Alters her ihre Karen-
herden durch den sogenannten Rabenpass inmitten des Gebir-
ges fihrten und oftmas nahe der Ruine Rast machten. Bishdgew
lie3 diese Nachricht keine Ruhe, schien dies doch auf ein ates
Geheimnis seines Kultes hinzudeuten, das langst in boron-
gefédlige Vergessenheit geraten war. Doch niemand konnte ihm
sagen, wann das Klogter errichtet wurde, noch, wer eingt fiir den
Bau verantwortlich war.

Der Geweihte beschloss daher, das Geheimnis der Ruine auf ei-
gene Faust zu erkunden. Die Ruine sdbst vermochte ihm zwar
nur wenig Hinwel se zu geben, doch entdeckte er nur eine halbe

Meile entfernt eine nach einem Erdrutsch freigelegte, Uiberaus
wundersame Grotte, in der die Prinzipien 'Gedeihen' und Tod'
gleichermal3en présent zu sain scheinen.

Bishdajew war sich der mythologischen Uberlieferung wohl
bewusdt, dass es sch bei der Gelben Siche um die im Schiaf
liegende Gigantin Hazaphar handelt. So glaubte er angesichts
bestimmter Auffaligkeiten in der wundersamen Grotte, dass er
das Herz der schlafenden Gigantin gefunden hatte. Er vermute-
te, dass die ehemaligen Briider und Schwestern der nahen Klos-
terruine einst die Aufgabe hatten, Uber das entbl6te Herz der
Gigantin zu wachen. Ebenso glaubte Bishdgjew nicht, dass es
ein Zufall war, dass der Herr des Todes seine Schritte bis zu die-
sem Ort gelenkt hatte. Er beschloss daher, die Nachfolge der al-
ten Boronsdiener anzutreten und ein neues, versteckteres Klo-
ster zu errichten - diesma direkt vor der wundersamen Grotte
mit, wie er glaubte, Hazaphars Herz.

Tatsachlich fid es ihm in den folgenden Monaten nicht schwer,
Glaubensbriider und -Schwestern dazu zu bewegen, mit ihm zu-
sammen im Verborgenen das neue Kloster in der Gelben Sichd
zu griinden, um dieser gottlichen Weisung gerecht zu werden.
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Als Hiter des Herzens (bt sich der verborgene Boron-Kult hier
saitdem in stiller Meditation.

Was keiner der Geweihten weil3 it, dass der Kult einem gewalti-
gen Irrtum aufsitzt — auch wenn sehr wohl davon auszugehen
ist, dass die Zwdlfe en Interesse daran haben, ihre Diener an
diesem Ort zu wissen.

Denn esig nicht Hazaphars Herz, tber das die Boron-Geweih-
ten wachen. In der wundersamen Grotte befindet Sch eine Art
steinerne Harfe mit kristallinen Saiten: ein Verméchtnis des Licht-
dfen Dagal, und gleichzeitig Schltissel zum Thron der Winde.

» Pardonas Schergen: Beorn und sain Gefolge planen, am Thron
der Winde den gefallenen, den dreizehnten Wind (siehe die Er-
zéhlungen von Aras Sommerwind, S. 13) mittels der geraubten
Harfe der Winde von seinen Sturmketten zu befreien. So wollen
se gewatsam erreichen, dass eine Bresche in den Spiegelbann
um Simyada geschlagen wird. Denn der Spiegelbann wurde nicht
zuletzt mit Hilfe der Zwolf Winde — den mythischen Widersa-
chern des Gefdlenen Windes— gewoben.

Im Gegensatz zu den Boron-Geweihten des Klostersweil3 Beorn
von Pardona um das wahre Geheimnis dieses Ortes. |hm is es
zwar nach Einnahme des neuen Boron-Klosters nicht gelungen,
das Geheimnis der wundersamen Grotte zu entrétseln, doch er-
fuhr er hier immerhin, wo genau sich der Thron der Winde be-
findet: auf der Spitze eines nahen Berggipfels der Gelben Sichdl.
Auf dem Weg zum verborgenen Klogter ist der Thron der Winde
fir die Helden zwar einsehbar, allerdings durch eine tiefe
Schlucht und unpassierbare Hohen von der AuRenwelt abge-
schnitten. Fur Beorn, der sich der Dienste eines Gletscherwurms
bedient, stellt dies dlerdings kein allzu grof3es Hindernis dar. Er
hat sich bereits auf dem Ruiicken des Drachen dorthin begeben.

* Die Aufgabe der Helden: Der Gruppe sollte klar sein, dass se
nicht vid Zeit zu verlieren hat. Wahrscheinlich stehen auch den
Helden gewisse Méglichkeiten offen, den abgelegenen Thron
der Winde - einma auf ihn aufmerksam geworden - (ber die
Luft zu erreichen (diverse Zauber, nicht zu vergessen der Hippo-
griffaus Stein der Mada). Doch dl diesen Moglichkeiten ist durch
Beorns grausamen Gletscherwurm schndl ein vorschnelles Ende
beschieden.

Den Helden wird daher zunéchst nichts anderes Ubrig bleiben,
as daswahre Geheimnis des Kloster zu | Uiften (Sehe DagalsMys
terium, ab S. 22), um o die geraubte Harfe der Winde (das vor-
dringliche Ziel der Helden) wieder an sich zu bringen. Doch
das Kloster befindet sich mittlerweile in der Hand von gedunge-
nen Goblins— und so steht den Helden zunéchst ein néchtliches
Kommandounternehmen bevor.

Auf geheimen Pfaden

Wasgdf, der verstorte junge Boron-Novize, wird die Helden nach
seiner Entdeckung zu einem nicht weit von der Ruine entfernt
gelegenen Stellpass geleiten, der tigfer ins Gebirge hinein fihrt.
Hier beginnt ein fdsger Pfad, der die Helden direkt zu einem

versteckten kleinen Tal mit dem verborgenen neuen Kloster fihrt
(seheunten).

Auf dem Weg dorthin Uberqueren die Helden einen Felsriicken,
der direkt an eine tiefe, gut eine halbe Meile breite Schlucht
grenzt. Von hier aus hat man einen grandiosen Uberblick auf die
zerklUftete (derzeit mondlichtbeschienene) Gebirgswelt der Gel-
ben Sichel. Var dlem aber auf eine sdtsam sichdférmige, gut
eine Méle Luftlinie entfernte, von einer wirbelnden Windhose
(") umspidte Gebirgskuppe, die die Schlucht mit gespenstischem
Brausen und Heulen erfiillt. Am furchterregendsten aber ist der
Leib eines mgjestétischen Drachens (Tierkunde-Probe +6: ein
Gletscherwurm), der sich dort oben in stiirmischer Héhe auf el-
nem felsgen Vorsprung im Mondlicht aalt...

Meisterinformationen:

Die Helden spiren intuitiv, dass 9e mit der schdférmigen
Bergkuppe den geheimnisvollen Thron der Winde gefunden
haben. Doch der Gletscherwurm kann nur eines bedeuten:
Beorn hat den 'Thron der Winde' bereits erreicht.

Lassen Sie die Helden ruhig diskutieren, wie man den Thron
der Winde erreichen konnte. Doch en 'natlrlicher' Weg zu
ihm igt durch schier uniiberwindbare Hindernisse verstdlt
(Schlucht, Entfernung, fehlende Transportmdglichkeiten,
Gletscherwurm ...), die Zeit zum Handeln wird langsam knapp
und Wasgef drangt darauf, dass die Helden dem Kloster zu
Hilfe ellen. Vidleicht erinnern sich die Helden jetzt auch wie-
der an die Worte des adten Elfen, der davon sprach, dass der
Schliissdl zum Thron der Winde in den Héanden der Boron-
Priester liegt.

Das verborgene Boron-Kloster

Meuterinformationen:
Aus Platzgriinden kann der Beschreibung des (neuen) Klos-
ters nur wenig Platz eingeraumt werden. Der beiliegende
Schauplatz-Plan und die unten befindlichen Beschreibungen
sollten sch aber hinreichend mit eigenen Worten ausschmiik-
ken lassen.
Die Helden werden sich bei der 'Riickeroberung' des Klosters
zunédchst mit den marodierenden Goblins aus Beorns Gefolge
befassen miissen und — ganz nebenbei - dem hier gehiiteten
Geheimnis der Geweihten auf den Grund kommen.
Ziel dieser Szene igt es, die Helden auf ein von den Geweihten
gehitetes Geheimnis Dagals stol¥en zu lassen, das ihnen e-
nen wundersamen Weg zum Thron der Winde ebnen wird,
um dort Beorns Plane - wenigstens zu Teilen — vereiteln zu
kodnnen.

Durchschnittlicher Gobiin
MU 10 LE 18 AT 12 PA 10 RS2 AU 28

TP 1W+3 (Sabel), 1W+2 (Speer) GS GST1 MR 1

Goblin-Wildschwein
MU 15 LE 20 AT 8/15 PA 2 RS 2
TP 1W+2 (Hauer) GS 10 AU40 MR-4
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*) Fallt beim AT-Wurf eine 1, so gilt die Attacke als Angriff zum
NiederstoRRen; niedergeworfene Gegner stellen nun ein leichteres
Ziel dar (AT-Wert hinter Schragstrich).

» Umgebungdes Klogers. Das Bauwerk liegt in einem versteck-
ten Seitental des Rabenpasses, das von bis zu 200 Schritt hohen
Felswanden umschlossen wird. Die einzige |okae Besonderheit
dieses natlrlichen, eine Viertelmeile durchmessenden 'Fels-
trichters' stellt das Kloster dar, das auf Terrassen-artigen Felsvor-
spriingen im Norden errichtet wurde.

* Die Klogteranlage: Das Bauwerk (siehe den Plan auf dieser
Seite) kann nur mittels einer gewundenen Steintreppe erreicht
werden, die fag 20 Schritt Hohenunterschied Uberwindet. Un-
glucklicherweise befinden sich am Fu der Treppe die Reittiere
der Goblins. Insgesamt zehn abgerichtete Wildschweine sind
neben einem Holzgatter mit finf Esdln (zum Boron-Kloster zu-
gehdrig) angepflockt. Die auf der ersten Ebene von einer 25
Schritt hohen Mauer eingefasste Anlage wurde auf zwel Fels
terrassen errichtet, die wiederum vier Schritt Hohenunterschied
voneinander trennen.
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Bl — Grof3es Torhaus eine weitere Treppe, die zur ersten Ter-
rassenstufe fuhrt. Hier findet sich nicht nur eine imposante
Windenplattform (auf der die Leiche eines erschlagenen Boron-
Geweihten liegt), hier hdlt auch ein Gabiin Wache.

B2 - ZweigdckigesWohnquartier: karge Schlafzdlen, Andachts-
réume, Essraum, Krankenzimmer, Schneiderei und Tischlerel.
Hier finden sch zwel weitere erschlagene Geweihte— sowie zwel
Goblins, die die Zdllen der ehemaligen Bewohner nach versteck-
ten Habseligkeiten durchsuchen.

B3 — Klogerkiiche und Béackerd: durchwihlt und gepliindert

B4 — Vorratshohle: Eine aufgebrochene Hol ztir fihrt zu einer
kihlen Vorratshohle unter der zweiten Klosterebene, in der Ge-
treidesicke, Tonttpfe, Bierfasser, gepokeltes Fleisch— und zwel
angetrunkene Goblins zu finden sind (AT und PA jewells um 2
Punkte reduziert).

B5—KleinesTorhaus Treppenaufgangvon Ebene 1 zuEbene2
inkl. weiterer Windenplattform. Im Hauschen liegen zahlreiche
zerschlagene Devotionalien des Boron-Kultes.

B6 - Hiihnerstall

B7— Bibliotheksturm: Auf drei Ebenen befinden sich von unten
nach oben (tiber Holztreppen miteinander verbunden) Lesezim-
mer, Skriptorium und Bibliothek des Klosters. Das gesamte Turm
erweckt den Eindruck, hastig durchsucht und gepliindert wor-
den zu sein.

Die Leichen eines Goblins und zweier Geweihter legen Zeugnis
davon ab, dass hier erbittert gekdmpft wurde.

Trotz des Durcheinanders und der Tatsache, dass Beorn schon
vor den Helden hier war, kénnen doch einige interessante Fun-
de

- Ein relativ neues Traktat, das Sch mit dem eigenartigen,’
der Néhe befindlichen Sichel-Berg befasst, den die Helden wéah-
rend der Anreise schon entdeckt haben. Der Verfassr stellt Ver-
mutungen an, ob man aus den "orakelnden und fliisternden
Windstimmen" desBerges—dieas"HazapharsAtem" gedeutet
werden — die Zukunft voraussagen kann. Ganz nebenbei wird
erwahnt, dass die Nivesen den Berggipfd unter der Bezeichnung
"Wolfsthron" kennen, von dem in Mondnéchten "Liskas Heu-
len" zu horen sai.

* Eine alte, in einem Geheimfach liegende Pergamentrolle geht
auf das Lebenswerk des Klostergriinders Bishdgjew ein. Ominds
wird ein Fingerzeig Borons angedeutet, der den aten Klogter-
grinder angeblich zur "Herzwunde der Gigantin Hazaphar” ge-
fuhrt hat (etwas, was die Helden auch durch den Novizen Wasgef
in Erfahrung bringen konnen). Interessant sind vor allem die
Todesumsténde Bishdgjews. Offenbar gelang es dem Kloster-
griinder ds einzigem, "die Herzgrotte der Gigantin” tatséchlich
auch zu betreten, ohne sofort von "Golgaris Todesmelodie” er-
elt zu werden: "(...) Keiner der Brider und Schwestern weil3,
wie dem gesegneten Bishdgjew diesesWunder gelang. Blassund
in dch gekehrt kehrte er zuriick und verweigerte von Stund an

gemachtwerden:

Speis und Trank (...) Von einer Schwester ist Uberliefert, dass
Bishdgews letzte Worte direkt nach seiner Riickkehr ein gefli-
gertes 'Nein!" gewesen waren. Niemand von uns weif3, was der
Rabenhaduptige ihm in der heiligen Grotte offenbarte, denn die
Lippen unseres Ordensgriinders waren von dieser Stund an ver-
Segdt. Bishdgew aber nahm sain Geheimnis mit ins Grab, denn
Golgari fuhrte seine Sedle zur dritten Nachmittagsstund desvier-
ten nachfolgenden Tages Uber das Nirgendmeer."

Fals erforderlich, kénnen die Helden in der Bibliothek weitere
bibliophile Schétze aufspiiren; insbesondere die Quellentexte QI
Q3 und Q21 aus dem Anhang im Stein der Mada, die im weite-
ren Abenteuerverlauf noch an Bedeutung gewinnen werden.
Fdls Ihre Helden in Punin noch weitere Spuren Ubersehen ha-
ben, is hier die Gelegenheit gekommen, diese gegebenenfalls
nachzureichen.

Meisterinformationen:

Spidrelevant snd in diessm Raum drei Fakten: Zum einen
der Hinweis, dass der geheimnisvolle Sichelberg tatsachlich
der mythische Thron der Winde ist. Zum anderen, dass das
todliche Phdnomen in der wundersamen Grotte (B9), die die
Geweihten ds 'Hazaphars Herz' deuten, offenbar mit einer
"Todesmelodi€' zusammenhangt. Zum dritten, dass es Klogter-
grinder Bishdgjew (erst) gegen Ende seines Lebens gelang,
diese zu Uberwinden - und zwar mittels eines Geheimnisses,
das er 'mit ins Grab nahm' (was man wortlich nehmen sollte:
Sehe auch die Begrébniskammern, unten auf dieser Seite).

B8 - Boron-Tempel:

Tempdhalle: ein karg ausgestatteter, teilweise in eine nattirliche

Hohle hinein gebauter Tempel, dessen Boden von den Bruch-
sticken einer umgestiirzten und zerborstenen Boron-Statue be-
deckt ist. Ahnlich verheert sieht es auch in den Meditationszellen

und der Sakristei aus, die sich linker Hand der Tempelhalle be-

finden.

An einem zerbrochenen Rad aus Gusseisen (dem aventurischen

Symbol des Todes) hinter dem Statuensockel hdngen die kopf-

Uber aufgehéngten Leichen von vier Geweihten, die hier grau-

sam verblutet sind.

Vier Goblins sind zur Zeit damit beschéftigt, eine schwere Stein-

platte hoch zu wuchten, unter der sch Treppenstufen hinab zur

Grabkammer des Ordens befinden.

Unterirdische Begr8bniskammern: Unter dem Tempe befindet
sch die lichtlose Begrébnisstétte der Hiiter des Herzens. In den
Wandnischen der Hohle liegen aufgebahrt die in dunkle Tuche
eingewickelten Leichname von 19 Geweihten. Einzig die sterb-
lichen Uberreste des Ordensgriinders Bishdgjew wurde zentral
in einem schmucklosen Sarkophag bestattet.

Mei sterinformationen:
Als Bishdgew daswahre Geheimnis der Grotte und Hazaphars
I vermeintlichem 'Herzen' herausfand, zerbrach er innerlich. Er
starb, ohne rechtzeitig den Mut zu finden, seinen Mit-
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Schwestern und -briidern seinen Irrtum einzugestehen. Wenn
die Helden den Sarkophag 6ffnen, kdnnen de an Bishdgews
mumifizierter Leiche noch heute einen gramerfiillten Gesichts
ausdruck erkennen. Unter dem Totenhemd |&sst sich ds ein-
zige Grabbeigabe Bishdajews ein Anhanger aus weilem
Mammuton finden, der einen WeilRen Raben — das Symbol
Etilias— zeigt. Mittels dieses Amuletts (und einem geflUster-
ten Gebet an die mythische Multter der sanften Boron-Tochter
Marbo) kann ein Zwdlfgétterglaubiger eine Zone der Stille
wirken, die jener der Boron-Liturgie ETILIAS ZEIT DER MEDI-
TATION gleicht (SeheKirchen, Kulte, S, 50f). Dieser Fund kann
fir die Helden gegebenenfalls noch wichtig sein.

B9 - Das Allerheiligste ((Hazaphars Her z'):

Der Wegin die Tiefe: Uber einen heruntergerissen Vorhang rech-
ter Hand des Statuensockels und eine nattirlich wirkenden Trep-
pe' kann man sich dem Allerheiligsten dieses Ortes néhern: ei-
ner tiefim Berg liegenden Grotte, die sich schon von Ferne durch
wundersames Windgesdusel ankiindigt. Je mehr man sich der
Grotte ndhert, desto mehr verandert sich das Gesausel zu einer
unheimlich wirkenden Windmelodie. Diese Musik bricht sch
an Fdsen und Steinkanten, nur um nach und nach zu einem
diusteren Klagen anzuschwellen, das je-
den der Helden unvermittelt an dieei- SN a';",j
gene Sterblichkeit gemahnt. R ' for

¢ EF

Die Grotte: Alsdie Helden endlich
die letzte Felshiegung hinter Sch ge-
bracht haben (die Meodie ig in-
zwischen zu fagt unertréglicher
Lautstérke angeschwollen, die je-
dem der Helden Herzrasen und

Kopfschmerzen beschert), ent-

hlllt sch ihnen ein ganz und gar
unwirklicher Ort: Vor der Gruppe
liegt eine in schwach pulsieren-

des, blauliches Licht getauchte

Grotte, die tber und Uber von ge-

spengtischem Leben efllltist: Bo-
den, Wande und Decke werden
von stetig wuchernden Pilzen,
Moosen, Blumen und Farnen ein- &
genommen: Man kann demWachs-  ;
tum der Pflanzen férmlich zu-
schauen.

Schon auf den zweiten Blick wird er-
sichtlich, dassgleichzeitigeine eben- o
so groRe Anzahl Gewachse verbliht,
verwelkt, as broseliger Staub von der 4
Decke regnet und zu Humuswird, der
gierig von den tastenden Wurzeln jun- -
ger Scholllinge as Grundlage ihres Gedeihens
durchpfllgt wird.

Zentrum dieses unglaublichen Schauspiels ist ein klobiger, ural-

ter und vor dlem harfenartig geformter Monoalith, in dem sich
mittig ein grof¥es Loch befindet, in dem dinne Tropfsteine zu
zwolf saitenartigen Krigtallverstrebungen gewachsen sind. Durch
dieses Loch pfefen die Hohlenwinde, die den Kristallssiten jene
unheimliche Melodie entlocken.

Das wundersame, fag zweieinhalb Schritt hohe Felsobjekt steht
inmitten al des Wucherns und Sterbens und wird durch einen
Felsspdlt in der Hohlendecke vom silbernen Licht des Madamais
beschienen.

Zwel Schritte vor den Helden liegt ein briichig wirkender Stie-
fd, wie e die Goblins oben im Klogter tragen. An ihm endet ein
nur noch entfernt humanoid wirkender Humushaufen, der d-
cher schon von den Wurzeln Hunderter Pflanzengenerationen
durchgepfligt wurde ...

Meisterinformationen:
Die Helden sollten ziemlich bad erkennen, dass das mono-
lithische Objekt in der Mitte der Grotte trotz seiner relativen
Klobigkeit keineswegs das Herz Hazaphars igt. Vidmehr éh-
nelt es der einzigartigen Harfe der Zwdlf Winde und deutet
insofern auf einen dfisch anmutenden Ursprung.

Satinavs Wirken: Wer einen weiteren
Schritt in die Grotte hineingeht, spiirt
(neben dem schmerzhaften musika:
lischen Klagen der Windmelodie)
en egenartiges Prickeln auf der
Haut (ein spontaner Alterungs-
prozess!), das immer schlimmer
wird, jeweiter der Held die Grot-
te betritt (und das abrupt aufhort,
wenn das Opfer wieder zur Trep-
pe zurlickeilt). Als Spielleiter
kénnen Se diese Alterung noti-
genfdls mit Faltenbildung, wei-
lfen Stréhnen im Haar, be Un-
belehrbaren auch mit Alters-
flecken, Haar- und Zahnausfall
§ und einem kontinuierlichen
W/ Schwund an Lebensenergie dar-
stellen. Ob die Folgen irreversibel
bleiben, bleibt Ihrem meisterlichen
- Gusto vorbehalten. Gegebenen-
fals vermdgen die Kréfte des
Madamanten in Heldenbesitz (nur
aul3erhalb der Grotte!) einige dieser
Folgen zu beseitigen. Wichtig ist
e, die Erkenntnis, dass ein Betreten
P der Grotte tatsachlich todliche Fol-

gen nach dch zieht.

Die'Todesmedodi€: Die eigentliche Ge-
fahr in der Grotte geht von der stetig présenten, von der mono-
lithischen Harfe ausgehenden Todesmelodie aus (die in Wahr-
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heit auch den gegenteiligen Aspekt verkdrpert: Gedeihen und
Leben). Diesen 'Mechanismus' hat Beorn nicht durchschaut. Wie
unten noch néher ausgefiihrt, handelt es sch hierbei um einen
Aspekt des Lichtelfen Dagal.

Sich diesen 'Schitissdl zum Thron der Winde' zu Nutze zu ma-
chen, ig das erste Etappenziel der Helden. Bestérken Se lhre
Helden zur Not durch Ariana Einhorngrufd darin, den ange-
kiindigten 'Schllissel' gefunden zu haben, fdls keiner der Hel-
den auf diesen Zusammenhang aufmerksam wird. Nur, wie
umgeht man die Todesmelodie?

Die eleganteste und einfachste Lésung stellt natdrlich der
auefische Zauber SILENTIUM SILENTILLE dar.

Koénnen die Helden von dieser Moglichkeit nicht Gebrauch ma:
chen, werden se wohl nicht umhin kommen, Bishdgews Ge-
heimnis zu ergriinden, das den gleichen Effekt erzidlt. Allerdings
werden sch zwdlfgottergldubige Helden (und vor alem der
Novize Wasgef!) sicher schwer damit tun, ausgerechnet das Grab
eines Boron-Geweihten zu plindern.

Allerdings ist davon auszugehen, dass die Entdeckung der Grot-
te durch den Geweihten Bishdgjew - trotz seines personlichen
[rrtums— tatséchlich zu Boronsweitsichtigen Plénen zéhlt. Und
so wird eine unter Gebeten stattfindende Sarkophagéffnung si-
cher auch nach alveranischen Mal3stében nicht ds Schéndung
betrachtet werden (ganz zu schweigen von den rollenspielerisch
reizvollen Disputen zwischen Ihren Spielern, die Se ds Meister
gegebenenfalls mit verfolgen durfen).

Wenn sich die Helden partout nicht zu einer 'Grabschandung'
durchringen konnen, beherrscht Arianaden SILENTIUM. Aber
&t wann mdgen es Spider, wenn ihnen die Meigterfiguren die
Arbeit abnehmen ...?

Sobad die Helden eine der Mdglichkeiten anwenden, endet (in-
nerhalb der Stillezone) wildes Wachstum und Sterben abrupt.

Dagals Felsharfe: Wird das steinerne Artefakt — das sich natir-
lich nicht von seinem Standort fortbewegen 1&st - mit dem von
Madaya am Dunklen Brunnen 'geweihten’ Madamanten be-
ruhrt, kommt es schlagartig zu den unter Dagals Mysterium (se-
he unten) aufgefiihrten Ereignissen.

B10- Grotte des Hochelfenleichnams
Eine von B9 aus gut einsehbare— von der Wirkung der Meodie
unberiihrte— Seitengrotte mit zahlreichen Stalakmiten und Sta-

laktiten, in der auf einem Felssms das uralte, salziiberkrustete
Skelett eines (Hoch) Elfen liegt. Sobad die Helden den Leich-
nam berthren, beginnt das Moos an der Felswand hinter ihm,
dch zu asdharischen (hochdfischen) Schriftzeichen zusammen-
zuziehen (was moglicherweise nur von Ariana tbersetzt werden
kann):

Hier rubt der mutige
Etillada.
Wiclter, Mabumer wnd Frewnd.

Eirnit gog er mill s hact, um vom Wadinsinmigen Hille
WMWW;MMW,MWWMWW-
Frewnd, winse:
A«JWM,MMAM,MMW,

1048 er doch mocd immer Tl wpsener Welt .

Die Sucle wan wicht wemsonid, dess eisn Teil vor ilne

Glan a1, was getam werdes. murte,
wnd gefunden i1, was 1ellat dew Scbrecker scbreckt.

Da due dies Lient, erweine dick des Enbies windig —

Antaraleos

Mei sterinfor mationen:

Es kommt nicht von ungeféhr, dass der den Helden durchaus
bekannte Hochelf Antaraleon zur Totenklage eines gefdlenen
Freundes in etwa die gleichen Worte wéhlit, die er auch ge-
brauchte, bevor er spéter selbst ins Licht trat (Sehe Namenlo-
se Dammerung, S. 37).

Tatséchlich haben die Helden hier einen verstorbenen Gefahr-
ten jenes schon bekannten Hochelfen gefunden - verstorben,
as dieser und andere smyalische Weggefahrten sich vor dem
Fal Smydas auf die Suche nach Dagds Harfe der Zwdlf Win-
de machten. Die 'Grabschrift' enthélt dartiber hinaus mit den
Passagen "Auch wenn der, dem jeder lauscht, nicht mehr ig,
50 ig er doch noch immer Teil unserer Wdt" und "Die Suche
war nicht umsonst, denn ein Teil von ihm ruht nun in unse-
ren Handen" versteckte Hinweise, die den Helden noch dien-
lich sein kénnen.

Dagals Mysterium

Mei sterinfor mationen:
Esig nun an der Zeit, einen Zipfd jenes Schieiers zu IUften,
der Uber einer der rétselhaftesten Meigterfiguren des Schwar-
zen Auges hegt.
Denn den Helden steht nun eine Begegnung mit jener mythi-
schen Wesenheit (Lichtelf? Prinzip?) bevor, von dem es heil3,
dass e im Kampf gegen den Namenlosen das ganze Leben

und Sterben der Elfen ersann, letztlich das Erste und das Letzte
in dch tdtete und der ohne Tod und ohne Sein verschwand —
ohne nicht zu sein: Dagal, der Wahnsinnige.

Auch wenn festzuhalten bleibt, dass manche Antwort um
Dagas Existenz — wie die der Lichtelfen Uberhaupt, ja vid-
leicht sogar jene Madas ... — im philosophischen Dunkel der
Geschichte verborgen hegt, so ist doch eines Tatsache: Dagals
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Kréfte snd noch immer présent und wirken sch noch heute
auf die derische Wirklichkeit aus.

Zu Anfang daher ein kleiner Exkurs: Wenn Se die Kampagne
bis jetzt aufmerksam verfolgt und gegebenenfdls bestimmte Pas-
sagen in dem Band Geheimnisse der Elfen eingehender studiert
haben, wird Ihnen aufgefdlen sein, dass die Existenz der mythi-
schen Lichtefen eng mit gewissen Prinzipien verbunden it Prin-
zipien, zumeist kreativer Natur, die in einer rétselhaften Wech-
selwirkung mit den Urkréften der Schopfung stehen (siehe hier-
zu auch das Kapitel Nayrakis und Skaryan in dem Band Kir-
chen, Kulte, Ordenskrieger, S. 6). Zumindest fur die Elfen
Aventuriens, deren 'Geburtsfunke' letzten Endes von den mysti-
schen Lichtelfen ausging, snd al diese Agpekte immanente Be-
standteile ihres Wesens.

Tatsachlich kénnen die Lichtelfen in gewisser Hinsicht freer Uber
das Nayrakis verfligen ds die Gotter, da letztere an das Mysteri-
um von Kha gebunden sind.

Eine madgliche Erkléarung hierfir ist, dass sch die Lichtwelt (ds
Kernkontinuum der Feenglobulen und letztlich Ursprung der
Elfen) bereits vor dem Gotterpakt und vor Satinavs Freved von
Zeit und Raum gebildet haben konnte. Diese Art, Uber das
Schicksd verfiigen zu kdnnen, wirde das Interesse des Namen-
losen an den Lichtelfen erkldren und seinen Versuch, sein die
derische Wirklichkeit zu ziehen.

Anders ds Madaya, die ds einzige letztlich das Opfer erbrachte,
ihre Wirklichkeit aufzugeben, um ihr Schicksal wieder sdlbst zu
tréumen, ersann Dagal im Kampf gegen den Namenlosen in sai-
nen Liedern, so heif}t es in der dfischen Mythologie, das ganze
Leben und Sterben der Elfen. Und schliefllich, ds er (selbgt) das
Sdin Uberwand ohne nicht zu sein, blieb von ihm nur noch ...
Musk! Eine wesentliche Erkenntnis, die zu erlangen fir Ihre
Heldengruppe Ziel der folgenden Episode sein wird - und zwar
unabhéngig von ihrer Gutltigkeit fir ganz Aventurien.

Denn wenn diese Erkenntnis richtig igt, hief3e das, dass Leben
und Sterben solange Einzug in die Wdt der Sterblichen halten,
solange Musik exigtiert (und Dagals Wirken somit aufrecht er-
halten wird).

Zumindest fur die Elfen igt dl dies Wirklichkeit— ob es auch fur
andere Vdlker und Wesen gilt, kann und soll an dieser Stelle nicht
erklart werden ...

Inmitten des Lichts

Nachdem dch die Kréfte von monolithischer Harfe und Mada-
mant verbunden haben, erstrahlt plétzlich fahler Mondschein,
der die Grotte in hellem, intensiv-silbernem Licht erleuchtet. Ein
Licht, wie die Hel den es bereits einmal gesehen haben. Pl6tzlich
bildet sch ein vertrautes Gesicht inmitten al des silbernen
GleifRens und noch einmal hdren die Helden Madayas Stimme
in ihren Kopfen: "Es ist soweit, eure Suche hatte Erfolg. Doch
was das Schicksal fir euch auserkoren hat, kann ich euch nicht
sagen. Wenn ihr dem Sklaven aus dem Norden die Harfe entrei-

[2en wollt, geht und begegnet jenem, der um die letzten Reste
seines Seins betrogen ist. Lauscht seinen Klangen, verinnerlicht
sine Mdodien, s8d seine Musik. Wahlt eure Fragen mit Be-
dacht und vergesst euer Zid nicht. Es hangt viel mehr davon ab,
dsihr glaubt. Wisset, dass nur, was ihr selbst erkennt, auch fir
euch wahr werden kann! Allein in eurer Macht liegt es, zu rufen,
was der Sklave geraubt. Und nun ..."

Mei sterinformationen:

Die folgende Verwandlung und und die damit einhergehende
wundersame Reise der Helden betrifft natlrlich nur diese, da
Ariana Einhorngruf® und der Novize Wasgef nicht bei der
Weihe des Madamanten dabel waren (Sehe Stein der Mada).
Die beiden bleiben zurtick und treffen erst nach den Ereignis-
sn am Thron der Winde wieder mit Ihren Helden zusam-
men. Se werden ihnen dort berichten kdnnen, dass die Hel-
den von einem Augenblick auf den anderen von Mondlicht
umschlossen wurden und dann plétzlich verschwunden wa
ren. Ariana kann ergénzen, dass sch der Harfenmelodie in
der Grotte plétzlich zahlreiche weitere Melodien hinzu ge-
sdlten, die sSch dann entfernten.

Dagal

P6tzlich ist melancholische Lautenmusik zu héren. Wo sad ihr?
Und wo sind Ariana und Wasjef?

Ihr schaut euch um und erkennt; dass ihr inmitten des Meeres
auf den schwankenden Planken einer thorwal schen Otta steht.

It dies das Meer der Sieben Winde? Sad ihr mit einem Md in
Schiaf gefdlen? Gestorben ...?

Neben und hinter euch entdeckt ihr zwel Dutzend hart arbei-
tende Thorwaler, die sSch auf den Ruderbanken der Otta abmii-
hen. Niemand von ihnen nimmt euch zur Kenntnis, ganz s, ds
waért ihr nicht mehr ds ein Windzug, nicht mehr ds eine Melo-
die ...

Vo euch aber, auf einer der Ruderbdnke sitzt ein hiinenhafter
Thorwaler Skalde, der kunstvoll in die Saiten seiner Laute greift.
Mit flackerndem Blick, ohne sein Spiel zu unterbrechen, schaut
er euch an: "Euch hat die Traumwandlerin geschickt, nicht wahr?
Natlrlich hat de das ... natirlich ... Vergeh schon, hat Angst,
sbst zu kommen ... Angg, in ihren Tréumen gestort zu werden

Mit einem Mal lacht der Skalde auf, hoch, laut und schrill; dann
féhrt er fort, 0 ds 8 nichts gewesen: "War es nicht erst gestern,
dass e diese anderen Sterblichen ...? Nein morgen, eswird mor-
gen san ... Bin mir Scher ... Binich das? ... Gleichwohl, es muss
getan werden ... Was wére sonst geworden? Was wére aus mir
geworden? ... Hort doch ... All-Uberall rufen se mich, finden
mir eéinen Weg ... meinen Weg ..."

Der Skade sucht mit flackerndem Blick den Horizont ab, halt
dann inne, ds wirde er irgend etwas oder irgend jemanden fi-
xieren: "Ja, 20 ig esgut... (glucksendes Lachen) ... Spidt, singt
Kinder, 6ffnet mir eure Herzen ... die Wdt ist so wunderbar ...
(bedauernd:) aber nun musst auch du sterben ... und du auch.
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Du, du hingegen darfst leben ... darf nicht ablassen, muss weiter,
immer immer weiter..."

Ein verkléarter Gesichtsausdruck breitet sich auf dem Gesicht des
Skalden aus, ds er in seinem Spid fortfahrt.

Meisterinformationen:

Die Helden wurden soeben mit Madayas Hilfe unvermutet
auf eine surreale, Sch stdndig verdndernde Bewusstseinsebene
Dagals befordert (und gemessen in menschlichen Mal3stében
ist der Lichtelf tatséchlich wahnsinnig...). Als Meister kommt
auf Se nun die Aufgabe zu, diese Szene moglichst stimmungs-
voll umzusetzen, bevor es zum ersten Teilfinae dieses Aben-
teuers kommt.

Die Aufgabe der Helden: Die Helden stehen vor der Aufgabe,
den— vidlleicht fir den einen oder anderen Helden schockieren-
den— Zusammenhang zu entrétseln, dass Dagal auch heute noch
einsmit der Musik Aventuriens (vidleicht sogar der ganzen Wdt?)
ig und irgendwie weiter in ihr exigtiert. Und nicht nur das: Die
Helden missen Uberdies den wahren Namen der Harfe der Zwolf
Winde in Erfahrung bringen, der - da Dagal einst einen Tell
seiner sabgt in dieses Artefakt gebunden hat — 'Dagal’ lautet.

Begegnung mit Dagal: Wahrend der nun folgenden, fagt schon
philosophisch anmutenden Begegnung mit dem wahnsinnigen
Lichtelf missen die Uberrumpelten Helden zum einen ers ein-
ma herausfinden, wem se hier berhaupt gegentiberstehen. Des
weliteren, dass se Wissen Uber Dagal und sein Wirken bendti-
gen, und anschlief3end, welches Wissen fir Se entscheidend ist.
Die Frage, warum dl dies auf diese fir die Helden so verwirren-
de Weise geschieht, it ganz einfach zu beantworten: Nur das,
was die Helden selbst erkennen (herausfinden), kann fur se -
im dfischen Sinne— auch wahr werden, Wahrheit sein.

Erst wenn die Helden den Zusammenhang zwischen Dagal und
der Musik erkennen, kann Dagal |hre Helden spéter in Melodi-
en verwandeln und so an alen Gefahren vorbei zum Thron der
Winde tragen.

Und erst, wenn Ihre Helden den Namen der Harfe der Zwolf
Winde sdbst entréatselt haben, wird auch diese fir e Wahrheit,
wird Redlitédt — und so erhalten Ihre Helden ein Mittel, Beorn
am Thron der Winde die Harfe zu entrei3en.

Spieltechnische und szenische Pr&sentation: Im Folgenden fin-
den Se eine Fragen- und Antwortenliste, die |hnen dabel helfen
soll, die weitere Begegnung mit dem wahnsinnigen Lichtelfen
maoglichst mystisch zu gestdlten und Ihre Helden letztendlich
ihrem Ziel entgegenzutreiben. Einige der Antworten fihren da-
bel direkt zu anderen Fragen.

Zid ig es, Ihren Spielern am Ende das Gefuihl zu geben, diese
Teilqueste selbst erfolgreich gesteuert und zum Abschluss ge-
bracht zu haben ...

Jede der Fragen (bzw. Antworten) ist mit einem zunéchst ver-
wirrend anmutenden Szenenwechsel verbunden, woftr wir be
jeder der unten aufgelisteten Fragen einen Szenenvorschlag auf-

gefuihrt haben. Stellen Se sch die Bilderwechse wie die Schnitt-
bilder in enem FIm vor. Eben waren die Helden noch be der
einen Szene, e sellen eine weitere Frage und einen Herzschlag
spéter (unterbrochen von einem meloditsen Wirbel oder einer
blendenden Lichtkaskade) steht die Gruppe mit der néchsten
Frage in einer neuen Szenerie und wird mit einer anderen Er-
scheinungsform Dagals konfrontiert. Was hingegen immer &hn-
lich bleibt, igt die musikalische Einbettung jeder Episode. Ein
Hinweis fir die Spidler auf Dagals wahre Natur - und ein Zeug-
nis seiner scheinbaren Allgegenwart.

Versuchen Sie, Sch in jede Szene einzufiihlen. Dagal ist Musik.
Musik hat unzéhlige Aspekte - und Dagal it jeder dieser Agpekte
zugleich. Vom ekgtatischen Tanz der Tochter Satuarias tiber die
Totenklage zum Gedenken eines geliebten Menschen; vom Heu-
len der Wolfe zum Madamal hin bis zum Schlagen der Kriegs-
trommeln; vom holprigen Liebedied einer Zwergin zum trauri-
gen Gesang der Sklaven AlAnfas.

Fuhlen Se sch in jede der beschriebenen Stimmungen ein und
versuchen Sie, diese Stimmung der Musik/Dagals auch mittels
Ihrer Sprechstimme as Spidlleiter auf die angegebene Situation
hin anzupassen.

Fragen und Antworten

Meisterinformationen:

Lesen Se dch das folgende Kapitel mindestens einmal kon-
zentriert durch und spidlen Se das etwaige VVorgehen Ihrer
Spidler kurz in Gedanken durch. Sobadd die Helden das Ré-
= geklart haben, was aus Dagal wurde (‘Musik’) und diese
Uberdies den wahren Namen, und damit die Natur, der Harfe
der Zwolf Winde herausgefunden haben (‘Dagad’), neigt Sch
die erste Queste der Helden mit dem Abschnitt Fesseln aus
Surm (s S. 26) ihrem Ende zu.

Frage Wer big du?

Szene: ein betrunkener Bénkelsénger mit Handharfe inmitten
einer mittelreichischen Kneipe, der eine tibermiitige Melodie an-
gestimmt hat.

Antwort: Stets die gleiche Frage. War ich? Bin ich? Werde ich
morgen noch sein? Sicher ... vidleicht ... nein ... Zu erkennen,
wasich bin, hat euch die Traumwandlerin geschickt, nicht wahr?
... (angetrunkenes Kichern) ... Denn nur dann kann auch fir
euch wahr werden, was wahr it ... Nun, Freund: Was halst du
farwahr?

Frage Wasbist du?

Frage Washat esdamit auf sich, du hattest das Sein tiberwun-
den, ohne nicht zu sain?

Szene: eine Sharisad, diebe den sinnlichen Kléngen einer Zitar
inmitten eines tulamidischen Wiistenzeltes tanzt.

Antwort: Lausche und du wirgt es wissen (perlendes Lachen,
das mit der Musik harmoniert), denn dann wird es auch fir euch
wahr ... Vergehs du es jetzt?
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Szene: ein blonder Audf mit Hirtenfl6te, der inmitten eines Wal-
des af einer Asigabdl in der Musik einer Dschissandra, dem 'mit-
reillenden Klingen', versunken i, eine wundervolle Melodie, wie
esnur die Elfen zuwege bringen. Ein bunter Sngvogd begleitetihn
mit seinem Gesang— und wendet sch dann den Helden zu.
Antwort: Ja. Doch jetzt bin ich, was ich bin. Ich bin in deiner
Stadt, in deinem Haus, in deinem Herzen ... Wo eines Sangers
Stimme erklingt, wo ein Instrument gespielt wird, da bin auch
ich ... All-Uberall! ... Also, was bin ich?

Frage Wo snd wir hier?

Szene: dasVinsalter Opernhaus. Ein dirrer, ausgemergelter Di-
rigent mit wirrem Haar und irrem Blick, der zwanzig Musiker
im Orchestergraben vor ihm mit wirbelndem Taktstock zu ei-
nem ohrenbetdubenden Finale anleitet.

Antwort: Jenseits vom Tod, doch mitten im Sain ... Tot sain?
(wahnsinniges, besessenes Lachen) ... [hr kénntet sein wieich ...
[hr konntet... al-tberall sein.

Frage 1st/Sind von dir nur noch Musik/M dodien geblieben?
Frage Lebs du in deiner Musik/deinen Meodien weiter fort?
Frage Big du Musk?

Szene: die Felsnase am oberirdischen Zugang zum Thron der
Winde mit einem unglaublichen Ausblick Uber die Griine Ebe-
ne, Uber die Welt... Direkt bei den Helden ein strahlend schéner
Elf mit funkelndem Sternendiadem und flackerndem Blick, der
die Saiten der Harfe der Zwolf Winde in Uberirdisch schonem
Soid liebkost und ein sehnsuchtsvolles Lied angestimmt hat.
Antwort: Ah, ihr beginnt zu verstehen, und esig wahr! ... Ja, ich
bin das Wiegenlied, das die Mutter an der Krippe ihres Kindes
singt, ich begleite euch, wenn die Musikanten von Liebe, Freude
und Schmerz singen, und ich bin der Trauergesang, wenn eure
letzte Stunde naht... Vidlleicht ist auch euer Leben und Sterben
bereits ersonnen? ... Wer weil3 (melodisches, zweistimmig-
dfisches Lachen) ... Und nun, daihr diesdleswiss, ist dies auch
fir euch Wahrheit ... !

Meisterinformationen:

Die Helden fuhlen, dass unmittelbar auf diese Antwort des
Elfen hin irgend etwas Eigenartiges mit ihnen geschieht. Ein
merkwirdiges Singen fahrt durch die Knochen der Helden
und ein eigenartiges Vibrieren beméchtigt sch ihrer Muskeln.
Zumindest aber wissen die Helden in diessm Moment instink-
tiv, dass 9e soeben etwas gewonnen haben, dessen zu finden
de (von Madaya?) ausgeschickt wurden.

Sollten die Helden bereits den Namen der Harfe herausge-
funden haben, geht es jetzt im Kapitel Fesseln aus Surm (S.
26) weiter.

Frage Wirg du uns helfen?

Szene: ein dunkelhautiger, abgerissener Strallenmusikant mit ei-
ner Drehleier, auf dessen Schulter ein Affchen sitzt, am Rande
einer alanfanischen Sklavenversteigerung (diesmal ist es der Affe,
der spricht).

Antwort: Das Erste habe ich bezwungen und das Letzte ... Doch
wer hat mir geholfen? ... Stellt die richtigen Fragen, damit ihr
sebg euch hdfen konnt, (Ubermitiges, sorgloses Lachen, das
mit dem fréhlichen Klang der Drehleier verschmilzt und dann
verklingt)

Frage Wie kommen wir zum Thron der Winde?

Frage: Kannst du uns zum Thron der Winde bringen?

Szene: en diabolischer Feylamia (Elfenvampir), der inmitten
eines zerstorten Eigpalastes der Firnelfen ein irres Fugato auf ei-
ner beeindruckenden Eisorgdl spidlt.

Antwort: Uberwindet das Sein und ich kann euch den Weg wei-
sen ... Erkennt mich und ihr werdet wie ich SEIN ... All-Gberall
(bGses, kaltes, bedrohliches Lachen)

Alternative Antwort (falls die Helden schon/nur um Dagals
wahre Natur wissen): Da wahr igt, was ihr bereits wisst, und
gch die Melodien unseres Seins verbunden haben, kann ich euch
auf den Schwingen der Winde fuihren ... (kaltes, hartes Lachen)
... Doch kénnt ihr auch rufen, was einst die Winde band ... ?

Frage Kenngt du Beorn? Weifdt du, was Beorn plant?

Szene: ein vernebetes Schlachtfeld inmitten von Bergen, auf dem
zahlreiche Zwerge in en firchterliches Gemetzel mit Echsen
verwickelt sind. Auf einem nahen Flssms stehen drei Zwerge
mit Kessalpauke, Angroschellen und Pfeifenbalg und begleiten
die Schlacht mit ihrem hasserfillten, rhythmischen Spidl. Plotz-
lich bricht ein blutender, von einem schweren Hieb gezeichne-
ter Zwerg vor den Helden zusammen.

Antwort: Oh, ja, ich fihle ihn ... ich spire ihn ... vom Grol3en
Drachen ig er durchdrungen und in den Hénden hélt er, wes
die Winde bindet... nein!!! ... Ertutes ertutes... er soidt ...
den Ligenbringer wird er befreien und sein Lied i wahr ... Be-
frden wird er, was ich eingt band, was mich eingt band ... Eine
Bresche soll der Liigenbringer schlagen in den Spiegelbann, den
die anderen Winde einst gewoben ... Jetzt verstehe ich ... nehmt
deihm ab, oh, nehmt e ihm ab ...

