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VORWORT

Erneut willkommen in der Welt der Mirchen und Sagen, der
Geschichten von Feen und Rittern, von Schwiiren und Flii-
chen, von unerfiillter Liebe und tragischen Missverstindnis-
sen. In der Tradition von Verwunschen und Verzaubert und
Mirchenwiilder, Zauberfliisse prisentiert Ihnen die vorliegende
Anthologie Feenstaub und Fabelwesen eine Sammlung von
vier DSA-Gruppenabenteuern, die alle mehr oder weniger
das Wirken von Feenwesen und die daraus erwachsenen Ge-
schichten zum Thema haben.

Ein herzlicher Dank geht an dieser Stelle an Momo Evers, die
das Projekt auf den Weg gebracht, mit Vehemenz vertreten und
lange betreut hat, aber leider wegen dringender weiterer Pro-
jekte die Finalisierung an mich abgeben musste. (Und das, wo
ich doch so gar nicht als Vertreter der mirchenhaften Richtung
beim Schwarzen Auge gelte ...)

Der Band wendet sich weniger an die Aventurologen, wiir-
felschwingenden Schwertmeister oder Magietheoretiker, son-
dern an all jene, die sich einlassen wollen auf eine Welt, in der

Wiinsche (dero drei, versteht sich) wahr werden kénnen, ein
unbedachtes Wort das Schicksal wenden kann und die Logik
nicht den aventurischen Naturgesetzen, sondern den Notwen-
digkeiten einer Erzihlung folgt. Lassen Sie sich im wahrsten
Sinne des Wortes ‘verzaubern’ und folgen Sie dem Fluss der
Mirchen, erzihlen Sie ihren Teil der Legendenwelt.

Wie schon in den Vorgingerbinden liegt nicht das Schicksal
Deres in der Waagschale, sondern eher das Gliick Einzelner
oder kleinerer Gemeinschaften. Und wie viele Mirchen sind
auch die hier versammelten etwas diisterer und trauriger, aber
doch zeigen sie stets, dass ein wahrer Held die Dinge zum Gu-
ten wenden kann. Es gibt weniger Ruhm und Gold zu gewin-
nen als Dankbarkeit und die Gewissheit, das Richtige getan
zu haben. Und vielleicht erhalten die Helden ja einen Platz in
kiinftigen Geschichten der aventurischen Erzihler.

Diiren, im Mdrz 2011
Thomas Romer

+* 4

Die ABEODTEVER I KURZE

Drei Schwiire (1) von Muna Bering
tithrt ins unwirtliche Transysilien, ge-

nauer, ins Dorf Grauen, das zwar nicht im Brennpunkt
schwarzmagischer Aktivititen steht, aber dennoch seit
Jahren unter dem Schatten Yol-Ghurmaks liegt. Hier
haben unter dem Einfluss der dimonischen Herrscher
auch viele Mirchen eine Wendung ins Distere genom-
men, aber die Helden kénnen dafiir sorgen, dass dies
nicht so bleibt! Ein Mirchen berichtet nimlich von
einem alten Beistandspakt zwischen Menschen und
Feen und vom Schwur eines einstigen Helden. Als nun
die Feen um Beistand gegen einen Daimoniden bitten,
der in ihr Reich eingedrungen ist, sind es nur vier uner-
schrockene Midchen, die aufbrechen, um der Nymphe
und den Biestingern zu helfen. Die Dérfler bitten die
Helden, die Spur der Midchen zu verfolgen und sie
hoffentlich lebend zurtickzubringen.

In Fischerfest (2) von Carsten Pohl und Caillean Kom-
pe geht es an die nostrische Wattenmeerkiiste. Das zu-
grundeliegende Mirchen erzihlt von unerfiillter Liebe
zu einer Meerjungfrau, von Mord und Totschlag, einer
groBen Flut und dem Untergang eines Leuchtturms.
Der wahre Kern der Geschichte ist die Jahrhunderte
alte Liebe zwischen besagter Meerjungfrau und einem
Einhorn, das immer wieder am Deich gesehen wird.
Und ein chrgeiziger Magier hat sich aufgemacht, das
Wesen zu fangen. Wird es den Helden gelingen, Ein-
horn und Nixe zusammenzufiithren — und dabei einen
Deichbruch zu verhindern und Licht in die dunkle
Vergangenheit Salzasiels zu bringen?