Frage Wie kdnnen wir Beorns Plan vereitein?

Frage Wie kdnnen wir die Harfe wieder erlangen?

Szene enirrer, ans Bett gefessdter Kranker in einem Noioniten-
klogter, der sch in seinen Fessdn aufbéumt, wahrend ihn eine
Ordensschwester mit einem einlullenden Schiaflied zu beruhi-
gen sucht. Schliefdich summt der Kranke wimmernd und ki-
chernd die Melodie mit, dann wendet er sch den Helden zu:
Antwort: Erkennt, was die Harfewirklich ist! ... Ruft Se bei ih-
rem wahren Namen, wenn ihr Se seht (irres Kichern, dann ver-
schworerisch:) ... die Winde ... Se werden Se zu euch bringen.

Frage Welches Geheimnis umgibt die Harfe der Zwolf Win-
de? Was hat esmit der Harfe auf sich?

Szene: das Dorf der Silberhuf-Sippe in der Griinen Ebene. Ein
den Helden wohlbekannter Elfenjunge Sitzt inmitten von drei
Steppenelfen, die mit Fléten und Lauten zum stiirmischen Will-
kommensgruf3 aufspielen: Arelon. Der Junge hélt seine Fléte aus
Schwanenbein so fes umklammert, dass seine Handknéchel weil3
hervortreten. Er schaut den Frager mit aufmerksamem Blick an.
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Antwort: Nur, wer eins mit der Musik wird, it auch eins mit
dem Sein ... Uberwunden und doch verbunden auf immerdar,
(gelodtes Lachen) Die Harfe, seid nicht nur Instrument, Se ist
mein iama (Isdira fur: 'personliches Musikinstrument”) ... Was
anderes hétte die Winde zum Singen bringen kénnen? Was?
(Ubermtiges Lachen, das unvermittelt in Schluchzen Ubergeht,
ds die Musik sich zu einer traurigen Weise verandert) Die Ant-
wort auf eure Frage, se liegt so nah ...

Frage |st der (wahre) Name der Harfe 'Dagal'?

Szene: wieder (?) die Felsnase am oberirdischen Zugang zum
Thron der Winde mit ihrem unglaublichen Ausblick Uber die
Grline Ebene, Uber die Wdlt... Direkt bel den Helden wieder (?)
der strahlend schone EIf mit dem funkelnden Sternendiadem
und dem flackernden Blick, der die Saiten der Harfe der Zwolf
Winde im fast schon Uberirdisch schonen Spidl liebkost.
Antwort: Oh, ihr versteht, ihr versteht! ... Und ich verstehe nun
auch ... Deswegen schickte euch die Traumwandlerin, deswegen
... (gluickliches, befreites, offenes Lachen) ... Mein iama und ich
sind eins, und doch sind wir keins ... Ich muss eilen, wenn ihr
Ruf erklingt, und se muss ellen, wenn mein Ruf erklingt... Ruft
sie, wenn ihr Se erblickt, und sewird euer sein ... Denn nun, da
ihr dies wisst, ist dies dles auch fir euch Wahrheit... !

Meisterinformationen:
Die Helden fihlen (erneut?), dass unmittelbar auf die Ant-
wort etwas Eigenartiges mit ihnen passiert. Jeder Held darf
nun ene Intuitions-Probe ablegen (be Elfen und Musikern
in der Gruppe gelingt diese immer!), nach deren Gelingen der
entsprechende Held in der Ferne plétzlich reif3ende, kakopho-
nische Klange splrt. Diese Helden wissen ingtinktiv, dass e
soeben etwas gewonnen haben, dessen zu finden se (von
Madaya?) ausgeschickt wurden.
Was die Helden horen, ist die Harfe der Winde, deren Spiel zu
etwas Schrecklichem missbraucht wird, nein, mehr noch: Es
ist Dagal selbst, dessen Kraft pervertiert wird. Denn auf irgend-
eine Art und Weise sind Daga und die Harfe eins.
Und: Diese Helden wissen, dass Se nun in der Lage sind, die
Harfe zu rufen...
Haben die Helden bereits das Geheimnis um Dagals 'wahre
Natur' herausgefunden, geht es jetzt mit dem Abschnitt Fes-
sn aus Sturm weiter.

Frage: Weil3t du, ob .../ Weildt du, warum ... ?

M égliche Szenen:

* ein amadanischer Zahori auf den Stufen eines bunt bemalten
Wagens mit einer Fiedd;

* @n nivesscher Hirte mit einer Flote, zu dessen Fifzen en
zahmer Wolf kauert;

* en Troubadour mit Laute vor einer mondbeschienenen Burg-
zinne, hinter deren Fengter die Silhouette einer Frau zu erken-
nen is;

« eine dte Goblinschamanin, die unter ekstatischem Rhythmen
auf einer mit Tierhaut bespannten Trommel die Weihe einer
Jungschamanin begleitet;

* drei Damonenpaktierer, die ein Ritua zur Erhebung eines To-
ten ausiiben und dieses mit finsteren Gesangen begleiten.
Antwort: Ich bin al-Uberall, doch al-wissend bin ich nicht ..
Nur ein Wahnsinniger wiirde das von sich behaupten, (ga
ckerndes Lachen)

Antwort: Nur wo eine Laute erklingt oder eines Sangers Stim-
me ertdnt, dabin ich und daweiBich ... (die Stimme geht unver-
mittelt in eine gesummte Melodie (iber)

Antwort: Ihr said so ... fremd. Alles Ungliick schreibt ihr dem
Schicksal, den Zufal oder dem Verhéngnis zu. Doch dles Gliick
eurer Klugheit, eurem Scharfsnn und eurem Vergand... (gut-
miitiges Lacheln)

Antwort: Die Antwort auf alle Fragen ist... (gequéltes Lachen)
Antwort: Dies zu ergriinden hat euch die Traumwandlerin zu
mir gefiihrt? ... Wenn das die Wahrheit ist, dann bleibe doch ...
fir immer! (bedrohliches Lachen)

Fessaln aus Sturm

Pl6tzlich umgibt euch ein Rauschen, eine Melodie, schrecklich
und schon zugleich, und ihr seht, nein, ihr spiirt, wie sich eure
Korper auflésen. Dort, wo eben noch Fleisch war, fihlt ihr nun
dasweiche Streicheln eines Schlummerliedes. Und wo eben noch
Knochen waren, erklingen jetzt schmetternde Kléange wie von
Posaunen. Thr sad nicht mehr, und seid doch al-Uberall. Thr ssd
Musk!

Doch bevor diese Erkenntnis bis zum letzten Winkel eures Ver-
standes vorzudringen vermag und dieser in schierem Entziicken
und grellem Entsetzen gleichermalen zerbricht, fihlt ihr euch
angehoben, getragen — und behiitet. Alles ist so leicht und so
wunderbar.

Ihr fiihlt das Mondlicht und splirt berauschend schéne Melodi-
en - oder seht und hort ihr blof3 euch salbst? Thr spirt, dass ihr
wie die Choréle der Priester das Klogter verlasst und gleich dem
Soid der Hirtenflte Uber die Berge getragen werdet. Unter euch
- oder Uber euch? - spirt ihr eine tiefe und breite Gebirgs-
schlucht, an deren Wanden ihr euch brecht, nur um von wehen-
den Winden zu jenem sichdférmigen Berg, zu jenem hochgele-
genen Felsplateau getragen zu werden, auf dem sich frchterlich
und unberechenbar ein weilRer Gletscherwurm aalt. Doch gleich
dem Heulen der Winde sreicht ihr an seinem Schuppenleib
vorbei, hin zu einer groRen, einladenden Fsiffnung hinter ihm.
Singend und melodits hinein in die Tiefe jenes Berges, der auf
euch wie ein gewaltiger Thron wirkt.

Séuselnd und von Winden getragen durchstreift ihr Grotten, Ka
vernen und Labyrinthe von unverganglicher Schonheit. Tiefer,
immer tiefer hinab trégt es euch. Wo die Winde voriiberziehen
und die Melodie eurer Sede erklingt, dort enthiillen sich fir -
nen Moment kristallene, funkelnde und wundersame Geheim-
nisse, deren atemberaubend schénen Anblick ihr bereits in der
néchsten Kaverne vergessen habt. Immer tiefer dringt ihr vor und
die melodische L eichtigkeit eures Seins weicht einer unangeneh-
men Schwere, wie se euch irgendwann schon einmal vertraut
war. Ein Sog zieht euch immer schneller nach unten, in Gefilde,
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in denen nur das grinliche Schimmern eigenartiger Flechten
und Pilze die Dunkelheit durchdringt.

und dann, mit einem Mal: Disharmonie! Gleich einem Peit-
schenschlag. Grausame Harfenklange ertdnen irgendwo vor euch,
die nur vom Heulen und Tosen unzahliger Sturmboen Ubertont
werden. Fauchende Winde, die wiitend an euren Kleidern rei-
Ben, euch Staub und Steine entgegenpeitschen, euch fortzurei-
en drohen.

Kleider? Ihr blickt vorsichtig an euch herab und erkennt, dass
ihr, dass eure Korper auf einem kargen Felsen am Rande einer
gewaltigen Grotte liegen, in der ungeheuerliche Sturmbden ei-
nen furchterlichen Tanz auffihren. lhr seid zurlick — heimisch
in euren Korpern — und doch gefangen ... Doch euch bleibt kei-
ne Zeit, euren Gefihlen nachzusptiren: Plétzlich ertont irgend-
wo tief unter euch ein peitschender, heulender Knall und ein
eiskalter Windzug reifdt an euren Leibern. Dann steigt aus der
Tiefe flirrende Hitze auf, die von einem halb zornigen, halb tri-
umphierenden Heulen begleitet wird. Endlich haben sich eure
Augen an das flirrende und windgepeitschte Dammerlicht der
gigantischen Hohle gewdhnt, und es gelingt euch, einen Blick
auf den finsteren Grund der gewaltigen Grotte zu werfen. Nicht
enden wollend scheint der fdsige Schacht, der sich dort vor euch
auftut. Und was ihr auf seinem Grund erkennt, l&sst euch den
Atem stocken: Drohend und hassend tobt dort unten sturm-
gepeitschte Finsternis. An den Urgrund gekettet von neun heu-
lenden, bis zum Zerbersten gespannten Windgewalten, diegleich
zuckenden, hin und her peitschenden Ketten aus Sturm aus den
Schachtwénden ziingeln. Wieder ertont in der Tiefe ein peit-
schender Knall und eine der Sturmfesseln zerbirst heulend im
nebligen Wirbel. Und wieder diese flirrende Hitze, die zu euch
aufsteigt und wieder dieses triumphierende Windgel&chter. Und
Uber allem die kakophonischen Klange einer Harfe ...

Der Hauch des dhaza

Mei sterinformationen:
Sie haben es sicher schon erraten: Ihre Helden stehen unver-
mutet vor dem Kerker des Gefallenen, des dreizehnten Win-
des, dem Atem des dhaza, der auch der Ligenbringer gehei-
en wird.
Hier, innerhalb einer wirklich gewdtigen (fir die Helden kaum
auslotbaren) und nur schwach von fahl leuchtenden Flechten
erhellten Grotte, an deren lichtlosem Grund sich der Gefalle-
ne Wind nach und nach von seinen uralten Sturmfesseln be-
freit, ist es erneut an den Helden, Beorns Pléne zu durchkreu-
zen.
Die Helden werden derzeit Zeuge des Befreiungskampfes des
dreizehnten Windes. Was die Helden hier vor Ort erleben, ist
der Zorn der zwdlf mythischen Winde. Sie werden von Beorn
dazu gezwungen, ihre Ketten zu lockern, so dass der dreizehnte
Wind diese zu zerreif3en vermag.
Der Blender bedient sich zu diesem Zweck einem von Pardona
selbst angeleiteten Spid auf der geraubten Harfe. Uberdies hel-
fen ihm die wéahrend des Uberfalls auf Burg Silz eingefange-

nen feenhaften Liedtréger der ersten beiden Abenteuer der
Kampagne: das Ladifaahri aus Ulfindeis Rosenknospe und der
wundersame Madasénger.

Beide Geschopfe zwingt Beorn durch ein neuerlich herbeige-
rufenes Lamifaar zum Singen. Und noch ein drittes, solcher-
mal3en gequéltes Wesen hat Beorn inzwischen in seine Ge-
walt bringen kénnen und zwingt dieses mittels des Lamifaars
zum Singen: ein bislang am Thron der Winde heimisches
Windspiel, ein den Kobolden, nahestehendes L ebewesen, das
als dritter Liedtréger fungiert (siehe auch Bestiarium, S. 236).
Diese geknechteten Wesen zu befreien (insbesondere das Wind-
spid mit dem bislang unbekannten Liedfragment), ist ebenso
Aufgabe der Helden, wie Beorn die geraubte Harfe wieder ab-
zujagen. Doch wie immer trennen die Helden einige Unan-
nehmlichkeiten von ihrem Triumph:

Der Gefallene Wind: Tief unter dem Felssockel, auf dem sich
Ihre Helden befinden, kdmpft der dreizehnte Wind um seine
Freiheit. Tatséchlich werden auch Ihre Helden nicht verhindern
kdnnen, dass er seine Ketten sprengt. Selbst nach der Riickge-
winnung der Harfe wird der dreizehnte Wind seine restlichen
Sturmfesseln nach und nach zerrei3en. Nur einer eingeweihten
Harfenspielerin wie Naheniel Quellentanz kann es spéter wie-
der gelingen, den dreizehnten Wind erneut zu ketten. Doch dazu
bedarf es (ebenso wie zum neuerlichen Weben des Spiegelbanns
um Simyaa im Finae dieser Kampagne) Dagals vollstandiger,
aus drel Teilen bestehender Melodie; zusammengeflgt aus den
drei Liedfragmenten.

Sturmische Gefahren: Sobald sich einer der Helden von dem
windumtosten Felsen in der Grotte erhebt, muss dieser eine KK-
Probe +5 bestehen, um sich irgendwo festhalten zu kénnen. Ge-
lingt ihm dies nicht, wird er unvermittelt von den tobenden Wind-
gewalten in der Grotte mitgerissen (ein Schicksal, das inmitten
des immer stérker werdenden stiirmischen Infernos nach weni-
gen Minuten auch jenen Helden bluht, die nicht zu handeln
wagen).

Helden, die derart zum Spielball der tosenden Winde werden,
erleben nun ein sturmgepeitschtes Aufund Ab inmitten der Grot-
te, deren Grof3e Se ds Spielleiter den dramaturgischen Notwen-
digkeiten entsprechend gestalten sollten. Grundsétzliches:

* In jeder Spielrunde muss ein solches Sturmopfer mittels einer
KK-Probe Uberprifeh, ob ihm tbel wird oder ihm gar die Sinne
schwinden: 1 SP, Abzug von 2 Punkten auf ale Kampf- und
Korpertalente sowie ab der dritten SR zusétzliche KK-Proben
+ 3, ob das Opfer sogar ohnméchtig wird.

* Zielgerichtete Fluge auf den stirmischen Windbden sind nur
mittels GE-Proben + 10 mdglich, die um die Hélfte der Taent-
punkte in Fliegen erleichtert werden - wenn der betreffende Held
hier einen positiven Talentwert hat. Fir jedes Ziel des Helden
sollten Sie stets zwel bis drei Proben auswirfeln lassen.

» Zweimal pro Spielrunde - oder wenn die oben genannten Pro-
ben fir 'zielgerichtete Fllge' gescheitert sind - gilt es zu Uber-
prifen, ob die betroffenen Helden von den Winden gegen Fels-
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wande oder herabhéngende Stalaktiten geschmettert werden (1
bis 4 auf W6). Ausweichen ist nur mittels des oben beschriebe-
nen Prozederes mdglich und hat bel einem Fehl- bzw. Aufschlag
2W6 Schadenspunkte zur Folge.

Larids Jagdhorn: Jetzt ist der Zeitpunkt gekommen, das uralte
Artefakt der Kinder des Windes einzusetzen. Rufen die Helden
Nuianna, die Nebelbringerin, rauscht aus der Tiefe mit einem
Mad ein brausender, schwadengleicher Schemen herauf, der die
Helden wie eine zerfaserte, stdndig um ihren eigenen Erhalt be-
mihte Nebelbank umhdillt. Sogleich l&sst das Toben der Winde
merklich nach, und eine Stimme, die wie der Hauch einer seich-
ten Meeresbrise klingt, dringt an die Ohren der Helden: "Tragen
kann ich euch nicht lang. Tut, was ihr tun misst, doch tut es
schnell, denn schon bald ist der Gekettete fre ..."

Umhillt von Nuiannas Schwaden vermdgen die Helden nun
innerhalb der Grotte mittels einer GE-Probe +3 'gezidlt’ zu flie-
gen—waobel der halbe Talentwert in Fliegen auch hier wieder ds
Bonus angerechnet werden kann.

Dagals Liedsanger: Auf der Suche nach Beorn (der innerhalb
der gewdtigen Grotte erst einmal gesucht werden muss) sollten
einzelne der Helden— darunter mdglichst der Gesegnete Travias
- irgendwann auf eine fdsige Nische (mit den Ausmal3en einer
kleinen Hohle) stofRen, aus der mehrstimmiger, gequélter Ge-
sang tont. Hier befinden sich in zwel Holzk&figen das den Hel-
den schon bekannte Laditaahri sowie der Madasénger, den Se
Naheniel Quellentanz nach ihrer Queste in Punin Uberbracht
haben. Und noch ein drittes Wesen it hier anzutreffen: eine ko-
boldhafte, standig seine Gestalt d&ndernde Kreatur mit grof3en
Augen und nebulésem AuReren, deren Hals von einer schwar-
zen, mumifiziert wirkende Vogekrale umschlossen ist. Auch
dieses Wesen schreit mehr, ds dass es singt — und sein Lied 8h-
nelt dem Lied der beiden anderen Kreaturen, scheint deren Me-
lodien zu erganzen.

Hinter diesen Wesen hockt ein den Helden schon bekanntes,
nachtschwarzes Lamifaar, das die gequélten Geschdpfe ohne
Unterlass mit seinen krallenartigen Handen traktiert.

Es versteht sch von selbst, dass die Helden die eingefangenen
Geschdpfe (und damit auch das dritte Liedfragment) umgehend
befreien sollten. Zwischen ihnen und diesem Zid steht allerdings
... das nachtschwarze Lamifaar.

Lamifaar*

MU13 LE15 AT10 PA 2x14

RS 1 SP (siehe unten**) GS 17 WR 13

*) Weitere Informationen zu diesen Wesen finden Sie in Namen-
lose Dammerung, S. 57

*¥) Gelingt dem Lamifaar ein Sprung-Angriff, richtet sich dieser
immer gegen die Halsschlagader des Opfers, an der es sich
sofort festsaugt. Das Opfer verliert jede KR zwei LP, die das
Feengeschdpf 2 zu 1 in eigene Lebenspunkte umsetzt. Das sofort
von Schwéche erfasste Opfer (KK -4, AT und PA jeweils -2) kann
nun jede zweite KR versuchen, das widerwértige Geschopf von

sich reiBen (einfache KK-Probe). Die Benommenheit ebbt
daraufhin augenblicklich ab.

Beorn, die Harfe und weitere Schergen: Irgendwann sollte es
den inzwischen wahrscheinlich durch die Winde versprengten
Helden inmitten der gewaltigen Grotte gelingen, Sichtkontakt
zu Beorn aufzunehmen. Dieser sitzt mit bdsem Lé&cheln auf &-
ner scharfkantigen Felsnadel, die irgendwo, verdeckt von gewal-
tigen Felsvorspriingen und -kanten sowie Stalagmiten und Sta-
laktiten, aus dem Dunkel der Grotte in die Hohe ragt. Bd ihm
befinden sch zwe fingter wirkende Gehilfen, die sch mehr
schlecht ds recht unter ihm an den Felsen klammern (wie die
drei diesen Ort erreicht haben, bleibt rétselhaft).

Wie Daga den Helden in dem obigen Dialog hoffentlich klar
gemacht hat, reicht ein gefliigtertes "Dagal” und eine einfache
Intuitions-Probe (von irgendeinem Helden mit Blickkontakt zu
Dagdls Instrument), um sch auf die von Beorn maltrétierte Harfe
der Winde einzustimmen. '

Diese [0 sch anschliefRend in lichtem Strahlen auf und mate-
ridisiert Sch (in dhnlichem Lichterglanz) unmittelbar daraufin
den Handen des entsprechenden Helden.

Beorn erwacht sofort aus seiner Trance; seine Resktion ist blan-
ker Hass. Er wird nicht nur sofort seine beiden Helfer anweisen,
dem Held nachzueilen, wobei 'nachfliegen’ den Sachverhdlt bes-
e trifft, er wird dch auch selbgt an die Vefolgung des Helden
machen (zur Erinnerung: Beorn selbst kann die Harfe nicht ru-
fen, da er ihren wahren Namen/ihre wahre Natur nicht erkannt
hat und diese fir ihn demzufolge nicht wahr wurde).

Zu diesem Zweck finden Sie unten die Werte der beiden Gesin-
nungsgenossen Beorns, die fanatisch und bis zum letzten Bluts-
tropfen kémpfen werden (und von Thnen zu diesem Zweck auch
meisterlich ‘verbraucht' werden diirfen). Da Beorn hier dlerdings
noch nicht gestellt werden soll (weswegen Sie den Gesegneten
Travias zur selben Zeit auch mit dem Lamifaar beschéftigen soll-
ten!), ig es vielmehr geboten, den Helden einen spannenden
Kampf zu liefern, bei dem die Kontrahenten von den tobenden
Winden standig auseinandergerissen werden, nur um dann un-
erwartet (?) oder gezielt wieder mit ein oder zwel Streichen ih-
rer Welfen (bzw. ihrer Magie) Ubereinander herzufallen. Spéte-
stens, wenn die Gefahrten Beorns gefalen sind, sollte es zu dem
Ausbruch des dreizehnten Windes kommen.

Beorn der Blender*

MU 15 KL 13 KK 16 LE92 KE52 MR7

AT/PA 17/16 (Barbarenstreitaxt) TP 2W+5 RS 5

*) Denken Sie dramaturgisch. Starken Heldengruppen mag es
zwar gelingen, Beorn Schaden zuzufiigen, doch diesen Kampf
Uberlebt der 'Sklave aus dem Norden' abermals. Beorn wird keine
Skrupel kennen, ein oder zwei Namenlose Liturgien gegen seine
Widersacher zu wirken, insbesondere PECH UND SCHWEFEL (2W+15
SP) oder SCHWINDENDE ZAUBERKRAFT (siehe hierzu auch KKO, S.
116, bzw. Stein der Mada, S. 60), doch bevor es so oder so zu
einer endgultigen Entscheidung zwischen ihm und den Helden
kommt, werden die unten stehenden Ereignisse die Kontrahenten
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auseinander treiben - auch dann, wenn den Helden Zauber vom
Format eines PARALU gegen Beorn gegliickt sein sollten.

Scherge |: JussarTolrnan (Soéldner)
MU 13 KL 10 IN11 CH1l1 GE 13 FF11 KK 12
Stufe 8 LE57 AT12 PA 11 RS 3 TP 1W+4 (Axt) MR 4

Scherge IlI: Isrindel Schwarzblatt (Halbelf)

MU 12 KL 13 IN11 CH12 GE 14 FF11
Stufe 9 LE41 AE22 AT11 PA 12 RS2
TP 1W+3 (Florett) MR 7

Herausragende Zauberfahigkeiten: VISIBILI 8; KAMPFZAUBER
STOREN 9; ARMATRUTZ 9; ODEM ARKANUM 10

KK 10

Frei!

Meisterinfortnationen:
Sobad die Helden Harfe und (zumindest) das koboldhafte
Windspiel an sich bringen konnten und die Helden Threr meis-
terlichen Ansicht nach einen spannenden Kampf erlebt ha
ben, passiert Folgendes.

Pl6tzlich ig in der Tiefe der Grotte ein ohrenbetdubender Kndl
zu héren (der wievidte mag es inzwischen gewesen sein?), des-
s Sturmbden euch trotz Nuiannas Schutz quer durch die Grot-
te schleudern. Einen Augenblick lang meint ihr im stirmischen
Tosen die flirrenden Gesichter uralter Entitéten zu erkennen.
Snd dies Beleman, Horoban, Doldrum und al die anderen
Gestalt gewordenen Winde, deren Namen ihr nicht einmal
kennt? Wer weil3? Doch was ihr erkennt, i, dass se den Kampf
verloren haben. Und was immer Se sind, se fllchten!

Nuiannas windige Umklammerung wird nun fihlbar stérker,
und rasend schnell gleitet ihr, umhillt von grauen Schwaden,

durch die gewdtige Grotte. Mehr fuhit ds spirt ihr unter, dann
hinter euch eine donnergrollende, von violetten Blitzen ent-
flammte Hitzewelle, die alesvor sch hertreibt; beseelt von dem
rasenden Zorn, dles zu zerstoren, was in ihre Reichweite ge-
langt.

Fest im Griff von Nuiannas Schwaden rast ihr durch zahllose
Hohlen, Grotten und trichterférmige Felswindungen dem Aus-
gang des Kavernensystems entgegen. Dann, nach schier endlos
scheinenden Augenblicken, it nahe vor euch plétzlich Mond-
licht zu erkennen, vor dem sich die weil3e Silhouette von Beorns
Gletscherwurm aufbaut, der noch immer am Ausgang des Throns
der Winde lauert. Doch schon seid ihr an dem monstrésen Dra-
chen vorbei, dessen weil3geschuppte Schwingen von den Win-
den, die vdllig unvermittelt aus der Hohle dem Nachthimmel
entgegenjagen, hilflos in die Hohe gerissen werden. Das letzte,
was ihr hort, bevor euch die Wellen der Bewusstlosigkeit Uber-
mannen, i ein infernalischer Todesschrel, dsder Eisdrache vdllig
unvermittelt von einem grollenden, namenlosen Sturm vom sgi-
nem Thron gerissen, zerrissen und dann in brennenden Asche-
flocken Uber die Griine Ebene geschleudert wird ...

Diedrel Liedtrager

Neben dem Ladifaahri und dem Madasanger filhren die Hel -
den nun auch den letzten Liedtréger mit sich. Das Windspiel
ist eher von koboldhaftem Gem(t. Spielen Sie es wie einen
neckischen, stets zu Scherzen aufgelegten Kobold, der dler-
dings darunter leidet, dass er nach seinen Streichen nicht wie
gewohnt fllichten kann. Denn daranwird der Luftkobold noch
immer durch die verzauberte Vogdkrale gehindert, die ihn
in eine feste Gestat zwingt und die nur mittels Zauberkraft
gel6st werden kann (ein Ereignis, zu dem es sinnvollerweise
erst auf Burg Silz kommen sollte).

Zuruck ins Mittelreich

Als die Helden mit Beginn des néchsten Tages ausihrer Bewusst-
losigkeit erwachen, erwartet Se freundlicher Sonnenschein, des-
sn Strahlen bis weit in die Tempelhalle hineinreichen, die er-
neut betreten zu haben Sch die Helden beim besten Willen nicht
erinnern konnen. Ariana kann den Helden berichten, dass se
von Nuianna, der Nebelbringerin, zurlickgebracht wurden.
Ariana Einhorngruf3 kann die Gefahrten nun wieder zurtick zum
Rabenpass fiihren, von wo aus die Gruppe die Reise zuriick in
den Siiden antreten kann. NatUrlich besteht die Steppenefe dar-
auf, dass die Helden ihr Lariels Jagdhorn zurlickgeben.

Und auch firr den jungen Wasgef sollten sich die Helden etwas
einfallen lassen, da es im Tempel keine weiteren Uberlebenden
gibt. Vidleicht bringen e ihn zunéchst nach Travingen? Vid-

leicht nehmen de ihn auch mit ins Mittelreich. So oder o, esist
gut moglich, dass Wasgef in einigen Jahren zurtickkehren wird,
um das Erbe seiner gefdlenen Ordensbriider und -Schwestern
anzutreten.

Was auch immer die Helden im Gebiet der Gelben Sichel oder
in der Griinen Ebene noch zu erledigen haben: Thnen sollte klar
sein, dass nun Eile Not tut. Zwar befinden se sch wieder im
Besitz der Harfe und auch der Trager des drittes Liedfragments
ist gefunden, doch Beorn igt erneut entkommen und mit ihm
der Gefalene Wind. Und niemand vermag zu sagen, was in der
Zwischenzeit aus Gréfin Naheniel Quellentanz auf Burg Silz
wurde ...
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Akt || — Zauberranke und Sternenstaub

Zuruck auf Burg Silz

Der zweite Akt des Abenteuers beginnt auf Burg Silz, dem
Stammesitz der Grafin Naheniel Quellentanz. Die Helden ken-
nen die Gréfin bereits aus der Namenlosen Dammerung und
besonders dem Stein der Mada, in dem sie die Helden auf die
Suche nach der Harfe der Winde sandte.

Anfang Ingenmm wurde Naheniel von Beorn und einigen
Thorwaler Soldnern heimgesucht, die in die unvorbereitete Burg
eindrangen, die meisten Wachen niedermetzelten und die
Gréfin stellten, die gerade 'Kriegsrat' mit einigen

an diesem Abenteuer beteiligten Personen ab-
hielt: Allerich von Falkenwind, Mutter
Shaya aus Thorwal, ihrer Base Alle-
chandriel und dem Roten Pfeil.
Allein Mutter Shaya und dem
gottlichen Schutz Travias ist zu
verdanken, dass die Anwesenden
nicht alle von dem Rattenpilz-
fluch Beorns zerfressen und ihre
Seelen in die Fange des Namen-
losen geschleudert wurden. Im
Besitz des Roten Pfeils, der von
einer weiten Queste ins Gulden-
land zurlickgekehrt war, befand
sich der Schliissel des Humus (sie-
he den Roman Erde und Eis von
Hadmar von Wieser). Mit der Be-
drohung durch die Kraft des Na-
menlosen konfrontiert, begann
der Humusschl iissel, sich und sei-
nen Trager mit wildwuchern-
dem Pflanzenwachstum zu
schiitzen. Die Ranken koste-

ten einigen Mannern und

Frauen aus Beorns Gefolge
das Leben, hinderten Beorn schluss-
endlich jedoch nicht daran, die Burg zu verlassen und

zum Thron der Winde weiterzureisen, wo die Helden dann auf
ihn trafen ...

Diese Ereignisse auf Burg Silz fanden aso etwa zeitgleich zu
der Suche der Helden nach dem Dunklen Brunnen in den
Salamandersteinen statt.

Anreise

Besorgt um das Wohl der Gréfin von Waldgtein kehren die Hel-
den in Silz ein, denn ihrer Hand muss Beorn die Harfe der Zwolf
Winde entrissen haben — und das sicherlich nicht ohne Gegen-

wehr. Die Rese durch das ndrdliche Garetien verlauft auf Saten
der Helden mdglicherweise hektisch. Thre Feinde jedoch verhd-
ten sich ruhig. Es kommt zu keiner Auseinandersetzung und zu
keinem Zusammentreffen (fdls Se ds Meigter nicht ein solches
einplanen sollten, versteht sich).
Von der Reichsstral?e 2 aus Richtung Wehrheim kommend kon-
nen die Helden Burg und Dorf Silz erreichen, indem Se die hab-
wegs befestigte Strallen bei Wéagenhalt verlassen
und sch auf abenteuerlichen Karren-
pfaden bewegen. Alternativ wech-
sn lhre Helden zunéchst auf
die Reichsstral¥e 3 Richtung
Angbar, von der etwa 50
Meilen hinter Gareth ein
besserer Weg nach Norden
abzweigt. Diese Route dau-
ert fagt doppelt o lan-
» ge, ist aber Scherer.

Dorf und Burg

Das Dorf Silz z&hlt etwa 200
Einwohner, deren Behau-
sungen sch maerisch an
den Burgberg schmiegen,
der den westlichen Ab-
schluss der Siedlung bil-
det. Weiter im Westen
liegt nur noch der
Turnierplatz, auf dem im
Jahre 30 Hai der grofie
Markt der Alten Volker
statt fand, der die Be-
wohner des Ortchens fir
kurze Zeit verdoppelte.
Die Burg selbst is im Sl der rohalschen Ornamentalistik er-
richtet und durch dfische Kunst erweitert worden. Das Ergeb-
nis ist ein verspidtes Gebdude mit Ranken-, Rosen- und ande-
ren Naturelementen. Natur sdbgt findet sch auch im mauer-
gesdumten Hof und an einigen Turmchen: Eine Gartenlaube
mit idyllischem Springbrunnen wird von einem runden Spdlier
Uber Bénke und Tischlein komplett aus Baumen und Blischen
gebildet. Ein Turm igt von immer blihenden Rosen Uberrankt.
Ein bornléndischer Wanussbaum bietet den hungrigen Eich-
hérnchen das ganze Jahr hindurch seine Friichte an, so dass die
possierlichen Tierchen zutrauliche Dauergaste des Schlosses ge-
worden sind.
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Auf einem Huigel gelegen, besitzt die Burg weder Burggraben
noch Wehrgéange und scheint auch sonst kaum fir die Verteidi-
gung gegen einen ernsthaften Angriff ausgelegt.

Eine Burg im Zauberschl af

Mei sterinformationen:
Schon im Dorf werden die Helden von den Bewohnern ehr-
furchtig, gar unterténig behandelt, da man e flr eine weitere
Delegation der KGIA hélt. Auch wenn die Leute mit diesem
Begriff wenig anfangen kdnnen, wissen se doch, dass es sich
dabei um Beauftragte des Kaiserhofes zu Gareth handelt, so-
zusagen kaiserliche Gardisten mit besonderen Befugnissen.
Durch geschickte Fragen finden die Helden schnell Folgen-
des heraus:
 Anfang Ingerimm muss ein wahres Gemetzel auf Burg Silz
stattgefunden haben.
* Damals kamen Géste mit thorwal schen Kémpfern zur Burg,
die wenige Tage (bel Anzahl und Verweildauer der Angreifer
widersprechen sich die Aussagen der Dorfler) spéter sang- und
klanglos wieder abreisten (Richtung Osten).
» Kaum jemand hat sich auf die Burg getraut, doch lagen vie-
le Tote herum. Fagt dlesist vollsténdig Uberwuchert, der Turm
nicht betretbar.
» Der Dorfschulze hat sch entschieden, Verstdrkung aus
Falkenwind anzufordern, wie man es sait Jahrzehnten tut,
wenn die Gréfin nicht verfugbar i<t
* Von dort ist eine Lanze der dortigen Gardisten herbeigesilt,
da sch ihr Baron, der junge Allerich von Falkenwind, zum
Zeitpunkt des Uberfals auch auf Burg Silz befunden hat.
* Einer der Falkenwinder Gardisten ist dabel auf der Burg zu
Tode gekommen. Wie dies geschehen igt, darliber wissen die
Dorfbewohner auf3er Spekulationen nichts zu berichten.
* Fur weitere Informationen miissten die Herrschaften schon
die Gardisten sdbst befragen.
* Die Gardisten haben nun ihrerseits Verstérkung bekommen,
namlich aus der Kaiserstadt selbgt, auch wenn's gedauert hat,
bis die kaiserlichen Gardisten gekommen sind ... (Will sagen,
dieKGIA)
* Die Gardisten aus Falkenwind haben Zelte auf dem Turnier-
platz aufgebaut, die KGIA hat Sch auf dem Schulzenhof ein-
genistet.
» Wéhrend die drei (1) 'Garether Gardisten' sich ausschlief3-
lich um die Burg kimmern, versuchen die Falkenwinder auch,
eine wahnsinnige Frau zu fangen, die die Silzer bel Nacht
schreiend attackiert und méglicherweise fir das Verschwin-
den des umtriebigen Béttchersohnes Bardo verantwortlich ist.

Blutblatt und Zauberranke

Mei sterinformationen:
Wie Helden nun ma so sind, werden se sich vor Ort sicher-
I lich erst einmal umschauen wollen, bevor sie von den schlech-
ten Erfahrungen anderer profitieren kdnnten ... Dies ist tags-

Uber jedoch kaum mdglich, ohne die Aufmerksamkeit und
damit das Misstrauen der KGIA-Agenten auf sich zu ziehen.
Nachts ist das Ausspionieren der Burg dlerdings wegen des
mangelnden Sichtvermégens der Helden noch gefahrlicher as
bei Tagedicht. Die Agenten betreten die Burg nachts nicht
mehr, nachdem einer der ihren dabei eéinen Morgendornstrauch
bertihrte und seine Verwandlung in eine Sumpfranze mittler-
welle fagt abgeschlossen igt (s.u.).

Schon am Tor der Grafenresidenz wird deutlich, dass an diesem
Ort etwas nicht stimmt: Wo bel eurem Besuch vor wenigen Mon-
den noch eine wohlgepflegte Mauer stand, ist diese nun von
Efeuer Uberwuchert, die Tordurchfahrt halb verhangen.

Zwar mag es nichts Besonderes sein, dass sich auf dieser Burg
Pflanzen von einer Woche zur anderen verandern. Doch Ubli-
cherweise bilden se formschone oder niitzliche Gebilde — was
man von diesen Ranken nicht sagen kann.

Durch das Tor kann man im fahlen Mondlicht erkennen, dass
auch die Pflanzen des Innenhofes Wege und Beete Uberwuchern
und dles in alem nicht sehr einladend wirken.

Mei sterinformationen:
Der 'Dornréschenbewuchs' der Burg Silz ist dlerdings nicht
Beorns Werk, sondern das des Humusschl lissels, der versuch-
te, dch und seinen Tréger vor der Kraft des Namenlosen zu
schiitzen.
ANALUS/BLICK DER WEBERIN: Die Pflanzen sind von dem
langsam verwehenden Hauch reinster Elementarmagie durch-
drungen, jedoch selbst nicht magisch aktiv (mit Ausnahme so
mancher magischen Pflanze, Sehe unten).
Zu finden snd der Rankenbewuchs von Wein, Blutblatt (Se-
he Kasten, S. 32), Brombeere, Efeu und Efeuer (Sehe Kas-
ten), Wadwebe (Netz feiner klebriger 'Luftwurzeln', in de-
nen man leicht eingefangen wird), diverse Dornenstréucher,
weiter innen im Hof auch Basilamine (Kasten) und Morgen-
dornstrauch (sehr geféhrlich, verwandelt Mensch und Elf be
Berihrung innerhalb von sieben Tagen in eine Sumpfranze,
Sehe Kasten).

Die KGIA

Meisterinformationen:
Vidleicht schétzen die'Helden ihre Integritét ja auch hoch ge-
nug ein, um sich zur KGIA zu begeben und von ihnen den
Stand der Dinge zu erfragen. Verantwortlich is Morena Ferrara,
die mit ihrem Kollegen Wolfhardt Stiepenbruch tagsiiber vor-
sichtig den Burghof untersucht, um mdgliche Eingange zum
Uberwucherten Turm ausfindig zu machen. Be unvorsichti-
gen Aktionen verlor Se fag einen weiteren Mitarbeiter (Halman
Eirigh, der derzeit im Kuhstall angekettet idt, da er sSch sait
nunmehr finf Tagen in eine mordlUsterne Sumpfranze ver-
wandelt). Daher agiert 9e nun sehr umsichtig und wartet auf
die angeforderte Verstdrkung — einen Antimagier und einen
Pflanzenkundigen.
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Pflanzenkunde

Ein Pflanzenkundiger unter den Helden (Hexe, Jger, Druide, generell Pflanzenkunde 7+) kann versuchen, die Pflanzen und
damit ihre Gefédhrlichkeit zu bestimmen. Schlagen Sie dazu den Bekanntheitsgrad der Pflanze als Maus auf die Probe des Helden
auf. Gelingt de trotzdem, weil3 der Held in etwa, was man sich Uiber diese sdltene Pflanze berichtet (gelingt Se um das doppelte,
verflgt der Held Uber genaues Wissen Uber die besonderen Eigenschaften der Pflanze, jedoch nicht Uber Spezialwissen. So weil3
ein Nichtmagier zum Beispid nicht, dass ein VERWANDLUNGEN BEENDEN die Sumpfranze unter Umsténden zurtick-
verwandeln koénnte - und auch nicht, wie diese Riickverwandlung zu bewerkstelligen und mit wie viel Aufwand sie verbunden
wére)

Basilamine

Bekanntheit: +15 (e bllht gerade)

Vorkommen auf Burg Slz 2 bis 3 Buschgruppen Uber die Burg verteilt

Beschreibung: Waldpflanze mit leuchtend roten Bliten. Fruchtschoten platzen auf und verschief3en ihren Inhalt — von einem
Séuremantel umgebene, linsengrof3e Friichte — bis zu funf Schritt weit in die Umgebung.

Wirkung: Jeder Basilaminen-Treffer auf ungeschitzte Stellen ruft 1410 SP hervor, Kleidung und Ristungen, sofern nicht aus
Metdll, verlieren pro Treffer 1/100 Punkt des RS. Geraten Helden in eine Basilaminengruppe, muss jeder von ihnen je nach
Anzahl der Pflanzen zwischen W6 X W6 und W20 X W20 Treffer hinnehmen.

Herbarium: S.96

Blutblatt

Bekanntheit: +7

Vorkommen aufBurg Sz an fast dlen AuRenmauern, an weiteren Stellen auf dem Hof

Beschreibung: Kletterpflanze mit kleinen, purpurnen Bléttern und roten Beeren. Es bildet sich besonders gern an Orten, wo Uber
langere Zeit astrale Kréfte fra werden. Konzentrierte Astralenergie, wie Se in Artefakten gebunden ist, scheut die Pflanze jedoch
und bildet so oft verréterische kreis- oder kugelrunde L 6cher.

Herbarium: S.97

Efeuer

Bekanntheit: +4

Vorkommen aufBurg Slz: an alen Auf3enmauern, Durchgangen und fagt Uberall auf dem Hof

Beschreibung: Kletterstrauch mit gezackten, ledrigen, immergriinen Bléttern (wie Efeu mit scharlachrotem Rand). Bildet an ver-
lassenen Mauern zuweilen zwel Schritt dicke Mauern und weite Teppiche.

Wirkung: kurze Beriihrung: 1 SE Uberschreiten oder Erklettern einer efeueriiberwucherten Fléche: je Schritt 1W TP (Schleichen-
und Klettern-Proben werden um 6 erschwert). Sich durch ein Schritt Dickicht zu kémpfen, dauert eine Spielrunde, erfordert je
eine gelungene KK- und GE-Probe (letztere + 2xRS) und kostet dreimal 1W TP (getrennte Schadenswiirfe) - auch fir den
Ruckweg.

Gegen Bodenbewuchs helfen Lederdtiefel, auch wenn sich der eine oder andere Schadenspunkt nicht wird vermeiden lassen,
wenn nicht die gesamte Kleidung aus Leder besteht (mind. RS 2). Das Efeuer rankt vide Tiren und Tore zu, die erst mihsam
freigehackt werden miissen.

Herbarium: S. 101

Morgendornstrauch

Bekanntheit: +13

Vorkommen auf Burg S1z Zwei Stréaucher bewachsen den Zugang zum Turm der Gréfin.

Beschreibung: nachtblthender Strauch mit kelchartig goldenen Bliten und fingerlangen Dornen. Beherbergt stets ein Irrlicht in
den tagstiber geschlossenen Bl itenkel chen.

Wirkung: Nach der Beriihrung einer Bliite verwandelt Sch das Opfer im Laufe einer Woche in eine Sumpfranze. Die KL sinkt in
dieser Zeit auf den Wert 5, CH gar auf 0. Pro Tag der Verwandlung steigt jede schiechte Eigenschaft um je einen Punkt.
Besonderheiten: Der Morgendornstrauch ist von einer Magie erfiillt, die mit einem ANALUS ds ein Verwandlungsfluch identifi-
ziert werden kann. Die Rickverwandlung gestaltet sich schwierig: Man bindet die Ranze an ihren speziellen Strauch und muss in
7 Tagen taglich 7VERWANDLUNG BEENDEN + 7 auf das Opfer sprechen. Scheitert eine Probe, so kénnen die bislang gelun-
genen Zauber im Falle eines Fortfahrcns dennoch angerechnet werden. Personen, die noch nicht ganzlich verwandelt sind, kon-
nen ebenfalls mit einem VERWANDLUNGEN BEENDEN entzaubert werden, wobel der Probenzuschlag der Anzahl der seit
der BlUtenberiihrung verstrichenen Tagen entsprich™!.

Herbarium: S. 110
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Ob die Helden von den Agenten der Kaiserlich-Garethischen
Informationsagentur tatséchlich Informationen bekommen,
héngt ganz von der Zusammensetzung lhrer Gruppe ab. Setzt
de dch aus 'subversiven' Elementen (Mohas, Alanfanern,
Horasiern, Novadis) zusammen? Oder befinden sch Leute
mit klangvollen mittelreichischen Namen (von Berg, von
Streitzig, von Ehrenstein) darunter? Ist einer von ihnen ds
Geweihter der Zwdlfe zu erkennen oder gar Abganger einer
der weilimagischen Akademien aus Gareth (bzw. ehemals
Beilunk)? Entscheiden Se sdbst, ob Morena die folgenden
Informationen an die Helden weitergibt oder eher versucht,
de ds 'auswértige Spione' dingfest zu machen, wobel de je-
doch nicht ihr Leben oder das ihrer Mitarbeiter gefahrdet. (Ge-
hen die Helden nicht auf die KGIA zu, kdnnen se auch ver-
suchen, in deren Abwesenheit in das Haus des Schulzen ein-
zubrechen und den bisherigen Einsatzbericht zu lesen, in dem
die Informationen ebenfals niedergelegt sind. Vor und hinter
dem Haus stehen allerdings immer Falkenwinder Gardisten
Wache)

Folgendes hat die KGIA herausgefunden:

* Die ganze Burg igt innen wie auf3en mehr oder weniger Uber-
wuchert. Hier muss Magie im Spid sein.

» Mehrere gréfliche Gardisten wurden tot und bereits verwe-
send aufgefunden, as die KGIA entraf. Der Zeitpunkt des

Massskers wird auf Anfang Ingerimm geschétzt. (Der Zeit-
punkt sollte mit dem Aufenthalt der Helden in den Salaman-
dersteinen korrespondieren.)

» Auch die Leichen fremder Soldnerpersonen, meist thor-
walscher Abstammung, wurden gefunden — teils von Weffen
getotet, tells offenbar durch die Attacken von Pflanzenbewuchs.
» Gr&fin Naheniel befindet Sch nach Aussagen der Dorfler
noch immer in der Burg. Von ihrem Zustand ist nichts be-
kannt, doch muss das Schlimmste beflirchtet werden.

» Geben die Helden die Absicht bekannt, sch sdbgt auf der

Burg umsehen zu wollen, warnt Morena se: lhre Leute hét-
ten dabel vermutlich einen der geféhrlichen Morgendorn-
stréucher gesichtet.

Sollten sich die Helden die Agenten zu Feinden machen (was
nicht unwahrscheinlich ist), kénnen diese zwar sdlbst mit der
zogerlichen Hilfe der finf Falkenwinder Gardisten nicht vid
gegen se ausrichten, doch die Widersetzung einer Verhaftung
fuhrt zumindest im Mittelreich zu einer steckbrieflichen Su-
che. In zwei Tagen trifft dann eine weitere Verstérkung ein,
die den betreffenden Helden dingfest machen und nach Gareth
bringen wird — wenn er noch vor Ort i<t.

Die Verwandlung

Mei sterinformationen:
Morena sprach von "ihren Leuten”, die Dorfler von "drei
Garether Gardisten”, den Helden begegnet jedoch nur einer,
namlich Wolfhardt. Eine Untersuchung kann se schnell zum
Stal fuhren, wo der Sch langsam in eine Sumpfranze verwan-

delnde Halman Eirigh angekettet ist. Mit einer Tier- oder
Pflanzenkunde-Probe (auch Heilkunde Krankheiten ist anwend-
bar) +7 kénnen die Helden erkennen, woran er leidet; mit
einer Magiekunde-Probe, diedhnlich erschwert ist, bestimmen,
wie man ihn retten kann: Mit einem schnell gesprochenen
VERWANDLUNGEN BEENDEN (in diesem Fal um 5
Punkte erschwert, da sch Halman vor finf Tagen infiziert hat).
Nur ein Heldenmagier kann den Mann vor dem Schlimmsten
bewahren, denn eine Aufhebung der Magie nach abgeschlos-
sener Verwandlung ist @ul3erst schwierig.

Geweihte konnen hier Ubrigens auch helfen: VVor der vollstan-
digen Verwandlung tut dies die Furbitte des Heiligen Therbin
einer Peraine-Priesterin, nachher kann dlein ein Hesinde-Ge-
weihter mit ARGELIONS BANNENDER HAND etwas erreichen.
Gelingt den Helden auf irgend eine Weise die Heilung Hal-
mans, wird Morena Ferrara zur Not auch gegen die Vorschrif-
ten mit ihnen zusammenarbeiten und ihnen behilflich sain,
Gré&fin Naheniel zu finden.

In die Burg

Meisterinfor mationen:

Der Innenhof der Burg wird trotz Rankpflanzen und Buschen
kaum ein groRRartiges Hindernis fur 1hre Helden darstellen.
Die Helden, die Naheniel bereitsim Stein der Mada aufsuch-
ten, wissen, dass sich deren Gemécher im Turm befinden.
Das Erdgeschossigt eine grof3ziigige und prunkvoll eingerich-
tete Empfangshalle, die die beiden Setenfliigel miteinander
verbindet und in deren Mitte eine breite Hol ztreppe zu einem
Absatz flhrt, von dem aus die Treppe rechts und links weiter
an der Mauer in den ersten Stock fiihrt. Neben einem Flur mit
opulenten Kunstwerken aus der Regierungszeit Kaiser Bardos
finden sich hier Schlafgemach, Ankleidekammer, Musik-
zimmer und der Griine Sdlon fir private Gespréche. Im zwel-
ten Stock schliefRen sich Uber eine kleinere Treppe zwe kleine
Gesindekammern, weitere herrschaftliche Schlaf- und - Wohn-
gemécher (im Schlafzimmer hausen die Harpyien) sowie eine
kostbar ausgestattete Waffenkammer der Gréfin an. Hier liegt
auch die mit einer ausgekllgelten Geheimtir gesicherte
Schatzkammer der Gré&fin. Dort findet Sch neben grof3ziigi-
gen Geschenken Kaiser Bardos auch das eine oder andere von
friiheren Expeditionen stammende Fundstiick von vorherge-
henden Simyala-Expeditionen — teils kostbar, teils magisch,
doch ales von immensem historischem Wert. Das Dach-
geschoss des Turmes beherbergt ein grof3es befedtigtes Fern-
rohr mit bequemem Hochstuhl und entsprechenden Ruhe-
gelegenheiten. Die feststellbaren Fengterléden sind zur Zeit ge-
schlossen. Wéren se gedffnet, biten Se einen herrlichen Rund-
blick Uber den Wald.

Im Kédler finden sich Vorréte, dte Mébel und ein Brunnen -
dieser Teil des Gebaudes igt fur die Helden vermutlich unin-
teressant. Alle R&ume des Turmes sind mit Wurzeln und Ran-
ken bewachsen, so dass man sch in den mohischen Dschun-
oel versetzt fihlt. Sdmtliche Tiren snd erst nach intensiver
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Gértnerarbeit passierbar (beachten Se hier die Nebenwirkun-
gen so mancher Pflanze!), und werden innerhalb weniger Stun-
den wieder zuwachsen.

Je nachdem, wie vid Zeit und Lust Sie auf das Eindringen
Ihrer Helden in das Rankenschloss verwenden mdchten, kon-
nen Se es Ihren Helden eher leicht oder schwer machen. Es
gibt einige perfekte Methoden, die teils geféhrlichen Pflanzen
zu umgehen, an deren erster Stelle die Beschworung eines
Humusdschinns steht.

Die Ranken sind trotz der nur noch schwach wirkenden Ma
gie von ihm manipulierbar, so dass er mit einer um zusétzli-
che +3 zum Grundwert (Sehe Compendium Salamandris,
S. 90) modifizierten Charisma-Probe bereit i, einen gangba-
ren Weg in die Burg und zu den wichtigen Eingéngen zu schef-
fen. Das Blutblatt wird durch seine Anwesenheit gleich wie-
der stérker anfangen zu wuchern und prachtvoll erblihen, ei-
nen der Morgendornstrucher aber kann auch der Dschinn
nicht 'umwachsen' lassen — seine Magie it durch die Kraft
Halmans (Sehe oben) bereits zu stark. Gegen den heimtiicki-
schen Strauch hilft nur grobe Gewalt — Feuer oder Schwerter
zum Beispid. Doch dadurch wird den Opfern des Strauches
jegliche Chance auf Heilung (auf3er durch die von Geweih-
ten) zunichte gemacht. (In den Turm kann man allerdings auch
durch eine Kletterpartie an den teils giftigen Rankenpflanzen
hinauf gelangen.)

Wetere Mdglichkeiten, die Pflanzen des Rankenschlosses mit
magischen Mitteln zumindest begrenzt aus dem Weg zu schdf-
fen, snd HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT, UBER
WIPFEL, UBER KLEE, TRANSVERSALIS (wenn der Ma
gier an seinem Zielort schon einmal war), EINS MIT DER
NATUR, MIT DEM WIND, UBER WIPFEL und nicht zu
letzt IGNISPHAERO (und natirlich ein Feuerdschinn), der
auch Morgendornstraucher aus dem Weg schafft... ?

Begegnungen kémpferischer Art innerhalb der Burg wird es
auch geben, je nachdem, wie vid Sie Ihren Helden zumuten
wollen:

Harpyien

Zwei Harpyien haben es sch auf Beorns Ruf hin in der Burg
gemitlich gemacht und tyrannisieren die Gegend. Die beiden
Harpyien verbergen sich auch hinter dem Geschwétz der Dorf-
ler von der "wahnsinnigen Frau”, von der man dch in Slz er-
zéhlt. Bardo, der Sohn des Boéttcherpaares, it tatséchlich von
ihnen entfihrt worden. Der junge Mann befindet sch nunmehr
im 'Nest' der 'Damen' im obersten Turmgeschoss (einem chao-
tischen Raum, der mit Laub und stinkenden Felresten ausge-
legt sowie von Exkrementen und Knochen verunreinigt ist) und
wird zu Brutzwecken gefangen gehalten ... Auch wenn dies s-
cherlich der zligelloseste Teil seines Lebens war, ist der vallig
zerkratzte und zerschundene Bursche ganz glticklich, wenn man
ihn aus den Klauen seiner wilden Liebhaberinnen befreit.
Harpyien geben sich gerne schmeichlerisch freundlich, um im

néchsten Moment wild kreischend anzugreifen — de sind unbe-
rechenbar, jedoch zu einem Diaog fahig. Hier muss es, ganz
nach den Winschen und Féhigkeiten Threr Helden, nicht zum
Kampf kommen.

Harpyien

MU 20 AT 15* PA10 LE45 RS2 TP 1W+4 (Klauen)
GS 15/1 MR W6+7 (fur jeden Zauber neu zu ermitteln)

*) Sturzangriff bei Attackewurf 1, Held wird angehoben und
moglicherweise aus dem Fenster gezerrt und fallen gelassen
(Sturzschaden zwischen 2W+2 und 6W+6).

Bekehrte Bediengtete

W6+1 Wéchter und Wéchterinnen, Haus- und Stallknechte und
-mégde haben Beorns Eindringen in die Burg Uberlebt und
schliefdich zu intensiv an den wuchernden Rattenpilzen ge-
schnuppert, ds e nach ihrer Gréfin schauen wollten. Aus der
Glaubenskrise gingen se ds Anhdnger des Namenlosen hervor:
Se erkannten, dass hier einige Seiner hochsten Diener am Werk
sind.

Der Bechluss, die Gréfin vor etwaigen Befreiern zu bewachen,
erwuchs schndl in ihnen; nétiger Proviant fir die Wacht ssammt
aus den Kdlern des Schlosses. Je weiter sich die Helden an den
Turm heran arbeiten, desto wahrscheinlicher wird eine Attacke
der '‘Bewacher' der Gréfin (aus dem Hinterhalt).

Fur Geweihte bieten die verlorenen Schéfchen sicher ein gefun-
denes Fressen fir religidse Bekehrungsversuche.

Ehemaliger Grafengardist
MU 11 AT12 PA1l1 LE35 RS3 TP1W+4 MR 2

Sumpfranze

Ein bis zwei Wéchterpersonen haben sich bereitsin Sumpfranzen
verwanddt, da de frih den Morgendornstrauch bertihrten. Sdbst
wenn man diese feigen, aber aggressiven Kreaturen nicht vorher
erschlégt, besteht kaum Aussicht auf eine Rickverwandiung.
Sumpfranzen sind affenartige Kreaturen mit langen Armen und
schrecklichen Reif3zéhnen, die eigentlich in abgelegenen Simp-
fen hausen. Im Bornland kennt man Se unter dem Namen 'Rot-
augen’, da ihre Augen nachts bei Licht rétlich schimmern.

Sumpfranze
MU7 AT9 PA 4 LE22 RS2
TP 1W+3 MR +4 GW5

Namenloser Schiaf

Meisterinformationen:
Snd die Helden in der zweiten Etage des Turms im grinen
Sdlon angekommen, bietet ch Thnen ein widerwértiges Schau-
spid:

Mehrere Gestalten liegen in und neben weichen Polgtersesseln
um einen Kamintisch herum gruppiert. Ihr seht Allerich von
Fakenwind, der mit gezogenem Schwert neben der Botenreiterin
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liegt, die euch Naheniels Nachricht brachte. Die Gréfin sdbst
erkennt ihr erst auf den zweiten Blick, denn statt des hasel-
nussbraunen Haares rahmen ihr Gesicht nun pflaumenrote Lok-
ken. In einem Sessd am Rande des erkalteten Kamins liegt eine
euch unbekannte Geweihte der Travia, die Hande zum Gebet
gefdtet. Im Hintergrund steht eine kaum erkennbare Gestalt,
die von Pflanzen Uberwuchert ist. Junge Birken, deren Wurzel-
werk sch in den Steinboden krallt, schmiegen sich an den Kor-
per und stiitzen ihn gleichzeitig, wéhrend Efeu und Wadwebe
ihn vor dem zu schiitzen versucht, wes ale anderen anwesenden
Personen befdlen hat: Eine Schicht wuchernder Rattenpilzsporen
umgibt die Menschen und Elfen, nistet auf den geschlossenen
Augen, frist sch in die Haut und zersetzt schiitzende Kleidung.
In den emporgereckten Handen der stehenden, vermutlich
dfischen Gestalt werden stets neue Ranken und Scholinge ge-
boren, die zu Boden fdlen und Richtung Mauerwerk wuchern
oder deren Sannen aus einem der fag zugewachsenen Fenster
wehen.

Van der Gewelhten geht ein mit dem blauen Glimmen der Pilze
ringendes, intensiv orangefarbenes L euchten aus, das sch dhn-
lich stark auf Allerich erstreckt. Bei den andern Personen hinge-
gen erkennt man davon kaum etwas— und dies scheint auch die
Ursache zu sein, warum die PFilzflechten be diesen schon die
Haut angreifen konnten. Besonders schlimm scheint es um
Naheniel zu stehen, af die sch das unheilige Gewéchs vorran-
0ig zu konzentrieren scheint.

Meisterinfortnationen:

ANALUS/OCULUS/BLICKDERWEBERIN: Naheniel, Allechan-

driel und die zugewucherte Gestalt Snd aktiv magisch (dfisch),
Allerich von zarter Feenmagie durchdrungen. Interessant wird
es bel dem Gegenstand in den Héanden des Elfen: Diese ex-
trem stérkte Ausprégung elementarer Humusmagie sollte den
neugierigen Zauberer fur mehrere Stunden nichts as geballte
rote Agtralkreft (ODEM) bzw. rote Matrixfaden (ANALUS
OCULUS) sehen lassen — ein Hesinde-Priester dagegen wird
dch ob dieser Herrlichkeit sofort in tiefster Betrachtung der
Strukturen verlieren ...

Lassen Se die SHigtbeherrschungs-Probe wegen der Rattenpilze
hier ohne Aufschlag ablegen - die Helden sind den Ratten-
pilzen nun haufig genug begegnet (und haben unter ihren Aus-
wirkungen zu leiden gehabt) und kdnnen sch nunmehr leich-
ter gegen deren namenlose Verlockung wappnen. Der Fluch
Beorns, der besonders seiner dten Bekannten Shaya, aber auch

Naheniel ds seiner Widersacherin galt, hat die Anwesenden
nur deshalb nicht bereits zerfressen, weil Shaya der Versuchung
der Pilze Travias GEBET DER SICHEREN ZUFLUCHT entgegen-
setzte. Gansedauen, das niedergebrannte Feuer im Kamin
und die Gebetsschnur in den Hénden der Geweihten lassen
auf das Wunder schlief3en. Was Ublicherwei se vor verheeren-
den Naturkatastrophen schiitzt, bewahrt die Verfluchten hier
vor der Faulnis des Namenlosen, die ihre Seden nach ihrem
Tod zu dem Widersacher der Zwdlfe geschleudert hétte. Der
Rote Pfal spiirte die explodierende Kraft des Humusschliissels
und konnte de hier, so nahe bei Simyaa, nutzen, um sich und
das machtvolle Artefakt vor dem Zugriff des aten Widersa
chers der Elfen zu schiitzen.

Wie aber gehen die Helden mit dl dem um? Zwischen Fluch
und Gebet herrscht ein knappes.Gleichgewicht, so dass en
Tippen an der Waagschale hier den Ausschlag geben kann. 1<t
ein Geweihter anwesend, hilft bereits ein segnendes Gebet
(W6 + 3 KP), doch auch ein tiefes Gebet von nicht geweihten
Helden tut hier seine Wirkung, besonders, fdls gesegnete oder
gewel hte Gegensténde dabel verwendet werden. Vor dlem der
von Travia gesegnete Charakter wird feststellen, dass seine
Gebete aulerordentlich wirksam sind, da de die Zuflucht der
Gottin stérken. Wéhrend des Gebetes der Helden gewinnt das
orangefarbene Leuchten Uber die Rattenpilze die Oberhand,
umschliefd se und tilgt Se schliefdich ganz - wenn die Hel-
den ihr Gebet nicht unterbrechen (in diesem Fdl missten Se
erneut beginnen).

Lassen Se die Spider hier unbedingt sdbgt die Gebete formu-
lieren, so ungelibt Ihre Helden darin auch sein mégen. Schil-
dern Se Ihren Helden, wie Se das Ringen um die Uberhand
sbst verspiiren — durch Mut und Zuversicht, wenn e inten-
sv und konzentriert beten und das Leuchten an Kraft gewinnt,
durch Entmutigung und Angst, wenn Se sch ablenken lassen
oder zu fruh aufhdren und dadurch die Pilze weiter sprief3en.
Das Aufschichten eines Heimfeuers im Herd hilft hier eben-
fdlsdeutlich, oder auch die Gebete eines traviagesegneten Ehe-
paares.

Dieses Gebet zehrt an der Kraft der Helden, schenkt ihnen
aber auch tiefe Zufriedenheit und das Gefihl der Heimat.
(Wiinschen lhre Spieler eine Angabe in Punkten, ziehen Se
den Helden fir diese Tat symbolisch zwdlf Ausdauerpunkte
ab, im Gegenzug' erhalten se 4 Punkte Entriickung, siehe
KKO.S. 18).

Versammelte Gesellschaft

Erwachen

Als fagt das samtliche unheilige Filzgeflecht von dem orangefar-
benen Schimmer getilgt ist, fdlt eine zittrige Stimme in eure
Gebete mit ein, gewinnt durch de an Kraft, bis schliefdich der

heilige Schein der Travia die letzten Spuren in einem letzten
Aufflammen verzehrt und dann verblasst: Das Werk igt getan.
Alssich die Priesterin— noch geschwécht — erhebt, um ziel stre-
big vom Holzstof3 einige Scheite in den Kamin zu schichten und
diese klackend mit Feuerstein und Zunder zu entziinden, fallt.
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euch ihre beeindruckende GréRRe auf: sicherlich neuneinhalb
Spann misst sie. Mit den breiten Schultern, dem tauen, aber
hiibschen Gesicht mit verblassenden Sommersprossen und zwei
geflochtenen blonden Zopfen bietet Se das Bild einer typischen
Thorwawalerin

Ihre Zlige wirken mide und krank, ds Se ihr Haupt neigt und
beginnt, ihre Gebetsschnur herunter zu beten.

Auch die anderen sind nun vorn Knacken und Prasseln des Heim-
feuers geweckt und beginnen, sich zu erheben.

"Wo ... igt er hin?"ist die erste Frage, die Naheniel stellt — sich
und euch. Die letzte Gedtalt, die beginnt, sch zu regen, ist die
von dem Pflanzenwwuchs fagt vollig verhillite stehende Gestalt —
Hénde teilen das Gestripp wie einen Vorhang, und heraus tritt
ein hochgewachsener EIf mit rotblondem Haar und harten, kal-
ten Augen.

Mei sterinformationen:
An diesem Punkt steigen wir sogleich in die Diskussion des
Geschehenen ein - zumindest soweit, wie die Erwachten es
den Helden mitteilen kdnnen:
* Die Harfe befand dch bestens bewahrt im obersten Turm-
geschoss (wo nun die Harpyien sitzen). Naheniel hat noch
nicht gewagt, auf ihr zu spielen, nachdem se mit dem Zupfen
einiger Seiten — und den damit spontan aufgetretenen Wind-
und Sturmmanifestationen - fagt ihren Innenhof ruiniert hat.
* Das Lied des Madasdngers (Sehe Stein der Mada) konnte
Naheniel verstehen und lernen, es setzt das Lied der Bliten-
jungfer (Sehe Namenlose Démmerung) fort. Doch es scheint,
as s das Lied noch nicht vollstandig. (Erfahrt Se vom Fund
des Windspieles, nickt se den Helden lobend zu: "Endlich
.
* Allerich von Falkenwind suchte Naheniel aff, um de zu
warnen: Die Fee Ulfindel habe ihn gerufen und ihm einen
mysteridsen Spruch fir de mit auf den Weg gegeben. (Sehe
unten, Ulfindeis Warnung.)
» Anfang Ingerimm suchte Mutter Shaya Naheniel auf, von
einem Traum ihrer Gottin gesandt, der von einem goldenen
Ei handelte. (Shaya wusste zudem, dass Beorn Naheniel zu
toten versuchen wirde, und wollte Naheniel warnen).
* Dann suchte Se der Thorwaler heim. Shaya nannte ihn im
Gespréch "Beorn. Die beiden kannten einander, doch wéh-
rend Shaya ihm mit Gite begegnete, behauptete Beorn, von
ihr und ihrer Géttin verraten worden zu sein. Nun diene er
einem anderen Herrn.
» Naheniel vermutet, dass es nur Shayas Anwesenheit gewe-
N i, die verhindert habe, dass der Thorwaler de alesamt
sofort tétete. Se ig scher, dass die Harfe fort i — denn die
Harfe war es, die der Eindringling mit Namen Beorn von ihr
forderte.
* Die Gréfin weil3 songt nicht mehr vid zu berichten - Beorn
habe Staub in die Luft geblasen, der ihr die Sinne schwinden
lief3. Das letzte, was Se vernommen hat, seien Shayas Gebete
gewesen.

Der Rote Pfell

Ein auelfischer Bogenschiitze mit amethyst-violetten Augen,
bekleidet mit langem Bauschhemd mit Pelzbesatz und Tier-
schwanzen, festlichem Gurtelschmuck und Wildleder stiefeln.
An den Schléfen tréagt er zwei Amselfedern in die rotblonden
Haare eingeflochten, auf dem Ricken einen Kdécher mit ei-
nem Eibenholzkurzbogen und achtzehn dunkeiroten Blut-
ulmen-Pfeilen, ebenfalls mit den Federn der Totenamsel
befiedert. Am Girtel héngt eine Tasche mit einer breiten Hir-
tenfldte.

Es handelt sich um einen der bekanntesten, weil menschen-
freundlichsten Elfen. Zwischen 30 v.H. und 20 Hal erschien
er insgesamt acht Mal auf dem Kaiserlichen Turnier von
Gareth. Kein einziger seiner Blutulmen-Pfeile verfehlte je-
mals sein Ziel. Heute sagt man nicht mehr " schief3en, als ob
er Zielwasser getrunken hétte", sondern " schief3en wieder Rote
Pfeil". Denn der Elfgab seinen Namen niemals bekannt. Sei-
nen beim Turnier erprobten Pfeil verschenkte er jeweils an
andere elfische Schitzen.

Geboren im Einhorngras nahe Riva, entdeckte er seinen Wah-
ren Namen: Er ist (berzeugt, dass sich in ihm das Licht des
Meisterbogners Tainobhal Totenamsel verkorpert, der bereits
zweimal, zur Hela-Horas-Zeit und zur Rohalszeit, lebte.
Heutewei3 er, dasses sein dha (L ebenszweck) ist, den Humus-
schliissel fiir die Menschen zu bewahren.

MU 14 KL 12 IN19 CH 15 FF14 GE20 KK 10
LE87 AE69 MR21 ST21 AT 13 PA 17
TP 1W+2 (Jagdmesser)

Spielen Sie den Roten Pfeil als ein Wesen, das sich und seine
Rasse am Ziel eines Weges sieht: ein Wdtreisender, der im
Hafen seiner Heimatstadt angelangt ist und bald Zuhause ein-
kehren wird - endgultig.

Tainobhal spricht seinen ziemlich offensichtlichen Namen
(Tainobhal heifdt einfach Totenamsel) nur gegeniiber einem
Elfen aus, dem er einen seiner zwel bezauberten Pfeile schenkt:
doppéelte Reichweite und TP, unfehlbar, wenn ein Ziel benannt
wird (3 permanente ASP); sie neigen aber wie ihr Schopfer
dazu, Gegner kdmpf- oder fluchtunfahig zu machen, datt sie
schwer zu verletzen.

Der Rote Pfeil wird, auch wenn er im Herzen Aventuriens
erscheint, das Geheimnis um die Lichtvogel-Expedition nicht
luften. Uber seine Gefahrten wird er sich'nur elfisch-geheim-
nisvoll auRBern: " Sealle sind aufdem nha zu ihrem dao, wenn
auch einige dabe ihr dha verloren haben."

(nha= Weg, Lebensweg; dao = Sein, Werden; dha = Leib,
Verkorperung, Sein)

Der Elfunterscheidet zunehmend weniger zwischen L eben-
den, Verstorbenen und noch zu Gebarenden und nimmt eher
ihre Bestimmungen wahr.
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* Von wildwuchernden Pflanzen, Morgendornstréauchern und
KGIA-Agenten weil3 Naheniel ebenso wenig wie vom aktuel-
len Datum. Die Erwachten sind entsetzlich hungrig.

* Den unbekannten Elfen stellt Naheniel ds "Roten Pfeil”
vor - den legendére Schiitzen, der schon so vide Bogenschuss
turniere in Gareth gewonnen hat.

* Der schweigsame Rote Pfel kann auf Nachfrage erlautern,
dass der Pflanzenbewuchs von dem Artefakt in seinem Besitz
ausgegangen s9, das Sich vor dem Knecht desdhaza habe schiit-
zen wollen.

* Der Rote Pfeil kam zu Naheniel, weil ihm der Wind zuge-
raunt hat, dass ihre Wege miteinander verknUpft seien. Er steckt
eine in stetem Wandd befindliche Wurzelknolle in seine abge-
nutzte L edertasche.

Ulfindels Warnung

Nach der Warnung Ulfindds befragt, wirft Allerich von Falken-
wind - fdls gch die Zusammensetzung der Heldengruppe st
den Geschehnissen in Namenlose D&mmer ung veréndert hat —
Naheniel einen fragenden Blick zu.

Diese mustert etwaige Neulinge in der Gruppe, nickt dann je-
doch: jeder hier im Raum hat sich mehr as einmal ds wiirdig
und unseres Vertrauens wert erwiesen. Tatséchlich snd de in
diesen Traum mindestens ebenso verstrickt wie wir ..."

Allerich réuspert sich und spricht: "Ulfindel die Fee sprach: Al-
tes Ubd erwacht. Die Alten sterben. Der Spiegelbann zerbricht.
Warne die Harfnerin und heif3e se elen! Finde das Geféhrt der
dten Stadt und verbinde es mit dem Ursprung. Eswei(3 den Weg.'
So wenig uns diese Worte sagen migen - ich denke, dass Schreck-
liches geschehen wird, wenn unser Gegner nicht aufgehalten
wird."

Meisterinformationen:
Wie gliicklich werden sch die Helden schétzen, die Harfe zu-
riickerobert zu haben ...
Von dem Spiegelbann haben se nun mehrfach gehdrt und
wissen vidlleicht auch bereits etwas damit anzufangen — zu-
mindest scheint dieser Spiegelbann essenzid| fir Simyala und
seine Geheimnisse zu sein.
Und wem fdlt beim Stichwort Basiliskenkonig nicht auch so-
fort die Verbindung zu dem einzigen Instrument ein, dass die-
se Kreaturen tiblicherweise vernichten kann: der Spiegdl, durch
den der Basilisk vom eigenen Blick versteinert wird ...

Shayas Worte

Mutter Shayra beendet ihre Gebete und tritt auf euch zu. Ihre
blauen Augen bohren sch in die euren, und schliefdich spricht
de dich, [Heldenname degenigen, der das Goldene Ei in Han-
den hielt], an:"Auf dir ruht meine Hoffnung. Eine dte Schuld
muss beglichen, dem Hilfeschrei einer gequélten Sede Antwort
gegeben werden. Ich hdre diese Schreie in meinen Traumen, jede
Nacht .."

Die Priesterin ergreift mit ihren grof3en Handen die deinen, fagt
ehrfirchtig. Sa du dieWildgans, mit der die Hoffnung auf Friih-
ling kommt. Sa sanft wie die Daune und wérmend wie das Feu-
erim Herd. Doch s5 auch stark und aufrecht wie die Buche, die
dem kalten Sturm trotzt: Travias Auge ruht auf dir. Erinnere dich
Ihrer Tugenden, wenn du um verlorene Seden ringst —"

Als e Uber deine Hénde streicht und sich abwendet, meinst du
zu erkennen, dass ihre Augen feucht schimmern.

Mei sterinformationen:

Wollen die Helden noch Weiteres Uber die Begebenheiten um
Beorn und Shaya wissen, kénnen Se an dieser Stdle Thre In-
formationen aus dem Stein der Mada (S. 35) um die aus der
Phileasson-Tetralogie erweitern. Auf ihre Beziehung zu Beorn
angesprochen, wird Shaya wenig konkreter:

Se berichtet davon, dass de an der Wettfahrt zwischen 'Fogg-
wulf' Phileasson und Beorn dem Blender auf Seiten Foggwulfs
teilgenommen hétte. Beorn s5 dem Verat des Namenlosen
erlegen, der die mit ihm reisende Travia-Priesterin durch sdi-
ne Dienerin Pardona ersetzt und Beorn selbst so ds Werkzeug
fir seine Pldne missbraucht habe. Als Beorn sich seiner Schuld
bewusst wurde, opferte er sich, um Foggwulf die Flucht zu
ermdglichen. Dass e noch am Leben war, wusste Shaya sait
damals aus ihren Traumen, in denen seine gequélte Sede Se
um Hilfe anflehte. Doch die innere Verbindung zu ihm wurde
schwécher, bis de sch eines Morgens wieder eines konkreten
Traumes erinnerte, der vor seinen Machenschaften in Punin
warnte, in die die Helden verdtrickt waren. Daraufhin sandte
ge Thorgrimm Thirasson zu ihnen, da Se sdbg in Thorwal
gebraucht wurde. Sie habe jedoch nicht verssumen wollen, den
Helden bei ihrer Queste selbst den Segen der Gottin mit auf
den Weg zu geben.

Was Pardona betrifft, it Shaya im Ubrigen eine der wenigen
menschlichen Experten, die es gibt. Se weil3 von ihrer Ver-
schlagenheit, von ihren Zauberkréften (hauptséchlich Damo-
nenbeschwdrung und Schdpfung unheiliger Kreaturen, vid
Eis- und Elfenmagie) und von ihrer Ruchlosigkeit (némlich
dass 5e dem Damonenmeister Borbarad einen Leib schuf)-
Vewirrend fir Shayaist, dass Se, wenn sevon Pardona tréaumt,
ge an einem niederhdllischen Ort seht — doch dass die Va-
derberin der Leiber ihr verdientes Schicksa ereilt habe, glaubt
genicht.

Zum Abschluss segnet Shaya die Helden: Daunen Uber ihre
Héupter streuend, malt Se das Zeichen der Gans Uber e in die
Luft und spricht die ate Segensformd fir Wanderer: "Moge der
Flug der Wildgans eure Wege leiten und euch zuriick zu Heim
und Herd fuhren."

In der Tat kdnnen die Helden Travia von nun an einmal um das
Gelingen einer lebenswichtigen Tat anflehen. Regeltechnisch be-
deutet das: 1hre Helden kdnnen bei einer Probe bis zu vier Punkte
Uber dem Eigenschafts, Parade- oder Taentwert liegen, ohne
dass die Probe misslungen ist. Diese Option besteht, so lange se
Travias Gesetze achten und diesen Beistand nicht ausnutzen (in
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letzterem Fdle bliht den Helden Travias unerbittlicher Zorn ...).
Teilen Se dies Ihren Helden nicht mit, sondern setzen es sdbst
in einer entsprechenden Situation ein - fdls ein Held ein Stof3-
gebet zur Gottin sendet...

Zukunftsplanung

Mei sterinformationen:
Nachdem sch die Erlosten frisch gemacht und letzte Vorréte
verschlungen haben (vielleicht auch, nachdem die Helden die
_KGIA informiert haben?), geht es an die Planung des weite-
renVorgehens. Fir Naheniel & klar: Se muss umgehend nach
Simyala, wie auch immer das moglich sein soll. Dabel hat eine
feierliche Betriebsamkeit von der Gréfin Bedtz ergriffen, die
dch fen dler Hektik mit unbeirrbarer Zielstrebigkeit paart.
Naheniel ndhert sch der Erfullung ihrer Lebensaufgabe und
well3, dass dies ihr Vergehen mit sch bringen wird. Von dem
Wissen um ihren Tod wird e niemandem berichten, nicht
jammern und nicht zaudern, ihren Weg zu gehen. Doch vor
ihrer Abreise wird die Gréfin ihre irdischen Belange ordnen,
in einem Testament auf Allechandriel Quellentanz ds ihre
néchste Verwandte und Erbin hinweisen, die den Helden, fdls

de aus Smyaa zurtickkehren, eine grofiziigige Belohnung
zukommen lassen soll.
Doch zunéchst sollten die Anwesenden sich besprechen:

* Auf die Frage Naheniels, wer Se nach Smyaa begleiten wird,
heben von den Meigterfiguren alle bis auf Shaya und Allerich
die Hand. Der Rote Pfell weil3, dass dies sein Weg i, Alle-
chandriel wird 9ch Naheniel ds Leibgarde zur Verfiigung gd-
len, und Naheniel weil3, dass Sch ihr Schicksa nur in Smyda
erfillen kann. Allerichs Augen funkeln vor Abenteuerlust, doch
der Fluch Beorns hat ihn, ebenso auch Shaya, sehr geschwécht.
Der junge Baron wird die Gruppe jedoch zunéchst begleiten,
um das 'Gefahrt der alten Stadt' zu finden.

* Naheniel hat bisher vier Expeditionen ausgesandt, um Sim-
yda zu finden, doch keine kehrte zuriick. Allein einige vor-
sichtige und ausgedehnte Forschungstrupps unter ihrer eige-
nen Fihrung Uberlebten und brachten seltene und kostbare
Fundstticke heim — die Elfenstadt sdlbst fanden auch sie nicht.
+ Auf ihrer Suche traf die Gréfin sogar einmal auf Uberreste
einer der verschollenen Expeditionen - eine Todesursache der
Personen war nicht festzustellen, da ihre Korper schon weit-
gehend verfdlen waren.

Der Elementare Schltissel des Humus - Mythen und Spekulationen

Nachdem Mada die Zitadelle des Siebten Elementes zerschlagen und die Magie befreit hatte, beschlossen die Gotter und Gigan-
ten, fir die verbliebenen Elemente Wéchter zu stellen. Da in den Zitadellen sdbst die Elementarherren wachten, galt es, die
Schliissel zu bewahren, mit denen man die Tore und Wege zu den Urspriingen eines Elementes 6ffnen konnte. Es mag sein, dass
zunachst Hohe und Alte Drachen oder gar Gotter diese Aufgabe erfiillten. Es scheint aber auch, dass zum Mysterium von Kha
gehort, dass in jedem Zeitalter einer Rase die Vorherrschaft tber und der Gewinn der Schllissal bestimmt war.

Pyrdacor gelang es, die Macht aller sechs Wéchter in seiner Person zu vereinigen. Er flihrte zu Beginn des Zehnten Zeitalters die
Echsen nach Aventurien und schuf mit dem Humusschliissel die endlosen Dschungel. Um das Angesicht Deres weiter zu verén-
dern, opferte oder verlor er den Schilissel des Eises in einem epochalen Ritual im Herzen des Kontinentes. Die entfesselten Ener-
gien lielfen den Siiden ungehemmt wuchern und warfen den Norden in eine Eiszeit (Entstehung des orkischen Mondkalenders).
Als Pyrdacor sah, dass das néchste Zeitalter heranbrach, beschloss er, eine Rasse — die damals vielleicht noch gar keine war —
einersaits zu den Beherrschern dieses Zeitalters und andererseits zu seinen eigenen Dienern zu machen. Die Elfen waren erst
einige tausend Jahre in der Wdt, ds Pardona begann, den Kult Pyrdacors zu verbreiten und den Bau von sechs Stadten voranzu-
treiben die die sachs Schiiissal gewinnen und bewahren sollten. Doch Pyrdacors Ehrgeiz und noch mehr dhaza, die Macht des
Namenlosen, die von Pardona Besitz ergriffen hatte, trieben die Hochelfen in den Wahn des badoc. So schnell Se erbliihten, so
schnell fielen Se auch. Es mag sein, dass es elementare Schltissel waren, die die Stadte Isiriel, Mandadya und Vayawindain Wass,
Feuer und Luft fliehen lief3en. Doch Simyala— dort, wo einst der Humusschllissel sch erschépft hatte — konnte so nicht gerettet
werden. Mit dem Untergang der Elfen Smyalas war der Schliissel des Humus ohne Wéchter und kehrte irgendwann zur Zitadelle
zurlick.

Als die Finsternis durch Borbarads Riickkehr am schwérzesten war, erschien im Raschtulswall der Lichtvogel, Sendbote des all-
méchtigen Los, und prophezeite den Menschen, dass es ihnen bestimmt sai, im neu beginnenden Zeitalter die sechs Schltissdl zu
hiten. Im Phex 29 Hal organisierte Ruban der Riedandfahrer eine Expedition in die Khdm, deren langfristiges Zidl jedoch das
sagenhafte Guldenland war. Unter anderem begleiteten ihn Spektabilitét di'Ariarchos vom Konzil der Elementaren Gewalten, der
Trollschamane Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch und der legendére dfische Meisterschiitze TaTnobha Totenamsel, den die
Menschen ‘der Rote Pfeil' nennen. Die Expedition ist verschollen - und keiner weil3, wie und warum aleine der Rote Pfell mit
dem Humusschliissel zuriickkehren konnte.

Die Macht des Schliissdls ist schwer einschétzbar: Ein gemeiner Sterblicher kénnte seinen Besitz vermutlich gar nicht [éngere Zeit
Uber ertragen. Ein méchtiger Druide oder Hochelf kann Leben und Wachstum mit Hilfe des Schllissal's immens beschleunigen. In
Hénden eines gottlichen Wesens, das ihn zudem tber Jahrhunderte hinweg einsetzt, kann der Schliissel mit Sicherheit Kontinen-
te veradndern. Die derische Gestalt des Schliissels ist die einer sich von einem Lidschlag auf den anderen verwandelnden Knolle,
die die Form sémtlicher Wurzeln und Samen annimmit, die es auf Dere gibt.
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*» Wie kommt man nach Simyala, das von einem 'Spiegel bann'
und moglicherweise weiteren Vorkehrungen geschiitzt wird?
Fdls keiner der Helden darauf kommt, wird Allerich einwer-
fen, dass es offengchtlich das 'Geféhrt der Alten' gibt, das den
Weg nach Smyala zu finden in der Lage i — das behauptet
zumindest Ulfindel. Die Fee hat Allerich ertffnet, wie er das
Geféhrt aufsplren kénnte, so dass der junge Baron sich bereit
erklart, es zu versuchen.

» Doch was it der 'Ursprung’, von dem Ulfindel dem jungen
Allerich gegenuber sprach? Der Rote Pfel steuert dazu b,
dass das dfische Wort fir den Humusschllissel in seinen Han-
den etwas éhnliches bedeutet. Dieses Artefakt misse er in die
erse der Alten Stadte bringen. (Weitere Infos zum Humus-
schliissd entnehmen Sie bitte dem Kasten.)

* Nahenid erlautert, dass Se in einer friheren Begegnung

von "drei Wegen nach Simyala' gehdrt hétte, von denen einer
wohl nicht mehr getffnet werden kénne. Warum das o 4,
habe die Fee Ulfindd ihr nicht erklart.

» Sorge macht Naheniel die Tatsache, dass Se den Spiegd-
bann aus Mondlicht, Wind und Sternenstaub weben sall. Die
beiden ersteren sind im Besitz der Truppe — Harfe und
Madamant. Doch wie soll se Sternenstaub verweben?

» Wann sollte die Gruppe aufbrechen? Sicher werden samitli-
che Beteiligten zur Eile drangen.

» Werden besondere Ausriistungsgejgenstande bendtigt?
Naheniel wird von einigen neuen Bediensteten aus dem Dorf
die 'Ubliche' Expeditionsausriistung zusammenstellen lassen,
die sich aufihren Reisen d's notwendig herausgestellt hat (Sie-
he unten). Wird hier der Traum vom Blauen Feuer angespro-
chen, den eine der Heldenpersonen st den Ereignissen in
Madayas Traumen hat, wird Naheniel erstaunt feststellen, dass
ge tatséchlich ein blaues Feuer besitzt: die Hlamme Simias,
die das Vdk der Audfen reprasentiert und ihr Ubergeben wur-
de ...

"Vidleicht sollten wir diese Flamme mit uns fuhren",mur-
melt Naheniel und Ubergibt se einem auefischen Helden,
songt Allechandriel.

Die Ausrlistung

Das Gepéck umfasst unter anderem Seile, Werkzeug und ent-
sprechende Nahrungs- und Wasserrationen fur ale fir eine
Woche (eher Notrationen, Naheniel, Allechandriel und Tenobaal
snd in der Lage, fur dle Verpflegung zu beschaffen)

Drei Maultiere transportieren die grof3en Biindel, in denen un-
ter anderem die Harfe verschnirt ist. Den Stein der Mada und
den Humusschliissel tragen einer Ihrer Helden und Tenobad
am Korper, die Lampe mit dem Simiasfeuer ist an einem der
Packsittel befestigt. Uberpriifen Sie, ob und wie vidle magische
oder geweihte Gegenstande die Charaktere am Korper fihren
(darunter kdnnte auch das Aleeza Antaraleons sein, das beson-
ders effektiv gegen Echsen einzusetzen ist).

Verleihen Se einigen der Artefakte, die die Helden bei sich tra-

gen, besondere Charakteristika, die sich auf den Tréger oder die
Besitzerin auswirken. Der Stein der Mada zum Beispid kénnte
es dem Helden ermdglichen, sich mit kristalklarer Schérfe an
jeden seiner Trdume zu erinnern und Schieichen-Proben um e-
nen Punkt ertleichtern, wahrend das Simiasfeuer besténdig in
leisem Singsang wispert. Antaraleons Aleeza erfiillt den Tréger
mit sprunghaftem Zorn, wann immer eine geschuppte Kreatur
in der Néhe ist (und dazu gehdren auch Eidechsen und Sda
mander ...)

So verleihen Se den Artefakten Personlichkeit und erheben de
Uber den Status der toten Masse, die Helden fir gewohnlich mit
sch herumtragen. (Wenn Sie mdchten, kann die Wéfe z.B. auch
ein tatséchlich besedtes Artefakt mit eigenem Willen sein — die
Harfe ist das sowieso, zu den anderen Artefakten hingegen passt
dies weniger.)

Besuch in letzter Minute

Mei sterinformationen:

Am Abend vor der Abreise kann einem Helden mit hohem
Wertin Gefahreninstinkt oder S nnenschérfe (ambesteneinem
dem Phex zugewandten Charakter) bei einem Gang Uber den
Hof eine Gestalt auffallen, die, sich gerade hereinschleichend,
im Schatten verharrt, um nicht entdeckt zu werden.

Der junge blonde Mann, den er mit einigen Hindernissen zu
sellen in der Lage ist, behauptet, Viburn Fellentin zu heil3en
und Gré&fin Naheniel in dringender Angelegenheit sprechen
Zu missen.

Viburn zieht einen Beutel hervor und gibt ihn Naheniel vor-
sichtig, fagt ehrfurchtsvoll in die Hande: "Mein Herr schickt mich,
Euch dies zukommen zu lassen. Ich denke, Ihr werdet es brau-
chen kénnen."

Naheniel ffnet den Beutel vorsichtig, und heraus schwebt, von
Sumus Griff nicht umfasst, silbriger Staub, der sternengleich glit-
zert.

"Der Staub der Sterne. Wir danken dir. Richte deinem Herren
meinen Dank aus." Und nach einem Augenblick figt Se hinzu:
"Was schulden wir dir?"

Der Bursche Uberlegt, hélt dann jedoch inne und schaut Naheniel
mit hintergriindigem Blick an: "Nichts. In» Gegenteil - ich habe
hiermit Schulden beglichen!"

Mei sterinformationen:
Uber das woher oder warum verliert der Mann, der sich Viburn
nennt, nicht vide Worte.
Bohren die Helden nach und stellen se klar, welche Rolle se
bei adledem einnehmen, sollte sich jedoch herauskristallisie-
ren, dass Viburn ein Diener des Mondgottes, ein Diener
Phexens igt, der den Sternenstaub aus dem Orkland im Auf-
trag seines Gottes herbrachte.
Weiteres zu der Geschichte um den Sternenstaub finden Se
in dem Roman Das Greifenopfer von Thomas Finn.
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Traum vom Blauen Feuer I

Meisterinfor mationen:
Senden Sie demselben Helden, der schon bei den Steppen-
dfen vom Blauen Feuer traumte, wieder diesen Traum:

Du tréumst von einem Regenbogen, der sich schén und durch-
scheinend Uber das Land erstreckt. Langsam verwandelt Sch je-
der einzelne der regenbogenfarbenen Lichtstreifen in eine Flam-
me. Die Flammen fuigen Sch zu einem Kreis und verblassen dann
langsam, und nur eine, die blaue, hat Bestand. Die blau lodern-
den Feuerzungen bewegen sich, formen ein dfisches Gesicht:
Du erkennst die Ziige Naheniels.

Die Flamme Simias

Mit Borbarads Ende wahrend der Dritten Damonenschlacht
begann ein neues Zeitalter - dasder Menschen. Das Zeitalter
der Elfen und Zwergeist vergangen; ihre Volker werden lang-
sam vergehen. Kosmisch gesehen kann dieser Vorgang Jahr-
tausende dauern, doch so mancher eingeweihte K osmogonikcr
und die eine oder andere einsichtige Sterndeuterin dachten
mit Wehmut daran, dass die langlebigen Volker keinen Platz
in dieser neuen Zeit haben wirden.

Mit der Flucht der Brillantzwerge aus den Beilunker Bergen,
dievon ihrer als Ingrimstochter verehrten Gottin Simia be-
gunstigt wurden, kam allerdings neue Hoffnung auf: Der Stein
der Simia, ein Regenbogenbrillant. der den Brillantzwer gen

ihren Namen gab. wurde im Feuer des heiligen Schlundes zu
sieben Flammen, von denen jedesVolk der Zwerge und Elfen
eine als Symbol des Neubeginns in diesem Zeitalter erhilt.
Naheniel wurdefir die Auelfen zur Huterin der Blauen Flam-
me bestimmt, in der die Kraft Simias noch heil3 brennt (siehe
Brogars Blut, S. 62).

Allechandriel Quellentanz

Meisterinformationen:
Allechandriel wird sich nach dem Aufbruch an die Seite der
Helden begeben und eine Weile mit ihnen wandern. Be einer
Pause spricht Se se darauf an, dass man besonders auf Nahe-
niel Acht geben misse. Se sdbst s5 gewillt, mit ihrem Leben
dafiir zu sorgen, dass die Gréfin Smyda erreiche. Auch wenn
es vidleicht des Zusammenspieles dler bediirfe, um das dha
zu erfullen, des auf Se dle warte, s& Naheniel doch von be-
sonderer Wichtigkeit.
Die goldblonde Allechandridl ig unter Audfen aufgewachsen
und insofern der Natur weit zugewandter as Naheniel. Be-
sonders in der Wassermagie ihres Volkes ist Se bewandert, a-
ner ihrer Lieblingszauber ist jedoch der WEISSE MAHN
UND GOLDNER HUF.
Mit dem Konzept der Herrschaft einer Person Uber vide hat
ge noch Probleme, ge trifft Entscheidungen immer im Kon-
sensaler— auch wenn dieser erst mithsam erzielt werden muss
(Allechandriel begegnete den Helden bereits im Stein de
Mada, S. 8, wo sich auch ein Bild von ihr findet.)
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Akt [11 — Uber dem Wipfemeer

Auf den Spuren Smyalas

Sz im Ricken

Meisterinformationen:
Wann genau die Expedition Silz verlésst, unterscheidet sich
sicherlich in jeder Spielrunde ein wenig und sa deshab Ih-
nen als Spielleiter Uberlassen. Wir werden hier von Reisetagen
sprechen, deren erster der Tag des Aufbruchs ist. Der zeitliche
Rahmen liegt zwischen Ende Ingerimm und Mitte Rahja, je
nachdem, ob Sie noch Abenteuerhandlung eingefligt oder die
Handlung zeitlich graff durchgezogen haben. Davon hangt
auch ab, wie nahe die Namenlosen Tage bereits herangeriickt
snd ...
Se sollten die Helden sicherlich drel oder vier Tage und Néchte
in den Reichgforst hinein wandern lassen, immer auf der Su-
che nach einem Feenpilz, der Allerich auf Ulfindeis Geheil3
ermdglichen wird, das 'Geféhrt der alten Stadt' zu finden.
Waéhrend dieser Reise werden sich Tenobaal und Allechandrid
(vidleicht unterstiitzt von einem Heldencharakter) um die Vea-
pflegung der Truppe kiimmern, Naheniel den dritten Teil des
Liedes von dem Windspiel erlernen und Allerich jede Lich-
tung untersuchen, um den Feenpilz zu finden.
Was immer lhre Helden tun — lassen Sie Se mit den Meister-
figuren intensiv agieren, hasten Se durch diese Rese aus-
nahmsweise einmal nicht, denn manche der Begleiter werden
nicht mit zuriickkehren ...