Dass “vieles nicht so ist, wie es scheint”, zeigt Tod ei-
nes Geschichtenerzihlers (3) von Astrid Mosler, in
dem sich die Helden als Ermittler in einem Kriminal-
fall durch Winhall und Umgebung bewegen und dem

tragischen vermeintlichen Freitod eines Mirchen- und
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Legendensammlers, des Verwandte eines der Helden nachspii-
ren. Schon bald zeigt sich, dass es sich mitnichten um Freitod,
sondern einen von langer Hand geplanten Mord handelt und
dass Onkel Rondrik nicht nur ein schrulliger Geschichten-
sammler war, sondern unter dem Einfluss eines beseelten Mir-
chenbuchs stand, das durchaus eine eigene Agenda hat. Das
Buch schlieBlich seiner eigentlichen Bestimmung zuzufiihren
und damit die Taten einer Fee ungeschehen zu machen, ist
schlussendlich die wirkliche Aufgabe der Helden.

Verwiinscht (4) von Stefan Unteregger spielt am Rande des
diisteren Reichsforsts, wo die Anwesenheit von Feenwesen
nicht so ungewéhnlich ist —aber eben dadurch auch so manche
Begehrlichkeiten weckt. Hier ist es ein erfolgloser Schmied, der
durch seine maBlosen Wiinsche einen im Diesseits ‘gestrande-
ten’ Feenritter immer mehr in die Arme der Finsternis treibt
und dadurch das Leben seiner Verwandten und Mitmenschen
immer mehr zur Qual macht. Als das dunkle Feenwesen nun
dieTochter des Schmied als Opfer verlangt, ist die Zeit fiir das
Eingreifen wahrer Helden gekommen!

FormaLia

Zu Beginn eines jeden Abenteuers finden Sie einen Kasten,
in dem das Abenteuer noch einmal in Stichworten zusam-
mengefasst ist. Dort finden Sie auch die Anforderungen an die
Helden und eine grobe Einschitzung des Schwierigkeitsgra-
des fiir Spieler und Meister. Beachten Sie bitte, dass Tod eines
Geschichtenerzihlers ausdriicklich auch fiir Meister gedacht
ist, die ihr ‘Handwerk an der Schmalseite des Tisches’ gerade
neu beginnen.

Wir verwenden hier natiirlich auch die iiblichen Konventio-
nen, was die Auszeichnung bestimmter Begriffe angeht: Talen-
te und Talentproben, Sonderfertigkeiten und magische Rituale
werden kursiv geschrieben, Zauberspriiche in VERSALIEN,
Liturgien der Geweihten in KAPITALCHEN. Verweise auf andere
DSA-Biicher oder auf andere Kapitel in diesem Band sind fett
gestellt.

Wenn sich bei der Beschreibung eines Gasthauses die Werte
Q, P und S finden, stehen diese fiir die Qualitit und das Preis-
niveau des Etablissements (jeweils auf einer Skala von 1-10,
wobei 1 fiir niedrig und 10 fiir hoch steht) bzw. die dort vor-
handenen Schlafplitze. Auch Handwerker haben bisweilen
Bewertungen in Q und P

Einmn WoRrT zuvm THEmMA FEEMWESED

Alle Abenteuer in diesem Band haben auf die eine oder andere
Art mit Feen zu tun, sei es, dass sie die Ausloser der Ereignis-
se (und damit hiufig der wahre Hintergrund der vorgestellten
Mirchen) sind, sei es, dass sie sogar die direkten Partner und/
oder Gegner der Helden im Abenteuer sind.

Aventurische Feen sind nun nicht generell lustige kleine Flat-
terwesen (auch die gibt es natiirlich), sondern von Haus aus
‘Jenseitige’, Bewohner von Welten, die ‘neben der (aventu-
rischen) Wirklichkeit’ liegen — und damit sind sie vor allem
eines: anders. Und eben dieses Anderssein fiithrt hiufig zu
Missverstindnissen, die fiir Mensch und Fee tragisch enden
und damit den Grundstein fiir die Art etwas diisterer Mirchen
legen, wie sie hier versammelt sind.