Die Reise in die AuRRengebiete des Reichsforgtes hinein verlauft
zunéchst zlgig und gleicht eher einer Frahlingswanderung as
dem Beginn einer geféhrlichen Queste. Birken und Satuarien-
blische zeigen zartgriine Blétter und blihen schon stark, Farne
wachsen dicht am Boden und verbergen Tarnele und Salbei. Reh
und Hase huschen bei dem Tritt eurer Ful2e fort, wahrend Am-
& und Meise Uber euch ihre Liebedieder singen. Menschen
begegnet ihr jedoch keinen, auch nicht den Spuren von solchen
- der Wdd wird von den Garetiern gemieden.

Doch mit jeder Wanderstunde verwandelt sich der lichte Hain
fagt unmerklich in eine urwiichsige Waldlandschaft mit dichtem
Unterholz, dten Baumriesen und j&h abfallenden Bodenwellen.
Das Rauschen in den Wipfeln Uber euch igt ferner und doch in-
tengiver, ds hétten sch die Baume tief im Wad mehr zu erzéh-
len ds drauf3en auf den Wiesen ...

Der junge Baron von Falkenwind, der zusammen mit Naheniel
die Fuhrung Ubernimmt, scheint sicher, dass er auch finden wird,
wasihr sucht— auch wenn ihr selbst noch nicht genau wisst, was
ihr finden werdet.

Baumchen Wechsd dich!

In dem Bereich des Reichsforsts, den die Helden nun betre-
ten, sind manche Gegebenheiten etwas anders als ander swo,
denn hier sind die Kréfte des uralten Waldes noch présent.
Die lichtere Bewaldung macht hier dem einen oder anderen
Waldschrat Platz (der der Gruppe grundsatzlich misstrauisch
bisfeindlich gegenliber steht, sich aber vom Roten Pfell leicht
besdnftigen lasst), die Feenwelt Uberlappt sich fliefend mit
der Menschenwelt, so dasssich manche Pfade, Bdume, jagan-
ze Hiigel zu verschieben scheinen. Ein Schelm erkennt mit
der KOBOLDOVISION tatsichlich mehr und kann sich halb-
wegs zurechtfinden (die Feenpfade stimmen dann allerdings
nicht immer mit gangbarem Weg in der Wirklichkeit tber-
ein), doch profane oder magische Augen sind hier nutzlos.
Leiten Sie Ihre Helden durch den Wald, wéhrend Sie den
Waldlaufern beschreiben, wie sie graduell immer verwirrter
und ratloser werden (selbst was die Himmelsrichtungen an-
belangt). Schieben Siekleine Ereignissein die Haupthandlung
ein (wie die Réuber und die Wurzelbolde unten), die Sie auf
Ilhre Runde Zuschneidern. Mégliche weitere Begegnungen
waren z.B. ein Ikanariaschmetterling, dem einer der Helden
verféllt, eine Dryade, die einen der Helden in ihren Baum
ziehen mdochte, das Einhorn Taorlin, das sich in eine der
Heldinnen verliebt und sie eifersiichtig verteidigt (und sieerst
wieder freigibt, wenn die Heldin ihm ein Liebespfand hinter-
lasst), ein minderer Humusgeist, der nachts durch das L ager
tanzt und sémtlicheVorréte verfaulen lasst, ein Orkskelett ei-
nes Kriegers, der sich hierher beim Marsch durch den Reichs-
forst vor mehr als zehn Jahren verirrte, und was Sie sich fur
Ihre Helden gerne noch ausdenken mdéchten.

Rauber
Meisterinfor mationen:

In der Peripherie desWades sollte es dann doch noch zu einer
Begegnung mit Menschen kommen - Menschen, die sch hier-
her vor dem Arm des Gesetzes gefliichtet haben und die An-
dersartigkeit des Wddes in Kauf nehmen. Selindian Schollen-
brecher und seine schurkischen Geféhrten haben auch dlen
Grund, sich vor dem Arm des Gesetzes zu verbergen — nach
einigen Gréueltaten im greifenfurtschen Umland wurde die
Jagd auf Se erdffnet, der de sich im 'verfluchten' Reichsforst
zu entziehen trachten. Die Bande zéhlt inggesamt ein Dut-
zend Kopfe, von denen drei Bogenschiitzen und vier gelibte
Kampfer snd - die Ubrigen sind drei Kinder und zwe schwan-
gere Frauen.
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Die Stral3enrauber kdnnen Sie fir eine kleine Exkursion nut-
zen — wollen se die Gelegenheit beim Schopfe packen und
die fette Beute, die ihnen in die Arme lauft, ausnehmen und
hinterher beseitigen? Oder erhoffen se sich noch ein Lése-
geld, fdls de herausbekommen, dass se eine leibhaftige Gré-
fin und einen Baron vor sich haben? In diesem Fdl kdnnten
Se ds Spidleiter um die Befreiung aus dem Rauberlager und
die Suche nach den wichtigen Artefakten ein eigenes Szenario
erstellen, das sich in die Reise nach Simyala einfiigt. Ubrigens
werden sich einige Uberreste einer der von Naheniel ausgeriis-
teten Expeditionen bei den Réaubern finden, die den Vorgéan-
gern der Helden vor Jahren schon zum Verhéngnis wurden.
Passen Se die Kampfwerte der Réuberbande bitte der Kampf-
kraft Ihrer Helden an.

Wurzelbolde

Meisterinformationen:

Be einer Ragt sollten die Helden auf dem Lieblingsschlafplatz
einer kleinen Gruppe Wurzelbolde enden, die die Menschen
mitnichten beschimpfen, sondern neugierig bedugen, da se
keine grofen Augen und spitzen Ohren haben ...

Vielleicht lassen die Wichte auch Kleinigkeiten verschwinden
(wie etwa den Madamanten) und riicken de nur im Tausch
gegen schdnen Tand oder fremdartige Blumensamen wieder
heraus. Machen Se den Helden klar, dass Menschen in dieser
Waldregion ds Eindringlinge gelten.

Der Traum vom Blauen Feuer 111

Meisterinformationen:
Die entsprechende Heldenperson wird diesen Traum erneut
I tréumen, stérker und Kklarer s zuvor. Die verwundete Katze
ig Simyalas Katzenkonigin Simaridl (Sehe S. 62).

Du tréumst von einem Regenbogen, der sich schén und durch-
scheinend Uber das Land erstreckt. Langsam verwandelt sich je-
der einzelne Lichtdtreifen in eine Flamme einer der Farben des
Regenbogens. Lodernd bildet das Feuer einen Kreis. Die Flam-
men verblassen langsam, und nur eine, die blaue Flamme, bleibt
bestehen. Die Feuerzungen bewegen sich, formen ein dfisches
Gesicht: Du erkennst die Ziige Naheniels. Doch ihr Gesicht ver-
geht im flackernden Blau, das schlieflich deinen ganzen Traum
ausfullt. Inmitten dieses Blaus sehst du eine sandfarbene, lang-
gliedrige Katze von der Grof3e eines Panthers. Se is von Hun-
derten von Wunden Ubersét; regungdos ruht ihr sehniger Kor-
per inmitten der blauen Flammen.

Allerichs Suche

Meisterinformationen:
Auf der Suche nach dem 'Geféhrt der Alten' offenbart sich das
l Feenblut in Allerichs Adern und fiihrt den jungen Baron so
seiner Bestimmung zu. Nur er kann die Feenzeichen lesen,

und diese fuhren ihn zu einem verborgenen, eementaren
'‘Wipfelschiff' der alten Elfen, mit dem die Helden nach
Simyaavorstolien kénnen (Siehe auch die Geronsstele in Na-
menlose Dé&mmerung, S. 55). Sobad die Expedition den tie-
feren Wdd erreicht hat, ereignet sich folgende Szene:

Das Blétterdach verdichtet sch und taucht den Wadboden in
disteres Zwielicht. Die driickende Ausstrahlung vermittelt euch
das Gefuihl, hier nicht willkommen zu sein. Die aus dem Boden
ragenden Felsen wirken scharfkantiger, die knorrigen Agte be-
drohlicher, ja, die gesamte Umgebung feindsdliger ds noch var
wenigen Stunden.

Trotzdem beschleunigt Allerich von Falkenwind seinen Schritt
und findet mit traumwandlerischer Sicherheit zu einem Ort, an
dem zwar die Baumstamme zurlickweichen, das Bléterdach je-
doch ebenso dicht ist wie zuvor. Inmitten der Lichtung bleibt er
stehen und kniet nieder, wiihit im Boden und halt mit enem
Ma einen kleinen, blassen Pilz in Handen: ein Feenk&ppchen,
vor dem die Krauterweiber und -kerle die Kinder warnen. Mit
einem zufriedenen Lacheln saubert Allerich den Pilz kurz und
geckt ihn in den Mund. Er kaut sorgfétig und schluckt, dann
scheint er, noch immer auf dem Boden hockend, auf ewas zu
warten.

Meisterinfor mationen:
Tatsichlich dauert es noch etwazwe Stunden, bisAllerich sch
mit Einbruch der Nacht wieder regt:

Schon lange habt ihr das Gepéck abgestellt und es euch gemit-
licher gemacht, wéahrend ihr auf eine Regung Allerichs wartet,
der sch in einer Art Trance befindet und auf eure Ansprache
nicht reagiert. Dann, pl6tzlich, springt der Baron wie von der
Maraskantarantel gestochen auf und ruft: "Dal"

(Gestatten Sie den Helden eine Resktion.)

Wo auch immer der junge Mann gerade hindeutet, ihr seht dort
nichts Besonderes— Béaume, Blétter, Dunkel heit. Allerichjedoch
stolpert zielstrebig darauf zu, die Augen weit aufgerissen, ds mit
einem markerschiitternden Schrei etwas aus dem Blétterdach di-
rekt auf ihn zusaust und sich auf ihn stiirzt: ein grof3er schwar-
zer Vogd mit langem Kopf, gekrimmtem Schnabel und langen
Krallen, dem zwe weitere Artgenossen folgen.

Nachtwinde

Meisterinformationen:

Vogdkundler und Magiekundige werden diese Vogd schndl
as Nachtwinde erkennen. Diese Kreaturen erspliren magisch
begabte Personen und stiirzen sich Ublicherweise hasserflllt
auf de - diese Exemplare jedoch ignorieren jeden Anwesen-
den mit Ausnahme von Allerich. Wie ihre noch folgenden Art-
genossen werden diese Vogd von dem Gefallenen Wind ge-
sandt und unterstiitzt.

Fast scheint es, ds sttinde der kithle Wind an diesem Ort sdbst
bei absoluter Windstille immer perfekt fir die Flugmantver
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der Tiere. Derart begunstigt lauten die Werte der Nachtwinde
an dieser Sdlle wie folgt:

Nachtwind
MU 17 AT 16 PA9 LE20
GS 2/30AU60 MR 10 GW 8

RS1 TP 1W+3 (Klauen)

Bedenken Sie beim Kampf die Regdn fur fliegende Gegner:
Keine Zusatzregeln sSind gestattet, AT und PA -2, die Attacken
snd um en Drittel der GS erschwert. Eine fliegende Kreatur
it flugunféhig, sobald ihre LE auf ein Viertd gefdlen ist. Der
Nachtwind greift nur im Sturzflug an und schwingt sich dann
wieder in die Baumwipfel, um sich den Attacken der Helden
zu entziehen. Dann stirzt er unerwartet irgendwann wieder
auf Allerich und schliefdich die Helden herab, schlgt ihnen
eine Wunde und ist wieder fort... (Das Rascheln und Schreien
der Tiere sollte eine Atmosphére wie bel Hitchcocks 'Die V6-
gel' erschaffen.)

Nutzen Se die Vogd, um lhre Helden zu terrorisieren. All-
erich dlein kann das 'Geféhrt der dten Stadt' finden. Doch
wenn er vorher girbt, haben die Diener des Namenlosen ob-
segt — die Helden werden keinen Weg nach Simyaa finden.
Pardona selbst befahl dem Gefallenen durch Beorns Mund,
die Vogd auszusenden, denn se ahnt, auf welchem Weg Ul-
finde die Retter schicken wird. Doch sdbst wenn es den Hel-
den gelingen sollte, das Wipfeschiff zu finden, hat Pardona
mit dem dreizehnten Wind immer noch einen Trumpf in der
Hand: Den Helden und ihren Begleitern steht — im wahrsten
Sinne des Wortes— eine stiirmische Fahrt bevor.

Auf den Pfaden des Alten Volkes

Meisterinformationen:

Allerich fuhrt die Expedition zum Wipfdschiff— alerdings
nicht zielstrebig, denn er folgt einer Spur in der Feenwelt. Al-
lein Schelme sind mit der KOBOLDOVISION in der Lage,
diesen Weg nachzuvollziehen, doch folgen kdnnen se ihm
nicht. Allein der Baron scheint zu wissen, welchem der ver-
zweigten Pfade man folgen muss, um sch von den Feenpfaden
nicht narren zu lassen - denn nur ihm liegt dieser Pfad im
Blut.

Die Aufgebe lhrer Helden igt es, Allerich vor den Attacken der
Vogd zu schiitzen. Die Nachtwinde kénnten ihn ohne die
Hilfe der Helden schnell téten. Denn Allerich findet sich in
seinem jetzigen Zustand sehr wohl in der Feenwelt zurecht,
sin Korper jedoch wandelt im Diesseits. Die angreifenden
Vogd nimmt er daher erst wahr, wenn es zu $pét ist, da sAmt-
liche seiner Sinne von den vidfdtigen Reizen der Feenwelt
abgelenkt werden. Sollte Allerichs Lebensenergie von 36 auf
unter 6 sinken (bedenken Sieden Rustungsschutz von 1), bricht
er bewusstlos zusammen und wird (ohne Schutz durch dir Hel-
den) unter den Attacken der Vogd sterben.

Ihre Funktion as Leibwéachter wird den Helden von Allerich
sbst nicht gerade leichter gemacht: Der junge Baron vermag
nicht zu beurteilen, wie nah oder fern - oder ob — die Ex-

peditionsgruppe ihm folgt. Zeit und Raum folgt in der Wt
der Feen anderen Gesetzen. Unter Umsténden hat Allerich die
Helden und die tbrigen Geféhrten in seinem leichten Rausch-
zustand léngst vergessen. Geben die Helden nicht wie ein
Luchs aufihren Schiitzling Acht, eilt dieser kurzerhand in die
Dunkelheit des Wades und entschwindet ihrem Sichtfeld. Es
sollte Ihre Spieler einige Schwierigkeiten und Allerich diverse
L ebenspunkte kogten, his die Gruppe ihn wiederfindet.

Der junge Waldschrat

Unter Allerichs Fihrung kommt ihr im Zwielicht des Blétter-
baldachins schnell voran. Der Baron stapft blind vorwérts, ge-
nau auf einen direkt im Weg liegenden Baumstamm mit kurzer
Bléatterkrone zu, der von vielen Axthieben grob bearbeitet wur-
de.

(Lassen Sie Ihre Helden hier kurz reagieren.)

Als ihr euren Fihrer um den Stamm herumleitet, stellt ihr fest,
dass aus den Axtldchern Stréme langst verharteten Harzes aus-
getreten sind, dass der Baum kaum Wurzeln besessen hat, und
dass ihr das verholzte Gesicht kennt, das jung und doch uralt in
Schmerzen verzerrt erstarrt ist. Vor euch hegt jener junge, treue
Waldschrat, dessen Vater einst die Holde Ulfindel schitzte— von
schrecklichen Axtwunden geféllt. Der junge Waldschrat ist tot.

Mei sterinformationen:
Naturlich igt dieses Opfer Beorn und Konsorten zu verdan-
ken. Se nahmen firr ihre Niederlage in der Namenlosen Dam-
merung Rache an dem Waldschrat, ds dieser sch ihnen in
verzweifeltem Mut entgegenstellte, um se aufzuhalten.

Antaraleons Zaubermelodie

Eines Morgens weckt Naheniel die Helden mit der Nachricht,
dass se die vollsténdige hochelfische Zaubermclodie nun kennt.
Wenn es darauf ankommt, wird Se die Harfe der Winde spidlen
kénnen.

Auf die drei wundersamen Liedtrager angesprochen, erklért
Naheniel, dass diese Se in der Nacht endgtiltig verlassen haben.

Das Wipfe schiff

Meisterinformationen:
Haben Se die Helden und Allerich ausreichend mit Nacht-
winden, andersweltlichen Begegnungen und toten Wald-
schraten eingedeckt, konnen Se der Reise zu Ful? mit dem
Fund des Wipfdschiffes ein Ende bereiten.

Mit einem Schrel des Triumphes sturzt Allerich auf ein grolies
Fdd Schwertfarne zu, die uralt und baumhoch zwischen den
Kronen der Bé&ume empor ragen. Allerich lachdt euch an - tat-
sichlich scheint er euch nun wieder wahrzunehmen - und ver-
kindet feierlich: "Wir snd am Zid!"

Doch von einem 'Gefahrt der dten Stadt' ist weit und breit nichts
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zu sehen. Lediglich uralte Baumriesen umringen euch schwei-
gend.

Meisterinformationen:
Wie es dch fur ein Wipfdschiff gehort, ist es natiirlich nicht
auf dem Boden, sondern in den Wipfeln der B&ume gestran-
det. Lassen Se die Helden ruhig ein wenig suchen. Kommt
einer lhrer Helden auf die Idee, nach oben zu schauen oder
zu Uberlegen, was fir Gefédhrte die Hochelfen denn damals
wohl gehabt haben konnten, kénnen Se ihm gestatten, im
Geést einer der alten Eichen einen dunklen Schatten zu er-
blicken. Klettern mussen Ihre Helden dann selbstversténd-
lich immer noch. Doch wenn die Experten (der Rote
Pfeil, Allechandriel und méglicherweise einige 1 lei-
den) mit Sailen Hilfestellungen einrichten, ist selbst
der vermutlich noch verwundete Allerich in der
Lage, den Baum zu erklimmen.

AUf den ersten Blick vermeint ihr, einen
vollig zugewucherten breiten Baum-
stamm vor euch zu haben, der querin /.
der Krone der Eiche liegt. Er scheint
relativ ladt zu senund is langst fet  f;
von kréftigen Asten umwachsen. |}
Tenobaal lichtet an einer Stelle vor-
sichtig einen Teil des Pflanzen-
bewuchses und st6f¥ ein tberrasch-
tes "Ayed" aus. Was unter dem
Schleier von Ulmen-
wurger und Wald
webe zum Vor-
schein kommt, ist |
eine Wand aus'
Jahrtausende al- %
tem Holz, das morsch
und briichig wirkt.
Was hier ruht, gemahnt
am ehesten an ein Boot,
dessen Bauch fagt bis )
oben hin gefillt ist mit Jg.
Erde, verkriippelten Bau-
men und Buschen.

Mei sterinfor mationen:
Wie die Helden das uralte Schiff entlauben, das hier von meh-
reren Jahrtausenden des Wildwuchses zuriickerobert wurde,
s ihnen Uberlassen. Die gangigste Methode it hier vermut-
lich der HASELBUSCH.
Ubrigens: Hier sollte ein letzter Nachtwind die Helden erspa-
hen. Dieser wird sich jedoch zur Uberraschung aler nicht mehr
auf Allerich, sondern auf den astralintensivsten Helden (oder
den Roten Pfell) stirzen ...

In die Wanten!

Ihr habt das Gefahrt gréfdenteils von Bewuchs und Erde befreit,
S0 dass ihr nun seine Fremdartigkeit erahnen konnt. Be dem
Wipfelschiff handelt es sich nicht um ein Ruderboot, sondern
um einen kleinen Segler, dessen Mast villig verrottet in dem ge-
schwungenen Bauch liegt. Sicherlich sechs Schritt lang, bietet
das Boot euch allen mit Gepéck ausreichend Platz. Aus den
Seitenwanden ragt auf jeder Seite ein flossendhnlicher Auswvuchs
heraus, das Heck |&uft mit dem Ruder dhnlich schmal aus, wie
1 der Bug beginnt. Mitten im Boden des Schiffes gibt es sogar
einerunde Nahtstelle, die halb wie ein Astansatz, halb wie @n
Bauchnabel wirkt.

"Dieses Gefahrt fahrt nirgendwo mehr hin!", stellt Alle-
chandriel ntchtern fest. Doch der Rote Pfeil winkt ab und
Zieht aus seiner Tasche die grof3e Knolle hervor. Kaum halt
er de Uber das Boot, beginnt dieses zu erzittern und zu erbe-
ben. Und as er den Humusschllissel auf den 'Nabel' legt,
durchzieht von diesem ausgehend eine Wandlung das Boot.
Das uralte Holz hellt sch auf, wirkt frischer, Locher und
Bruchstellen wachsen zusammen - ein neuer Mast wéchst
gleich eéinem jungen Baum aus dem Grund des Schiffes
hervor und spannt blattéhnliche Segd af. Ja, selbst die
Pflanzenornamentik im Holz tritt gestochen scharf
hervor, s s2 Se eben erst gefertigt worden. Ein
Ruck geht durch das Geféhrt, das von setem
Waldesrauschen umgeben ist. Es scheint
euch, dass sich die Agte des Baumes eu-
rem Gefahrt freundschaftlich zu-
o NEIgEN.
"Dieses schon!”, stelt Nahe-
niel zufrieden feg, gleichsam
as Antwort auf die Zwei-
fd ihrer Base.

Mei sterinfor mationen:

Mit dem ANALUS oder dem
¥ BLICK DERWEBERIN betrach-
tet, gellt Sch das Schiff ds In-
karnation des UBER WIPFEL,
& UBERKLEE dar - was ein Ma
W - o gier, der diesen Zauber nicht be
~ o herrscht, natiirlich auch nicht erken-
nen kann. Lediglich machtvolle Bewegungsmagie, deren Ur-
sprung nicht auf eines der Elfenvdlker festzulegen i, enthillt
dch jenen, die den Zauber nicht kennen.

Den Helden stelt sch nun eine weitere Frage: Wie das ganze
Gepéck auf den hohen Baum bekommen? Hier sollten sch
die Helden etwas einfdlen lassen, denn auf den Boden be-
kommen se das Wipfeschiff nicht so ohne weiteres. Der ver-
wundete und sehr erschopfte Allerich wird darauf bestehen,
hier mit den Lasttieren zu warten.

"Mein Tell dieser Queste ist getan. Ich darf euch nicht behin-
dern, sondern werde hier bleiben. Ulfindd wird sch meiner
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annehmen. Alles, was nun folgt, liegt in euren Handen. Er-
I weigt euch al der Opfer, die bisher erbracht wurden, as wir-

d.g"
Das Boot ig beladen, die Passagiere an Bord. Dieses Md ist es
Naheniel, die die Fihrung Ubernimmt, indem se sch an das
Steuer setzt. Einen Moment lang scheint sie verwirrt, unwissend,
wie de dieses fremdartige Boot unter ihre Kontrolle bringen soll.
Dann fasst ihre Hand das Ruder und liebkost das junge Holz
mit ihren schlanken, weil’en Fingern.
Ein neuerlicher Ruck geht durch das Geféhrt. Das Rauschen des
Waldes um euch herum schwillt zu einem fremdartigen Choral
an, samtliche Baume neigen sich euch zu. Und ohne dassihr es
recht bemerkt, gleitet das Geféhrt durch die Wipfd. Kein Krat-
zen von Baumkronen am Rumpf ist zu horen, denn ihr werdet
von den Agten gleichsam wie auf Handen getragen. Der Wind
ist lau, das Tempo geméchlich, und so schwebt ihr unter dem
néchtlichen Sternenhimmel einer Legende zu: Simyaa.

Gescheiterte Expedition

Nach einiger Zeit alarmiert Allechandriel die Gruppe mit eéinem
erstaunten Augruf in Isdira: "Dort unten sehe ich dein Licht,
Naheniel!"

Und tatséchlich, an der Stelle, af die Se deutet, erkennt auch
ihr mit abnehmender Distanz ein schwaches blaues Leuchten.
Naheniel, die bis jetzt das Ruder nicht bewegt hat, legt es um
und steuert das Boot von ihrem unbeirrbaren Pfad weg darauf

Meisterinformationen:

Naheniel 'parkt' das Wipfdschiff auf einem grof3en Baum, der
unter der Last des Gewichtes stéhnt, und macht sch an den
Abstieg. Wer Se begleitet, wird ebenfals der Uberreste einer
der gescheiterten Expeditionen ansichtig, die Naheniel vor vier
Jahren ausschickte. Das Licht geht von einem grofien Gwen-
Petryl-Stein aus, der, in einer Windlaterne in eine Asigabd
geklemmt, noch immer leuchtet. In der N&he finden sich zwel
Skelette mit wenig Gepéck (Selle, eine Axt, ein ausgetrockne-
ter Wasserschlauch, keine Wefen, keine Wertgegensténde, kurz:
nicht anndhernd die exzellente Ausriistung, die Naheniel ih-
nen zur Verfigung gestellt hat).

Leise flugtert die Gréfin: "Eigentlich waren es sechs.”

Doch welche Tragodie diese Leute getétet hat, l&sst sich aus
den bleichen Knochen nicht ablesen.

Flugverkehr

Meisterinformationen:
Neben Vogeln aler denkbaren und undenkbaren Arten kreu-
zen auch geféhrlichere Kreaturen den Weg der Helden. Vid-
leicht mdchten Sie Se noch einma mit einem ganzen Schwérm
Harpyien konfrontieren und eine echte Luftschlacht mit ver-
schleppten Helden daraus machen (Werte siehe S. 34), vid-

leicht auch eine halbwegs freundschaftliche Wiederbegegnung
mit den Uberlebenden Harpyien aus Schloss Silz feiern.
Einem jedoch sollten die Helden ganz sicher begegnen: e-
nem herrschaftlich dahingleitenden Kaiserdrachen auf der
Jagd, dessen Schuppen in der Frilhsonne in tiefem Rotgold
schimmern ... Die Spannweite seiner Flligel betrégt fagt zwan-
zig Schritt, die ihn schnell ndher an das Wipfdschiff heran-
trégt. Ein tiefer Blick aus uralten Augen i adle Aufmerksam-
keit, die die mgestétische Kreatur den menschlichen und
efischen Wirmern zollt.

Der gefdlene Wind

Ihr gleitet noch immer unter der lauen Mittagssonne dahin, vom
sachten Auf und Ab der wogenden Baumwipfel geschaukelt. So
falt zunéchst auch kaum auf, dass sch der Himmel in Fahrt-
richtung verdunkelt und der Wind Gewitterwolken vor sch her
treibt — bis deutlich merkbar wird, dass der Wind nicht nur die
Baumkronen, sondern auch euer Geféhrt zum Schwanken bringt.
Erstaunlich schnell zieht ein veritabler Sturm um euch herum
auf, 0 dass nicht festgezurrtes Gepéck im ganzen Schiffsbauch
hin- und hergewirbelt wird. Eine gewdtige Sturmwand saust ‘wie
der Wind' Uber euch hinweg, so dass eure Ohren dréhnen. Als
sch aber die Naturgewalten legen, bemerkt ihr, dass die Sturm-
wand mitnichten vorbel gezogen ist — vielmehr befindet ihr euch
(im wahrsten Sinne des Wortes) im Auge des Sturms! Ein violet-
tes Augenpaar tanzt in der Sturmséule um euch her und blickt
auf euch herab.

Dann grollt der Wind: "Wer Wind s, wird Sturm ernten!"
Vielleicht erkennt der eine oder die andere diesen Kaiserspruch
Hals noch, bevor euer Schiff immer schneller im Krels zu wir-
beln beginnt. Die Baumkronen unter euch krachen und zerbers-
ten und schlieldich wird euer Gefdhrt durch die heulende Wand
des Orkans hinausgeschleudert. Das Brechen des Magtes konnt
ihr inmitten al des Getoses nur erahnen, ehe ihr vollends die
Kontrolle Uber euer Schiff verliert.

Sturmfahrt

Meisterinformationen:
Reduzieren Se das Gepéck der Helden um die Halfte, wenn
es nicht fest gesichert war, und um ein Viertel, wenn doch.
Korperbeherrschungs-Proben + 7 zeigen an, ob sich die Helden
relativ Scher in dem Boot verkeilen kénnen. Gelingt eine Pro-
be nicht um diesen Betrag, sondern nur bis zu +/-0, wird er
oder dein dem Wipfdschiff hin- und hergeschleudert und trégt
sbgs 2W6+2 Schadenspunkte davon. 1W6 zufdlig bestimmte
Insassen erleiden durch seinen Aufpral zusétzlich 1W6+1
Schadenspunkte.
Wem die Probe um bis zu 7 Punkte misdingt, kann sich noch
an einem Sdl, der Bordwand oder der Hand eines anderen
Helden festhalten. Wem jedoch die Probe génzlich missgliickt,
der falt... (Sehe unten).
Mit Hilfe einer Korperkraft-Probe, erschwert um das Gewicht
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des Helden mit Ausriistung in Stein/10, kann es den sich ir-
gendwo festkrallenden Helden gelingen, ihren Gefahrten hoch-
zuziehen. Ist der in Bedrangnis geratene Held in der Lage,
sedlbgt bei seiner Rettung mitzuhelfen, kann er den Aufschlag
der Probe sainer Geféhrten auf die Héfte reduzieren - wen
ihm salbst eine Kdrperkraft-Probe (nach obigen Modi) gelingt.
Se missen ds Spidlleiter Ihrer Runde selbst wissen, ob Ihre
Helden noch ein, zwe solcher Erschiitterungen vertragen -
der gefdlene Wind selbst hat einen niederhdllischen Spal3 dar-
an, das Wiprdschiff s Spielball seines Elementes zu betrach-
ten. Haben |hre Helden genug oder sind ein, zwei Helden
Uber Bord gegangen und selbgt tiichtig von den Windbden
durch die Gegend gewirbelt worden, wird es dem Schiff zu
bunt: Es taucht unter den vom Sturm hin- und her gerissenen
Helden hindurch, so dass die im Boot Sitzenden versuchen
koénnen, ihre Gefahrten wieder 'einzufangen'. Ist dies gelun-
gen, geht das Boot auf "Tauchpartie' im Meer der sturm-
gepeitschten Aste des Waldes.

Von dem niederhdllischen Sturm in tddliche Peitschenschnii-
re verwandet fegen die Agte tiber das Elfenschiff hinweg, rei-
[3en tiefe Furchen in die lebendigen Wande aus Holz und ge-
fahrden den Kopf eines jeden Helden, der sich Uber die Bord-
wand hinausschiebt...

Esregnet Nadeln und Rindenstiicke, as eine Saite des Wipfel-
gchiffes an einem Baumstamm vorbeischrammt und Telle des
Holzesvon der unbéndigen Kraft des Sturmes weggerissen wer-
den...

Der Spiegelbann

Ein kréftiger Sog ergreift euer Gefahrt, und die Wirklichkeit um
euch her verschwimmt. Fir einen Moment scheint es euch, as

beféndet ihr euch in einem kristallenen Dom, dessen Wénde ass
glitzerndem Sternenstaub, Mondlicht und Winden gewoben snd.
Hier herrscht herrliche Ruhe, und das Spiegelbild eurer kleinen
Gruppe in dem Elfenschiff wird reflektiert und bricht sch
milliardenfach in jede Richtung des Kristalldoms. Der Moment
dehnt sch zu einer Ewigkeit, dann Rauschen die Blétter um euch
herum wieder, und es igt vorbei. Ihr habt etwas durchquert, -
was hinter euch gelassen - nur: Was?

Meisterinformationen:

Das Wipfdschiff hat die Helden durch den Spiegelbann ge-
tragen, der Smyada sait Jahrhunderten vor der Aulenwelt
schiitzt und verbirgt. Noch wichtiger ist jedoch, dass der
Spiegelbann die Ratten, Trager der Essenz des Baslisken-
konigs, im Innern der aten Elfenstadt gefangen hélt - und
damit auch den Basiliskenkénig selbst. Wenn dieser dereingt
wieder aufersteht, wird es nur dem Spiegelbann gelingen, des
machtvolle Schlangenwesen durch seinen eigenen Blick zu
bannen und so die Wdt vor ihm zu schiitzen. Deshalb igt es
auch Pardonas und Beorns Bestreben, nicht nur die neuerli-
che Beschworung des Basiliskenkdnigs voranzubringen, son
dern auch den Spiegelbann zu zerschmettern, der eingmals
von den Elfen Smydas aus den Zwdlf Winden, Mondlicht
und Sternenstaub gewoben wurde. Und wer kénnte diesen
Kampf besser flhren ds der dreizehnte, der verdorbene, der
Gefdlene Wind?

Berdtseinma gelang esihm, einen Rissin den Bann zu schia-
gen, um Beorn und seiner Gefolgschaft so den Weg nach
Simyala zu ebnen. Nach der Attacke auf die Helden ist es das
primére Zid des Gefalenen Windes, den Spiegelbann zu
schwéchen, wo er kann. Doch dem wird Naheniel hoffentlich
mit Harfe und Zauberlied entgegenwirken ...
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Akt IV —»Dasuralte Smyala, von Pflanzen
und Erdreich Uberwuchert.«*

Ankunft

Der Wipfelhafen

Noch trudelnd und vid zu schnell schiefd euer Boot Uber die
Baumkronen, auf einen 'Wad Uber dem Wald' zu, wo riesenhaf-
te Baume aus dem Wipfelmeer herausragen. Deren Agte bilden
zu je vier Seiten hin auf mehreren Ebenen Ubereinander Platt-
formen, die man nur ds Anlegestege bezeichnen kann.

Doch bleibt euch keine Zeit fir lange Betrachtungen — das durch
die Sturmfahrt beschédigte Geféhrt rast auf den Hafen zu, ds
wolle es hindurchbrausen, ohne seine Fahrt zu verlangsamen.
Entsetzt werdet ihr eines sehr grofen Wipfdschiffs ansichtig, das
genau auf eurem Kurs liegt - und euer Boot macht keine Anstal-
ten, auszuweichen!

Mei sterinfor mationen:
Willkommen in Smydal Geben Se den Helden zwei Kampf-
runden, um zu reagieren: Wer Sch nicht mit einem sehr schnel-
len Zauber zu behefen weil3, wird sch festkrallen oder im
Schiff verkeilen miissen — hinausspringen ist auch mdglich,
jedoch nicht weniger riskant ds eine Kollison (2W6+2 SP
bei misslungener Kor per beherrschungs-Probe+5).
Beim Aufprd| auf das zweite Schiff ist eine Koérperkraft-Probe
+5 fdlig. Wenn se gelingt, erleiden die entsprechenden Hel-
den 1W6 Trefferpunkte von berstenden Splittern und Baken.
Wer nicht so erfolgreich ist, wird aus dem Schiff gewirbelt -
auf den Steg, gegen das andere Schiff oder af die ds 'Schie-
nen' fungierenden tragenden Age. In diesem Falesind 2W6+4
Schadenspunkte fallig.
Das Wipfeschiff der Helden ist durch diese Bruchlandung lei-
der vallig zerstort: Neben dem vdllig zersplitterten Bug und
den Schéden der vergangenen Fahrt durchléuft ein Riss das
Boot der Lange nach und spaltet auch den 'Nabel'.
Doch immerhin haben die Helden nun den Wipfehafen er-
reicht, an dem vor mehr ds einem halben Dutzend Jahrtau-
senden reger Betrieb an- und ablegender Wipfel- und Luft-
chiffe herrschte. Tatsichlich ist der Hafen kaum veréndert,
da er mit einer die Béaume in permanente Formen zwangen-
den Urform des HASEL BUSCH-Zaubers geformt wurde —
fir den heutigen Stand der Magie i dies dlein schon eine
Sensation.

Das Wrack

Direkt neben dem Steg, auf dem euer Schiff zerschellt ist, hangt
ein zweites Wipfelschiff schief in den Asten, viel groRer und
prachtvoller ds eures. Die Lianen befestigen es noch immer an
den Pfogten des Hafens, doch Se sind alt und trocken - ebenso,
wie das gesamte Schiff gleich einem leblosen Stiick Hol z auf den
tragenden Asten des Baumes liegt. Auch wenn der Mast noch
mit ausgebreiteten Zweigen steht, snd Segd nicht zu sehen, und
an Bord regt sch nichts.

Meisterinformationen:

Begeben sich die Helden an Bord, finden Se dort Zeugnisse
vergangener Schrecken. Sdbst Uber die Jahrtausende haben
Sch hier die Skelette von Elfen und Ratten gehalten; Elfen,
die auf der Flucht aus Smyaawaren, Ratten, diewie ein Heer
Uber Se kamen und jegliches Leben an Bord vernichteten.
Wenn Sie den Charakteren eine Portion Pethos génnen wol-
len, beschreiben Se Knochenhaufen kleiner Elfenkinder ne-
ben (vermutlich) denen ihrer M Utter und Véter, daneben noch
eine kleine (und noch funktionstiichtige) Spielzeug-Rose aus
Rosenquarz, die sch offnet, wenn man dartiber blést, und
schlief®, wenn ein Tropfen Wasser (wie etwa eine Tréne) dar-
auffallt.

Zwe Skelette liegen in einem grolien Haufen Rattenknochen
am Steuer des Schiffs— auf den bleichen Knochen sieht man
sbgt nach dl den Jahrzehnten noch die Nagespuren: Die Ret-
ten haben dch in ihrer Raserel bis auf die Knochen ihrer Op-
fer durchgefressen.

Ein Anatom oder Heilkundler findet sicherlich sechzig dfische
Skelette auf den verschiedenen Ebenen des Schiffes dazu s-
cherlich das vierfache an Rattenknochen — ein Ort des Grau-

Forscherdrang und Spidl in der Stadt

Mei sterinformationen:
Vermutlich werden die Helden, nachdem e ihre Wunden von
I Sturmfahrt und unsanfter Landung ein wenig geleckt haben,
gleich ihre Umgebung erforschen wollen. Greifen Se dafir

*) Zitat aus: Codex Dimensionis, Ur sprungunbekannt, Exemplar desArcanenInstituteszu Punin
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auf die Beschreibung Simyaas ab der nachsten Saite zurtick,
in der einige der faszinierenden Orte dieser uralten Stadt kurz
beschrieben sind. Dies sollte jedoch kein Spaziergang werden,
bei dem lhre Helden einen vollstandigen Uberblick tber die
Stadt erhalten — ein, zwei Ortlichkeiten sollten fir den An-
fang reichen, bevor Se mit der ersten Begegnung der Haupt-
handlung fortfahren.

Wie lange die Helden spéter bei den Katzendlfen zubringen,
héngt einerseits von ihren Aktivitéten und andererseits von dem
Tempo ab, dass Sie, verehrter Spidlleiter, Ihnen vorgeben.

In dieser Kampagne ist epischer Spielraum fiir groRe Gefiihle.
Nutzen Sie die Stadtbeschreibung auch fir selbstentwickelte
Zwischenszenen. Vidleicht verliebt sich gar einer der Helden
in die Baumsangerin Vayadin oder eine Heldin in den Luchs

Sylmian (sehe unten) — einetragische Liebe, die zum Sche-
tern verurteilt ist.

Wenn Sie die Handlung gtraff anziehen, kénnten die Helden
Simyaanoch am Tag ihrer Ankunft wieder verlassen. Wir emp-
fehlen Ihnen aber dringlich, sich und Ihren Spidern fir diee
einmalige Stadt ein wenig Zeit zu lassen. Strecken Se die Er-
eignisse und Entdeckungen in Smyala Ciber mehrere Tage, s0
dass die Helden Gelegenheit zum Rollenspiel und zur Inter-
aktion mit den Wesen haben, die ihnen hier begegnen. Auf
diese Weise wirkt die Handlung nicht zu gedrangt und ge-
zwungen, und die Helden haben die M&glichkeit, die Elfen+
stadt zu erkunden und, wo méglich, zu genief3en — und der-
gestalt ein Gefuihl fir diese fremdartige Wdt aus der Vergat
genheit zu erhalten.

Smyala - Geschichte und Hintergrund (Mesterinfor mationen)

»Esgibt eine verborgene Sadt der Elfen, in der Wunderblumen wachsen und Honigbrunnen flieRen. Kein Serblicher weil3, wo diese Sadt
zu suchen ist. Digjenigen Menschen, die sie gefunden haben, sind aber nie zuriickgenommen. Ob sie tot oder dort geblieben sind, weil3

niemand zu sagen.«
— Zusammenfassung typischer alter Elfenmérchen aus Garetien

Mythos aus alter Zeit

Simyaagilt aus heutiger Sicht a's eine der sechs gréften Hoch-
elfenstédte, von denen jede nach Meinung einiger Gelehrter mit
einem bestimmten Element verbunden war. So wie etwa der
Himmelsturm inmitten des ewigen Eisesliegt, Isiriel von Wasser
umgeben ist und Tie'Shianna dem Element Erz geweiht war, so
befindet sich Simyala - verborgen durch einen Spiegelbann —
hinter einem Wall aus Dornen und Ranken, inmitten der Wél-
der des Lebens und (vornehmlich) geformt aus dem Element
Humus.

Simyala wurde vor Uber 6.000 Jahren errichtet, ds die Stadte-
kultur der Hochelfen begann. Geographisch wahltendiefenvar
(dfische Bezeichnung fir die Hochelfen) fir den Bau dieser
Metropole das Gebiet des heutigen Reichsforstes, der heutzuta-
ge—trotz seiner beei ndruckenden Ausmal3e— nur noch ein Schat-
ten seiner selbgt igt. Tatséchlich handelt es Sch hierbel um den
kiimmerlichen Rest eines gewaltigen Urwaldes, der vor Tausen-
den von Jahren noch die gesamte Ebene zwischen Finsterkamm
und Schwarzer Sichel ausflllte. Fur das Werden und Vergehen
diesesWades wird in der Regd der einstige Hiter der Elemente,
der Alte Drache Pyrdacor, verantwortlich gemacht (sehe Firuns
Atem, S. 13).

Simyala, die Blihende, lag eingt im 'Zentrum' dieses Urwaldes,
dort, wo die vom Huter der Elemente entfesselten Humuskréfte
am stérksten waren. Und da die Metropole nach und nach in-
mitten des bl thenden L ebens emporwuchs, benannten die aten
Hochelfen ihre Stadt ehrfiirchtig nach dem mythischen Simia—
jenem Simia, der nicht nur as erster der Elfen gilt, sondern den
se auch ds ihren ersten Konig verehrten.

Pardona: Die Zunge des Namenlosen

Simyalawar schon bald bekannt fiir seine prachtigen magischen
Gérten und Haine, von denen es hief, dass hier jeder Baum,
jeder Strauch und jede Blume Aventuriens gedeihen wiirde.
Zaubernussstraucher, Alraunen und Kairan wuchsen inmitten
der Metropole, in der die Hochelfen wandelten und ihre Lieder
erklingen lief?en. Schon bad wurde die Stadt zum Zentrum der
Verehrung Simias, den die Hochelfen zum Gott erhoben.
Doch ein Schatten fid Uber die Schonheit, ds vor nunmehr finf
Jahrtausenden erneut der Hauch des Namenlosen nach Aven
turien drang. Der Gottdrache Pyr Dracon (Pyrdacor) erschuf mit
Hilfe der Elfenk&nigin Orimaim méchtigsten der dreizehn Kessd
der Urkréfte, die die Elfen Nurti und Zerzal nennen, eine Hfe
mit silberweil’en Locken und goldfarbenen Augen, urspring-
lich Pyrdonagenannt (spéter im Isdira: bhardona — Begehrens-
aud dserin).

Selbst Pyrdacor ahnte nicht, dass Pardonas Entstehung bereits
vom Namenlosen selbst korrumpiert wurde. Pardona sollte ur-
spriinglich den Kult Pyrdacors fordern, damit dieser seine Macht
Uber die Hochdfen ausdehnen konnte. Doch dtatt dieser We-
sung zu folgen, verriet Se den Gottdrachen. Ihre Intrigen waren
es, die zunéchst den Einfluss des vergéttlichten Simias brachen
und zur endgiiltigen Blendung der ebenfals vergéttlichten Orima
fuhrten. Auf diese Weise gelang es der finsteren Elfe nach und
nach, den Untergang der Hochelfenstéadte einzuleiten.

Etwa 4000 v.H. reifte Pardonas grofdte Schandtat: Unbemerkt
hatte se jene Wesenheit aus den dunkel sten UrklGften der Wt
ins Diessaits gerufen und nach Simyda gefihrt, die die Sagen
spéter den 'Basiliskenkonig' nannten. Damit war die vidlecht
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Doch auch Pardona hatte einen furchterlichen Preis zu zahlen.
Da der Elfe bei der Beschworung des Basiliskenkonigs ein Feh-
ler unterlief, wurde Se fir ein Jahrtausend in die Niederhdllen
geschleudert und konnte erst durch die Macht des Namenlosen
gerettet werden. Seit dieser Zeit ist Pardona die héchste Legatin
des Namenlosen auf Dere.

Seit sch die Elfe nach Borbarads Entriickung der Macht der
Démonenzitadelle bedienen kann, plant sie, die zerstérerischen
Kréfte des '‘Basiliskenkonigs erneut zu entfesseln. Und diesmal
s0ll diese schreckliche Monstrositét den Weg fir Pardonas eige-
ne Schopfungen ebnen — und dem Namenlosen dienen.

Simyaas Untergang

»Die Stadt der Hocheiben aber ward vergiftet. Ungeziefer und Un-
kraut nahmen tberhand, und nichts, was dort wuchs und wandelte,
hatte der Peraine Segen. Die Straf3en waren schwarz vor Ratten,
und das Gekreuch erwahlte sich gar einen Kaiser. Jene Eiben, die
nicht die Seuche dahinraffte, verwandelten sich in Katzen und fihr-
ten Krieggegen die Ratten (...)«

— Aus den Annalen des Gotteralters, gekiirzt; Kaiser-Bodar-Aus-
gabe, Gareth 150 v.H.

Tatséchlich streiten dch die Gelehrten, ob der Basllisk eine ge-
wohnliche Kreatur is und ob es demzufolge Uberhaupt einen
Tierkonig der Basilisken geben kann. Tatsichlich it der mythi-
sche Basiliskenkonig kein Tierkonig im eigentlichen Sinne. Doch
seine Existenz wurzelt in den gleichen unheimlichen Kréften,
die dle 700 Jahre dafir sorgen, dass eine Krote ein Hahnenei
ausbriitet und ein 'gewoéhnlicher' Basilisk entsteht (siehe Besti-
arium, S. 215). Demzufolge vereinigt auch diese Wesenheit vide
Aspekte in sich, die den Basilisken zugesprochen werden — mit
einem Unterschied: Die Monstrositét, die Pardona eingt aus den
finstersten UrklUften der Wdlt ins Diesseits rief, ist ungleich stér-
ker und seine schreckliche Macht durchdrungen von der Kraft
des Namenlosen Gottes.

Die Besonneneren unter den alten fenvar, die die aten Sorgen-
lieder des Hochelfen Simia noch zu deuten wussten, ahnten,
welch schreckliches Schicksal Smyaa auszul bschen drohte. Auch
wenn diese Mahner von ihren Zeitgenossen ob ihrer Uberzeu-
gung verlacht wurden, entwickelten Se rechtzeitig einen Plan,
um den Basiliskenkdnig— wenn es ihnen schon nicht vergonnt
sen sollte, ihn zu vernichten - wenigstens einzukerkern. Ein
Plan, der in der Errichtung des bis heute existenten, aus Mond-
licht, Sternenstaub, Zaubergesang und Winden gewobenen
Spiegelbanns besteht, der die gesamte Metropole wie eine ge-
waltige Halbkugel umgibt. Der Spiegelbann war ein effektives
Mittel, das den Basiliskenkonig einerseits dazu zwang, in der
Stadt auszuharren (sein eigener Anblick wére auch fir ihn t6d-
lich gewesen), zum anderen aber auch dafir sorgte, die ate Elfen-
metropole nach aufen hin quasi unsichtbar zu machen und da-
mit vor Entdeckung zu schiitzen.

Pardona salbst erlebte den Untergang Simyalas nicht mehr, denn
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ihre Sedle war wegen ihrer fehlerhaften Beschworung schon tief
in die Niederhtllen katapultiert worden. Doch ihr Werk zeigte
Wirkung. Innerhalb von einem Tag und einer Nacht krochen
Tausende von Ratten aus verborgenen Schlupfwinkeln und tie-
fen Hohlungen und fiden in die Elfenmetropole ein. Gleich in-
fizierten Trégern einer bdsartigen Krankheit schleppte jede von
ihnen einen Aspekt der gerufenen Monstrositét in die Stadt.
Und wenn es in der Geronssage irritierend heifdt "das Gekreuch
erwdhlte sch gar einen Kaiser", dann ist damit nichts anderes
gemeint, ds dass die Ratten am Ende zusammenstrémten, die
finsteren Aspekte zusammenfanden und aus ihnen der Basllis-
kenkoénig erwuchs.

Die schrecklichen Szenen, die Sch damalsin Simyda zutrugen,
koénnen hier nicht wiedergegeben werden. Die Hochelfen dtar-
ben zu Hunderten und wir wissen immerhin, dassjene Smyader,
die rechtzeitig fliehen konnten, zusammen mit den Uberleben-
den der anderen Elfenstadte ds Vorfahren der heutigen Audfen
gelten.

Katzenmacht und Siebenstreich

Einige der Hochelfen beschlossen in den letzten Tagen Simydas,
in der vom Spiegelbann umschlossenen Stadt auszuharren, um
Wacht Uber die verheerte Stadt zu halten. Se lief¥en ihre Lieder
sprechen und nahmen Katzengestalt an: eine Erscheinungsform,
dieihnen - wie in viden Mérchen beschrieben — 'sieben Leben'
(also sechs Wiedergeburten) ermdglichte und in der Se die Rat-
ten in Smyala am effektivaen bekémpfen konnten.

Als es Geron spéter mit Gotterhilfe gelang, nach Smyaavorzu-
dringen und den Basiliskenkdnig mit dem Schwert Siebenstreich
zu erschlagen, wurde dieser nicht etwa vollstdndig vernichtet,
sondern zerfid wieder in jene unheimlichen Aspekte, die Sch
bis heute erneut auf die Heerschar der Ratten verteilen.

Die Katzen (dfen) verhinderten im steten Kampf mit dem Ge-
kreuch, dass diese Aspekte des Basiliskenkonigs wieder zuein-
ander finden konnten. Doch die Jahrtausende vergingen. Vide
Katzen(elfen) haben ihre letzte Wiedergeburt hinter sich, und
vor alem: Pardona kehrte wieder zurtick.

Weas die fingtere Elfe letztlich mit einer Entitét wie dem Basi-
liskenkonig anrichten konnte, gehort zu jenen Schrecknissen,
diewir hier nicht ausmalen wollen — nicht in diessm Abenteuer.

Smyala heute

Das Jahrtausende dte Smyada soll Ihre Spidler in mancherlei
Hinsicht Uberraschen und Uberwdltigen. Ihre Helden werden
und sollen Gelegenheit haben, Simyala auch abseits des eigent-
lichen Handlungsstrangs zu erforschen.

Etwa ein Drittel der dten Stadtfléche wurde durch den giftigen
Brodem des Basiliskenkdnigs verdorben (und soll weiter unten
in einem eigenen Kapitel vorgestellt werden). Der Rest der
Humusstadt weist heute - mit einigen Einschrankungen — noch
deutlich erkennbare Zuge des aten Erscheinungsbildes auf. Die
folgenden Angaben mdgen |hnen dabel helfen, die urdte, zu-

wellen gespenstisch anmutende Elfenstadt mit heimlichem und
unheimlichem Leben zu erflillen. Wenn es Ihnen gelingt, den
Helden ein Gefuihl des Staunens zu entlocken, ihnen zugleich
aber auch jenes klaustrophobische Entsetzen zu vermitteln, das
die Stadt st Jahrtausenden im Klammergriff des Spiegelbanns
gefangen hélt, haben Se die richtige Stimmung getroffen.

Bauweise

Smyda wurde ganz wesentlich mit und aus den Kréften des
Humus errichtet. Das heil}, die 'Bausubstanz' der Stadt - dso
Baume, Wurzeln, Stréucher und anderes Pflanzen- und Tier-
material — lebt und war innerhalb der letzten Jahrtausende na-
turgegeben gewissen Verdnderungen unterworfen. Nahezu dle
Bauten der Stadt entstanden mittels Zauberkraft, indem die Ge-
wéchse des dten mittelaventurischen Urwal des gemal3 den Wiin-
schen der Hochelfen Gestalt annahmen. Allein die magische Pré&-
senz dieses Ortes sorgt bis heute dafir, dass noch Spuren der
ehemaligen Pflanzenarchitektur existieren.

Nach irdischen Begriffen misste man Simyala ds Stadt der
Hochh&user und tiefen Stral3enschluchten bezeichnen, nur dass
sch hier — vor dlem im Zentrum der Stadt - gewaltige Wohn-
baume erheben, von denen einige bis zu siebzig Schritt hoch
sind: kolossale Humusmanifestationen, die mittels efischer
Magie zu lebendig-griinen Wohninseln geformt wurden und die
in dieser Gestdt groftenteils noch immer erhaten sind.

Da Smyda auf einem Zentrum der Humusenergien errichtet
wurde und HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT sowie die
Humusvariante des METAMORPHO quasi zum Standard-
repertoire der hochelfischen Baumeister Smyalas zéhlten, exis-
tiert praktisch kaum eine architektonische Humusspielerei, die
in Simyala nicht angetroffen werden konnte. Vide dieser 'leben-
den Bauwerke' wurden auf magische Art und Weise dauerhaft
angelegt (und man findet Se in dieser Form noch heute). Ande-
re Bauten und Konstruktionen waren schon zur Zeit ihrer Er-
schaffung nur as kurzfristige und ebenso lustvolle Humus-
spiderel gedacht, die im Laufe der Jahrtausende zugewachsen,
verwachsen, versteinert oder oft genug einfach abgestorben und
damit wieder zu dem geworden sind, was Se schon immer wa-
ren: Humus.

Erscheinungsbild

Simyaa, urspringlich Heimat von etwa funftausend Hochelfen,
ahnelt heute mehr einem gigantischen, urwiichsigen Mischwad
as einer herkdmmlichen Stadt. Es sind vor Kraft strotzende Ei-
chen, Rotbuchen und Eibenkastanien mit meterdicken Stémmen,
die das 'Straf3enbild' bestimmen. Dazwischen mischen sch Tan-
nen neben grofen Ulmen (darunter zahlreiche Blutulmen), und
Trauerweiden lassen ihre Blétter bis zum Boden héngen, wo
Tarnele, Scharlachkraut, Waldmeister und Hexenringe im til-
len Einvernehmen wuchern.

Das lichte, der Sonne zugewandte Erscheinungsbild von eingt
ist heutzutage einem schattigen, fahlgriinen Djimmerlicht gani™
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chen. Dies liegt zum einen an dem Spiegelbann, der die Metro-
pole rundum einschlieft (und in dem man néchtens, wenn man
zum Himmel blickt, vage das auf dem Kopfstehende Spiegel-
bild Simyalas erkennen kann), zum anderen an dem licht-
schluckenden, dichten Laub- und Blétterdach der Bé&ume und
Pflanzen, die sich in den letzten Jahrtausenden im natirlichen
Wildwuchs Uberall im Stadtgebiet Bahn gebrochen haben.
Smyda ig eine Stadt der Wohnbéume, die in viderlel Hinsicht
den Baumhdusern der Waddfen dhneln, nur dass die hiesigen
weitaus grofier, ausgedehnter und vor dlem préchtiger sind. In
mehreren Hohenlagen Uber- und nebeneinander findet man aus
Asten und Holz geformte, natiirlich gewachsene Plattformen und
Balkone, die prachtvoll gestalteten say'dhabas (Isdira: geformte
Hausgewéchse) mit mehreren Zimmern, Anbauten und Erkern
vorstehen.

An Pracht kommen die say' dhabas viden menschlichen Prunk-
bauten gleich. Grundfeste und kunstvoll modellierte Eckpfeiler
bestehen gtets aus gewachsenem Holz oder Baumrinde des
'‘Mutterbaumes’. Nirgendwo lassen sich einzelne Blcke oder gar
Fugen entdecken. Alleswirkt, als sg es natiirlich gewachsen. Es
scheint stets, ds hétten die hochelfischen Baumeister ihre archi-
tektonischen Meisterwerke geformt und modelliert, statt Se aus
Einzeltellen zusammenzufiigen. Das gleiche gilt fir die Wande,
die laubbewachsenen Décher oder die rundlichen Fenster- und
Turdffnungen.

Als Kontrast zur Perfektion der menschlichen oder zwergischen
Baukunst scheinen al diese Wohnungen individuell, manchmal
fag etwas 'unordentlich’, nie jedoch unharmonisch geraten. Die
Séulen und Portale der Gebdude sind - zum Tel noch heute zu
erkennen - mit vollendeten dfischen Ornamenten geschmiickt.
Innerhalb der say'dhabasexigtieren keine TUiren, sondern nur nach
oben spitz zulaufende Offnungen im lebenden Holz. Neben
Wohn- und Schlafzimmern findet man hier — soweit sch das
heute noch erkennen | &sst- einegrof¥esala (Versammlungsraum),
Kiche und Vorrasraum, einen Raum zur Wefferr und Werkzeug-
herstellung, einen Raum des Wassrs (Bad), einen Raum der Lie-
der und einen der Magie (Zauberwerkstatt). Je nach Grolie der
Gebdude snd vidle Einrichtungen gar nicht oder auch mehr-
mals vorhanden.

Ebenso, wie manche Gebaude langst von Wirgeranken,
Traschbart und nicht zuletzt Blutblatt Uberwuchert sind, daf es
nicht Uberraschen, dass Inventar und Inneneinrichtung der Hau-
S 1angst von der Natur eingeholt wurden: Auf den Holzbdden
spriefien Moose, Gréser, Flechten und Pilze, Schrénke und Stihle
haben oftmals schon vor langer Zeit Wurzeln geschlagen und
snd ergrint. Andere Einrichtungsgegensténde sind 1angst zu
bizarren, oft knotenartigen Gebilden verwachsen, wenn de nicht
schon vor langer Zeit von den HOrnern Satinavs zu Staub und
Humus zermahlen wurden.

Als Meigter sollten Se die Dreidimensionalitét Simyaas nie aus
den Augen verlieren. Wenn die einzelnen, meist in und auf ver-
schiedenen Baumen errichteten Gebaude nicht durch kinstlich
gewachsene Stege, Briicken und Balkone oder wild wuchernde
Age miteinander verbunden sind, wird den Helden nichts an-

deres Ubrig bleiben, ds sch auf waghasige Kletterpartien ein-
zulassen.

Zwar finden sich Uberall in der Stadt borkige Treppenaufgange
und Rampen, doch verbinden diese meist nur die Héhenebenen
eines Baumes miteinander. Es l&sst sich leicht erraten, dass die
aten Hochelfen solche Distanzen leicht mittels Zaubereien vom
Schlage der Formeln UBER WIPFEL UBERKLEE, MIT DEM
WIND oder ADLER, WOLF Uberwanden - zusétzlich zu den
anderen Mdglichkeiten, die ihnen eingt offen standen (Sehe auch
Spouren der Hochzivilisation, S. 52).

Fir Se ds Megter bedeutet dies, dass Se dasVorankommen der
Helden ganz nach Bdieben steuern und lenken konnen.

Die Hohenlage der verschiedenen Einrichtungen Smyaas - Bei-
spide dafir finden Sie weiter unten — orientiert Sch grob nach
ihrem Zweck.

Am Boden, in oder nahe grof3er Wurzelhthlungen oder inmit-
ten kleinerer Waldchen, befanden sich Kontore, Stallungen, Her-
bergen und Werkgtétten fir den Handel mit anderen Vdlkern
und Stédten.

Die vergleichsweise geringe Anzahl an Steingebéuden (erbaut
nach dem Vorbild Tie'Shiannas) befindet sch ebenfals haupt-
sichlich zu den Wurzeln der Baumstadt. Ebenso lassen dch hier
uralte, heute vdllig Uberwachsene Wege und Stral3en aus Ge-
wachsenem finden, die einstmals von Brunnen, kleinen Garten,
Lauben und Statuen flankiert wurden. Auf Marmorsockeln sind
marmorne Leuchtk&fer befedtigt (Sehe Namenlose Dammer ung,
S. 33), von denen vide noch heute mit Einsetzen der Dunkel-
heit zu glihen beginnen und die verkrauteten Stral3enziige be-
leuchten.

Die mittlere Ebene war den elfischen Wohngeb&uden und
say'dhabas, einer Reihe weiterer Werkstétten sowie den offentli-
chen Pldtzen und Versammlungshalen der Elfen vorbehalten.
Letztere wurden zum Teil auf riesigen Plattformen angelegt, fr
die die Kronen ganzer Badume in eine tdlerférmige Form ge-
bracht wurden.

Nahe der Baumwipfd befanden sch die villenartigen Baum-
paléste der angesehensten Hochelfen sowie ausgesuchte stédti-
sche Einrichtungen, wie die Retshalle Smyalas, der Hafen der
Wipfdschiffe, bestimmte Zaubergérten und Vergniigungsstétten
sowie andere Einrichtungen, deren exponierte Lage sich meist
von sabgt erklért.

Uberall aber, vor alem auf dem Boden zwischen den Wohn-
béumen der Stadt, hat Sch schon lange die gewaltige, ungelenkte
Kreft des\Wa des Bahn gebrochen — eine Naturmacht, die Smyda
ganz langsam wieder in das zuriick verwandelt, was die Stadt in
Wahrheit schon immer war: ein urwiichsiger Wad.

Die grof3en, einstmals ebenso prachtigen wie beriihmten Gérten
und Haine Smyalas, die terrassenartig und auf mehreren Hohen-
gufen in der ganzen Stadt zu finden waren, sind heute ebenfals
hoffnungdos verwildert. Se lassen sich nur noch durch ihre
merkwiirdig hochgelegene Lage sowie gewisse Béume und Pflan-
zen ds solche erkennen, deren Vorfahren einst durch dfische
Zaubermacht in die statuengleiche Form von Drachen, Luch-
sen, Elfen und anderen Lebewesen gebracht wurden. Vor dlem
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hier lassen sich noch heute einzigartige botanische Entdeckun-
gen machen (siehe Magische Gewéachse, S. 55).

Spuren der Hochzivilisation

Als Simyaa verheert wurde, standen Kunst, Musik und Gelehr-
samkeit der Elfen in einer Blite, wie de spéter nie wieder er-
reicht wurde. Die Hochelfen wussten auf einzigartige Weise Ma-
gie und Wissenschaft in alen erdenklichen Formen zu vereini-
gen. Und der Pragmatismus, der dabel zu Tage trat, l&sst sich
nur mit einem efischen Wort umschreiben: badoc!

Spuren dieses Wirkens finden sich noch heute: Neben den im
Wuchs verénderten Adern der Wohnbaume (dhnlich den irdi-
schen Kapillaren), die so praktisch jede efische Wohnung (zum
Tell noch heute) mit frischem Trinkwasser versorgen, ist vor a-
lem die Stadtbeleuchtung Simyalas zu nennen (bei der natir-
lich jede Form von Feuereinsatz ausschied). Neben Artefakten,
indieein FLIM FLAM eingewoben wurde, ziichteten die Hoch-
dfen aus einem giftigen Kirbis des heute vom ersten Kontinent
getrennten Maraskans ein in nahezu jeder gewiinschten Farbe
leuchtendes Gewéchs, das sch gleich pflanzlichen Schmarot-
zern an und in den Wohnbaumen anbringen lief3. Vide dieser
Leuchtkirbisse existieren noch heute und bilden in den B&u-
men néchtens romantische Lichtinseln. Nur: Allzu nahe sollte
man ihnen nicht kommen, da die jetzige Generation dieser
Leuchtkirbisse bei Bertihrung explodiert und ale Opfer in zwel
Schritt Umgebung mit giftigem Fruchtfleisch bespritzt (Kontakt-
gift: Stufe 3, IW6 + 2 SP - das Opfer leuchtet nun salbst gut sicht-
bar fir etwa eine Stunde).

Zu Transportzwecken innerhalb Simyalas standen den Hoch-
dfen - neben den von Magie durchdrungenen Wipfeschiffen
fUr langere Reisen — kleine, wunderschon geformte L uftgondeln
zur Verflgung. Ihren Auftrieb erhielten diese Gondeln durch eine
oder mehrere 'Himmelsposaunen'. Jene glockenartigen, heute
ausgestorbener Riesenpilze diinsten leichte Gase aus, die nach
magisch herbeigefiihrten Anderungen im Wuchs der Pflanze in
der Pilzkappe gesammelt wurden.

Sogar aufzugartige Konstrukte gab (und gibt) es an einigen
Wohnb&umen. Es handelt sich hierbei um an taudicken Ranken
bis zu zehn Schritt in die Tiefe hangende, glockenférmige BIU-
ten der magisch bis zur Unkenntlichkeit verénderten 'Alverans-
trompete'. Die Ranken der nun riesenhaften Pflanze ziehen sich
be fester Bertihrung des siilich duftenden Bl ttenstempels noch
heute spirdférmig zusammen und heben die in der Blite be-
findliche 'Last' mit dfischer Gewandtheit in die Hohe (bei einer
1 oder 2 auf W6 alerdings mit einem derartigen Ruck, dass ein
solches Opfer eine GE-Probe +4 bendtigt, um, oben angelangt,
nicht einfach aus dem Bl{itenkelch geschleudert zu werden ...).

Der verheerte Stadtteil

Waéhrend der Grofdteil der Stadt auf unbedarftere GemUter eher
einen verwunschenen denn gespenstischen Eindruck macht, én-
dert sich dies spétestens dann, wenn man den verdorbenen Tell

der Stadt betritt. Flachenmal3ig ein knappes Drittel der Stadt be-
deckend und eher im Zentrum Simyaas gelegen, wirkt hier noch
immer der giftige Brodem des Jahrtausende gefangenen Basllis-
kenkdnigs.

Der von unheimlichen Kriechnebeln umwaberte Boden gleicht
einem hitterschwarzen Sumpf, der menschengrolie Lebewesen
kaum zu tragen vermag. Helden, die diesen Bereich in mensch-
licher Gestalt betreten, sollten in ihrem Vorankommen sténdig
durch tiickische Sumpflocher, nur scheinbar tragende (innerlich
aber verfaulte und ausgehohlte) Baumkadaver und schilpfrig-
gefahrliche Landzungen behindert werden. Spétestens nach
zweihundert Schritt werden sich Eindringlinge dieser Art mit
den unheimlichen Bewohnern des verheerten Staditteils ausein-
andersetzen miissen (siehe unten).

Uberall in der verheerten Landschaft ragen modernde, kolossde
Baumstiimpfe aus dem tiickischen Dammerlicht, in denen sich
seufzende Winde brechen. In und auf ihnen haben sch oftmas
gefahrliche Rattenpilze und Wirgeranken angesieddt. Ganze
Arede wurden in glitzernde Spinnennetze gewoben, die aif das
Konto von Szitkra, der Hundertéugigen gehen (siehe S. 54). Der
verheerte Staditteil ist voller Netze, in denen sich immer wieder
die eingesponnenen Kadaver von Ratten, Funkeldrachen und
Katzen finden lassen.

Die gespenstische Stille dieses Gebiets wird nur von platzenden
Sumptgasblascn sowie dem Getrappel und dem Fiepen der
schwarzen Rattenscharen unterbrochen, die hier schon seit Jahr-
tausenden ihre Heimat haben. Uberal findet sich faulendes
Humusmaterial, vide dte Gebaude sind halb im Schlamm ver-
sunken. Jeweiter man sich dem Zentrum dieser grausigen Land-
schaft néhert, desto grolRer wird die Wahrscheinlichkeit, auf halb-
verrottete, zuweilen sprode und mit verzerrten Rissen Uberséte
dfische Statuen zu treffen, die in grotesken Stellungen aus der
Landschaft ragen. Erst bei néherem Hinsehen erkennt man, dess
man vor einigen der dfischen Opfer steht, die einst unter dem
Blick des Basiliskenkénigs verholzten bzw. verwurzelten und
deren Gesichtsziige - fdls Uberhaupt noch zu erkennen - von
namenlosem Entsetzen kiinden.

Tatsachlich sind in oder in der Nahe dieser Statuen - sofern se
nicht endguiltig verrottet snd — oftmals noch die Seden der eins
tigen (groiXenteils langst wahnsinnigen) Opfer gebunden, so dass
hier nicht nur firr gespenstische Phanomene (sehe S. 55), son-
dern auch fir tragische Geschehnisse und Szenen Platz ist.

Magische Kraftlinien

In Smyada treffen insgesamt finf Kraftlinien aufeinander. Die
Stadt wurde auf einem Ort maximaler Humusenergie errichtet.
Hier trafen die Linien des Sebten Elementes aber nicht - wie an
anderen méchtigen Orten Aventuriens - in einem Punkt zusam-
men, sondern netzférmig. An Nodices von zwei, drel oder sogar
vier Punkten innerhalb des Kraftlinien-Geflechts errichteten die
Hochefen ihre bedeutendsten magischen Forschungsstétten. Kae
tastrophen wie Pyrdacors Sturz und Borbarads Riickkehr haben
Aventuriens Kraftlinien derart verschoben, dass der heutige Va-
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lauf der Linien oft einige Dutzend Schritt von dem damdigen
abweicht. An den neuen Schnittpunkten konzentrieren sch jene
Wesen, die Sch von Magie angezogen fuhlen. Inshesondere wu-
chert hier Blutblatt, und Mindere Geister (vor dlem mit Humus-
komponenten) treiben sich herum. Aber auch die raffinierteren
Funkeldrachen haben an solchen Punkten ihre Horte, und ge-
fesdte Seden gehen um. Die Kraftlinienpunkte liegen heute
fagt dle in der verdorbenen Zone Simydas.

Magie in Smyda

Sicherlich werden die Helden auch in Smyaa nicht auf das An-
wenden ihrer Magie verzichten wollen. Das is auch gar nicht
ndtig, da Smyala einer der magischsten Orte des Kontinentes ist
- dlerdings miissen Ihre Helden sich hier auf einige Uberra-
schungen gefasst machen.

Humuszauber und Heilmagie ist im griinen, im gesunden Tell
Simyaas generell um 3 Funkte erleichtert. Umgekehrt is Eis-
magie um den sdben Faktor erschwert (beides gilt auch fir
Dschinne der entsprechenden Elemente in Beschworungs- und
Charisma-Probe). Im verdorbenen Smyda jedoch igt die Humus-
magie dementsprechend erschwert, wéhrend Ddmonenbeschwo-
rung und -beherrschung erleichtert sind.

Durch die vidfétigen Kreftlinien, die Sch durch Simyda zie-
hen, nutzen die Zauber die auf Se verwendete Astralkraft besser
aus. Das bedeutet: Die Wirkung der Zauber verstérkt sich. Ein
HASELBUSCH, der af einen Strauch Einbeeren gesprochen
wird, um die Beeren reiten zu lassen, kdnnte zum Beispid den
Busch einen ganzen Jahreszyklus durchlaufen lassen: Von der
Blite bis zur Reife, dartiber hinaus verfaulen die Beeren gleich
wieder, sden Sch aus und der HIf hat schliefdich drei Biische vall
mit Beeren ...

Diese Ubermalige Wirkung sollte jedoch nicht allein zum Vor-
tell der Helden gereichen. Besonders gewirkte Verwandlungs-
magie konnte effektiver sain, ds der Magier dieswiinschte. Oder
en ater Geist ergreift 'Besitz' von einer gewobenen Illusion, die
gch daraufhin der Gewalt seines Meisters entzieht...

Die Magie der fenvar

Naturlich profitieren auch die Bewohner der Stadt von den in
Simyala vorhandenen Humuskréften. Bedenken Se Uberdies:
Die Magie der Hochelfen ist Uiber sechs Jahrtausende alt. Se be-
herrschen ‘Lieder' (wie Se die Formeln nennen), von deren Kraft
und Wirkung die Elfen der Jetztzeit nur trdumen kénnen. Spie-
len Se hier mit permanenten Zaubern, Elfenliedern und Ab-
wandlungen - sowohl in der Wirkung as auch in Bezug auf die
Elemente. Ein Beispid ist die GRANIT UND MARMOR-V ai-
ante, mit der der Kaiserdrache Tykrandor im Pyrdacor-Tempe
in eine goldene Statue verwandelt wurde. Beeindrucken sollte
die Charaktere jedoch hauptséchlich, dass die Magie der Hoch-
dfen noch nach Jahrtausenden ganze Wéalder in eine Form
zwingt, der diese bis heute nur teilweise entwachsen konnten.

Von den Katzenelfen in Smyaa haben nur noch wenige die F&

higkeit, ihre Magie kontrolliert anzuwenden. Simariel und ihre
beiden Berater gehtren ebenso dazu wie der Kupferluchs Sylmian
und die Baumsangerin Vayadin. Einige der aten Katzendfen
kdnnen sich Iéngst nicht mehr in ihre dfische Gestalt zurtick-
verwandeln. Se sind nur noch in der Lage, ein oder zwel un-
kontrollierte Effekte zu wirken, bei der Se grolRe Teile ihrer Agtral-
kreft verschleudern. Diese Zauber, bei denen es sch meist um
Kampfmegie handelt, sind fir Se sdlbst aber fast ebenso geféhr-
lich wie fir ihre Gegner.

Heimliche und unheimliche Bewohner der Ruinen

Die Katzen

Durch eine grofRe Selbstverwandlung nahmen einige wagemu-
tige Hochelfen Smyaas dauerhaft die Gestalt von Katzen an.
Allerdings wéhlten de nicht dle die Erscheinungsform der 'Haus-
katzen', wie sein Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos (S. 33 ff.)
beschrieben sind, sondern je nach Temperament der Elfen auch
die eines Luchses oder einer Schreck- oder Wildkatze. In dieser
Gestalt bewachen se Simyaa bis heute.

Da de auch ds Katzen ein Elfenleben lang exigtieren (von de-
nen de in dieser Gestalt sogar Sieben bekamen), haben se dle
die Hochdfenzeit noch miterlebt. Tatséchlich aer haben die
meisten der (Katzen-)Elfen ihr urspriingliches Leben nach dl
den Jahren der Tierhattigkeit fast vergessen - nicht aber ihre
Aufgabe.

Die Zah! der Elfenkatzen liegt heute be etwa 150. Hinzu kommt
eine schlecht einzuschétzende Zahl kurzlebiger Nachkommen,
die nur wenig intelligenter ds normale Katzen sind.

Allen Katzen ist gemein, dass 9e immerzu Jegd auf die schwar-
zen Ratten der Stadt machen. Die Katzenelfen sdbst scheuen
dabei auch nicht davor zuriick, hin und wieder tief in den ver-
dorbenen Teil der Stadt einzudringen. Doch trotz ihrer korperli-
chen Vorzige nimmt die Katzenpopulation Simyalas immer
weliter ab, denn der Kampf gegen die Ratten fordert seinen Tri-
but. Insbesondere die Tier-Nachkommen der Katzendfen, die
fey-dao'ra, snd den tiickischen Rattenscharen nicht gewachsen.
Se dnd es, die gets den hdchsten Blutzoll zu entrichten haben.
Die Gesamtzahl dler schnurrenden Bewohner Smyadas (die
Summe aus Elfenkatzen und ihren Nachfahren) liegt bel etwa
400 Tieren.

Herrscher und Ratgeber der Katzen igt sdit fegt funf Jahrtausen-
den Simariel, die Konigin der Katzen, die inmitten vider ande-
rer Katzen nahe der Statue der dfischen Todesgéttin im Zerzal-
Tempel thront. |hre engsten Berater sind die aten Kater Lemo-
daye und VVaraunir, die vor dem Erscheinen des Basiliskenkonigs
im Rat Simyalas sal¥en. Einzig Se und noch eine Handvoll wei-
terer Katzendfen vermdgen es nach dl den Jahren noch, sch
hin und wieder - auch aus Grinden des Selbstschutzes - in
dfische Gestalt zurtickzuverwandeln. So gdlingt es ihnen, ihr
urspruingliches Dasein nicht vollends zu vergessen.

Im Gegensatz zu den anderen Katzendfen verfugen se noch
Uber einen ausgeprégten dfischen Intellekt und beherrschen so-
wohl die dfische Sprache ds auch en urtimliches Bosparano/
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Alt-Aventurisch, das Se von Geron und seinen damaligen Ge-
fahrten erlernt haben. Be den anderen Katzenelfen bedarf es
eines SINNEN FREMDER WESEN, um sich mit ihnen ver-
standigen zu kdnnen.

Simariel i neben der HeerfUhrerin auch oberste Richterin der
Katzen. Zu ahndende Verbrechen gibt es jedoch nur dre in
Simyaa Verrat, Mord und das Fressen einer Ratte, von denen
die Katzen zu recht vermuten, dass Se den Keim des Namenlo-
sen bergen.

Die Ratten

Die fingtere Meute des verheerten Staditteils kennt — entgegen
den Sagen - keinen Koénig. Dennoch ist auch den Ratten eine
gewisse, bosartige Intelligenz zu eigen. Se dle sind Tréger der
Présenz des Basiliskenkdnigs. Ob ihnen dies aber auch bewusst
ist, darf bezweifelt werden.

Die Ratten scheuen den Kampf mit den Katzen eher, versuchen
diesen aber immer wieder in groRRer Zahl aufzulauern, um Se
dann im Schwéarm zu zerreif3en. Auch unter ihnen kommen dle
Arten von Ratten vor, dso Haus- und Feldratten, Wolfsratten und
Sumpfratten (Sehe Betiarium, S. 94f.).

Haus- oder Feldratte*

MU 10 LE 3 AT 5 PA O RSO0 SP2
GS 4 AU20 MR1

Wolfsratte*

MU 12 LE®6 AT7 PA O RS 0 SP 3
GS 4 AU 20 MR 1

Sumpfratte*

MU 15 LEG6 AT 9 PA O RSO0 SP3
GS 4 AU20 MR1

*) Wenn ein Held durch Rattenbisse mehr als 5 SP hinnehmen
muss, besteht eine 5%-Gefahr einer Infektion (bei Sumpfratten:
10 %) mit einer der folgenden Krankheiten: Lutanas (1-5),
Sumpffieber (6-8), Schlachtfeldfieber (9-11), Rascher Wahn (12-
15), Zorganpocken (16-17), Tollwut (18-19), Jahresfieber (20).
Sumpfratten Ubertragen fast ausschlieBlich Sumpf- und Jahres-
fieber.

Funkeldrachen

Im dten Smyaa erfreuten sch zahlreiche Elfen an den préchti-
gen und verspielten Funkeldrachen der Wadinsen mit ihrem
smaragdartigen AuReren (siehe Begtiarium, S. 270).

Nach der Verheerung Simyalas und der Errichtung des Spiegel-
banns blieben vide dieser Kleindrachen zuriick und begannen
sch— aus Griinden des Selbstschutzes— schwarmartig zu orga
nisieren.

Heute bilden e in Smyaa eine unabhangige Gruppe von We-
sen, deren erste Generationen sch zunéchst ausschliefdich von
den Ratten erndhrten, sch aber nach und nach — aufgrund der
durch die Ratten aufgenommenen Présenz des Basiliskenkdnigs
- zu heimtiickischen und geféhrlichen Herren des Luftraums
entwickelten.

Mittlerweile schrecken se sdlbst vor den Katzen nicht mehr zu-
rick und sind insofern auch fir die Helden gefahrlich.

Ihre Jahrtausende aten Horte haben die Funkeldrachen auf den
méchtigsten Baumkronen Smyalas angelegt, die heute bis zum
Bergten mit glitzernden und gleilfenden Schétzen und Geschmei-
de der Stadt angefllllt snd - und dementsprechend energisch
verteidigt werden.

Funkeldrachen

MU 13 KL11 IN11 CH13 FF11
AT*12 PAS8 RS 4 LE 35 AE 15"
TP 1W+3 (Klauen) / 1W+4 (Gebiss) / 2 SP (Feueratem)

GS 13/2 AUS0 MR 7

*) eine AT pro KR

*¥) Bevorzugte Zauber: AUREOLUS, MOTORICUS, LUCIFERI,
VOCOLIMBO

GE 12 KK 10

| kanariaschmetterlinge

Der |kanariaschmetterling ist eine der wundervollsten Zichtun-
gen der Elfen Smyalas. Seine hellblauen Fliigel werden von ro-
ten und gelben Tupfen geziert, welche von dunkelblauen und
tiefvioletten, zuweilen auch schwarzen Ringen eingefasst sind.
Der Fligelrand ist gelbrot gemasert und schlief® mit einem tief-
violetten Ring ab.

Der Tanz der schonen Tiere 16st bei dem Betrachter einen gliick-
lichen Rauschzustand aus, wenn er sich hineinversenkt. (Jeder
dergestalt Verzauberte kann versuchen, sich mit einer Klugheits-
Probe + 3 zur Wehr zu setzen.) Der Rausch von 2W6 Spielrunden
Dauer steigert danach den Mut des Betrachters um zwei Punkte
(auf Kogten der selben Anzahl von Klugheitspunkten) und er-
héht generdl sain Sdbstwertgefiinl. Be zwei- oder dreifacher
Anwendung' tritt (bel einer missungene Intuitions-Probe, die
um drei Punkte pro Rauscherfahrung erschwert ist) eine psychi-
sche Sucht auf. Diese kann nur von einem Seelenheiler (Boron-
, Peraine-, Travia-Priester) geheilt werden und fiihrt bei Entzug
(mindestens eine Dosis pro Tag) zu schwerem Grolzenwahn oder
eklatanter Selbstiiberschétzung.

Tatsichlich sind die heute in freier Wildbahn |ebenden Tiere Ab-
kémmlinge der hochdfischen Zucht Simyalas.

Sitkra, die Hundertaugige

Unheimliche Herrin des verheerten Staditteils is Szitkra, eine
ebenso intelligente wie gewaltige Baumspinne (Sehe Bestiarium,
S. 199). Ihre 'Grof3mutter' wurde von den Hochelfen im heuti-
gen Finsterkamm eingefangen, um ihr die begehrte Spinnen-
s de abzumelken. Spéter wurde e durch Zauber besénftigt und
(mit anderen Spinnen) im einstigen Simia-Park zur Schau ge-
sellt.

Wie schon ihre arachnoiden Vorfahren macht auch Szitkra im
verheerten Stadtteil vorrangig auf Ratten Jagd. 1hre Netze wirft
se aber auch nach Katzen und Funkeldrachen aus, die se glei-
chermal3en unnachgiebig verfolgt. Letztere versucht se st e-
nigen hundert Jahren recht erfolgreich mit glitzerndem Tand an-
zulocken, den de in ihre Netze webt.
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Die méchtige Baumspinne ig schon so lange dem latent pr&
senten, unheilvollen Brodem des Basiliskenkonigs ausgesetzt,
dass ihr Wesen nur noch mit drei Worten zu umschreiben ist:
Heimtlicke, List und Bosheit. Szitkra, die in ihrem Reich Uber
drei weitere, mannliche Spinnen gebietet, glaubt, dass die Kat-
zen Simyalas ein Geheimnis hiten — und dessen wiirde Se zu
gerne habhaft werden.

Szitkra

MU 13 LE50 AT13 PA7 RS3

TP 1IW+5 (Biss)(+GiftY) GS 4 AU 40 MR 13
Normale Baumspinne

MU 10 LE30 AT8 PA2 RS1

TP 1W+3 (Biss)(+GiftY) GS4 AU20 MR 6

*) Bei Schaden durch Biss Gift (mehrmals): Stufe 5; AT, PA, GE,
FF, KK je - 1 ; pro Tag regenerieren sich die genannten Werte um
jeweils einen Punkt.

Andere Tiere

Prinzipiell exigtieren in Smyaa (vor alem in den unversehrten
Stadtteilen) noch immer zahlreiche weitere Klein- und Kleinst-
tiere. Einige von ihnen snd wundersam, etwa die armlangen
Riesenregenwirmer, die bel Gefahr harmlosen Schlamm versprit-
zen, oder die leuchtend violetten Drafliegen, die sich gern aif
ales setzen, das eine magische Aura besitzt (und wer weil3 heute
schon noch, dass man diese wirkungsvoll mittels Gesang vertrel-
ben kann). Geféhrlicher snd die Todeshdrnchen (Sehe Bes
tiarium, S. 87), die sch mit ihrem spitzen Kopfhorn voran aus
grof3er Hohe auf ihre Opfer fdlen lassen, oder die recht aggressi-
ven Wihler (Sehe Begtiarium, S. 113).

Geiger und Sdtsame

Angesichts der Art und Weise, wie die Hochelfen einst zu Tode
kamen, darf es nicht verwundern, dass man — inshesondereim
verheerten Stadtteil Simyaas — hin und wieder auch auf einige
unheimliche Manifestationen stol3en kann. Gemeint sind vor al-
lem wehklagende Irrlichter und Gruftnebel, vereinzelt aber auch
Todesfeen. Letztere offenbaren sch — dhnlich wie die Eisfeenin
Pardonas Reich nahe des Himmel sturms (siehe Firuns Atem, S.
28) — dsliebliche, geisterhafte Elfen, ihr wiirgender Kussjedoch
treibt faulige Wurzeln in die Korper ihrer Opfer (IW6 SP pro
KR, bisdie Todesfeen mittels magischer Schadenseinwirkung —
oder dhnlicher Methoden - vertrieben werden).

Magische Gewéchse

Da Smyda auf eéinem Zentrum der Humusenergien errichtet
wurde, gediehen hier — bei entsprechender Pflege - auch die an-
spruchsvallsten Pflanzen. Im Laufe der Jahrhunderte ergingen
sich die Hochelfen Simyalas in einem regelrechten Sammeleifer
mit dem Ziel, moglichst dle Pflanzen, Stréaucher und Kréuter
Aventuriens innerhalb der Metropole zu versammeln. Zum ei-
nen geschah dies aus asthetischen Gesichtsgriinden, zum ande-

ren, um die botanischen Schétze — nach eingehender magischer
Behandlung— fur praktische Verwendungen zu erschlief?en. Und
es heil}t, dass einige der Elfen bei diesem aussichtdosen Unter-
fangen wahnsinnig wurden.

Neben dem unverhdtnismaflig erhthten Vorkommen so sdlte-
ner und begehrter Gewéchse wie Alraune, Kairan, Lulanie, Tar-
nele, Thonnys und Traschbart steht zu vermuten, dassin Smyda
bis heute auch noch zahlreiche andere heilsame, giftige und/oder
geféhrliche Pflanzen Uberdauert haben.

Regelrecht wundersam sind vor alem enige einzigartige Ge-
wéchse, die— wie die oben beschriebenen Himmel sposaunen -
l&ngst ausgestorben sind, oder die— wiedie L euchtkirbisse oder
die Nutzpflanzen des téglichen Bedarfs - Ergebnisse magischer
Zuchtversuche der Hochelfen waren. Zu dieser Spezies gehdren
zum Beispid:

Die Zauberlinde

Aussehen: eine gewaltige, mehr ds dreifllig Schritt hohe Linde,
deren Borke und Holz von heller, weif3brauner Farbe ist und die
man heute angeblich auch noch im albernischen Farindewald
und im bornischen Silvanden Fae findet. Oben in der Krone er-
kennt man Nusse mit silbrigen Schalen und grof3e Blétter, von
denen honiggelber St tropft (um die hochgelegenen Niisse zu
erreichen, sind drei Klettem-Proben +4 notwendig).

Wirkung: Wenn man eine der Zauberniisse isst, kann das ver-
schiedene Auswirkungen haben: Der Held kann wie unter der
Wirkung des Zauberliedes fir einen ganzen Tag alle magischen
Handlungen um drei Punkte leichter ausfihren (1-2 auf W6).
Oder aber er schiéft sofort nach der Einnahme der Nuss fur eine
Stunde ein, wahrend sein Geist durch die Feenwet wandelt (3
auf W6). Es ig auch moglich, dass er sch fir sechs Stunden in
einen Singvogel verwandelt (4-5 auf W6) oder bis zum néch-
sten Vollmond gegen jegliche Beherrschungsmagie, Druiden-
rituale und Hexenflliche gefeit ist (6 auf W6).

Leider kann die genaue Wirkung jeder Nuss nur mit einem
ANALUS +9 bestimmt werden. Die Einnahme einer weiteren
Nuss wéahrend der Wirkungsdauer der Ersten erbringt keine zu-
sétzlichen Ergebnisse.

Das Holz des Baumes ist unzerbrechlich, dabel jedoch so bieg-
sam, dass es nicht fir das Herstellen von Wefen zu verwenden
ist. Eventuell lassen sich in Smyala auch Niisse der Zauberlinde
finden, die von den Hochefen bisweilen tatsachlich mit Zau-
bern beegt wurden, die in ihrer Wirkung den Erzéhlungen man-
cher Mérchen entsprechen.

Lichterbdume

Aussehen: etwa funf Schritt hohe Baume mit weit ausadendem
Blétterdach. Die Bliten dieses Baumes treten in verschiedenen
Formen und den Farben Rot, Orange, Gelb, Kobaltblau und
Magenta auf. In der Nacht beginnen die Blitten - dhnlich wie
die Leuchtkiirbisse — laternenhell zu leuchten und strahlen die
Umgebung in den schimmernden Farbtonen ihrer Bliten an.
Die Lichterbdume snd von den ehemaligen Bewohnern der Stadt
nur nahe der dten Festpldtze angesiedelt worden.
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Wirkung: Die Bliten verlieren ihre Leuchtkraft, wenn man de
pfliickt.

Eddseinblische

Aussehen: kaum hifthohe Stréucher, die recht unscheinbar wé
ren, wenn ihre Friichte nicht aus geschliffenen Edelsteinen
bestiinden: Smaragde, Rubine, Aquamarine und Onyxe schim-
mern an den dirren Zweigen.

Wirkung: Diegrofdten Steine, die sich nur mittels einer KK-Pro-
be +4 abreil}en lassen, haben immerhin ein Gewicht von zehn
Karat. Da es sch bel den Edelsteinen aber in Wahrheit noch
immer um Friichte handelt, faulen Se binnen 2W6 Tagen.

Regenbogenlotos

Aussehen: Auf einigen Wasserflachen, Teichen und Seen Smyadas
schwimmen bunte Lotosbl {iten, die einen Durchmesser von min-
destens vier Spann haben. Ein Regenbogen entspringt dem BIU-
tenkelch und spannt Sch bisin Seben Metern Hohe in die Luft.
Wirkung: Der Lotos besticht vor allem durch den schénen Re-
genbogen. Beriihrt ein Held den Bogen, so Ubernehmen seine
Kleidung, Haut und Haare fir 1W6 Stunden die Farben, die er
bertihrt hat. In dieser Zeit kann der Held - wenn er Astra punkte
ausgibt (man denke an den Dunklen Brunnen im Stein der Mada
...) - intuitiv eine Regenbogenbriicke gleich dem SOLIDIRID
FARBENSPIEL erschaffen (2 ASP pro Schritt Lange, bei Kun-
digen dieses Zaubers sogar nur 1 ASP pro Schritt Lange).

Glockenklang

Aussehen: grolie Blumen mit gelben Bliten, die in Form einer
Glocke vom Stengel hangt. Es finden sich immer mehrere Blu-
men mit verschieden grof3en Bl iiten.

Wirkung: Schlégt man die Kelche an, erklingen e im reinsten
Klang eines Glockenspiels. Je grofRer ein Blitenkelch igt, desto
tiefer klingt er.

Wurgeranken

Aussehen: Die Ranken sind fir gewdhnlich in dichtem Busch-
werk oder inmitten der rissigen Borken grof3er Baumgiganten
verborgen. Sie sind mehrere Schritt lang und fingerdick.
Wirkung: Die Existenz dieser widernatirlichen Ranken ist auf
die namenlose Présenz zurlickzufiihren. Die Ranken finden sch
besonders héufig im verheerten Tell der Stadt. Eine Helden-
gruppe in Reichweite der Wirgepflanzen wird von 2W6 Ran-
ken gleichzeitig angegriffen, die sch um Rumpf, Hals, Arme und
Beine schlingen (AT 10). Die Opfer kdnnen dem Angriff nur
mit einer Auswei chen-Probe entgehen. Jede Ranke driickt so fest
zu, dass Se jede Kampfrunde W6-2 SP verursacht. Eine Ranke
gilt s durchgeschlagen, wenn man ihr 4 TP zufugt.

(Verfluchte) Schétze

Trotz der schwarmartig in Simyala auftretenden Funkeldrachen
(siehe Bewohner der Ruinen), die schon sait Jahrtausenden alles
an dch gerdft und in ihren Horten verwahrt haben, was se in

Simyaa an glitzernden Gegenstdnden finden konnten, kénnen
die Helden in Simyaa noch immer zahlreiche Schétze entdek-
ken. Es handelt sch vornehmlich um dfische Schmuckstiicke
(Ringe, Ketten, Stirmnreife) aus Edelmetall (Gold, Slber, Mond-
silber), die zuweilen mit kostbaren Edelsteinen besetzt Snd (v.a
Gwen Petryl, Turmalin, Opal, Tirkis, Achat). Daneben finden
sch auch wertvoller Hausrat, kostbare Kunstgegensténde und
Instrumente sowie verzauberte Waffen, Rlstungen und andere
Antefakte nach Mal3gabe des Spidlleiters. Jeder dieser Gegengténde
fir dchigt in Aventurien bereits wertvall genug, um as ein ech-
ter Schatz gelten zu kénnen.