Ein zweiter wichtiger Punkt beim Umgang mit Feen (vor al-
lem fiir Sie als Meister): Feen sind personifizierte Zauberei. In
ihren eigenen Welten kennt ihre Zauberei quasi keine Gren-
zen, und selbst in derischen Gefilden sind sie zu vielerlei ma-
gischen Handlungen in der Lage, die menschlichen (und auch
elfischen) Zauberern nicht zuginglich sind. Das heit nun
nicht, dass Sie als Meister sich jegliche Freiheiten erlauben
kénnen, um ihr Handeln dann mit einem “Das kénnen die
aber” zu rechtfertigen, aber Sie kénnen und sollten bisweilen
Fiinfe gerade sein lassen, wenn es um die Feenmagie geht und
bei kritischen Probenergebnissen im Zweifelsfalle fir das Fe-
enwesen entscheiden.

ABKURZUNGEN

Auch das mirchenhafteste Setting benétigt bisweilen
Hintergrundinformationen und Regeln — und eben die-
se finden Sie in der weiterfiihrenden Literatur, auf die
+an einigen Stellen verwiesen wird. Wir verwenden dabei
folgende Abkiirzungen fiir die einzelnen Binde:

Basis das Basisregelwerk des Schwarzen Auges
Efferd Efferds Wogen,
die Spielhilfe zu maritimen Themen
LCD Liber Cantiones (deluxe),
das Buch der Zauberspriiche
SRD Stibe, Ringe, Dschinnenlampen,
: der Vorgiingerband zu Wege der Alchimie
WdA Wege der Alchimie, der Ergiinzungsband
zu Alchimie, Artefakten und Zauberzeichen
WdG Wege der Gotter, das Regelwerk zum
Wirken der tiberirdischen Michte
WdS Wege des Schwerts, die Regeln zum
Kampfund zum Einsatz von Talenten
WdZ Wege der Zauberei, die Regeln zu

Zaubern, Ritualen und Beschwérungen
Westwind Unter dem Westwind, die Regional-
beschreibung Thorwals, des Gjalskerlandes,
Nostrias und Andergasts
Zoo-Botanica Aventurica, die Sammlung
von Kreaturen und wichtigen Pflanzen
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DREI SCHWURE

von IMvuna BErinG

Lavt GEQuakf vnp pREimAL int DiE LUFT GEHUPFT FUR DIiE VMERSETZLiCHE HiLFE vonr iAn, Romanm,
CB vnp Somja vnb DEn WACKEREN Einsatz per TEstspieLER Susanne, HARALD vniD SascHA.
Ganz BESONDERER DAanK GEBUHRT IMomo FUR GEDVULD vnD Insriration.

Zauberhaftes: eine Nymphe, eine bése Hexe, ein verzau-
berter Adliger, eine Gruppe Frosch-Biestinger, eine goldene
Kugel, die den Weg zum verwunschenen Hexenturm weist,
ein gefriBiger Hechtdaimonid

Stichworte zum Abenteuer: Auf der Suche nach einigen
Dorfkindern erfahren die Helden von lang vergangenen
Verwicklungen zwischen Menschen und Feenwesen, die
sich um drei in Vergessenheit geratene Schwiire ranken. In-
dem sie Licht in die Angelegenheit bringen, helfen sie nicht

nur einer Nymphe, einer Gruppe Biestinger und einem
verzauberten Baronssohn, sondern stirken auch Hoffnung
und Zwolfgotterglauben eines kleinen Dorfes im besetzten
Tobrien.

Ort: das Dorf Grauen in Transysilien und die angrenzende
Wildnis

Zeit: nach 1028 BF, Sommer

Erfahrung: Einsteiger bis Erfahren

Schwierigkeit: Spieler: niedrig / Meister: mittel

Das ABEOTEUVER im 0BE&BLicK

»Selten verweben sich die Schicksale der Menschen mit denen der
Anderswesen — jedoch wenn sie es tun, bringen sie hervor jene
Wunder, Schrecken und Helden, von denen néchtens am Feuer ge-
sponnen und getriumt wird.«

—uaus Reisen im Nebel, ezner Sammlung poetischer Texte von
Thomeg Atherion, Fasar 1002 BF

Was einst GESCHAH

Vor gut 300 Jahren verfiel in Tobrien der Baronssohn Nibel-
wulf Firutin von Liliengrund der Hexe Zylya, einer hiibschen,
aber gewissenlosen Schonen der Nacht. Oft traf das Paar sich
in Zylyas Turm, der einsam in einer bewaldeten Flanke der
Schwarzen Sichel stand.

Auf seinen vielen Wegen hin und wieder fort von diesem Lie-
besnest kam Nibelwulf jedesmal durch ein kleines Dorf na-
mens Grauen sowie an einem See vorbei, in dem die Nym-
phe Vioyella und ein Volk von Frosch-Biestingern lebten. Da
er ein freundlicher Junge war, hatte er sich bald sowohl mit
den Grauenern als auch mit den Feenwesen angefreundet und
wurde von allen stets willkommen geheifen.

Nibelwulfs und Zylyas Liebschaft wihrte nicht lang: Nach ei-
nem knappen Jahr wandte der fromme Baronssohn sich von der
Hexe ab, als ihm bewusst wurde, dass er nur ihrer begehrens-
werten Hiille verfallen war, ihr Wesen aber nicht lieben konnte.
Wenig spiter nur verliebte er sich neu, in Perainiane Persing, die
giitige und sanfte Peraine-Geweihte von Grauen. Seine Liebe
zu ihr war tief und ehrlich und erfiillte ihn jeden Tag mit tiber-
derischem Gliick. Bald wusste er, dass es fiir ihn keine bessere
Frau geben konnte, und er wollte sie ehelichen.

Zylya indes brannte vor Zorn, seit ihr Gespiele sie verlassen hat-
te. Liebeskummer, gekrinkte Eitelkeit und kalte Rachlust trie-
ben sie um. Als sie in dieser Verfassung von Nibelwulfs neuer
Liebe und seinen Hochzeitsplinen erfuhr, suchte sie auf3er sich
vor Wut die Grauener auf und drohte ihnen mit Vergeltung, soll-
ten sie den Baronssohn weiterhin freundlich aufnehmen und die
Ehe zwischen ihm und Perainiane nicht verhindern. So wollte
sie mit Furcht Liebe zerstéren. Die tapferen Dorfler aber jagten
sie fort, denn das Gliick ihrer Geweihten war ihnen heilig.

Da wurde Zylyas Zorn noch rasender, und ihre kalte Rach-
sucht trieb sie in einen Pakt mit Mishkara. Die Erzdimonin
gewihrte ihr groBere Macht, und gnadenlos begann die Hexe
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ihre Tyrannei gegen Grauen: Sie sandte Unwetter und Krank-
heiten hinunter ins Tal, tétete Vieh und nahm Frauen ihre
Fruchtbarkeit. Zuletzt, als die Grauener den Baronssohn trotz
allem weiterhin schiitzten, wirkte sie einen durch dimonische
Krifte verstirkten KRABBELNDEN SCHRECKEN — Tau-
sende beiBende Insekten ergossen sich iiber das Dorf, verbrei-
teten Panik und forderten zahllose Opfer.

Da ertrug Nibelwulf das Elend nicht linger, fiir das er sich
verantwortlich sah, und heimlich verliel er Grauen, um sich
Zylya auszuliefern. Auf dem Weg zu ihrem Turm legte er eine
kurze Rast am See der Feen ein, bat die Zwélfe instindig um
Beistand und vergoss auch einige verzweifelte Trinen in das
Wasser des Sees. Plétzlich tauchten seine Freunde, die Biestin-
ger, daraus auf und boten ihm ihre Hilfe an. Nibelwulf nahm
dankbar an und fiihrte wenig spiter eine groBe Feen-Armee hi-
nunter ins Tal. Fiir die Frésche mit ihren flinken Zungen wa-
ren die ekligen Insekten durchaus zu besiegen, wenn es auch
ein mithsamer Kampf war, und endlich war der letzte Kifer,
die letzte Spinne, die letzte Stechmiicke verschluckt.