Unglucklicherweise wirkte sich der unnatirliche Tod Tausen-
der Elfen auch auf jenen Teil ihrer Habsdligkeiten aus, denen
ihre grofde Gier galt: Ein Teil dieser kostbaren Funde muss da
her wie besedlte Artefakte gehandhabt werden, die den Helden -
je nach Charakter der Beseelung— nur Pech und Unglick brin-
gen (pro Fundstétte ist dies bel einer £-3 auf dem W6 der Fall).
Helden mit einem Intuitions-Wert von mindestens 11 kénnen
irgendwann (abhéngig von der Anzahl der besedlten Artefakte,
die die Gruppe bei sch trégt) ein mehrstimmiges, immerwah-
rendes Wigpern und Flustern horen: die auf hochdfisch schimp-
fenden Funde. Dies kann so weit fiihren, dass diese Helden vor
jeder Aktion zu Konzentrationszwecken eine KL-Probe +1 ab-
legen mussen, wollen de nicht standig Probenaufschlége von 1
bis 3 Punkten riskieren. Schlussendlich kann dieses ewige Ge-
wisper einen Charakter leicht in den Wahnsinn treiben - beson-
ders, wenn er beginnt, die Stimmen zu verstehen ...

Einzelne, besonders wertvolle Kleinode haben zudem die Ten-
denz, verflucht zu sein und ihrem neuen Besitzer Ungliick, ja,
den Tod zu bringen. Stellen Sie diesen Fluch im Verlauf des
Abenteuers dar: Wie der Stern von Sdem haben solche Artefakte
das Zeug dazu, ganze Herrscherdynastien ins Verderben zu stiir-

Entdeckungen in Smyda

Unabhéngig vom Haupthandlungsstrang kénnen die Helden je-
derzeit sdltsame, faszinierende und/oder geféhrliche Entdeckun-
gen in der Humusstadt machen. Im Folgenden finden Sie daher
eine meigerliche Spielwiese an wundersamen Orten und Fun-
den, die Se beliebig in den Haupthandlungsstrang einflechten
kénnen. Diese Liste igt natiirlich auch ds Aufforderung und An-
leitung fir eigene Kreationen zu verstehen:

Sdla des Katzenclans

Ein 70 Schritt hoher Wohnbaum, der von einer schmaen, sch
empor ‘wendelnden' Rampe umwunden ist. Der Weg, nach Jahr-
tausenden Uberwuchert und verwachsen, muss selbst, ds er er-
schaffen wurde, zu schmal fir Elfen gewesen sein. Die Haupt-
halle in der Baumkrone ist ohne Klettern nicht zu erreichen.
Dies war der Versammlungsort jener Sippe oder Gemeinschaft
der Elfen Simydlas, die Katzen ds ihr Namenstier gewéhlt hat-
ten. Der Clan war, wie be den meisten Elfenvilkern, der zah-
lenmalig stérkste, die Sda so elwaswie ein Vereinshaus (dessen
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Funktion heute praktisch der Tempd der Zerzal tbernommen
hat). Der a'déo valvaiama (ADLER, WOLF UND HAMMER-
HAI) war diesen Elfen vertraut wie Menschen das Schlafengehen;
Katzesein war ihnen zweite Natur. Der Baum wurde daher nur
in Katzengestalt betreten. Die Sda bot so etwa einem Zehntel
adler Einwohner Simydas Platz.

Heute dient die Sda ds Verbannungsort fir ein gutes Dutzend
im Laufe der letzten Jahrhunderte wahnsinnig gewordener
Katzen (elfen), die dort oben durch einen dauerhaften BAND
UND FESSEL gebunden sind— und dles attackieren, was nicht
katzenartig ist. Diese Katzen haben ihr efisches Wesen verloren
und sind nicht mehr zu Kommunikation oder klaren Gedanken
fahig.

Schratfelder

Die Helden werden erstaunt einige bestellte und in verschiede-
nen Wachstumsstadien stehende Kornfelder vorfinden, in deren
Né&he sdltsam knorrige Baume wachsen ...

Die Felder werden sait dem Untergang Simyalas von Generatio-
nen von gebundenen (und recht lethargischen) Waldschraten be-
gellt und geerntet, auch wenn sich auf3er den Végeln Smyaas
niemand Uber den Erntesegen freut. Unweit der Felder findet
dch ein Schratwé dchen, das man auch as Baumschule fir jun-
ge Waldschrate bezeichnen konnte ...

Gelingt es den Helden, den Jahrtausende alten Bann zu 16sen
(die Zerschlagung eines schritthohen (I) Tannenzapfens auf ei-
ner versteckten Lichtung, in dessen Lamellen unzéhlige kleine
Achate eingelassen sind), gewinnen die Waldschrate eine Frei-
heit zurtick, die Se nie kannten. Wie sch diese Tat auf das Vea-
halten der Schrate auswirken wird, werden wohl erst die nach-
gen Jahrzehnte und Jahrhunderte zeigen.

Halle der Edelsteinschleifer

In einem blihenden aiyeona (Isdira fir "Wohnbaum seit ewig';
Ahornbaum) in ungeféhr 15 Schritt Hoheist ein auffédliger, gelb-
golden glanzender Baumbalkon auszumachen, an dem lange
bernsteinartige Gebilde gleich dem Wachs tropfender Kerzen
herunter hangen.

Wer einen Weg dort hinauf findet, entdeckt eine ate Werkzeug-
halle hochelfischer Edelsteinschleifer. Und nicht nur das: In der
Baumhalle hinter dem Balkon findet sich nebst Werkbanken und
Werkzeugen ein wahrer Schatz an geschliffenen und ungeschlif-
fenen Edelsteinen: ein Fund, der dlesin alem an die 2.000 Du-
katen wert sein mag.

Argerlicherweise igt die gesamte Szenerie in einem |angst ausge-
hérteten, zum Teil schrittdicken Schwall aus Baumharz erstarrt,
der eingt aus einer alten, klaffenden Wunde des aiyeona gestrémt
is.

Um die Edelsteine aus dem Harzpanzer heraus zu brechen, be-
nétigt man pro Edelstein 1W6 Minuten. Nach einer halben Stun-
de finden sch allerdings nahe des Ausgangs nach und nach im-
mer mehr gierige Funkeldrachen ein, die schon lange auf eine
Madglichkeit gewartet haben, die glitzernden Steine in die Kral-
len zu bekommen ...

Das Nudraesten

In der Kroneeiner 25 Schritt hohen, bizarr verdrehten Blutulme
befindet sch eine kuppetformige, gen Himmel offene Zauber-
werkstatt, die Uber und tber mit Blutblatt bewachsen ist. An den
Waénden sowie zwischen den Zweigen und Bléttern der Ranken-
pflanze huschen kaum erkennbare, rote Salamander umher.
Die Helden haben eine der aten dfischen Forschungsstétten ge-
funden, was man auch anhand des fagt finf Schritt hohen, eben-
fals rankenbewachsenen 'Elfenfiillhorns’ erahnen kann, das aus
einem den Helden vdllig unbekannten Material besteht. Das
schneawei e Artefakt schwingt Sich von der Kuppeldecke bis zum
Boden der Halle, gestiitzt alein durch goldschimmernde Ver-
strebungen aus gehértetem Baumharz. Unten aber, am spitz zu-
laufenden Ende, befindet sich ein Hahn aus reinem Mondsilber.
Was die Hochdlfen hier eingt aus Morgentau und anderen Zau-
ber-1ngredienzen gewannen, war ein Tonikum zur Abmilderung
von Altersbeschwerden, das — einmal auf der Haut verteilt und
dank einer sanft verjingenden Wirkung - korperliche Gebre-
chen dauerhaft linderte und dartiber hinaus den Effekt eines
CHARISMA, PERSONLICHKEIT hatte. Heute ist der einzel-
ne, regenbogenfarben leuchtende Tropfen, der sch nach Jahr-
tausenden am Grund des Fillhorn angesammelt hat, derart hoch
konzentriert, dass er nach Hautkontakt (oder gar bei Einnah-
me) die Wirkung eines gewaltigegn IMMORTALIS IUVENIR
entfaltet; sprich: Der Kdrper des Helden verjlingt sich zusehends.
Ein anfangs angenehmer Effekt, der zum,Entsetzen des Opfers
nicht enden will. Tatsachlich durchléuft der Held innerhalb von
einem Tag die Altersstadien vom Grels bis zum Séugling, bis
dieser letztlich ds nicht mehr lebensféhige Leibesfrucht ‘verstirbt'.
Ein VERWANDLUNGEN BEENDEN +30 vermag den H-
fekt zu beenden, jedoch nicht riickgangig zu machen. Dazu be-
darf es schon der Zauberkraft der efischen Katzenktnigin
Simariel, die dafir bestimmt einige wundersame Kréuter und/
oder Artefakte bendtigt, die zu finden jewells eigene Questen
darstellt.

Das Elfenbad

Irgendwo, beginnend in zehn Metern Hohe, erstreckt sich bis
zum Boden eine auffalig grof3e, terrassenformig angelegte An-
lage aus verschieden grofien Baumen, deren Kronen zu breiten,
rosenformigen Becken verwachsen sind. Vereinzdt sprudelt noch
immer Wasser aus den glockenblumenartig modellierten Kapil-
laren der Mutterbdume in diese kinstlichen Becken. Diese sind
bis zum Rand mit leicht brackigem Wasser geflillt, auf denen
weil}e Seerosen schwimmen und Mucken in Schwarmen flie-
gen.

Am Boden der Becken befinden sch (fet eingelassene) Steine
aus Gwen Petryl, die das Bad néchtens einst in heimeliges Licht
tauchten. Am Grunde eines der Becken liegt ein formschoner,
spitz zulaufender Dreizack von goldener Farbe (das Artefakt ei-
nes Hochelfen aus Isiriel), das im Kampf nicht nur 1W+3 TP
verursacht, sondern seinem Tréger dreima die Woche fir jeweils
eine Viertelstunde erlaubt, Wasser gleich dem Zauber IN SEE
UND FLUSS zu atmen.
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Leider ist es nicht ganz einfach (und ungeféhrlich), den Drei-
zack zu erbeuten, da die Beckenrander nicht nur durch Moose
glitschig sind, sondern auch ein halbes Dutzend Riesenamdben
in Ecken und Winkeln der Becken auf Beute lauern.

Riesenamobe*

MU 18 LE31 AT12 PAO RSO

TP 1W+3 (Umschlingen) / SP durch Schleim

GS 0,25 AU 100 MR 18

*) Besondere Kampfmodifikationen siehe Bestiarium, S. 211.

Das rauschende valvamar (Isdira fir: weiche Quelle)

Inmitten eines kleinen Sees erhebt sch ein zehn Schritt hoher,
kinstlich gewachsener, blauer Portalbogen in Gestalt zweier gro-
[er, aufgerichteter Einhérner. Das Kunstwerk wurde zur Ganze
aus dem blauschimmernden Rankengewirr zweier tropischer
Stauden mit Hunderten von glockenartigen, himmelwarts
strebenden (und ebenfals blauen) Bliten-

kelchen modelliert.
Alle halbe Stunde kippt mit einem
klingenden Gerdusch eine der
hochliegenden Bliten unter der
Last des Wassars, das sich sténdig
auf rétselhafte Weise in den 4
Pflanzenkelchen ~ sammelt. }
Kaskadenartig fillen sich nun
Dutzende tiefer liegende Bliten- |
kelche, die ihrerseits kippen und 4
den gesamten Bogen letztlich in
einen rauschenden Sturzbach |
trénken. Das ebenfals blauliche §
Wasser sammelt sichin dem See, 3
verliert dort aber sehr schnell sei-  §
ne Farbe.

Helden, die von dem klingend- |
blauen Wasserstrom des Portal- 3
bogens kosten (nicht aber vom =
See), erhalten pro genossenem
Schluck 10 LP zuriick - dler-
dings sinkt auch die Korperkratt
des Nutzniefers pro Schiuck fir 78
jewells seben Stunden um jewells
1 Punkt. ;

Die Waldesbibliothek
Einst ein Hort des groften Wissens, der Ge-

heimnisse und der Gelehrsamkeit, snd heute vide der

Schétze fir immer verloren. Wahrend die Hochelfen
Tie'Shiannas ihr Wissen auf Stein- und Goldtafeln brachten, jene
Ometheons es in Eis niederbannten, nutzten ihre Geschwister
in Simyala die Ressourcen, die der 'Stadt des Humus' am néach-
sten lagen: Iebende Pflanzen. Und tatséchlich finden sich in dem
Wald, ds der die Bibliothek den Helden erscheinen mag, noch

immer 'beschriebene’ Dokumente. Die Zeichen des hochdlfischen
Asdharia mag mancher Held leicht ds Ornamentalistik abtun.
Doch noch immer ist ein Teil der Bibliothek in seiner urspriing-
lichen Form erhalten: grof3e Blétter, deren Adern sich zu ewigen
Zeichen winden, ganze Baume, deren Rinde auf mehreren Ebe-
nen beschriftet it —mit einer Textmenge, die ganze Biicher fil-
len wiirde - oder lebende Stelen mit eingraviertem Text. Verlo-
ren sind jene kunstvollen und wichtigen Schriften, die einst von
ganzen Buschen und Baumen in ihrer Gesamtheit, mit jedem
Blatt, jeder Astgabelung, jeder Wurzelbiegung gebildet wurden.
Denn diese Baume sind durch den Mangel an Pflege zu natirli-
chem Wachstum zurtickgekehrt.

Einige Dokumente kdnnen die Helden vor ihrer Abreise sicher-
lich an sch nehmen - die Stelen zum Beispid sind zwar auch
aus lebendem Holz gewachsen, verdndern sich jedoch nicht,
wenn de entwurzelt werden. Zum Transport geeignet ist auch
noch die Sammlung von beschrifteten Bléttern - doch hier ohne
vollendete Sprachkenntnis Zusammenhange e-
s kennen zu wollen, ist unmdglich. Die
Dokumente, welche die Helden a-
gattern, kénnen so dlema fragmen-
y tarisch sain - die aventurische Wis-
! senschaft aber trotzdem noch revo-
[utionieren, wenn se denn dereingt
entschllisselt sind.

. Hain der Borobori-Baume
FAuf einem ausladenden Balkon, ge-
. stltzt von einem méchtigen Agt ir-
& gendwo auf eéinem der Wohnbéaume,
L igt ein bizarrer Garten zu finden, af
dem ein regerechter Mischwald an
Borobori-Baumen (Miniaturbau-
E  men) gedeiht, darunter handspann-
~grolze 1.000j&hrige Eichen, Ahorn-
i bdumchen und vide andere metr.
j Bidang gelang es nur einigen Elfen,
¢ Baume zu dieser MiniaturgroRe zu
ziichten. Ein Sammler und Liebha-
ber botanischer Kunstschétze, ewa
der den Helden vidleicht bekannte,
I exilierte Markgraf Throndwig Bregd-
P saum zu Warunk (heute 'Oberbewah-
" rer der kaisarlichen Fasanerie und Palast-
I oarten’) sowie zahlreiche Land-
e schaftsarchitekten im Horasreich wirden fir
edes dieser Baumchen zwischen zwanzig und sechzig
Dukaten zahlen (einfache Probe auf Schatzen).
Den Helden steht es fra, einige der B&ume ‘'umzutopfen’ und
mitzunehmen. Allerdings it fir jeden Transporttag und fir je-
den mitgenommenen Borobori-Baum eine Probe auf Pflanzen-
kunde +3 nétig, um die kostbaren Pflanzchen unbeschadet zu
ihren neuen Besitzern zu bringen.
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Der Pyrdacor-Tempd
Der Tempe des Goldenen Drachen der Elemente i eines der
wenigen Gebaude Simyalas, die nicht aus lebendem Holz, son-
dern aus Stein errichtet wurden. Im Innern it das spérliche
Mobiliar vergoldet, doch vid von dem Wandschmuck wurde grob
aus den Halterungen gerissen. Die ehemals die ganze Tempel-
halle durchziehenden Feuergrdben sind - in Ermangelung nach-
gegossener Brennmaterialien - 1éngst erloschen. Immer noch
atemberaubend schon it jedoch die Statue, die Pyrdacor as jun-
gen, hellgolden schimmernden Kaiserdrachen abbildet, dessen
Augen wild funkeln. Ein Magier oder Tierkundler jedoch, der
die lebensgrof3e Figur (und das heild bel diesem Exemplar sech-
zehn Schritt Spannweite) ndher betrachtet, wird feststellen, dass
es sch bei dieser nicht um eine Statue, sondern um einen echten
Drachen (1) handelt, der mittels eines PARAL U-ghnlichen Spru-
ches zu Gold wurde.

BEn schmerzhafter IN DEIN TRACHTEN zeigt zudem, dass
der Drache mit der Zeit seine Denkfahigkeit zurtickerlangt hat
und hier nun vielleicht sait Jahrtausenden bewusst denkend in
Unbeweglichkeit verharrt.

lykranor kann gegen das Versprechen der Ruckverwandlung as
unsicherer Verbiindeter gewonnen werden, der in der End-
schlacht grofRe Liicken in das Heer der Ratten brennt, sch je-
doch schliefdich eine Handvoll Katzenelfen schnappt —ersens,
um von ihnen zu erfahren, wie er aus dem Spiegeibann heraus-
kommt, zweitens aus Rache, und drittens, um seinen Hunger zu
dillen.

Is der Drache erst einmal befreit, wird ihm seine Einstellung in
der Jetztwelt gewisse Probleme bereiten: Fir ihn herrscht noch
immer der Gottdrache, und seine Kinder mit ihm ...

Der Schlund

Eine ‘verhol zte, trichterférmige Grube von seben Schritt Durch-
mess, in der kein Grashalm wéchst, aber noch immer Echsen-
schuppen und uralte, fast vollig korrodierte metallene Ristungs-
telle zu finden sind. Tatsichlich it dies der ehemalige Schlund
einer inzwischen abgestorbenen, Disdychonda-&hnlichen
(fleischfressenden) Pflanze, die der 'Exekution’ (durch einfaches
Hineinstiirzen) von Feinden, Spionen und Verrdtern diente, die
die Hochelfen in Simyala und Umland aufspirten.

Tempd de Nurti

Nurti steht fur das Gedeihen, das Wachsen, das Autstreben. Tat-
sichlich war dies einst der meist besuchte Tempel Simyalas, da
die Hochelfen immer hoher hinaufstrebten und selbst, ds seden
Zenit ihrer Macht langst Gberschritten hatten, das Wissen tber
ihren Untergang durch den eigenen Hochmut ignorierten— und
sobadocwurden.

Vom ebenerdig angelegten Nurti-Tempel ig im disteren Tell
Simyalas alerdings tber die Jahrtausende hinweg wenig erhal-
ten geblieben - alein zwischen den Schlammpfuhlen versucht
die eine oder andere Blume noch, sch zu behaupten. Auf die
frihere Nutzung dieses Ortes l&sst eine zerschmetterte Statue
schlief3en, deren Einzelteile alerdings nicht zusammenpassen

wollen, da de in verschiedenen Stadien der Wandlung erstarrt
sind. Eine Gesichtshélfte zeigt die von Sylmian, unter dessen
Magie die Statue beim Fal Smyalas zerbarst...

Der Zauber mante

Am Rande der verderbten Zone, inmitten zahlreicher Geronsblut-
Pflanzen (sehe Herbarium, S. 161), héngt tUber einem Strauch
ein weiter Mantel mit Kapuze. Wie ihn die Helden finden, Gber-
lassen wir Thnen as Meister - denn dieser Mantd ist unsichtbar.
Aus weilem Schlangenleder geschaffen und mit INFINITUM
IMMERDAR und der méchtigeren Urform des VISBILIVANI-
TAR belegt, stdlt er einen Hohepunkt hochelfischer Zauberkunst
dar. Fadt jeder Aventurier hat schon as Kind die Sage von Geron
dem Einhandigen gehdrt (Sehe Dunkle Stéadte, lichte Wélder,
S. 62f.), der Smyala erreichte und dort einen Tarnmantel fand
(vermutlich auf Grund eines Fingerzeigs der Katzenkonigin
Simariel). Wer den Mantel anlegt, wird mitsamt seiner Ausri-
stung vollsténdig unsichtbar. Es ist der Traum jedes Helden -
beinahe. Das musste auch Geron reststellen. Denn wenn man
eine Wdfe schwingt - inshesondere Siebendtreich - &ffnet Sch
der Mantel unweigerlich und zeigt seinen Tréger.

Wo Geron sichtbar wurde, da traf ihn der Fluch des Basilisken-
konigs. Als Geron nach seiner sechsten Tat floh, wusste er, dass
er des Todes war. Wahrend hinter ihm das Rattenheer tobte, in
das er das Ungeheuer zerschlagen hatte, dreifte er den verfluch-
ten Mantdl ab - und dort hangt er sait tiber zweitausend Jahren.
AUf der sichtbaren, weil3en Innenseite, vor dlem unter dem rech-
ten Arm, ist der Mantel bis heute mit dem vidleicht grausigsten
Gift getrénkt, das der Namenlose jemds schuf- unsichtbar na-
turlich. Schon Augenblicke nach dem Anlegen fuhit der Tréger,
wie seine Haut zu faulen beginnt. Die Kleidung dariber zerfallt
binnen Sekunden, Metall verrostet in einer Minute.

Einige Momente wird sich der Tréger ds grofder Held der Ge-
schichte fiihlen, dann durchlebt er Augenblicke der Todesangst.
Das Gift klebt am Leib, der Soff des Mantels scheint sch dort
formlich in den Tréger hinein zu fressen und muss mit Gewalt
vom Leib gerissen werden, wobel dch auch Hauttetzen 16sen -
und die entstehenden Wunden bediirfen schneller Versorgung.
Wollen die Helden den Mantel mitnehmen, beginnen die Wun-
den sofort wieder zu schmerzen, wenn er nur in die Nahe des
Opfers kommt, ab zwei Schritt brechen Se wieder auf Sdbst aus
einem zusammengerollten Mantel tropft das Gift langsam her-
vor und frist Sch durch Rucksack, Tasche, Saitel und Pferd ...
Kurz: Quéden Sedie Helden, bis diese begreifen, dass Se diesen
Schatz nicht mitnehmen kénnen.

Der lebende Streitwagen

Auf dem Boden, zwischen den Wohnb&umen und nahezu ver-
deckt von mehreren schritthohen Farnen, kann eine wunderscho-
ne Elfentroika, dhnlich der von Ariana Einhorngruf3, gefunden
werden. Das dunkle Holz des Wagens glénzt in matter Farbe,
allerdings: Seine R&der sind mit dem Boden verwurzelt. Wes die
Helden nicht wissen kénnen, ist, dass der Streitwagen aus dem
magisch verdnderten Holz des rachsiichtigen (heute maraska-
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nischen) Nemezijn-Baumes erbaut wurde, der jeden, der ihn nur
bertihrt, mit Hass verfolgt. Etwa eine Spielrunde benétigt der
Wagen, um seine Wurzeln ‘einzufahren’, anschlief?end wird er
solange nicht mehr ruhen, bis er sein Opfer zu Tode gehetzt hat.

Fir die Helden ist der Streitwagen zwar nur am Erdboden
Simyalas gefahrlich, doch dafir vermag das rachslichtige Gefahrt
sain Opfer unheimlicher Weise Uberall aufzuspiiren und sich ge-
gebenenfals auch auf die Lauer zu legen ...

Samtene Pfoten

Auf verlorenem Posten

Fauchen und Figpen sowie ein Ubelkeit erregender Gestank sind
die ersten Hinweise auf Leben, denen ihr an diesem Ort begeg-
net. Doch die Laute lassen nicht auf ein friedliches Miteinander
dieser Wesen schlief3en.

Das Bild, das sch euch bietet, spricht von Verzweiflung und
Mordlust: In einer Grube krdlt sich ein kupferroter Luchs auf
einem umgestirzten Baumstamm fest, wahrend die Senke um
ihn herum von schwarzbepelzten Rattenleibern erfllt ist. Der
Luchs igt die bei weitem groRRere Kreatur in diesem Kampf und
seine Tatzen sind vom Rattenblut bereits tiefrot gefarbt. Doch
fir jeden angreifenden Nager, den die Raubkatze zerfetzt, bei-
[3en sich zwei weitere in seinem mittlerweile vidfach verwunde-
ten Pelz fed.

Als die Gruppe eurer ansichtig wird, geht eine Bewegung durch
die Rattenmeute, von denen sich einige nun zu euch umschau-
en und - 0 sonderbar dies auch scheint - ihre Umgebung s-
chern. Eine plétzlich in eurem Geist explodierende Stimme raubt
euch fag das Bewusstsein und gemahnt an ein verzweifeltes Krel-
schen.

(Allein des Asdharia (Altdfisch) méchtige Charaktere verstehen
en panisches. "Hilfe (Verzweiflung, Kraftlosigkeit, nahender

Tod)!"

Meisterinfortnationen:

Naheniel und Allechandriel stiirmen sofort voran, die Aleezas
gezogen, und spiefien so vide der Ratten auf wie mdglich. Der
Rote Pfel hadlt die Ratten offensichtlich nicht seines Bogens
wirdig und schliefdt sich ihnen mit seinem Jagdmesser an.
Die Rattenmeute teilt Sch nun, so dass ein Grol¥eil der Tiere
sich gegen die Neuankdmmlinge wendet, die ohne Hilfe der
Helden arge Probleme gegen das Heer haben werden. Wenn
die Charaktere helfen, sollte es eiwa so passen, dass jeder finf
bis sechs Ratten erschlagen muss, bevor sSe sich den finf ver-
bliebenen des Luchses widmen kdnnen. Richten Se es derge-
stat ein, dass einige Helden ihre Ratten eher besiegt haben ds
die Elfen, damit auch die Spider zu Sylmian Silberauge (denn
um diesen handelt es sich bel dem Luchs) eine Beziehung auf-
nehmen.

Silberauge

In einem Berg voller Leichen bricht der kupferfarbene Luchs
erschdpft zusammen, Herz und Lunge pumpen wild. Einige Au-

genblicke scheint es, dswirde er seinen Wunden erliegen, sich
im Todeskrampf strecken — da schlief3en sich die Wunden lang-
sam wieder.

Schlieflich &ffnet der Luchs die Augen. Sie gleichen eher Elfen-
augen adsdenen eines Tiers. Wie flissiges Silber glitzern se und
erscheinen vid zu grof? fir ein Tier seiner Rasse. Schwerfdlig
erhebt er sch, wandert auf euch zu und dreft an euren Beinen
entlang, wahrend sch zwischen ihm und Nahenidl ein kurzes,
zweistimmmig-gesungenes Gespréch entspinnt. (Des Asdharia
méchtige Charaktere erfahren, dass Sylmian sich vorstelt und
euch dankt, von Naheniel jedoch darauf hingewiesen wird, dass
nicht ale die Sprache der Alten sprechen. Daraufhin wiederholt
er in Bosparano und Gedankenbildern:) "Habt Dank, Retter, die
ihr meine Leben bewahrtet. Var euch steht Sylmian Silberauge,
Kampfer der Konigin Simanel. Gedeihen und Dankbarkeit."

Meisterinformationen:

Versuchen Sie, im folgenden Diaog eine altertimliche Spra-
che zu wéahlen, die einer ganzlich anderen Grammatik folgt
as ublich. Lassen Se Sétze unvollendet und Verben aus, um
Zu zeigen, dass ein Hochdf den héufig vidfachen Wortsinn
seiner Sprache nicht so einfach in eine vid smplere Sprache
Ubersetzen kann. Wichtig ist, dass Sylmian immer von "sai-
nen Leben" (Plural!) spricht. Die Helden haben ihm nicht nur
eines sainer Leben, sondern auch noch das | etzte bewahrt, dass
ihm noch Gbrig bleibt ... Hétten ihn die Ratten weiter zer-
fleischt, wére auch dieses verloren gewesen.

Sylmian teilt den Helden Folgendes mit:

* Die Ratten sind unruhig. Seit langem (und das meint er <)
hétten se sch nicht mehr so wild entschlossen auf einen der
ihren gestiirzt.

e "Si¢" (der Elfenluchs und die Seinen) sind ein Heer der
Katzen, das sait denvFall Simyaas gegen die Ratten kampft,
besonders, seittala’or (dasRosenohr) dastaub'khar za zerschla-
gen habe. (Gemeint it nattirlich Geron, der den Basiliskenkonig
vermeintlich erschlagen hat. Dass er ihn nur zerschlagen hat,
sollte einem Rondraglaubigen gar nicht schmecken ...)

» Einst waren siefenvar (Hochelfen), die Héchsten der Elfen,
die sch opferten, um das taub'kharza (den Basiliskenkdnig)
zu bannen und gegen seine Heerscharen zu kémpfen. Doch
von denfenvar sind vide dh'ao valavia mandr'ama (ein des
Asdharia nicht vollstandig méchtiger Charakter kann nicht ent-
scheiden, ob dies tot oder ins Sedentier der Kraft verwandelt
meint).
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* Das Ende it nah. Der in'mada’ir (Geflecht aus Winden,
Mondlicht und Sternen = Spiegelbann) zerbricht, und die
in'dhaao (Verkorperung/Leib der Winde) ging mit tala'or fort.
Sogar der dhaza s& entfessdlt und habe einen gewaltigen Riss
in den Spiegelbann gebrochen.

» Konigin Simariel fihrt die Katzen in den
Kampf. Sie war schon eine grol}e Kriegerin, ds NS
Smyadafid. Se ahnt, dass die letzte Schlacht kurz
bevor steht.
Sylmian ist gerne bereit, die Expe- %
ditionsgruppe zu Simariel zu fuh-
ren, und lauft voran — Richtung Zer-
zal-Tempdl.

-

Im Reich des Todes

Mei sterinformationen:
Elfen der Jetztzeit werden Uber die Fille
von Tempeln in Smyaa vermutlich nur / K
den Kopf schiitteln - schlieflich erzdhlen #.°
die alten Lieder, dass die Hochelfen unter &
anderem wegen ihres Hochmutes fielen - N
dem Hochmut, die ihren zu Gottern zu e-
nennen. Zerzal jedoch ig ein dfisches
Prinzip: die Zerstérung, Vernich-
tung, das Ende, der Tod. Die Hoch-
dfen verehrten dieses Prinzip ds Got-
tin, as Personlichkeit, und brachten )
ihm Opfer. (Den Helden mag
die Gottin wie eine Mischung 4 =
aus Rondra und Boron er-
scheinen, dabei so gnadenlos
wie Firun.)

Der kupferfarbene Luchs trabt |
voran, vorbei an immerbli-
henden elfischen Blumen-
kunstwerken und léngst tiber-
wucherten Ruinen, abseitszu
einem einzeln stehenden @&
Baum gigantischer Grole.
Stamm, Aste, sogar die diinnen, &g
spérlichen Blétter Snd pechschwarz.

Als ihr ndher kommt, erkennt ihr jedoch auch fahlweil}e Ein-
schliisse in der Rinde des Stammes, die sich bei eingehender Be-
trachtung as Knochen und Schédel herausstellen. Auch andere
Auswiichse lassen sdbst einem Boroni das Mark in den Kno-
chen gefrieren: Der sicherlich zehn Schritt durchmessende
Stamm igt Ubersdt von groben dfischen Gesichtern, die sowohl
verzerrte, verzweifelte, as auch gelassene Ausdriicke tragen ...

Sylmian klettert allerdings nicht in den kaum noch lebendig wir-
kenden Baum hinauf, sondern in einen Spalt des Stammes und
darin hinab ins Erdreich. Seine scharfen Krallen und Jahrtau-
sende der Ubung lassen ihn flink durch den steilen Stamm auf

das dicke Wurzelwerk gelangen, an dem er sch auf einem be-
reits von Hunderten von Kralen zerfurchten Weg herabhangelt.
Da der Weg urspriinglich fur Elfen gedacht war, bietet er auch
den Helden— mit einigen M ihen— Platz.

Meisterinfortnationen:

~ Der Weg wird fir die weniger gelibten Kletterer unter
den Helden vermutlich nur mit Sal gut gangbar sain -
fir Ratten zumindest it er nicht [ebend

i passierbar, da sie mit weniger guten

( B Kralen und Gleichgewichtssinnen aus-

' gestattet sind as die Elfen in ihren
Katzenkdrpern. Bel den plumperen tierhaf-

ten Kletterern is en Absturz sehr wahrschel n-

Der Tempd der Zerzd

Ihr geigt hinab in einen kunstfertig gearbeiteten
Dom, dessen Wénde und Mdébd aus aufwendig
geformtem Erdreich bestehen. Halt gebend und
verzierend grétschen sch die bleichen Wurzeln
des Totenbaumes oberhalb der Hohle entlang
der gewdlbten Decke und erinnert so an das
Grétenskelett eines Frisches
Entlang der Wande finden sch Nischen,
in denen dfische und tierische Skelet-
te den Raum 'schmiicken’ - beson-
ders Katzenschade finden sch hau-
1 fig. Die abgelegene der beiden kur-
| zen Wande besteht aus einer Schré:
gen, die gegentiberliegende Wand bie-
tet einer Statue Platz. Zerzd die B
gerin, eine befelte, luchskdpfige
y Frau mit drohendem Gebiss,
P Krallenhénden und peitschen-
p8 dem Katzenschwanz, ist vél-
lig aus Gold gearbeitet und
sucht in ihrer Detailfulle und
o Kunstfertigkeit selbst unter
" den dfischen Kunstwerken eu-
rer Zeit ihresgleichen. Vor dem Sockd der Statue steht ein aus
Erdreich geformter Altar mit Goldbezug auf der Sch zur Mitte
vertiefenden Oberflache, in deren Mitte sich ein Loch befindet —
ein Opferatar.

Neben den unbeweglichen Einrichtungsgegenstéanden finden
dch hier, im Tempd der Vernichtung, Katzen. Be der Menge
der anwesenden Vierbeiner miisste selbgt diese grof3e Halle ei-
gentlich unertréglich stinken. Dennoch: Hier herrscht ein nur
leicht muffiger Geruch.

Als ihr versammelt unter dem Wurzelwerk steht, bemerkt ihr,
dass euch ausnahmslos alle Katzen aus tiefgriindig schillernden
Augen mustern. Schlieflich - wie es euch scheint, nach einer
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Ewigkeit — kommt Leben in die Gesdlschaft. Die Katzen erhe-
ben sch wie auf ein unsichtbares Kommando hin und versam-
meln sich um Statue und Altar, auf den wie aus dem Nichts eine
grof3e Katze springt. Schlank und lang ist sie; Kopf, Augen und
Ohren gréfRer as etwa bei einer Hauskatze. Das Tier ist von der
Grofe eines Panthers, doch die Fellzeichnung in verschiedenen
Goldtonen gleicht eher den aten Bildern tulamidischer Urkatzen.
Auch die faszinierenden Augen weisen die Farbe dunklen Gol-
des af, ds de euch fast unbewegt mit langsam hin- und her
peitschendem Schwanz mustert.

Sylmian, der euch begleitende Luchs, tapst auf den Altar zu und
beginnt kurz davor zu schnurren, traut sich jedoch nicht naher
ds etwa drei Schritt an die Uber ihm thronende gréfere Katze
heran. Eine stumme Zwiesprache entspinnt sich, die damit en-
det, dass sich der Luchs wieder umdreht und auf euch zukommt.
"Der kluge Denker schaut den Wachstum der Baume', gibt er
euch zu verstehen — was immer das heif3en mag. Mit Blick auf
den 'Thron' sitzt er da und beginnt unruhig, die Kralen aus-
und wieder einzufahren — wie ein Grof3teil der anderen Tierein
gespannter Erwartung.

Die thronende Katze - dies muss Simariel sein - schmiegt Sch
eng auf den Altar und verharrt so mit zitternden Schnurrhaaren.
Dann beginnt sie sich krampfartig auf dem Altar zu winden und
faucht unter grof3er Anstrengung. Schliefdlich springt Se mit ei-
nem aggressiven Maunzen auf und eine Verwandlung setzt ein,
wie ihr se schon beim Roten Pfel oder bei Allechandrid gese-
hen habt - nach einigen Augenblicken sitzt eine in feste Leder-
kleidung gewandete Frau auf dem Altarblock. Haar und Augen
gleichen denen der Katze, ebenso die lange Statur der fremdarti-
gen Frau, die euch abweisend mustert.

Se spricht euch langsam in der Sprache des alten bosparanischen
Reiches an: "Es herrscht Krieg im Reich derfenvar. Sad ihr ge-
kommen, um zu erschaffen oder zu vernichten?”

Meisterinformationen:

Eine tiickische Frage, bei deren Beantwortung sich die Hel-
den Zeit lassen sollten. Denn: Die Katzen versuchen, die Rat-
ten zu vernichten; die Namenlosen Diener, den Basilisken-
konig zu erschaffen. Wer also denkt, dass die Hochelfen wie
ihre jingeren Abkémmlinge alein eine der Natur positive Le-
benseinstellung erwarten (und mit "Erschaffen!” antwortet),
kann hier arg ins Fettnapfchen treten!

Doch Simariel macht ihre Einschétzung der Neuankdmmlin-
ge nicht nur von dieser Antwort abhangig, sondern liest deren
Gedanken mit einem vidfdtigeren Vorlaufer des IN DEIN
TRACHTEN. Besonders Naheniel studiert se intensiv (um
so mehr, fals diese die Harfe offen bel sich trégt), und schliefd
lich nickt se der Gruppe zu, ihr zu folgen.

Mehr gleitend denn gehend bewegt se sich auf die hintere
Wand neben der Statue zu, bertihrt se kurz, woraufhin sch
ein Durchlass &ffnet, und geht voran.

Kriegsrat der Katzen

Meisterinformationen:

Simarid ig eine Vollblut-Kriegsherrin, die sich zudem inzwi-
schen welt katzenhafter ds dfisch benimmt, aber durch Imi-
tation der Verhatensweise ihrer Gaste versucht, ihr begrabe-
nes Gedéchtnis des 'Elfseins wieder aufzufrischen. Nach der
Expeditionstruppe betreten noch weitere Elfen den Raum: Der
vorsichtige und stille Sylmian, der auch ds Elf kupferfarbenes
Haar und silberne Augen hat, Vayadin Baumsangerin (eine
der grofien dten Humusformerinnen Simyalas, die jegliches
Leben schétzt — dlerdings auch in starkbadoc-anmutender
Form) sowie Lemodaye (ein Silberluchs, der 'das Gedéchtnis
der Elfen’ ist) und Varaunir (ein Wildkater, der haufig dlein
im verdorbenen Gebiet spioniert und die Retten am besten ein-
zuschétzen vermag). Be alen Anwesenden haben die Katzen-
gestalten auch auf ihre Elfenkorper abgefarbt. Be dem nun
folgenden Kriegsret, in dem die Helden den Katzenelfen ihre
Berufung mitteilen sollten, werden die Elfen folgendes Wis-
sen an die Helden weitergeben:

* Vor einigen Mondphasen (= Wochen) erschiitterte der dhaza
(der gefaleneWind) Smyaa. Der Riss hat sich zwar halb wie-
der geschlossen, doch ist der Spiegelbann so geschwacht, dass
er nicht mehr lange halten wird (was immer das bel Jahrtau-
sende dten Elfen bedeuten mag).

* Die Ratten werden nach viden Jahrhunderten wieder st&-
ker. Das durch den Kampf der Katzen bestehende Gleichge-
wicht droht nun zugunsten der Ratten zu kippen.

 Mit dhao'dagal (der Harfe der Zwdlf Winde, isd. etwa: Va-
korperung Dagals) it jedoch das Instrument nach Smyda zu-
rlickgekehrt, das den Spiegelbann erneut weben kann.

» Naheniel (die ds einzige das Lied der Lieder beherrscht)
muss ihr Spid sofort beginnen, um die schwersten Rise des
Bannes so schnell wie méglich zu schlief3en.

e Der dhaza (und die Schergen des Namenlosen) hausen im
bian'za (etwa: Bannland, Wo-kein-Gras-wéchst). Simariel
well3, dass se fur bhardona die Verréterin die neuerliche Er-
schaffung des taub'khar za (Basiliskenkénig) vorbereiten.

* Zu der Blauen Flamme kénnen Simarid und die beiden
Elfen auch nicht sagen, was mit ihr zu geschehen hat, erstar-
ren jedoch vor Ehrfurcht, wenn de erfahren, dass dies eine
Flamme Simiasist — fir Se ein heiliges Artefakt!

e Der HumusschliSsel, den Tenobad den Hochelfen zeigt,
|6&t eine dhnliche Reaktion bel ihnen aus: Diesigt dasnurdra-
dao, von dem die Alten sich zu Hochzeiten der Stadt bereits
erzéhlten. Die Verkorperung der Lebenskraft - was konnte die-
sein Smyaa bewirken?!

e Laut Smarid gibt es drei wichtige Dinge zu tun: Erstens
muss Naheniel zu einem Ort gebracht werden, an dem sedas
Spielen des Liedes beginnen kann. Hierfir schldgt se die
Orchideenoper vor, von der aus die Klange an jedem Ort
Simyalas zu héren sind. Zweitens muss ein 'Schloss fur den
Humusschllissel gefunden werden. Drittens muss der Ort ge-
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tunden werden, an dem Beorn die Wiedererstehung des
Basiliskenkdnigs plant.

Der erste Punkt ist der Katzenkénigin ob der Risse im Spiegel-
bann der wichtigste. Neben AUechandricl werden noch einige
Katzenkrieger auf die Harfnenn acht geben.

» Smariel ruft den kupferfarbenen Luchs Sylmian herbei, um
ihn der Expeditionstruppe ds Fihrer an die Hand zu geben.
Eine junge, halbintelligente Katze wird von der Konigin vor-
ausgeschickt, um in der Oper nach dem Rechten zu sehen.

* Auch der Rote Pfel wird die Helden begleiten, um mit ih-
nen die Augen offen zu halten nach dem Ort, wo das
nur'mandra grof3 ist (will sagen: die Kréfte der Humusmagie
stark). Dort wird er den Schliissdl des Humus seiner Bestim-
mung zuflhren.

Fragen zu Schicksal, Wesen und Geschichte werden die El-
fen auch beantworten:

* Die anwesenden funf Elfen sind die dltesten. Se haben an
vorderster Front gegen Pardona gekémpft und gehorten teil-
weise mit zu den Mahnern, die den Fal Smyalas sdt langem
vorhergesehen hatten.

» Se dnd auch die einzigen, die sich noch zuverlassig in
ihre dfische Urgestalt verwandeln kénnen, auch wenn selbst
ihnen das zunehmend schwerer fdlt und grof3e Schmer-
zen bereitet.
* Die meisten der fenvar, die Smyaa noch kannten, be-
vor es fid, Snd entweder gegen den Basiliskenkénig und
dann die Ratten gefalen oder haben den Kampf mit
ihrem valavia mandr'ama (dem magischen Seelentier)
verloren und haben nichts Elfisches mehr an sich. Es
gibt auch solche, die in der Katzengestalt gefangen sind
und noch halbwegs dfisch denken, doch kann sich von
ihnen kaum noch jemand an die alten Zeiten erin-
nern.

* Diefey-dao'ra, die Mischlinge, die beréits in =«
Katzengestalt geboren sind (und deren Nach-
kommen), snd schwécher und keine guten
Krieger; vide von ihnen werden frilher oder
spéter gegen die Ratten falen. Diese Bastarde
haben kaum mehr etwas von dem dfischen |
Erbe in sich, kennen nichts anderes as das X
Katzenleben und sind von minderer Intelligenz ,/) A
(und Zauberkréfte haben de nur sehr sd- ’
ten).

Naheniels Bestimmung

Mei sterinformat'tonen:
Falls Allechandnel die Simia-
flanme trug, Ubergibt Se diese .
nun einem der Helden oder

Simaridl, da 9e sch nun af die Wacht (iber die zaubernde
Naheniel vorbereitet. Nach der miihevollen Kletterei heraus
aus dem Tempel der Zerzal setzt Sch Sylmian an die Spitze

B Y
3 5, &
’ ¢
b i 7, F:
ey '

der Truppe und fuhrt Se durch den ehemals bewohnten Tell
der Stadt. (Hier kdnnen Sie erneut weitere Ortlichkeit Smyalas
einflechten, fdls die Helden unterwegs wieder von ihrer Neu-
gier Uberwdtigt werden.) Doch bdd lésst die Gruppe auch
diese nun verlassenen und Uberwucherten Zeugnisse der ein-
dtigen Zivilisation hinter sich und steigt hinab zu einem aus
B&umen gebildeten Rund, das einem langst Uberwucherten
Amphitheater nicht unghnlich ist: der Oper. Wurzeln und Agte
sorgen fir Logen, die schréggestdllten grofien Blétter sorgen
fir Schdlreflexion, die Bilhne besteht aus der Zunge einer finf
Schritt hohen Orchideenbl ite. In deren Blattwerk ist auch eine
mehrstdckige Harfe eingearbeitet, die nur von drei Musikern
gleichzeitig bespielt werden kann, die auf unterschiedlichen
Blattebenen sitzen ...

Von der Katze, die die Kdnigin ds Spaherin voraussandte, ist
keine Spur zu sehen. Der Charakter mit dem hochsten Ge-
fahreninstinkt-Wertempfindet jedoch ein mulmiges Gefihl -
was dem Roten Pfell offendchtlich ebenso geht, der sich unru-
hig umsieht. Doch in dem Urwald innerhalb der Wande der
Oper I&sst dch nichts erkennen, so dass wohl eine Untersu-
chung der Oper notwendig ig (notfals schlégt
dies der Rote Pfeil vor). Wéhrend also
Naheniel sch auf der Buhne bereit
macht und Allechandriel as ihr
Wachpogten sich mit Bogen und
Aleeza wappnet, wird der Rest
der Truppe inklusive Sylmian
das dichte Buschwerk
durchstgbern.
Und tatséchlich sollte
ein Held den blutlegren
Kadaver der Wildkatze
in einem Fd aus Blut-
blatt und Dornen ent-
decken, in dem die
Erde gerade frich auf-
gebrochen wurde, ds
o = ewas herausgestie-
e F oen ...

4 Hat sch die Gruppe ge-
trennt, kann die andere
Hafte nun eben jener Kat-
ze begegnen, die sich in
einem unvermuteten Mo-
ment auf einen der ihren

stirzt: Es handelt Sch um

Lamiariel, einen feylamia

(ein  Elfenvampir, dem

ondlicht und Silber schadet),

der recht jung beim Untergang

Simyalas hier begraben wurde und der nur durch
den Blutgtropfen aus der Pfote der Jungkatze, die in einen Dorn
getreten war, wiedererweckt wurde. Jahrtausende ater Hun-
ger hat seine Geduld nicht gerade gestéhlt.

O
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Lamiariel

MU 20 AT 16 PA 12/0* RS 4

TP 1W (Z&hne, dann 1W LP/KR durch Blutverlust)

LE50 AE 45 GS 12

Wenn er trinkt, kann der feylamia weder angreifen noch auswei-
chen. Weitere Informationen zu Vampiren im Allgemeinen und
feylamia im Besonderen siehe Bestiarium, S. 241 f.

Je nach Geschmack konnen Se Lamiariel hier gleich den Hel-
den ds Schwertfutter Uberlassen oder aber ihn as grusdige
Bedrohung im Hintergrund einsetzen, der Sch eine Katze nach
der anderen krallt und schliefflich versucht, auch einmal lek-
keres Heldenblut zu kogten ...

Kampf der Winde

Nachdem Naheniel den Madamanten in eine blaue Blitenkelch-
schale gelegt hat, beginnt Sie, den Sternenstaub aus dem Beutdl
in die Luft zu werfen. Bad glitzert die ganze Luft Uber der Bih-
ne in hellstem Silberglanz, der nicht vergeht.