Dankbar feierten die Grauener ihre Retter. Sie ergriffen Nibelwulfs
Schwert und legten darauf den heiligen Eid ab, den Biestingern
ihre Heldentat eines Tages zu vergelten: Sollten die Feen jemals in
Not geraten, wiirden die Menschen ihnen sogleich zu Hilfe eilen.
Und Nibelwulf, der die Spuren des Leides sah, das seinetwegen
iiber das Dorf gekommen war, schwor feierlich, seine Schuld wie-
dergutzumachen vor den Menschen und vor den Géttern.

Zum Schrecken aller erschien in diesem Moment Zylya und
tat zornig ebenfalls einen Schwur: Sie selbst wolle ihr Leben
von heute an einzig dem Ziel widmen, das Dorf Grauen und
die gesamte Region in immerwihrendes Ungliick zu stiirzen.
Die Menschen hier sollten ihr Dasein nur noch als Qual emp-
finden und die beiden ersten Schwiire sich niemals erfiillen.
Damit riss sie Nibelwulfs Klinge an sich und verschwand da-
mit, um sie in ithrem Turm zu verstecken.

In der folgenden Zeit tat Zylya ihr Schlimmstes, um ihr bo-
ses Wort zu halten, wihrend Nibelwulf alles daransetzte, ihre
Schandtaten zu verhindern oder die aus ihnen entstehende
Not zu lindern. Unter anderem war es sein Verdienst, dass aus
Grauens bescheidenem Peraineschrein ein hiibscher kleiner
Tempel zu Ehren der giitigen Géttin wurde — als Gegenge-
wicht zu den dimonischen Kriften, die durch die Hexe im
Umland immer stirker wurden.

Dann aber geschah das Furchtbare: Zylya gelang es, Nibelwulf
aufzulauern und ihn in einen Frosch zu verwandeln. Als Gliick
im Ungliick stellte sich dabei heraus, dass dies am Ufer des Tri-
nensees geschah und Vioyella Zeugin der Schandtat wurde. Die
gute Nymphe konnte den Zauber der Hexe zwar nicht verhin-
dern, aber es gelang ihr, ithn abzuschwichen: Sie sorgte dafiir,
dass der junge Mann nicht zu einem gewohnlichen kurzlebi-
gen Frosch wurde, sondern zu einer Art Frosch-Biestinger, zwar
ohne Erinnerung, aber der menschlichen Sprache michtig und
fihig, Jahrhunderte zu tiberdauern. Weiterhin wob Vioyella
noch eine Méglichkeit in den Zauber hinein, die Verwandlung
zu brechen: Sollte jemals eine Jungfrau, die Nibelwulfs wahres
Wesen nicht kannte, Trinen {iber ihn vergieBen, so wiirde aus
dem Frosch wieder ein Mensch werden. Nachdem die Nymphe
dies fiir den jungen Baron getan hatte, sorgte sie dafiir, dass die
iibrigen Biestinger ihn fanden und sich seiner annahmen.
Anschliefend wandete sie sich der Hexe zu, von deren Untaten

sie nun genug hatte. Mit einem michtigen Zauber nahm Vio-
yella Zylya mitsamt ihrem Hexenturm vom Angesicht Deres
fort und verbannte sie in eine Minderglobule, die sie in ihrem
liebsten Spielzeug, einer goldenen Kugel, geschaffen hatte.
Selbst fiir eine Nymphe war dies machtvolle Magie, und von
diesem Tag an wachte Vioyella unentwegt tiber die Kugel, um
den Bann aufrechtzuerhalten (siehe auch Seite 24).

Bald danach begriffen die Grauener langsam: Zylya war fort!
Natiirlich war dies ein Grund zur Freude — doch wurde die
erheblich gedimpft durch den traurigen Umstand, dass auch
Nibelwulf verschwunden war. Niemand konnte sich erkliren,
was geschehen war, und schnell rankten sich verworrene Mir-
chen um das Mysterium.