Der strahlende Madamant leuchtet starker und taucht die Gra-
fin in fahles Licht, wahrend se noch die Harfe aufstellt und sich
auf das Sitzblatt setzt. Mond und Sterne— nun fehlen nur noch
die Winde!

Einige bange Augenblicke lang verharrt Naheniel mit geschlos-
senen Augen, die Hande auf den Saiten liegend. Kaum geht der
Mond auf, da bewegt sSe die Finger und l&sst die ersten zaghdf-
ten Tone erklingen. Winde springen auf, nicht wild und unge-
zUgelt, sondern sanft, einen Reigen tanzend. Sdbst Naheniel hat
in ihrem tiefsten Inneren mit einer Katastrophe gerechnet, so-
bad de das Instrument spielen wirde. Doch das Zauberlied
Antardeons scheint die Winde tatsichlich mit dem Staub der
Sterne und dem Licht des Madamais zu einem einzigen Geflecht
Zu verweben.

Glitzernd erhebt sich dieses Netz und schwebt empor, wo es noch
eine Welle sanft nachschimmert.

Mei sterinformationen:
Sylmian besteht derauf, dass der tote Katzenkdrper in den Tem-
pel der Zerzal gebracht wird, damit das Licht der Toten Sch
mit denen der anderen vereinen kénne.
Naheniel und Allechandriel werden in der Oper zurilickblei-
ben. Die Gré&fin Quellentanz wird von nun an ihre ganze Zeit
darauf verwenden, den Spiegelbann zu erneuern und Simyada
vor inneren und aulleren Feinden zu schiitzen - und damit
ihre Lebensaufgabe erfillen.
Allechandriel bleibt vorerst bei ihr und wird Uber das Leben
und das Spid ihrer Tante wachen.

Die Beorns-Jagd

Ruckkehr zum Zerzal-Heiligtum

Meisterinformationen:

In Begleitung Sylmians und des Roten Pfeils begeben sich die
Helden wieder auf den Riickweg zum Zerzal-Heiligtum. Hier
werden se schon von Simariel, Lemodaye, Vdraunir und ei-
nigen anderen Katzenelfen erwartet, die sich erregt maunzend
zu Fulen der Zerzal-Statue versammelt haben. Die tote Kat-
ze, die se ihnen bringen, beklagt kaum jemand, statt dessen
wird se in den Kreis aufgenommen wie eine Lebende.

Die Katzenkdnigin macht den Helden Klar, dass es nun dar-
um geht, den Ort zu finden, an dem Beorn/Pardona ihren
schrecklichen Plan in die Tat umsetzen wollen. Der Rote Pfell
wendet ein, dass auch der Humusschliissel seinen Bestim-
mungsort finden muss. Nur, was tun? In diessm Moment
meldet sich der alte Kater Lemodaye zu Wort, der mit einer
Tatze auf die blaue Simia-Flamme deutet, die die Helden aus
der AuRenwelt mitgebracht haben: "Um daskharjanda (Schick-
<d) zu erfillen, folgt dem Licht in die Dunkelheit. Dasist der
einzig wahre Weg!"

Wenn die Helden nicht schon Iéngst in dieser Richtung nach-
gefragt haben (sehe auch die mysteridsen Tréume), wird ih-
nen Simariel berichten, dass im Zentrum der Stadt ein altes
Simia-Heiligtum steht: mitten in der verheerten Zone!

Wenn ihnen dlen (den Helden und den Katzenelfen) ein Weg

gewiesen werden kann, dann— so ist Se Uberzeugt - nur dort,
wo dem "géttlichen Simia" (eine Aulerung, die dem Rote Pfell
ein veréchtliches Lacheln entlockt), dem Namenspatron und
Schutzherrn der Stadt, ein Heiligtum errichtet wurde.

Varaunir fhrt nachdenklich an, dass der Tempd bis heute
nicht nur steht, sondern dieser sogar dem Brodem des
Basiliskenkonigs widerstanden hat. Nur: Seit der Katastrophe
ist er wundersamer Weise verschlossen. Und der Weg durch
den Sumpf ist fir einen Menschen véllig unpassierbar.

Elfenlied und Katzenjammer

Die Katzenkdnigin Uberlegt eine Weile und blickt dann die Hel-
den an. Sie, Lemodaye, Varaunir und die wenigen Katzendlfen,
die noch einen Tell ihres dfischen Intellekts bewahrt haben, snd
derzeit unabkdémmlich.

Simariel spricht: "Ich deute es ds Zeichen Simias, dass ihr die
gottliche Flammein die Stadt trugt. Ihr miisst daher den Tempel
Simias aufsuchen, um dort einen Weg zu finden, mehr Uber
Beorns Plane und seinen derzeitigen Aufenthaltsort herauszu-
finden. Geht jedem Hinweis nach. Wenn wir Hilfe finden kon-
nen, dann einzig und alein dort. Den Weg zum Tempe wird
euch die blaue Simia-Flamme weisen. Doch wie ihr seid, kénnt
ihr nicht gehen: Um zum SimiaTempel gelangen zu koénnen,
muisst ihr jene Gestalt annehmen, die es euch ds einzige ermog-
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licht, den tiickischen Sumpf auch zu durchqueren: die Gestalt
einer Katze!"

Meisterinformationen:
Simariel betont, dass jeder Held die Verwandlung jederzeit
kraft seines oder ihres Willens wieder riickgéngig machen kann
— eine Riickverwandlung in Katzengestalt ist dann aber nicht
mehr maoglich.

Auf samtenen Pfoten

Meisterin formationen:

Beschreiben Se die Verwandlung der Hel den mit eigenen Wor-
ten. Stellen Se klar, dass die Helden mit diesem Ritua Anteil
nehmen an dem vidleicht intimsten Geheimnis der verbliebe-
nen Hochelfen Smydas. Suchen Sie sch nun je nach Helden-
typ eine passende, in Drachen,

Wir wollen hoffen, dass lhre
Helden nicht zu entsetzt Uber
diesen Vorschlag sind, doch
ein anderer Weg zur Durch-
guerung des Sumpfes exidtiert
nicht, abgesehen von dem
adtraraubenden Einsatz eines
ADLER, WOLF oder dem
Ritt af einem Hexenbesen,
der es nur einigen wenigen
Helden ermdglicht, den
Sumpf zu durchqueren.

Sind die Helden einverstan-
den, ruft Simariel daraufhin
al jene Katzenefen Simyaas
zusammen - darunter auch
Sylmian—, dienoch sovid von
ihrem elfischen Geist und
Vergtand bewahrt haben, dass
de an dem grof3en Ritual teil-
nehmen konnen, das den
Helden eine Katzengestalt
verleihen soll. Die Helden
werden erschreckt feststellen,
dass kaum mehr ds ein Dut-
zend Katzenelfen in ganz
Simyaa verblieben sind, die
diese Kriterien erflllen.

Greifen ab S. 33 beschriebene
Katze aus, in die sich der Held
nun verwandelt. Ubernehmen
Sel ebens- und Adraenergie so-
wie die Klugheit der Ursprungs-
helden und modifizieren Se &-
nigeAttribute (vor dlem GE, KK,
FF, AT, PA und TP) ein wenig,
%0 dass ein Krieger sch von e-
nem Streuner und dieser sich von
einem Magus unterscheidet.

Ihre Magie kénnen die Helden
nur noch ausiiben, wenn diese
keine auszusprechende Formel
oder eine in Katzengestalt kaum
auszufiihrende Gestik verlangt.
Spielen Se im Folgenden mit
dem Pergpektivwechsd der Hel-
den, die jetzt kaum noch Uber
Farne und Busche hinwegzuse-
hen vermdgen. Statt dessen ist es
ihnen nun aber auch maglich,
elegante Spriinge und unglaub-
lich anmutende Kletterpartien
auszufiihren (Steigerung der Ta
lente Akrobatik und Klettern auf
den Wert von mindestens 10).
Versténdigung untereinander ist

Be dem Ritua handelt essich

um ein geheimnisvolles Zauberlied, das die Helden mit Hilfe
eines UNITATIO langsam in Katzengestalt verwandelt, wéh-
rend die Katzen nach und nach wieder dfische Gestalt an-
nehmen, nur um fortan in tifem Schlummer darnieder zu
liegen.

Der Rote Pfeil kiindigt von vornherein an, tber die dann hilf-
los schlafenden Hochelfen bis zur Riickkehr der Hel den Wacht
zu halten. Er it es auch, der einem der zur Katze gewordenen
Helden eine kleine Lampe um den Hals héngt, in der diese
die wundersame Simia-Flamme in Tiergestat transportieren
koénnen und in die er auch (fir ale Fale) Naheniels Uber-
setzungdinse legt.

Zuletzt bittet der Rote Pfeil die Helden, allen Informationen
nachzugehen, die ihm einen Weg fir einen geeigneten Ein-
satz des Humusschl tissel weisen kénnen.

ohne Probleme moglich — nur

handelt es sch hierbel um en fir AuRenstehende unverstand-
liches Maunzen und Miauen.

Durch das verheerte Smyda
Mei sterinformationen:

Wahrscheinlich haben die Helden schon erste Erfahrungen
mit dem Randgebiet des verheerten Smyaa gesammelt. In
Katzengestalt kénnen die Helden nun vid tiefer in die gespens
tische Zone eindringen, da e jetzt von Baumstumpf zu Baum-
stumpf und von Fels zu Fds springen konnen. Thr leichtes Kor-
pergewicht tut ein Ubriges.

Gestalten Se den Weg durch das unheimliche Gebiet nach
eigenem Ermessen und orientieren Sie Sch hierzu an den ent-
sprechenden Beschreibungen der Stadit.
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Natirlich sollten es die Helden (wenn nicht vorher schon ir-
gendwann geschehen) mindestens einmal mit Ratten oder
Woirgeranken zu tun bekommen.

Die Herausforderungen der Helden sollten diesmal nicht vor-
nehmlich in Kampfbegegnungen liegen, sondern darin, die
blaue Simia-Flamme unbeschadigt durch den diisteren Sumpf
zu transportieren, dessen flackerndes Licht geradewegs den
Weg zum mysteridsen Simia-Heiligtum weist.

Der Simia-Tempe

Inmitten des fauligen, von fahlen Kriechnebeln umwaberten
Sumpfes schélt sich unvermittelt die Silhouette eines in dieser
Landschaft vollig bizarr wirkenden, aus vier etwa zwanzig Schritt
hohen Kirschbdumen gewachsenen Pflanzen-Bauwerks. Die
hallenférmige Pflanzenkonstruktion wirkt )
braun und vertrocknet, doch man spurt, dass }"‘ 4
— trotz des verdorbenen Sumpfes, der sich '
langst bis zu den Wurzeln des Bauwerks heran- f' £
gefressen hat — noch immer Leben unter der Rin- ;

‘ ;

rung entgegenstemmt.

Das schwadenumhiillte Dach des Baumgebau- %
des, errichtet aus dem Astgewirr der vier stumpf
gewordenen Baumkronen, ist Gber und Gber von
welken Bléattern Gbersét. Die AuRenwande hinge-
gen werden von imposanten Baikonen eingenom-
men, die einst Schwalbennestern nachempfunden
wurden. Zwischen alem k&mpfen nur noch verein-
zelt griine Knospen ums Uberleben.

Wo einstmals Fensteréffnungen gewesen sein mégen,
sind heute nur noch verschlossene Astlécher aus/u
machen. Und wo friher das Eingangsportal war. ye .
sperrt heute eine massive, borkige Rindenwand d<.u
Woeg. Uber dem alten Zugangsportal ist eine or-
namentale Inschrift in Asdharia zu entdek-
ken: "Wer im Sein nicht vorwarts strebt,

findet in ihm keine Wahrheit!"

de steckt: Leben, das sich verzweifelt der Verhee-
A

Mei sterinformationen:
Ein gotterfurchtiger Held, der schon in den
Dunklen Landen Abenteuer erlebt hat,
wird sich durch das Heiligtum intui-
tiv an ein trostliches Sanktuarium er-
innert fuhlen.

Undwer weil3, vidlleicht ist an der Ver-
mutung etwas dran, dass Simia auf
irgendeine Weise Werkzeug und
Sendbote der Mé&chte Alveranswar
- und immer noch ist...

Sobald die Katzenhelden mit
Simias Flamme vor das Porta
treten, geschieht tatsachlich et-
was Wundersames: Mit einem knis-

ternden Gerdusch &ffnet sich ein Astloch hinter einem der
schwalbennest-artigen Balkone hoch Uber ihren Képfen. Er-
reichbar fir die Helden, nicht aber fir Ratten und andere
Sumpfkreaturen.

Das Innere des Heiligtums

Meisterinformationen:
Im Folgenden werden die vier Haupthallen des SimiaTem-
pels beschrieben, die manche Rétsel und Wunderlichkeiten ber-
gen. Richtig erfasst und miteinander kombiniert geben diese
Fingerzeige Aufschluss dariiber, wie die Helden ihre Aufgabe
erfillen kénnen.

Haupthalle

. Ein Pflanzendom mit aus Asten und BI&-
( tern geformten Bildern an den Wanden.
¥ Im Zentrum steht hier die drei Meter hohe,
vollstandig aus weil3em Kirschholz moddllier-
te Statue eines lachelnden Elfen, der zum
Horizont blickt. Auf seinem Haupt trégt er
en silbernes Sternendiadem, in dem ein klei-
ner Rubin eingelassen ist. Die beiden Han-
de sind erhoben, auf ihnen und einer seiner
Schultern sitzen drei (hdlzerne) Schwalben.
Um die Statue herum liegen die mumifiziert
wirkenden Leichname eines guten Dutzends
Hochelfen.

il

Mei sterinformationen:
Be den Leichen handelt es sich um
Flichtlinge, die bei Erscheinen des
Basiliskenkonigs hier Zuflucht gesucht
hatten. Eine Todesursache ist nicht zu er-
kennen.

Wohin auch immer die Simia-Flamme ge-
tragen wird, beginnt das pflanzliche In-
ventar kurzfristig zu ergrinen. Auf der
Innenseite des Eingangsportals ist in
asdharischer Ornamentschrift folgende

Inschrift zu entdecken: "Alles ruht auf
Licht und der Idee.”

Wird die Flamme zu FiRen der Sta

tue gestdllt, 6ffnen sich unvermittelt

und mit einem knackenden Ge-

rausch drei weitere Zugange zu den

anderen, sternformig von hier ab-
zweigenden Hallen.

e 0 Die Wandbilder zeigen Elfen in

verschiedenen Szenen: unter ande-

rem beim Bau eines Wipfeschiffes,
bei der Errichtung eines Hains und
bei der Huldigung Simias. Interessant ist

auch eine Szene, die Elfen bel der Betrachtung «i-
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Zum SimiaMythos

Wer oder vielmehr was Simia war, kann nicht einmal ein so
ates Wesen wie Simariel beantworten. Der sagenhafte erste
Elfenkdnig, der erste Hochelf Uberhaupt - kein Zweifel. Aber
auch einer der acht Planeten trégt diesen Namen; gemeinhin
as ein Halbgott assoziiert, in den aventurischen Legenden
ein schopferischer Sohn Ingerimms und Tsas.

Sdlbst ein Novadi unter den Helden kennt Shimja, die erfin-
dungsreiche dritte Frau Rastullahs. Mag sein, dass Simia der
letzte aus einer Reihe von Lichtelfen war, die sich dem Myste-
rium von Kha unterwarfen — dadurch ihrer Freizauberei be-
raubt, aber auch mit der Moglichkeit, von Uberirdischen Ge-
setzen geschiitzt einzugreifen.

Der erste vidleicht, der dieVerweltlichungder Elfen vollen-
dete (Rohai der Weise nannte die Schritte Licht, Sein, Wer-
den, Wissen, Macht) ? Der erste Elf vidleicht, der bereits vom
Namenlosen verfuhrt, danach trachtete die Wdt zu formen
statt Se zu leben? Ein Spielstein der Funften Sphére gar? Das
zwoltgottliche Gegenstiick Pardonas, ein Agent, um ein wich-
tiges Volk des Elften Zeitalters fur die Bewahrung des
Mysteriums von Kha zu gewinnen? Ein leibhaftig wandeln-
der Halbgott in Elfengestalt, den der Namenlose erschlug?
Oder ein Uberirdisches Wesen, verkdrpert in der ersten Stadt
der Hochelfen? Miteiner Seele, die der Namenlose zwar nie-
derwerfen, aber nie ganz bezwingen konnte?

nes kugelférmigen Objektes zeigt, in dessen Innern sch Bil-
der abzeichnen. Ein magiebegabter Held wird dieses schnell
as Abbildungeines Schwarzes Auge identifizieren kdnnen (ein
erger Hinweis, dass Simyda Uber ein solches Artefakt verflgt).

Halle der Inspiration

(Asdharische Portdinschrift: "Das Neue it oft das Alte, nur in
immer neuer Wiederkehr.") Eine wundersame Halle, deren Wén-
de vollsténdig aus pflanzlichen Fresken, Pflanzenornamenten,
Bildern, Motiven, geometrischen Formen und mehr bestehen.
Der Boden ist mit uraltem Laub bedeckt.

Mei sterinformationen:

Betreten die Helden die Halle mit der Flamme Simias, macht
dch plétzlich Uberall Leben und Bewegung breit. Blattartige
Ornamente wandern Uber die Wande, runde Bilder beginnen
dch zu drehen, plétschernde Wassartropfen treiben aus Blatt-
und Holzréhren faszinierende Blitenlaufrader an, die ihrer-
stswirbelnde Pilzzahnréder in Bewegung setzen. Das Laub
wirbelt auf, Wandreliefs aus bemalter Rinde setzen sich nun
drehend und Uber die Wénde schiebend zu immer neuen For-
men, Motiven und Bildern zusammen.

Wer dem faszinierenden Spid léngere Zeit zuschaut, fihlt Sch
— nach etwa einer SR — plétzlich zu neuen Ideen, Einfdlen
und Geisteshlitzen inspiriert (KL+ 1 fir eine Woche).

Dieser Effekt kann auch zu meisterlichen Denkanstofen be-
nutzt werden, fdls die Helden irgendwann nicht weiter wis-

sen (etwa, wenn diese nicht begreifen, dass das Schwarze Auge
der Schitissel zu ihren Problemen i) ...

SimyadaHale

(Asdharische Portalinschrift: "Wer 1deen pflanzt, darf ihr Wachs-
tum nicht furchten.") Der Boden der gesamten Halle, die einst
von dem dfischen Meisterarchitekten Davariel ads Opfergabe
angefertigt wurde, wird von einem regelrechten Miniaturwald
eingenommen. Die héchsten Baume sind etwa fingergrof3. Erst
auf den zweiten Blick erkennt man, dass man hier vor einer ori-
ginalgetreuen Abbildung Simyaas, einer detailgenauen Miniatur-
stadt steht, die Smyaavor der Verheerung darstelIt. Man erkennt
klein inmitten der Waldstadt den Bestattungsbaum (unter dem
das Zerzalheiligtum liegt) und ein oder zwei Ortlichkeiten, die
die Helden bereits entdeckt haben.

Neben dem Eingang steht eine mannshohe Kristallamphore, auf
dessen Grund drel erstarrte, nichts desto Trotz lebendig wirken-
de (und leicht leuchtende) Leuchtké&fer sitzen.

Mei sterinformationen:

Der glaserne Decke der schweren Krigtdlvase lésst Sch nur in
menschlicher Gestalt und - da darin leichter Unterdruck
herrscht - auch nur zu zweit abheben. In diessm Moment
beginnen sich die Leuchtk&fer zu regen, aufzufliegen und er-
wartungsvoll Uber der Miniaturstadt zu kreisen.

Nennt (oder beschreibt man deutlich) einen Ort — nicht aber
ein Objekt! - oder fdlt gar ein Ortsname, fliegen die aufmerk-
sam wirkenden Leuchtk&fer dorthin und umkreisen es. Bei-
spide dafir waren der Wipfelhafen, aber auch dle Tempd.
Das gleiche gilt auch fir die 'Sda der Zaubersénger', wenn
die Helden auf diesen Ort aufmerksam wurden. Der Held mit
dem hochsten Wert in Orientierung sollte spéter in der Lage
sein, die Gruppe recht zielsicher zu den angezeigten Orten zu
fuhren.

Halle der Opfergaben

(Asdharische Inschrift: "Sd nicht der erste, dem Neuen nachzu-
jagen, noch der letzte, dem Alten zu entsagen.") Die ganze Hal-
le ig mit Opfergaben angefiillt, darunter eine Menge Kunstwer-
ke sowie Erstlings-Anfertigungen bestimmter Erfindungen und
Neuerungen, die die Hochelfen einst Simia weihten. Darunter
eine 'Rechenmaschine' aus lebenden Pflanzen, Schiffsmoddle,
Schriftrollen aus ganzen Bléttern, architektonische Skizzen (die
mehr kunstvollen Maereien dhneln), Werkzeuge und 'neue’
Pflanzen (darunter Leuchtkirbisse und diverse andere Nutz-
pflanzen).

Mei sterinformationen:
Der auf}ergewohnlich gute Zustand der Opfergaben erklart Sch
durch eine hier prasente, dem UNBERUHRT VON SATINAV
dhnliche Aura, die um ale Objekte liegt. Nur jene Objekte
kénnen bewegt werden, die vom Schein der Simia-Flamme
beleuchtet werden.
Wichtig sind hier zwei Funde: zum einen Reste von Meteor-
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gestein, die auf einer Scheibe aus purem Mondsilber liegen.
Die Scheibe zeigt die Abbildung eines Schwarzen Auges und
trégt Uberdies eine asdharische Inschrift: "Die Dunkelheit/
Ungewissheit hat ein Ende. Simia machte, dass nun auch die
Sdader Zaubersinger sehend ist. Ewig s8 Simia.” (Ein ziem-
lich direkter Hinwels, wo in Simyala sich das schwarze Auge
befindet).

Der zweite Fund ist ebenso spektakuldr. Mitten in der Halle
steht eine mit Ranken am Boden angeleinte und vollig intakte
Luftgondel (siehe Spuren der Hochzivilisation, S. 52), die bis
zu vier Personen fassen kann - Katzen nicht mit eingerech-
net. Stellt Sch ein Held mit der Simia-Flamme in die Gondel,
Offnen sch die Zweige des Hallendachs so weit, dass man das
Heiligtum mit dem Luftgeféhrt verlassen kann.

Aufgabe der Helden

Meisterinformationen:

Wie oben ersichtlich, kénnen die Helden im Tempd Hinwei-
se auf ein Schwarzes Auge innerhalb Simyaas entdecken. Ein-
mal darauf aufmerksam geworden, gilt es herauszufinden, wo
dieses geographisch zu finden is (in der Sda der Zauber-
sdnger). Dies gelingt am besten mit Hilfe der wundersamen
Miniaturvariante Simyalas.

Da es hierflr aber von Noten i, die Verwandlung ds Katze
aufzugeben (womit einige Helden aufgrund des Sumpfes im

Tempel eingeschlossen sein wiirden), gilt es nun auch noch
einen Weg zu finden, der es den Helden ermdglicht, in mensch-
licher Gestalt aus dem Tempd zu entkommen. Die Lésung
dafUr wird - aler Voraussicht nach - die bis heute intakte Luft-
gondel sein. Im Folgenden gehen wir daher davon aus, dass
dch die Helden mittels der Luftgondel auf die Suche nach
dem Schwarzen Auge begeben werden.

Durch die Lifte

Meisterinformationen:

Auch die weitere Reise mittels der Gondel - die diese Fahrt as
préchtiges ‘Beutestiick’ intakt Uberstehen sollte - legen wir ver-
trauensvoll in Thre meisterlichen Hénde. Wie die Helden die
Steuerung der Luftgondel hinbekommen, Gberlassen wir Ih-
rer Gruppe. Durch verstellbare, blitenférmige Luftschrauben
und einen Tretmechanismus kann die Gondel angetrieben
werden, wéhrend die Flughdhe - maximal zwanzig Schritt -
von der Gasdichte im Innern des Pilzballons, dem Gewichtin
der Gondel und der Handhabung bestimmter ‘Gasaustritts-
klappen' abhéngt. Wer nun aber glaubt, dass eine Raise durch
die Luft ungefdhrlicher s ads der Marsch durch die verheerte
Sumpflandschaft, der hat nicht an die viden Baumwipfe und
-&ste, die Funkeldrachen und nicht zuletzt an die gewdtigen
Spinnennetze gedacht, die Szitkra die Hundertéugige tberal
in und am Rande der verheerten Zone aufgespannt hat...

Die Sda der Zaubersanger

Endlich ig die Sda gefunden: Sehr nahe am Rand der verheerten
Zone schraubt dch lotrecht eine gewaltige, fast dreildig Schritt
hohe Blutulme in die Hohe, die mit ihrem in sch gedrehten
Stamm an eine riesenhafte Schraube erinnert. Auch die Baum-
krone wurde magisch im Wuchs verandert und it einer gewalti-
gen Rosenknospe nachempfunden. Der Sda der Zaubersanger
dhnelt damit mehr einem bizarren Rosen-Turm as einem Baum.
Und noch eines ig zu erkennen: Die dem Sumpf zugewandte
Seite des Baumes it bis in eine Hohe von sieben Schritt von
Schimmel- und Rattenpilzen befallen.

Meisterinformationen:

Den Helden sollte es leicht fallen, auf der vom Sumpf abge-
wandten Seite einen offenen Zugang zu finden, der — merk-
wirdigerweise— in einevdlligintakte Eingangshallefuihrt. Man
findet hier mittels FLIM FLAM-artigen Lichtkugeln beleuch-
tete R&ume, Wohn- und Schlafquartiere sowie einen Speise-
raum.

Sogar (leckere) pflanzliche Kog steht hier auf Tischen. Kurz,
der ganze Baum wirkt auf eine misstrauisch machende Art und
Weise einladend und bewohnt...

Blutiges Missverstandnis

Meisterinformationen:
Tatsachlich ist der Blutulmenbaum noch heute bewohnt. Hier
lebte einst der Hochdf Lindayeton, hdochster Sprecher im Rat
der Zaubersinger und Huter des Schwarzen Augesvon Smyaa
(dassich, wiedie eigentliche Sala, im obersten Bl iitengeschoss
des Turms befindet).
Seine Liebe gdt der verfuhrerischen Dryade Nainaya, mit der
er eine Art Lebensbund einging und die noch immer in der
Blutulme lebt, aus der Turm und Sda der Zaubersénger er-
wachsen sind. Nainayaist - ebenso wie der Baum — durch die
Verheerung des nahen Sumpfes gezeichnet. Seist heute nicht
mehr von verfiihrerischem AuReren, sondern &hnelt vielmehr
einem giftgrinen, geiferndem Schreckgespenst mit fauligen
Greiffingern und schleppendem Gang.
Nainaya ig von dem dringenden Wunsch besedlt, die letzte
tragische Botschaft ihres einst ermordeten Geliebten zu tber-
mitteln. Doch die Wenigen, die den Baum sait dieser Zeit be-
traten, flrchteten Sch entweder vor ihr oder verstanden es nicht,
mit ihr zu reden.

68

DER BASILISKENKONIG



Nainayawird diesma daher anders verfahren: Kurz nachdem
die Helden den Baum betreten haben, wird sSe den Eingang
zuwachsen lassen und die Helden anschlief3end durch un-
heimliche, aus den Wanden wachsende Greiféaste (gewatsam)
in das dte Schlafzimmer Lindayetons treiben. Dieser Raum
i mit einem permanenten SINNEN FREMDER WESEN
belegt, mittels dem die Dryade endlich Kontakt mit den Hel-
den aufnehmen kann.

Naturlich sind auch &hnlich geartete Verstandigungsversuche
von Seiten der Helden fruchtbar, doch fordert es die Tragik
dieser Szene, wenn sch die Helden zunéchst von einem 'Mons-
ter' angegriffen fuhlen, sSe der Dryade sogar Schaden zufi-
gen, nur um dann die Handlung Nainayas ds Verzweiflungs
akt zu begreifen. Versuchen Se
aso, lhre Helden erst mit «i-
nem sich verschlief¥enden Ein-
gang und dem Gefangensein
zu konfrontieren. Dann lassen |
Sie die grauenvoll mutierte |
Dryade aus dem Baum vor die
Helden treten und unversténd-
liche hohe Laute von sch ge-
ben. Beschreiben Se die Sze- |, |
nerie bedrohlich, obgleich die ||
Dryade eigentlich nur Verstén-
digung sucht. Dann greifen
Wurzeln die Helden und trei- |
ben se gewaltsam in das Ge- |
mach. Jeder Schlag der Helden |
gegen das Wurzelholz flgt der
Dryade Schaden zu - denn de
und der Baum sind eins.

Erst in Lindayetons Schlafge-
mach wandelt sich das Krei-
schen der mutierten Dryade in
fir die Helden verstdndliche
Worte (oder aber: Worthilder):

Nainayas Botschaft

"Bitte hort auf! Ihr tut mir weh!"
Pl6tzlich ig in euren Kdpfen eine

se verzweifdt reagieren. Fur die Helden dirfte Nainayas Er-
6ffnung natiirlich dennoch schockierend sein, denn schliefz-
lich gehdrte der katzengestatige Sylmian bidang zu den treues-
ten Verblndeten der Helden. Nainaya wird den Helden jede
erdenkliche Hilfe angedeihen lassen, wenn diese ihr verspre-
chen, diejetzige Katzenkonigin vor ihrem verréterischen Sohn
zu warnen und dafir zu sorgen, dass Sylmian einem gerech-
ten Urteil zugefuhrt wird.

Nainaya kann die Helden auch auf den bi-elementaren Vortex
inmitten des heute verheerten Staditteils aufmerksam machen,
in der der Zitadellenschliissel des Humus schon einmal zum
Einsatz gebracht wurde - eéin Hinwels, wo das Artefakt des
Roten Pfeils seiner Bestimmung zugetragen werden kann.

Das Schwarze Auge

Inmitten der blltenartigen Sda,
in dem dch kreisférmig vierund-
zwanzig Sitze befinden, ruht,
erhaben auf einem bliten-
stempelartigen Pfeiler aus ge-
wachsenem Holz, ein wie poliert
wirkendes, kirbisgrof3es Schwar-
zes Auge, in dem sch in schwa
chen Reflexen dasin die Sdaein-
dringepde Licht bricht.

Mei sterinformationen:

Wenn die Helden das Auge be-
ruhren, beginnt es, von innen
heraus zu leuchten. Schnell
wechselnde Bilder ziehen in sai-
nem Inneren vorbei, Gesichter,
von denen die jener Wesen am
héufiggten sind, die die Helden
momentan in Gedanken am
meisten beschéftigen (Nahenid,
Simariel, aber auch Sylmian).
Kurz huscht dann irgendwann

4P| auch Beorns Antlitz Uber das
y Auge, doch wird es bad von de-
- (Rpas 4 Nen anderer ersetzt.

verzweifdte, wispernde Stimme

zu horen. "lhr misst mir zuhdren. Ganz Simyaa it in Gefahr.
Bhardona plant Schreckliches und mein Sohn gehdrt zu ihren
Dienern. Er war es, der seinen eigenen Vaer, meinen geliebten
Lindayeton erschlug, um das steinerne Auge hoch oben in der
Sda zu rauben. Auch wenn ihm dies nicht gelang: Thr miisst
den Rat warnen. Warnt se vor Sylmian! Warnt Se vor meinem
eigenen Kind, denn esist ein Verréter!"

Meisterinformationen:
Tatséchlich i Nainaya nicht bewusst, wievid Zeit inzwischen
vergangen ig. Wenn die Helden de darliber aufkléren, wird

Konzentriert sich ein Held
(wenn vide in der Nahe stehen, auch mehrere, sondt it das
Bild undeutlich und verschwommen) auf Beorn den Blender,
zeigt Sch im Auge die unten stehende Szene.
Mehr zu diesem wundersamen Artefakt finden Sein Myderia
Arkana auf S. 203.

Die Bilder in dem Schwarzen Auge wechsaln immer langsamer,
und tatséchlich: Nach einer Welle erkennst du tatséchlich Beorn
den Blender darin. Er trégt einen Krigtdlstab in einer Hand, an
der Seite seine furchterregende Axt. Zwei von Kopf bis Ful3 in
dunkle Ristungen gehtllte Personen tragen in einem Ledertuch
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einen riesigen Krigtd| herbei. Das Bild verschwimmt leicht, doch
du kannst es wieder kléren. Ratten wuseln zwischen den FiRen
der Leute herum, die auf einem Higel zu stehen scheinen ...
Beorn blickt auf, und sein Blick scheint direkt den deinen zu
treffen. Das Bild im Auge entgleitet dir, als wirde es unter dei-
nem Blick vergehen. Doch du erhaschst noch einen Ausblick auf
das Umland: Beorn steht auf einem Plateau, das auf einer Seite
zu einem Hugel hin abfédlt und auf der anderen Seite klippen-
artig abstirzt — in der Tiefe machst du ein Gliihen aus. Dann
wird das Auge schwarz.

Im Nachhinein war etwas an Beorns Augen seltsam. Sie wirkten
anders - hdller, dfischer, ds du se in Erinnerung hast.

Meisterinformationen:

Die letzte Entdeckung ig natlrlich ein ergter, direkter Hin-
wels, dass sch Pardona nicht personlich in Simyaa aufhélt,
sondern durch Beorn hindurch wirkt. Tatséchlich hat die fins-
tere Elfe die Damonenzitadelle im Ehernen Schwert nie ver-
lassen, da dort ihre persdnliche Prasenz notwendig ist, um
damonische Kréfte zu (ent-)fesseln, die se mit Hilfe des von
ihr kontrollierten Beorn direkt nach Simyaa umlenkt.

Das Urteil

Meisterinformationen:
Irgendwann wird der Zeitpunkt gekommen sein, da die Hel-
den wieder in den Zerzal-Tempel zuriickgekehrt sind. Klagen
diese nun Sylmian im Namen seiner Mutter Nainaya an, wird
dieser sofort von einem Dutzend zornig fauchender Katzen-

dfen umringt. Witend funket die Katzenkdnigin den Verré
ter an, dann blickt Se zu den Helden. Nach dtem smyalischen
Brauch igt es an den engsten Familienangehdrigen, Uber Bru-
dermdrder und Verréter zu urteilen, ohne dabel aber das Wohl
der Stadt aus den Augen zu verlieren.

Da fir eine Riickkehr zu Nainaya keine Zeit bleibt, bestimmt
Simariel, dass die Helden dsihre Vertreter ein Urtell — wie es
auch ausfdlt - zu falen und gegebenenfdls auch zu vallstre-
cken haben.

Sylmian ig eine tragische Figur. Er gehdrte einst zu jenen, die
Pardonas Ligen Glauben schenkten und dles taten, um &-
nen Umsturz in Simydavorzubereiten. Sylmian toteteim Ve-
such, das Schwarze Auge an sch zu bringen, tatsichlich sai-
nen Vater (und zerstorte auch das Nurti-Heiligtum). Doch ds
er erkannte, was Pardona tatséchlich plante - unter anderem
die Auddschung der gesamten Stadt -, war es zu spét. Ge-
tauscht und voller Reue schloss er sich den kémpferischen
Katzenelfen an, um wenigstens einen Teil seiner Schuld wie-
der gut zu machen. Heute igt er der trotzigste und mutigste
Streiter unter allen Katzen Smyalas. Er wird dle Schuld zu-
geben, aber er wird auch auf seine Taten in den letzten Jahr-
tausenden verweisen und die Helden anflehen, gegen Pardona
streiten zu durfen.

Machen Sie es den Helden nicht zu einfach. Sylmian ist wirk-
lich Uberzeugt davon, ein loyder Streiter zu sain - er kann zu
diesem Zeitpunkt nicht wissen, dass er (fdls die Helden ihn
am Leben lassen) einer neuerlichen Bewahrungsprobe gegen
Pardona nicht gewachsen i<t
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Akt V - Schatten Uber Smyaa

Ruhevor dem Sturm

Vorbereitungen

Mei sterinfor mationen:

Berichten die Helden von dem Bild, das Seim Schwarzen Auge
erblickt haben, erfahren se von der Katzenkonigin, dass das
Gebiet, in dem Beorn sch im Bildnis des Schwarzen Auges
aufhidlt, die alte Lavakaskade sein muss, die sch inmitten der
verheerten Zone befindet. Dort, am Ful3 einer Klippe, die sch
zur anderen Seite hin hiigelformig wieder abschwingt, befin-
det sich ein Lavafdl, in den sogar ein steinerner Badesteg ragt.
Die Kaskade diente der Erbauung der Hochelfen und wurde
von jenen unter ihnen ds 'Badebecken' der besonderen Art
genutzt, die den IN GLUT UND LOHE beherrschten ...
Nun, da die Helden wissen, wo Beorn sein Ritua zur Aufer-
stehung des Basiliskenkdnigs abhalten will, kénnen Vorberei-
tungen getroffen werden. Simariel sendet den Katzen eine Art
ELFEN FREUNDE-Ruf, um se zur Schlacht zu versammeln.
Die Halle des Zerzal-Tempels wird sch nun stetig fillen, bis
ein wahres Heer von etwa vierhundert Katzen unterschied-
lichster Grof3e und Art versammelt ist (was etwa drei Stunden
Zeit in Anspruch nehmen wird).

Vidleicht mochten auch die Helden noch Vorkehrungen tref-
fen: Heilpflanzen anwenden, Zaubertranke vertilgen, Kairan-
rohr sammeln und zerkauen, Waffen schleifen oder ghnliches.
Die Katzen salbgt blicken der Schlacht gréfdtenteils mit stoi-
scher Teilnahmdosigkeit entgegen - nicht so jedoch die noch
halbwegs dfischen Geister: Simariel sieht das Ende nah — ob
segreich oder vernichtet — und den Augenblick ihrer Rache
gekommen. Fdls Sylmian noch lebt, ist ihm eine deutliche
Unruhe anzusehen, die er mit Eifer zu Uberspielen versucht:
Er spurt die wachsende Néhe Pardonas, die ihn schlussendlich
wieder zum Verrdter machen wird.

Schlachtpléne

Mei sterinformationen:

Simariel, Lemodaye und Varaunir werden mit den Helden
und dem Roten Pfeil einen Heeresstab bilden, um die Schlacht
zu planen. Ihre Helden kennen nun den Ort des Rituals. Doch
was wissen de Uber dessen Hergang? Vidleicht konnen die
Helden hier ihr Wissen iber Déamonologie bzw. Chimérologie
einwerfen, wahrend Lemodaye noch Bruchteile der letzten Be-
schworung des Basiliskenkdnigs zu berichten weil3, die Smyaa
dereinst den Untergang brachte:

Wie bel normalen Basilisken habe es ein riesiges Ei (das eines
firzerza = Gletscherwurm) und eine Kreatur gegeben, die sai-
ne Macht verstérkt.

Die Ratten schliefdich hétten den Leib destaub\harza geformt
— deshalb wirden die Katzenelfen auch st dieser Zeit sovie-
le wie mdglich davon toten.

Da dch der Ort der Beschworung auf verdorbenem Territori-
um befindet, glt sch die Frage, wie Katzendfen und Hel-
den dort mdglichst unbeschadet - und schnell! — hingelangen
konnten.

Der Rote Pfel meint, dass es Zeit sai, den Humusschlissel
seiner Bestimmung zuzufiihren und dass er damit in der Lage
sd, dem Heer eine "Briicke zu schlagen". (Er well3, dass er
den Helden hinterher nicht mehr zur Verfigung steht (s.u.),
wird dies jedoch nicht kundtun — aber jegliche Aufgabenzu-
weisung bei der Schlacht ablehnen.)

Die Helden werden, so e dies nicht selbst vorschlagen, gebe-
ten, dch um das Zentrum der Schlacht zu kiimmern: um Beorn
und seine Schergen sowie sein Beschworungsritual.

Wie dch das Ritua stéren I&sst, wissen dlerdings weder se
noch ihre Berater.

Vidleicht haben die Helden in Smyaa noch andere Verbiin-
dete gefunden? Der Kaiserdrache Tykrandor zum Beispid
koénnte ihnen 'Schwerthilfe' geschworen haben, damit se ihn
zurtickverwandeln - auch wenn er se, wie an dieser Stétte
nicht undiblich, schlussendlich verraten wird.

Nutzen die Helden die Ressourcen Simyaas? Haben se noch
intakte Fluggondeln, die sich im Kampf einsetzen lassen? Er-
kennen se die Vorteile, den der Regenbogenlotos ihnen verle-
hen kann? Fangen de Ikanaria-Schmetterlinge, um mensch-
liche und dfische Gegner auszuschalten?

Der Schltissel des Humus

Der Rote Pfel marschiert euch voran, ds ihr zu jenem Ort im
Urgrund Simyalas zieht, an dem der Schliissel des Humus sei-
nen neuen Platz finden soll. Euch im Ricken, zu den Sdten
und teilweise vorweg raschelt ein Heer von Katzen, die man
kaum sieht oder hort. Trotzdem it es fir diese Zwecke die am
besten geeignete Armee, um auf die Jagd zu gehen: die Ratten-
jagd.

Am Rande der verheerten Zone gicht ein Ort mit spiraformig
zerfurchtem Boden von etwa zwanzig Schritt Durchmesser her-
vor, der an eine verschneite Frihlingswiese erinnert. Zwischen
den Spirdarmen, wo schmutziger Schnee und Erdreich aufein-
ander treffen, vermengt sich verdorbenes Erdreich mit verkrip-
pelten Pflanzen.

Alsihr bei dem sdtsamen, von der Dryade aufgezeigten Ort an-
gekommen said, an dem der Humusschllissel seiner Bestimmung
zugefhrt werden soll, nickt der Rote Pfeil Simariel, der grofien
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Sandkatze, zu. Diese blickt sich nach den ihren um und spricht
dann im Geiste zu euch allen: "Ich habe versucht, die Tage zu
zéhlen, sait Smyaafiel, seit unsere Briider und Schwestern un-
ter dem Heer der Verréterin bhardona starben. Irgendwann ver-
gal’ ich, zu zéhlen, vergal3, dass es wichtig sa. Wir dle haben
vergessen: die Lieben, deren Gesichter wir alein im Innern be-
wahren konnten, die Weisen unseres Volkes, die uns doch einst
S0 wichtig waren, ja, uns sdlbst haben wir vergessen, digjenigen,
die wir einst waren. Doch wir erinnern uns der Aufgabe, die wir
auf uns luden, um jene zu schiitzen, die entkommen sind; wir
erinnern uns des Kampfes, den zu kémpfen wir geschworen ha
ben. Ich erneuere diesen Schwur hier, an jenem Ort, an dem der
Drache der Vier Elemente Erde und Eis miteinander vermisch-
te, um, wie die Lieder erzéhlen, die fruchtbaren Walder des Si-
dens und die ewigen Weiten des Eises zu erschaffen — lange noch,
bevor Simia aus dem Licht trat. Nun ist es so weit, Geféhrten:
Die Schlacht soll geschlagen werden, die sich ankiindigte, sait
der taub'kharza vor so langer Zeit verging. Lasst uns das Meer
der twilar in den Schlund des Rattenkindes werfen!"

Kein Jubd brandet auf, wie ein menschliches Heer eine solche
Rede vidlleicht beantwortet hétte. Allein gtille Zustimmung und
greifbare Anspannung geht von den K atzen aus— von jenen We-
sen, die eingt Elfen waren ...

Noch wéahrend Simariel ihre Rede hélt, greift Tenobaal Toten-
amsd in die Tasche und zieht die Knolle, die der Schliissel des
Humus ig, hervor. Er hdlt ihn in den Handen und konzentriert
dch darauf. Und wéhrend die Konigin der Katzen die letzten
Worte spricht, brechen bereits die ersten Ranken und Schdsshnge
daraus hervor, wachsen mit unglaublicher Geschwindigkeit und
verwurzeln sSch im Boden, schlagen hier neuerlich aus und er-
schaffen so ein Meer aus lebendem Holz. Wurzeln graben dch
in das Erdreich, so tief, dass der Boden bebt, und verbreiten eine
Wedle der Kraft, die sich Uber euch ausbreitet und euch euch
gleich zehn Jahre jinger fihlen I&sst. Auch die Katzen spiren
die Veranderung und streichen unruhig herum und maunzen
erwartungsvoll.

Tenobaa reifd schliefdich die Knolle in einem tbermenschlich
erscheinenden Kraftakt empor, reckt se mit einem Schrei Uber
den Kopfund &8sst seine gesammelte Agrakraft wie einen Sturm-
wind hineinstromen. Die Luft knistert férmlich, Rankenbréute
und Wurzelkinder toben unter der frd werdenden Macht des
urspruinglichsten dler Artefakte auf- dann geht ein erschiittern-
des Beben durch Simyala, reif?t euch von den FiRen und raubt
euch die Sinne.

Meisterinfortnationen:
Sobad die Helden aus der Benommenheit erwachen - den
Katzen ging es tbrigens nicht anders— steht dort, wo Tenobaal
Totenamsd Sch eben noch befand, eine riesige Eiche. Von dem
Elf sdbgt findet sSch keine Spur, dlein sein Bogen und ein
Kdcher mit den fir ihn typischen Pfeilen liegen vor dem Baum,
as hétte de jemand dort bereit gelegt.
Von dem ruickwartigen Fuld des Baumes beginnt das noch im-
mer wild wuchernde Pflanzenwerk, sch zu einer Briicke zu
formen, die so schnell Iénger wird, wie ein Mensch schreitet,
und sch weit Uber den verfluchten Tel der Stadt schwingt.
Briicken schlagen wollte Tenobaa — und jetzt zeigt Sich, wie
er es meinte: Er ermdglicht den Helden mit ihrem Heer den
Weg zum Schlachtfeld.
Die Katzen springen unter Smariels (und der Helden?) Fuh-
rung sofort auf die Briicke.
Ubrigens: Wir werden im Folgenden nicht zwischen Helden
in Katzengestalt und Menschengestalt unterscheiden. Tatsich-
lich sollte es den Spidern Uberlassen sein, wie sSe sch den
Kampf ihres Charakters vorstellen — Kriegerpersonen werden
sicherlich mit dem Schwert/Morgenstern/Dreschflegel in der
Hand kémpfen wollen, doch bei einem Schelm oder Streuner
mag das schon ganz anders aussehen. Vidleicht wollen lhre
Helden sogar mit einer der Fluggondeln in die Schlacht zie-
hen oder haben sch mit Regenbogenlotos ausgestattet, um
sbg in Menschengestalt im Bannland schndll Distanzen Gber-
winden zu kénnen.

Der Basiliskenkonig

Angriff der Katzenstreitmacht

Die Briicke wéchst vorwérts und erreicht das Bannland, wéh-
rend Uber euch mit eéinem Ma binnen Wimpernschldgen ein
Sturm aufzieht - immer wieder blitzt es von der Spiegelbann-
Kuppe weit Uber euch hdl auf, wenn der Gefdlene Wind sch
gegen das von Nahenid erneut versérkte Zaubernetz wirft. Die
Kl&nge des euch nun so bekannten Liedes (die ihr die ganze Zeit
hinweg vernommen habt) scheinen nun anzuschwellen, begleiten
euch in den Kampf- und aus der Ferne seht ihr die Séule aus
Mondlicht und Sternenstaub, die sich mit den Winden vereint.
Ihr seht die Klippe, die ihr schon im Schwarzen Auge erkennen
konntet, ndher riicken; doch wirkt seim Abendlicht dunkler und

weniger fdsg. Bad misst ihr erkennen, dass das, was ihr von
Ferne fir dunkles Erdreich gehalten habt, sich aswogendes Meer
aus Rattenkdrpern erweist, die den Higel hinauf zu der Klippe
bedecken. Oben, auf der Kuppe, befindet sich eine Gruppe
menschlicher und dfischer Gestalten sowie eine widerwartige
Kreatur, die sich jeder Definition entzieht.

Inmitten des Kreises seiner Gefolgdeute konnt ihr schlieldich
Beorn den Blender ausmachen, der mit tiefer, wohlklingender
Stimme einen hymnischen Gesang in dtelfischer Sprache ange-
stimmt hat. Hinter ihm, auf der hdchsten Stelle der Klippe, gliht
in gleiffend hellem Licht ein kristallenes Ei, das so gro3 wie ein
Amboss ig, unter dem schmierigen Federleib einer entstellten
Kreatur. Das geflligelte, plumpe Etwas mit dem froschméuligen
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Menschengesicht erinnert euch teilweise an eine Harpyie, teils
an eine riesige Krote, wie se o auf den breitfliGigen Sprungbei-
nen Uber dem Ei kauert.

Mit der Wucht einer Naturgewalt erreicht die Briicke aus Holz
den Hiigel und sprengt die Rattenflut auseinander. Sofort explo-
diert der Pflanzenwuchs in dem verdorbenen Boden und ver-
sucht, die Rattenpilze zu ergticken, die hier in grofien Mengen
wuchern. Die Katzen stiirzen sich unter Simariels Flihrung auf
die Ratten - zunéchst direkt gerade aus, um euch den Weg zur
Klippe freizukémpfen.

Mei sterinformationen:
Auch die Helden sallten ihr 'Rattenfett’ abbekommen (Werte
siehe S. 54) — die Nager werfen sch zu Dutzenden auf se.
Lassen Se lhre Charaktere nur mit Hilfe wohl gezielte Katzen-
tatzen schlieich in die Néhe der Stldner und Schwarzalben
kommen, die Beorn wéahrend seines Rituals bewachen.

Die Schergen

FinfThorwaler (zwei Ménner und drel Frauen) stellen sich euch
mit ihren Axten zu allem entschlossen entgegen. Zwischen ih-
nen befinden sich zwei distere Gestalten, die vollstandig schwarz

gerUstet sind - sdlbst die Kdpfe sind von Visierhelmen verdeckt,
deren Augenschlitze durch geschliffene dunkle Edelsteine ver-

deckt sind.

Meisterinfortnationen:

Der Ring aus den Verteidigern Beorns setzt Sch zusammen
aus funf thorwalschen Soldnern und den finstersten Kreatu-
ren Pardonas. zwei Nachtalben. Die Nachtalben sind in Vall-
panzerung vor dem letzten Tagedicht geschiitzt. Gelingt es
den Helden, Treffer im Wert von 15 TP auf den Helm (gezidl-
te Attacke +5) zu setzen, zerschellt dieser und entbl6f3t den
Nachtalbenkopf dem Sonnenlicht (was einen Aufschlag von
drei Punkten auf Attacke-, Parade- und Zauberfertigkeiten des
Alben bedeutet).

Thorwaler Séldner

MU 14 KL 9-10 AT 14 PA 12 LE 40-55

RS 3 TP 1W+5 (Orknase*) MR 3

*) Bedenken Sie im Kampf den Waffenvergleichsfaktor dieser
Waffe: 9/4

Die kréaftigen und kampferprobten Séldlinge schrecken vor kaum
einer Graueltat zuriick. Ihre Schwéche liegt in der niedrigen
Magieresistenz - ein Zauberer vermag hier viel auszurichten.
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Nachtalben

MU 14 KL 14 AT 16 PA 12 LE 45 AE 48* RS6

TP 1W+5 (Rabenschnabel mit Damonenfratze) MR 12

*) Die Zauber, die die Nachtalben verwenden, stammen aus den
Gebieten der elfischen Magie. Von Elementar- und Kampfmagie
anderer Urspriinge beherrschen sie haufig elfische Varianten
(wie etwa von SAFT, KRAFT; CORPOFRIGO; ZORN DES EISES
oder HOLLENPEIN).

Am besten sollten die Helden sich den Nachtalben mit min-
destens einem Zauberer und zwel Kriegern widmen - um ge-
gen ale Eventualitéten gewappnet zu sein und den todlichen
Geschopfen keine Zeit zum Zaubern zu lassen. (Mehr zu den
Meisterwerken aus Pardonas Chimérenkuche siehe Firuns
Atem.)

Rettung in letzter Not

Uns igt bewusst, dass die beschriebene Gegnerschaft fir manche
Gruppe hart zu knacken sain diirfte— doch Pardonawirde sich
mit nichts Geringerem zufrieden geben, da hier tber Jahrtau-
sende gepflegte Plane zur Refe gelangen. Sollte ein Held zu sehr
in Bedrangnis geraten, konnen Se ihm jedoch Hilfe von Na-
heniels Seite schicken - Sie, die inzwischen jeden Fleck Smyadas
spurt, ds sa er Tel ihres Korpers, kann den Gefédhrten in sol-
chen Féllen gezielt mit Windbden zur Seite stehen, die den Geg-
ner herumwirbeln, in die Luft heben oder, wenn der Held in
hochster Lebensgefahr schwebt, den Feind sogar Uber die Klip-
pe in die Lavakaskade werfen ... (Dies sollte jedoch ein selten
eingesetzter Kungtgriff sein - Naheniel hat hauptséchlich einen
Spiegelbann zu weben.)

Eine weitere, notfals denkbare Mdglichkeit besteht natiirlich dar-

in, Allerich von Falkenwind Uberraschend eingreifen zu lassen,
der mit Ulfindeis Hilfe einen Weg nach Simyaa gefunden hat.

Ein Leib aus Ratten

Waéhrend ihr euch den zweibeinigen Gegnern stellt, tobt hinter
euch die Schlacht der Tiere. Ba einem Blick Uber die Schulter
meint ihr kurz, das silberfarbene Fell Lemodayes zwischen den
wogenden Leibern zu erblicken, dann habt ihr ihn wieder verlo-
ren. Der Wall der Katzen, der versucht, euch den Riicken ratten-
fre zu haten, wird dinn. Immer héufiger beilRen sich die vier-
beinigen Schergen des Namenlosen an euren Beinen fegt, sprin-
gen von hinten an euch empor, um Oberkérper und Gesicht zu
attackieren oder eure Kampfarme zu behindern.

Dann geht ein Ruck durch das schwarz befellte Heer, fest scheint
es, ds wirden seine Rethen wanken. Triumphierend fahren die
Katzen unter die Ratten und schlagen Wunden, zerreil3en Lei-
ber, brechen Genicke. Doch die schwarze Flut dréngt wieder
vorwérts, ads sden die Verluste nur Tropfen auf dem heif3en Stein.
Wie auf ein geheimes Kommando hin strebt das pelzige Heer
wogender Korper auf einen Punkt des Higels zu, an dem sich
bald Dutzende von Ratten Uberschlagen, auf die Leiber der an-

deren klettern und se unter sich begraben. Ein neuer Higel, ja,
eine Saule formt dch so, die sch mit jeder Kreatur, die Se er-
reicht, weiter ausbildet, an Gestalt gewinnt und einen Leib zu
formen scheint.

Nach kurzem Zdgern orientieren sch auch die Katzen dorthin,
unter dem geistigen Kriegsschrei Simariels vorwértsgetrieben. Se
stiirzen sch auf die Ratten, die nun kaum noch Gegenwehr lei-
sten, sondern nur noch den einen Drang zu kennen scheinen:
Teil des schrecklichen Ganzen zu werden, das dort emporwéchst.

Meisterinformationen:
Die Helden sollten aus dieser Szene zwei Dinge schlief3en.
Erstens: Eile! Zweitens: Se kdnnen nicht mehr gegen des Em-
porwachsen der Rattenkdrper unternehmen ds die Katzen.
Ihre, der Helden Schlacht wird am Ritualplatz geschlagen.

Beorn der Blender

Mei sterinformationen:
Beorn und der Rituaplatz snd durch ein GARDIANUM-Ar-
tefakt (ein silberner Stirnreif) im Wert von 50 TP vor Fern-
kampfmagie (IGNIFAX, FULMINICTUS) geschiitzt. Sind
dem Schild mehr ds 50 magische Trefferpunkte zugefligt wor-
den, bricht er zusammen.
Ein weiteres Artefakt igt ein kristallener Zauberstab, den Par-
dona ihm zur Fokussierung der Macht des bebriteten
Gletscherwurmeis in die Hande gab - der Stab erleichtert
Beschworungsrituale in geringerem, Verstdndigungsmagie in
héherem MalZe.
Waéhrend die Helden noch mit den Schergen kdmpfen (kein
Held sollte frihzeitig zu Beorn durchbrechen kénnen - und
wenn doch, wird er von ihm mit einem Ubermenschlichen Hieb
beiseite gefegt), geht mit Beorns Erscheinung wahrend des
Rituals langsam eine Verdnderung vor: Seine Augen werden
goldfunkelnd, seine Bewegungen schneller und deganter, wah-
rend seine Stimme sich nach und nach zu dem schneidend
harten Sopran einer Frauenstimme wandelt. Dies igt nicht mehr
der bezwungene Thorwaler, sondern Pardona, die aus seinem
Leib heraus wirkt.

Werden Beorn oder Kreatur und Ei angegriffen, sellen dch
die beiden ergteren zum Kampf, teils mit einer mit Kraft ge-
fuhrten Barbarenstreitaxt, teils mit den tiberaus scharfen Vor-
derkrallen.

Harpyienkrote
MU14 KL 4
TP 2W+7

LE52 ATS5 PA O
RS5 MR 12

Diese entsetzliche Chimére wurde von Pardona nur zu dem
Zweck erschaffen, das astrdl hochpotente Gletscherwurmel aus-
zubriten, um dessen Krat fir das Ritua freizusetzen. Das
Ungeheuer ist fast unbeweglich, da es mit Krétensprungbeinen
auf dem Ei hockt und dieses nicht verlassen wird. Die Vorder-
beine sind Harpyienkrallen, das fegte Gesicht eine Mischung
aus dem einer Kréte und dem einer Adlerfrau.
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Das schmierige Federkleid der Chimére ist von Schuppen
durchsetzt und birgt ein a&zendes Kontaktgift, das fir IW6+ 1
KR jewells 2 Schadenspunkte verursacht, indem es sichin das
Fleisch frisst. Ubrigens: Antaraleons Aleeza (aus Namenlose
Dammerung) erwirkt gegen die Chimére die erwahnten Vor-
telle gegen Schuppenleibige!

Beorn der Blender

MU 15 KL 13 KK 16 LE 92 (noch 83) KE 52 (noch 28)

AT 17 PA 16 TP 2W+5 (Barbarenstreitaxt*) RS2 MR7
*) Die Barbarenstreitaxt Heimspalter ist mit einem Waffenfluch
belegt (einer Liturgie des Namenlosen). Dieser bewirkt, dass die
geschlagenen Wunden nicht von selbst wieder heilen. Auch
magische Heilung hilft nur voriibergehend, dann brechen die
Wunden wieder auf. Helfen kann alleine die heilende Hand einer
Peraine-Priesterin (vermutlich erst, wenn die Helden zuriick in
Silz sind).

Da Beorn zum Ende des Rituals hin mehr und mehr Gef&él3
fir Pardonas Geist igt, kénnen und sollten Sie ihn zum Hoéhe-
punkt des Kampfes hin auch Zauberei einsetzen lassen.
Schliefllich it die Auferstehung des Basiliskenkdnigs mit
Beorns Tod effektiv verhindert — aso liefern Sie Ihren Helden
mit diesem Kampf ein Finale, das der Kampagne wirdig ist!
Welche Zauber Sie Becorn/Pardona wirken lassen, sollte ganz
von |hrer Runde abhéngen. Haben Sie einen Antimagier da-
bei? Dann verschaffen Se ihm Arbeit! (Bedenken Sie jedoch
bei manchen Antizaubern die lange Zauberdauer — die Sch
ob der Anwesenheit des Gletscherwurmeis und der besonde-
ren Gegebenheiten Simyalas auch verkiirzen kénnen.) Haben
Se hauptséchlich Kampfer in der Runde? Lassen Sie Beorn
eine Kopie aus Eis von sich erstellen, die etwa zwe Drittel
sainer Werte besitzt! Liebt Ihre Runde es theatralisch? Lassen
Se Pardona ein Mitglied Ihrer Heldengruppe durch einen
magischen Bann Ubernehmen. Der unter dem Bann der ver-
derbten Elfe stehende Held hat nunmehr keine andere Wah!,
ds aff ihrer Saite gegen die eigenen Freunde zu kampfen! Jeg-
liche Spiderel mit Eis, Vera oder Durchtriebenheit hat hier
ihren Platz - schliefdich ist die eigentliche Gegnerin ja Pardona,
die Megterin der Verderbtheit.

Verratener Verréater

Mei sterinformationen:

Wenn die Helden Sylmian nicht gerichtet, sondern ihm Le-
ben und Freiheit gelassen haben, "well er sich ja von Pardona

abgewandt hat", werden sie nun teststellen, dass man sich von
der Schwarzelfe nicht so einfach abwenden kann.

Figen Se diese Szene ein, fdls d9ch ein Wortgefecht mit
Pardona (die nun aus Beorn spricht) entspinnen sollte, das
unter anderem von Beorn, Verrat, Freunden oder Feinden han-
delt.

Die goldenen Augen, die so gar nicht in Beorns Gesicht passen
wollen, funkeln euch grausam an. "Niemand verrd mich. Wer
menig, it mein auf ewig! "

Auch die Stimmeigt nicht die Beorns, sondern der klirrende Sing-
sang einer dfischen Frauenstimme. Wenige Augenblicke und
einige Hiebe vergehen, da springt eine Gestalt von hinten heran
und gelt sich an die Seite des Thorwalers. Sylmian, nicht ds
Luchs, sondern in seiner efischen Gestalt, erbebt unter der
Macht, die Pardona, die Veréterin Smyalas, Uber ihn besitzt.
Seine schonen Silberaugen sind feucht von stetig rinnenden Tr&
nen, as er mit der Axt eines der gefallenen Thorwalcr einen hef-
tigen Hieb auf (Heldenname) fihrt.

Meisterinformationen:
Die Heldenperson, die den Schlag empfangt, sollte jene sain,
I die Sylmian entweder freigesprochen hat oder die tiefste Be-
ziehung zu ihm aufgebaut hatte.

Astrale Macht

Immer riesiger tirmt sch das Mosalk aus Rattenleibern af, das
sich trotz erbitterter Gegenwehr der Katzenelfen bildet. Schon
meint ihr, den gewdtigen Rumpf eines Schlangenleibes zu er-
kennen, und noch immer stromen Hunderte von pelzigen Lei-
bern hinzu. Das Ei, aif dem die Harpyienkréte hockt, pulsiert
in eiskatem WeiR. Der krigtdlene Zauberstab in Beorns Hén-
den dirigiert das Leuchten auf das Schlachtfeld, und pulsartig
wéchst auch die Schreckenskreatur Basihskenkonig ...

Meisterinformationen:

Versuchen die Helden, das Kristallei zu zerstoren, schlagen
ihre Waffen zunéchst nur Spriinge hinein. Der Kristallstab aus
Beorns Handen ist in der Lage, das Ei zu durchstoRen und
damit seine Kraft erheblich zu mindern. Vergehen wird das Ei
erst, wenn Pardonas geistige Verbindung mit ihm abgerissen
ist - sprich, wenn Beorns erldst ist (s.u.) oder die Helden es in
die Lavakaskade am FuR der Klippe wuchten - doch Vorsicht:
Das Ei ist niederhéllisch kalt!

Travias Gnade

Mei sterinformationen:

Wenn sich die Heldenperson, die in Travingen das Ei der Got-
tin in Handen hielt, Beorn auf vier Schritte nahert, werden

(wenn Sie mdchten und noch weltere Spielercharaktere unbe-

I ihre Hande von einem orange-goldenen Leuchten umspielt
schéftigt sind, kdnnen Sie gestatten, dass der Held an jeder
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Hand einen weiteren mit in Beorns Geist nimmt). Pardona
wird Beorns Kérper in diesem Fdl hasserfillt auf eben diese
Helden zu lenken und Se zu téten versuchen. It der betref-
fende Held gewillt, Travias Dienst zu erfullen, erscheint in sai-
nen Handen ein durchschimmerndes Abbild des Eis der G6t-
tin. Dieses Abbild beféhigt ihn, in dem Geist des Thorwalers,
der fag vollsténdig von Pardona erfillt ist, nach dem letzten
Rest des Menschen (I) Beorn zu suchen, der sch vor einigen
Jahren flr Foggwulf Phileasson opferte.

Ablauf des Finales: So unschén das auch ist: An dieser Stelle
sollten Sie den Kampf der Charaktere gegen Beorn fir einige
Augenblicke unterbrechen und die Szene des von Travia ge-
segneten Helden in Beorns Geist einfligen. Wahlen Sie dafur
eine Stele, in der auch die kdmpfenden Helden Sch bereits
zu Geniige verausgabt haben.

Be Durchschreiten der ersten Pforte bietet Sch Thnen ds Meis-
ter die Gelegenheit, zwischen innerem und &ufRerem Kampf
hin- und nach ein oder zwei Kampfrunden wieder zuriickzu-
wechseln, so dass dch die Spannung dadurch noch hoch-
schaukelt und keiner allzu lange warten muss. Und diese Sze-
ne wird sicherlich auch kein unbeteiligter Spieler verpassen
wollen! Richten Se den Kampf so ein, dass Beorn/Pardona
die Wdfe bereits verloren hat und nur noch der letzte tédliche
Hieb gefiihrt werden muss, um dies dles zu beenden. Erst dann
sollte der Held, der mit Beorns Geist ringt, in Beorns Gefang-
nis eindringen. Frieren Se die Szene dort ein. Hat der betref-
fende Charakter Beorn dann das Ei Uberreicht, wechseln Se
in die Redlitét zurlick, und das Schwert trifft den Thorwaler
todlich ...

Behandeln Se den Geist Beorns etwawie eine Traumwelt (Se-
he Stein derMada, S. 49t., bzw. Compendium Salamandris S.
14ff.). Die Reditétsdichtc (hier eigentlich eher eine Macht-
dichte Pardonas) betrégt in der oberen Ebene 21 und nimmt
pro Ebene um 7 ab. Es gibt drei geistige Ebenen, die von
Pardonas Macht beherrscht werden, auf der vierten finden sich
die Reste von Beorns Geist. Handlungen werden jedoch nicht
durch Zauber, sondern durch Heilkunde Seele-Probenausge-
fuhrt (der Held hat hier durch Travias Wirken fir diesen Zweck
einen Talentwert in Hohe seiner Intuition).

Die folgenden drei Szenen représentieren die Wélle der Ma-
gie, die Pardona um Beorns Geist gelegt hat. In jeder hat der
Held die Aufgabe, dem Thorwaler bel einer Entscheidung bei-
zustehen, bei der er Sch in der Vergangenheit fasch entschie-
den hat. Ihm hier zu hdfen, das Richtige zu tun, wird den
Helden einen Wall, eine geistige Ebene weiter fihren, bis er
schliefdich Beorns Geféngnis erreicht.

Kampfe missen Se hier Ubrigens nicht ausspiden (kénnen
Se aber), es s& denn, der Held hat Sch Geféhrten mit in den
Traum genommen, um sich zu schiitzen. Zeit fir lange De-
batten Uber die Handlungsweise sollte es aber nicht geben —
fir Teekrénzchen ig hier definitiv keine Zeit.

(I) Gletscher des Wahnsinns

Du gtehgt in einem eiskaten Gletscher. Die Wéande sind durch-
schimmernd, verzerren die Sicht auf dles Dahinterliegende je-
doch. Vor dir 6ffnet sch en Tunnel, in dem scharfkantige Eis-
zgpfen das Vorankommen behindern. Die Kéte it so grésdich,
dass de dir bis in die Knochen féhrt — deine Arme und Beine
sind schon gefiihllos.

Du kriechst vorwérts, halb vom Hass erfroren, der hier dles Le-
bende zu téten versucht, ds dch der Tunne &ffnet und du in
einem Kaminzimmer stehst. Naheniel, Tenobad, Allerich und
Allechandriel sind hier, und du erkennst, dass du in eine Robe
der Diener Travias gehlllt bist. Die Betkette hdltst du in Han-
den - du bist Mutter Shaya

"Endlich!", zischt Beorn, der dir mit grausamem Blick ein
Schwert an die Kehle hdlt. "Endlich begegnen wir einander, da
mit ich dir das Herz aus dem Leibe schneiden kann, um es mei-
nem Herrn noch warm auf den Altéren zu opfern!™

Du antwortest mit Mutter Shayas Stimme: "Diese Altére snd
nicht deine Altére, Beorn. Warum bigt du gekommen?"

"Um mir Rache an einer G6ttin zu nehmen, die meine Schrele,
mein Winseln, mein Flehen in den dunkelsten Augenblicken
meines Lebens mit nichts ds Schweigen belohnt hat! Wie vide
andere vor dir wird dein Blut den Hass gtillen, den deine Géttin
in mir erweckte!"

Shayas Worte sind traurig, ds de feststdlIt: "Und ich winschte,
du wirdest die Warme der Heimkehr zu Travia suchen, nicht
die Ké&te des Hasses!"

Beorn speit dir entgegen: "Hass bleibt mir treu, wenn ich die
Wérme schon lange verloren habe! Mein Hass gegen den der
Gottin!"

Meisterinformationen:

Hier ist der Einsatz fir Ihren Helden. Besonders aus dem letz-
ten Satz konnte man schlief3en, dass Beorn nicht Reche, son-
dern Vergebung sucht, fiir den Verrat an Travia, den er beging
(der hier aber noch nicht thematisiert werden sollte, s.u.). Ve-
suchen Sie, mit dem Helden das obige Gespréch fortzusetzen,
ohne dass es zu langem Geschwafel oder zu bohrenden Fra
gen nach Beorns Motivation kommt. Die Szene is gel6<t, so-
bald der Held ds Mutter Shaya Beorn seine Taten vergibt, ihn
miitterlich in die Arme schliefd (und so symbolisch wieder in
die Familie Travias aufnimmt) 0.4 - und wenn Se das schlief3-
lich durch Beorns Frage forcieren miissen: ""Und was sollte mich
davon abhalten, dich dem Einen zu opfern?'

Schwert und Opferdtar symbolisieren in dieser Szene den
Fluch und den Sedlenbann, den Beorn auf die in Burg Silz
versammelte Gesdllschaft gesprochen hat. Wenn es dem Hel-
den gelingt, Beorn von dieser Opferung abzubringen, offnet
dch ein Portd, hinter dem eine kreischende Harpyie sch auf
ihn zu stirzen gedenkt. Geht der Held trotz dieser Gefahr
durch das Portal, sollte er einige Klauenhiebe der Harpyie er-
halten und dringt zur zweiten Ebene vor.
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(1) Freundschaftsdienst

Du hist ein Thorwaler Gefolgsmann von Beorn. Du stehst in
einem Tunnel aus Krigtdl auf dem Boden des Meeres, Uber dir
die dunklen Fluten. Du laufgt - auf der Flucht vor niederhdllisch
schndllen Jégern mit schwarzen, sedlenlosen Augen. Dann sind
se Uber dir, binden dich und schleifen dich zurtick in dein dunk-
les Gefangnis. Stunden hockst du so da, deinem Schicksal harrend.
Dann kommen se: die Nachtalben. Und Beorn, dein Hetmann,
dein Freund, geht ihnen voran. Auch wenn er keine Andaten
macht, dir zu helfen, sehst du in seinen Augen, dass er nicht
glucklich igt. Vidleicht ist aso doch noch nicht dles verloren!
Die Alben fiihren dich hinab - deine schlimmsten Erwartungen
efillen sch. Nicht in die Minen, nicht in die Reihen der Arbeits-
sklaven gtecken de dich, nein, ihre fingtersinnige Géttin wird
dich in einem ihrer démonischen Rituae zu einer sinn- und see-
lenlosen Kreatur machen. Zu einer jener bemitleidenswirdigen
Kreaturen, die die Gange Tieaha Magras fillen, der Stadt unter
den Wélen, und keinen Willen ds den Pardonas kennen.

Die Alben binden dich in einen Rituakreis auf dem Boden - in
einem K&fig in der Nahe steht deine zukiinftige bessere Halfte:
eineriesge raudige Ratte. Dann lassen dich die Alben mit Beorn
alein, der auf Pardona wartet, um ihr bei dem Ritua zur Hand
Zu gehen.

Meisterinformationen:

Sinn dieser Szene ig es, Beorn zu seinen Freunden stehen zu
lassen - in dem er den Helden, der den alten Gefdhrten des
Hetmannes verkorpert, vor dem Ritud totet. Fals der Spider
noch einen Hinweis benttigt, kdnnen se ihm noch die Worte
"Beorn, mach dem ein Ende, bevor eszu spét is!" in den Mund
legen. Der Charakter kann an Beorns Gewissen appellieren,
an die dten Zeiten, an die Gotter, ihn anflehen, ihn nicht zu
verraten — vidleicht méchten Se die Auflésung auch an eine
der Travia gefdlige AuRerung des Helden kniipfen, wie etwa
"Du warst immer wie ein Bruder/Vater fir mich", o.&

Stirbt die Figur, die der Held verkdrpert, von Beorns Hand,
Offnet Sch ein Portal, hinter dem ein Nachtalb mit erhobener
Klinge wartet — der Held sollte mindestens einen Hieb erhal-
ten, dann ist er zum letzten Wall vorgedrungen.

(111) Die Schlacht am Rabenpass

Klirrende Wéffen, der Geruch von Blut, die Schreie von Méan-
nern und Frauen — das letzte Gefecht am Rabenpass it auf sai-
nem Hohepunkt. Deine Klinge zerbricht, doch deine Steuerfrau
wirft dir ihre Axt Felsspalter mit den Worten "Beorn, fang!" zu.
Die Ablenkung kogtet Se ihr Leben, ds e unter einem Eisstrahl
gefriert und unter dem Schwertstreich eines Nachtalben zersplit-
tert. Ob Phileasson, der dte Haudegen, inzwischen mit den Sei-
nen in Sicherheit ig4? Hass brodelt in deinem Innern, verletzter
Stolz dariiber, dass diese Eishexe dich durch deinen Ehrgeiz so
einfach zum Werkzeug des Gottes ohne Namen hat machen
kénnen. Darunter versteckt sich zaghaft ein schlechtes Gewis-

sen, ja Verzweiflung darliber, was du durch deine Taten Efferds
Schdpfung angetan haben magst... Doch der Durst nach Rache
gewinnt die Oberhand. Wo ig Pardona, damit du ihr die Axt in
den Leib rammen kannst?

Katwird es, und aus einem Schneegestdber aus dem Nichts formt
sch die, nach der du gerufen hast. Schon i Se, schon wie der
Tod, und ihre goldenen Augen ruhen auf dir. Die Kéte ihrer
Sede greift nach dir und Idhmt dich, doch den wenigen Uberle-
benden deiner Ottgjasko geht es nicht anders. Se dle sind ent-
waffnet oder gebunden, du jedoch héltst Felsspalter noch in der
Hand und trégst keine Fesseln.

Pardona steht nur da. Und obwohl du weil¥, dass es nicht so
einfach sein wird, flhrst du einen gewaltigen Hieb gegen se -
der auf eine unsichtbare Wand prdlt und dich bis ins Mark er-
schiittert.

"Du hast die Wahl, Beorn!", ihre slii3e Stimme lockt und ver-
fuhrt. "Ich werde dich sicherlich zu nichts zwingen. Du hast mir
schon einmal gut gedient.”

Auf einem Felsen hinter der silberhaarigen Elfe schnattert eine
Wildgans empdrt. Doch Pardona féhrt fort: "Du hast es in der
Hand!"

Se deutet auf Felsspater. "Wenn du nun zu mir kommgt, gibt es
kein zurtick. Du wirst mein sein. Willst du das nicht, besitzt du
die Kraft und die Weffe, um deinem Leben ein Ende zu bere-
ten!"

Pl6tzlich erscheint dir der blutige Felsspalter bedrohlich und
scharf, und der Gedanke keimt in dir: Besser ihr dienen, ds dem,
der ihr Herr ist!

Dann friert die Wdt um dich her ein, as du aus Beorn heraus zu
der Wildgans schwebgt, die auf dem Felsen hockt. Du siehst, wie
Beorn auf seine Axt, dann wieder auf Pardona blickt, deren zau-
berhafte Stimme gerade fragt: "Nun, mein Freund - wirst du
unsere Zusammenarbeit der letzten Wochen fortsetzen?'

Mei sterinformationen:

Hier ist die Zeit fir den Protest der Gans gekommen. Insze-
nieren Se ein Streitgesprach zwischen Pardona und der Gans,
in dem Pardona Beorn zu locken, zum Vera an den Gottern
zu bewegen versucht, die Gans an seinen Glauben (Swafnir,
Travia), an seine Freunde und seine Heimat appellieren sollte.
Das Ringen um Beorn wird hier hauptséchlich zwischen
Pardona und der Gans stattfinden. Der Thorwaler sdbst hort
meist nur zu, es s8 denn, eine der beiden Parteien spricht ihn
direkt an.

Machen Sees Ihrem Helden hier nicht allzu einfach - diesist
die Schlissel szene aus Beorns Erinnerungen, der Augenblick,
in der er seinen Glauben, seine Freunde und sch sdbst ver-
riet. Zwar kann eine andere Entscheidung hier die Vergan-
genheit nicht verandern - doch se kann seine Sede retten.
Halten Sie das Streitgespréch fir im Sinne des Helden been-
det, offnet Sch wieder ein Portal, hinter dem ein Gletscher-
wurm steht und dem Helden seinen eiskaten Odem entgegen
haucht. Die Frostwolke sollte den Helden einhiillen, wenn er
hindurch schreitet, dahinter liegt Beorns Seelengefangnis.
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Beorns Seelengefangnis

Wieder stehst du in einem Raum aus Eis, das so kdlt ist, das Frost-
schwaden davon aufsteigen. Helligkeit scheint durch die Wande
herein, auch wenn nicht zu erkennen ist, was sich um den Ker-
ker herum befindet. In dem kleinen Raum gibt es keine Mébel,
keine Tilren, keine Gegenstdande. Nur eén Mann befindet sich
im Innern. Beorn— oder das, wasvonihm Ubrigist. Stoisch hockt
der ehemals kraftstrotzende Hetmann in einer Nische des Eises
und zeigt keine Reaktion.

Meisterinformationen:

Erst wenn der Held ihm die Worte mitteilt, die Traviaihm im
Tempel zu Travingen nannte ("Traviavergisst die ihren nie!l"),
wird Beorn sch ihm zuwenden -der Wahnsinn in seinen Au-
gen macht unglaubiger Erkenntnis Platz. Die Hande lhres Hel-
den beginnen wieder orangegold zu leuchten und das Travinger
Ei manifestiert sch darin (es fihlt sich fest und schwer an). Wird
Beorn das Ei gereicht, nimmt er es mit tillen Tranen und zitt-
rigen Handen an sich, nachdem er dem Uberbringer einen
langen, prufenden Blick geschenkt hat. In einem Wirbel kehrt
der Charakter zuriick in seinen eigenen Geist, der in Simyaa
gerade vor der Auferstehung des Basiliskenkonigs steht...

Tod eines Helden

Meisterinformationen:
B Setzen Se mit der gesamten Gruppe wieder dort ein, wo Se

den Kampf zuvor unterbrochen haben: in jener Szene, in der
die Wefe eines der Helden gerade zum tddlichen Schlag auf
Beorn niedersaust! Die Geigtreise des Helden hat gerade ein-
ma den Bruchteil einer Sekunde gedauert.

Die Wdfe von (Heldenname) saust auf Beorn den Blender nie-
der. Als die Klinge in den Leib des Thorwalers eindringt und
das warme Blut aus der Wunde rinnt, hélt Beorn fir den Bruch-
teil eines Herzschlags in dl seinen Bewegungen inne. Seine
Augen verandern sich, werden menschlich - und weich. Und
mit einem friedlichen Ausdruck blickt Beorn auf (den Helden,
der ihm das Ei Uberbrachte) und haucht kaum hérbar: "Gottin

Dann bricht sein Blick und er falt unter der Wucht des Schlages.
(Wechein Se zu dem letzten Schlag, den ein Held moglicher-
weise auf das Ei fihrt:)

Mit einem ohrenbetéubenden Knall birst der hell leuchtende Kri-
sall in abertausend Splitter. GleiRendes Licht blendet euch, ds
ein wuterfliter Schrei dch in Hunderte von fiependen Einzel-
stimmen teilt. Als eure Augen und Ohren wieder wahrnehmen,
was um euch her geschieht, blickt ihr auf den schndl zerfallen-
den Rumpf des Basiliskenkdnigs, der wieder zu dem wird, was
er vorher war: ein Heer von Ratten.

Nur wenige der Uberlebenden Katzen haben noch die Kraft, den
verwirrten Nagern den Garaus zu machen - und noch immer
sind es zu vide fir die stark dezimierten Jager. Als die Nacht
vollends hereinbricht, blickt Mada auf ein blutiges Leichenteld,
auf dem auch der Sieger verloren hat.

Ausklang

Uberlebende

Meisterinformationen:

Sicher werden die Helden zunéchst nach den ihren schauen.
Vam Roten Pfell ist keine Spur zu sehen, auch der riesige Baum
ist verschwunden. Naheniel hingegen hat ihr Spid mit bluti-
gen Handen beendet - se wirkt nun at und mide.
Verwundete wollen gepflegt und Tote begraben werden - der
Leichenbaum Uber dem Zerzal-Tempd erhdlt viele neue Kor-
per. Die Uberlebenden sammeln sich um Simariel, die tédlich
verwundet darnieder liegt. Von den vierhundert Katzen sind
kaum hundert noch am Leben, und viele snd dhnlich wie ihre
Konigin schwer verletzt. Auf Nachfragen nach Simariels Zu-
stand teilt Varaunir den Helden betribt mit: "lhr letztes Le-
ben vergeht."

Vergehen

Mei sterinfor mationen:
In der Nacht nach der Schlacht wird sch Naheniel ill zu
den Helden ans Feuer setzen und ihrer Unterhaltung lauschen,

vidleicht sdbst ein Lied singen und die Gemeinschaft genie-
3en. Flechten Se in eine Unterhaltung mit ihr den Saz ein:
"Wir haben eine Bestimmung erflillt, die seit Jahrtausenden
auf uns wartete."

Schlieflich verabschiedet se sich von den Helden zur Nacht.
Eventuell lassen Sie einen Charakter beobachten, wie Se Sch
einen Ring vom Finger zieht und Allechandriel Ubergibt und
schlielich in den Wad geht. Nahenid Quellentanz, die Gra
fin von Waldstein, legt sich in einem lange verlassenen Baum-
palast zur letzten Ruhe und wird die Nacht nicht iberleben.

Madayas Botschaft

Meisterinformationen:
Der entsprechende Held traumt wieder seinen dten Traum,
setzt ihn nun jedoch fort:

Du tréumst von einem Regenbogen, der sch schén und durch-
scheinend Uber das Land erstreckt. Langsam verwandelt sich je-
der einzelne Lichtgtreifen in eine Flamme. Die bunten Feuer
ordnen sich zu einem Ring aus farbigem Feuer und verblassen
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dann langsam. Nur eine, die blaue Flamme, hat Bestand. Die
blauen Flammen bewegen sich, formen ein dfisches Gesicht: Du
erkennst die Zige Naheniels. Doch die Ziige vergehen wieder
im flackernden Blau, das schliefdich deinen ganzen Traum er-
flllt. Auf diesem Blau siehst du eine sandfarbene langgliedrige
Katze von der Grof¥e eines Panthers, die, von Hunderten von
Wunden Ubersét, regungdos darnieder liegt - Simariel! Die Ko-
nigin der Katzen gtirbt, wahrend die ihren um de herum dch
trauernd an de schmiegen.

Im Hintergrund erscheint die Statue Simias, der in jeder Hand
eine Schwalbe trégt. Er steht unter dem Dach abgestorbener
Kirschbdume. Das Blau zieht sich wieder zu einer Flamme zu-
sammen, woraufhin eine der steinernen Schwalben ein echtes
Gefieder bekommt, die Flligel ¢ffnet und davonfliegt. Die blaue
Flamme zieht dch in der nun leeren Hand des Elfen zusam-
men, und die Kirschbéume blihen zu prachtvoller Blite auf.

Blaue Flammen

Mei sterinfor mationen:
Madaya sandte einem Ihrer Helden die Anleitung', was mit
der Simiaflamme geschehen muss, um neues Leben nach
Smyada zu bringen.
Wenn die Helden nicht von sdbst daraufkommen, die Flam-
me zum SimiaTempel zu bringen, werden die Helden von
den Uberlebenden Katzenelfen dorthin gefiihrt. Denn diese
bestehen darauf, die sterbende Katzenkonigin in einer weihe-
vollen Zeremonie zum Tempel zu bringen.
Dort finden de zunéchst dles unverdndert vor. Doch sobad
die Helden mit der FHlammedie 'Hall€' betreten, lodert Se heller
denn je auf und eine der Schwalben verwandelt sich in eine
lebendige, die auffliegt und in der Hand der Statue Platz macht.

Die Flamme findet in der Hand des Simia ihren Platz und hillt
euch mit ihrem blauen Licht ein. Wo der Schein die Bdume er-
reicht, veréndert sch die graue Rinde in kraftvoll braune, die
Agte schlagen neue Blétter aus und treiben sogar Bliiten, bis den
Tempd ein Dach aus weil3en Kirschbliten deckt. Dann springt
en Tel der Flamme auf die reglose Smariel Uber und ziingelt
Uber ihren ganzen Koérper. Die Katzenkonigin béaumt sich schrei-
end auf und windet sich wie unter Schmerzen. Doch so schnell,
wie de kam, geht die Flamme auf den néchsten Kater iber und
hillt auch ihn ein.

Simariel jedoch erhebt sich gewandt, denn ihr Korper ist unver-
letzt - die Wunden, die die scharfen Zéhne der Ratten schlugen,
snd fort.

Abschied

Simarid tritt ds Elfe auf euch zu und reicht jedem von euch ein
Lederbcutelchen. "Nehmt einen Tell Simyalas mit euch, wenn
ihr in die Wdt dort drauf3en zurtickkehrt. Eure Taten werden in
unserem Reich niemals vergessen werden, sind e doch Uberall
sichtbar!"

Dann legt Se euch Amulette aus Holz um den Hals, auf denen
eine eingravierte Rose im Wechsd langsam erbl it und verwelkt.
"Hier wurde beendet, was vor langer Zeit begann. Doch der
Kampf gegen die Verréterin reicht in die Zukunft. Verkiindet den
Nachkommen unserer geretteten Briider und Schwestern, dass
Simyalas Streiter dort sein werden, wenn Pardona fdlen soll. Es
wird der Tag kommen, an dem sich Vergangenheit und Gegen-
wart vereinen miissen, um die Zukunft zu bewahren! Lebt wohl
und reist auf sicheren Pfaden.”

Mei sterinfor mationen:

Den Weg aus Simyaa hinaus ebnet ihnen der Rote Pfeil. Mit-
ten im Spiegelbann wéchgt aus dem Boden ein Portd aus Eber-
exche heran, das— nachdem die Helden es durchquert haben -
hinter ihnen wieder ds brechendes Holz zusammen fdlt. Als
Fihrer aus dem Rechsforst entsendet Ulfindel ihnen Asarlin, das
Einhorn, das ihnen sthon in den Salamandersteinen ds Fihrer
und Kampfgeféhrte diente. Asarlin wird Se nun auch wieder mit
Allerich zusammenfihren (fdls Se das Eingreifen des Barons in
der Schlacht nicht fur notwendig gehalten haben).

Die Kraft des Humusschl tissels

Der Morgen ist Uber Simyala angebrochen, doch hintcrlasst ihr
diesen Ort nicht, wie ihr ihn vorfandet. Die Baume und Stréu-
cher treiben mehr Wurzeln und Aste denn je, es finden sich tberall
junge SchoRlinge, frische, bunte Bliten spriefen - die Kraft der
Jugend ist in das uralte Simyala zurtickgekehrt.

Mei sterinformationen:
Und in den néchsten Jahren wird sich herausstellen, dass sich
dieses kréftige Wachstum auch auf den Reichsforst an sch aus-
weltet, der Schritt fir Schritt das ihm geraubte Territorium zu-
riickerobert ...

Eine neue Gréfin

Mei sterinfor mationen:

Die Heimkehr nach Burg Silz wirkt auf die Helden wie die
Rese in eine fremde Wdt - eine Miniaturwelt ohne Baumrie-
sen und Holzdéme. Allechandrid Quellentanz, die Naheniels
gréflichen Siegdring tréagt, 1&sst umgehend ein Schreiben auf-
setzen, in dem der Reichsregentin Emer ni Bennain von Gareth
der Tod Gréfin Naheniels und die Erbfolge mitgeteilt werden.
Auch wenn weder der Regentin noch dem garetischen Hoch-
add eine weitere, naturbezogenere Elfe aff dem Thron von
Waldstein sonderlich geféllt, bestérkte spétestens die Brinsche
Reichsreform die leibliche Erbfolge an die néchsten VVerwand-
ten - und das ig Naheniels Base Allechandriel. Und in deren
Hénden is die Wacht Uber eine so mystische Grafschaft wie
Waldgtein sicherlich nicht falsch. Viden Bewohnern der Graf-
schaft wird wahrscheinlich nicht einmal auffalen, dass Sch
etwas verandert hat. Die Gréfin ig noch immer eine Elfe und
de heildt auch noch immer Quellentanz ...
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Allechandriel belohnt die Helden grofRziigig (sei dies nun ein
Pferd, ein historischer Gegenstand aus den Simyalafunden
Naheniels oder schnéde Dukaten) und heifd se fir immer
auf Burg Silz willkommen.

Allechandriel hat Simyaa gesehen und weil, was fir ein Erbe
ge antritt. Sie ist durch die Erfahrungen in der Hochelfen-
stadt und den Tod ihrer Base gereift. Das heimliche Wachs
tum des Reichsforstes wird Se mit Freuden beobachten und
darum kémpfen, dass Kahlschlag im groferen Stil zur Schaf-
fung von Weiddand verhindert wird.

Golodion Seemond

Meisterinformationen:

Noch wéhrend sich die Helden auf Burg Silz erholen, wird
dort eine Legende ihrer Zeit eintreffen: Der dfische Mder
Golodion Seemond, der fir seine hochmagischen Gemade
bekannt igt. Er bittet die Helden um die detail getreue Schilde-
rung Simyaas (und mdglicherweise eine kleine Komponente,
und s es eéin Samenkorn oder ein Krumen Erde), um esin
einem seiner Bilder verewigen zu konnen.

Offene Enden

Der offenen Enden hat es am Ende dieser Kampagne mehr ds
genug, auch wenn der Weg flr einen weiteren Besuch in der
Elfenstadt nicht mehr gangbar ist.

Die Samenkdrner, die Simariel Ihren Helden Uberreichte, wer-
den innerhalb kurzer Zeit zu simyalischen Pflanzen wachsen,
wenn man se einpflanzt. Esist dem Meister Uiberlassen, ob sch
darunter der ein oder andere Regenbogenlotos oder gar eine
Zauberlinde befindet.

Der Stein der Mada hat nach Naheniels Ritud sein Leuchten
verloren. Ob die Helden ihn in Simyaa gelassen haben oder ihn
mitnahmen, s& |hnen Uberlassen. Befindet er sch noch im Be-
Stz der Helden, kénnen sie sich damit mdglicherweise die Riick-
nahme von Steckbriefen in Pumn und die Gunst der Baronin
von Nordhain erkaufen.

Die Harfe der Zwolf Winde wird in Smyala verbleiben. Haben
die Helden weitere Artefakte aus Simyda mitgebracht? Fir die
Ausgestaltung eigener Artefakte hat die Kampagne natiirlich
gentigend Beispile gegeben. Wir warnen aber vor einer Schwem-
me magischer Artefakte, die zuklnftige Abenteuer fir Se ds
Spielleiter unberechenbar machen. Etwaige magische Funde
sollten daher eher pittoresker as praktischer Natur sein, das Rol-
lenspiel und nicht die Kampfkraft fordern.

Bem Endkampf gab es reichlich Gelegenheit, sich nicht heilen-
de Wunden zuzuziehen: von Beorns Axt und den Hitern der
Wale, die Pardona um Beorns Geist gelegt hat. Erstere brechen
in der Ta langsam wieder auf, wenn Se magisch gehellt wurden,
und lassen sch frihestens in Silz unter der langwierigen Be-
handlung einer Peraine-Priesterin heilen. Die Wunden, die
Pardona dem/den Helden in Beorns Geist schlug, snd demzu-
folge auch geistiger Natur und schmerzen den entsprechenden
Helden zum Jahrestag der Schlacht gegen den Basiliskenkdnig
(Helden, die vom Frostodem des Gletscherwurms verletzt wur-
den, erleiden dljahrlich einen Tag eiskalten Fiebers).

Der Charakter, der Beorn die Segnung Travias Uberreichte, wird
moglicherweise nach Travingen zuriickkehren wollen oder Shaya

aufsuchen. An beiden Orten (allerdings nur entweder oder) wird
ihm die entsprechende Geweihte aufWunsch die Akolythenweihe
angedeihen lassen — und damit den Helden, wenn er sich dazu
berufen flhlt — zum Laienpriester ausbilden (méglicherweise
flhlt sch der Charakter Travia sogar S0 nahe, dass er die Vall-
weihe angtrebt, doch das sei dem Spidler und Ihnen ds Spiellei-
ter Uberlassen).

Des Weiteren gehen wir davon aus, dass die Helden einige der
unschétzbar wertvollen, zum Teil Uber 5.000 Jahre aten Doku-
mente aus Simyalas Waldesbibliothek mit in die Menschenwelt
gebracht haben. Wundersame Dokume.nte, die unter der Bezeich-
nung 'Simyala-Fragmente' in den néchsten Monaten und Jah-
ren die Aufmerksamkeit zahlreicher Gelehrter auf sich ziehen
werden und die zum Teil von uralten Geheimnissen des aven-
turischen Kontinents und seiner Geschichte kiinden, die wahr-
scheinlich niemand erwartet hétte.

Das erste Bollwerk

Mit dem Pflanzen des Schllissdls des Humus haben die Helden
(bzw. der Rote Pfel) nicht nur Simyaa revitdisiert und den
Reichsforst neu aufgefordtet, sondern auch einen ersten grofen
Schlag gegen die démonisch verdorbenen Schwarzen Lande ge-
fuhrt. Denn die Aktivierung dieses Artefakts in der Humusstadt
bedeutet langfristig, dass sch dem Omegatherion und speziell
der unsdligen Présenz Widharcals nun kosmisch-elementare
Kréfte entgegenstemmen ...

Abenteuerpunkte

Gonnen Se lhren Helden um die 500 Abenteuer punkte— dafir
haben sie ja so einiges getan. Bis zu weitere 100 Punkte sind fir
gutes Rollenspid, stimmungsvolle Interaktion mit den fremdar-
tigen Kreaturen und kregtive Ideen fir die Gruppenmitglieder
fdlig.
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