Perainiane, die ein Kind von ihrem Geliebten erwartete, war
untréstlich. Thr Leben lang trauerte sie um ihn und horte kei-
nen Tag auf] sich seiner zu erinnern.

Was jUnest GESCHAH

Heute erinnert sich in Grauen niemand mehr an diese alte
Geschichte und an den Schwertschwur. Die Dérfler fristen ein
armseliges Leben am Rande Transysiliens. Lingst trauen sie
sich nicht mehr ins Gebirge, und ihr Perainetempel wurde
schon vor Jahren geschindet. An die Macht der Zwélfe glaubt
niemand mehr so recht.

Dagegen hatten es Vioyella und die Biestinger oben im Wald
bis vor Kurzem vergleichsweise gut, denn dank der Kraft der
Nymphe blieb ihr See unverseucht. Dann jedoch brachten
starke Regenfille in den Gipfeln der Schwarzen Sichel die Bi-
che oberhalb des Trinensees zum Uberlaufen, und ein perver-
tierter Hecht wurde in das von den Feen bewohnte Gewisser
gespiilt. Dieser macht dort seitdem unbarmherzig Jagd auf al-
les, was sich bewegt. Besonders auf die Feenwesen — vorneweg
Vioyella — hat er es abgesehen, weil er sie instinktiv als Feinde
erkannt hat, die ihm gefihrlich werden kénnen. Bisher aller-
dings ist es weder der Nymphe noch den Froschen gelungen,
etwas gegen den gefriBigen Daimoniden auszurichten. Wenn
nicht bald etwas geschieht, wird dies das Ende des Feenvolks
vom Trinensee sein.

Dass Hilfe von den Menschen kommt, wagen weder Vioyella
noch der Alte, der Konig der Biestinger, zu hoffen. Zwar erin-
nern sie sich an den Schwertschwur — doch wissen sie auch,
wie vergesslich und unzuverlissig Sterbliche sind.

Die Verzweiflung der Feen indes spiirte die verstorbene Perainia-
ne, und sie ahnte, dass die Zeit fiir die Grauener gekommen war,
das Wort ihrer Vorfahren in Taten umzusetzen. Um die Dorf-
ler wachzuriitteln, sandte sie ihrer jiingsten Nachfahrin Neetya
Persing eine machtvolle Vision, die an den Schwur erinnern und
zum Handeln aufrufen sollte (siehe auch Seite 15).

Leider zeigen sich die Grauener bisher trotz dieser Erinne-
rungshilfe unwillig, den Feen zu Hilfe zu eilen. Unglauben
und Angst halten sie zuriick — zumindest die Erwachsenen.
Vier kleine, wehrhafte Midchen aber, die Grauener Wolfs-
tochter unter den Wassern, die die alten Mirchen noch ernst
nehmen und finden, dass man Versprechen halten muss,
haben sich ein Herz gefasst und sind ins Gebirge aufgebro-
chen. Sie wollen Vioyella, mit der sie befreundet sind, in
Sicherheit bringen, das Schwurschwert finden und das Un-
geheuer téten.



W AaS GESCHEHEO WIiRD

Wiihrend einer Mission in Transysilien geraten die Helden in
das abgelegene Dorf Grauen, wo jiingst Merkwiirdiges gesche-
hen ist: Eine junge Frau, die Tochter des ehemaligen Peraine-
Geweihten, ist in eine tiefe Trance gefallen und spricht nur
noch in orakelhaften Weisungen — unentwegt fordert sie dazu
auf, den Feen vom Trinensee gegen ein Wasserungeheuer zu
helfen. AuBerdem sind vier Mddchen iiber Nacht spurlos ver-
schwunden.

Die Grauener haben aus all dem einen falschen Schluss gezo-
gen: Sie sind davon iiberzeugt, dass die Feen die Kinder zu sich
gelockt haben, um sie dem Ungetiim als Opfer darzubieten.
Sie bitten die Fremden, die Midchen zu retten.

Die Helden gehen der Sache auf den Grund und erfahren bald
die tatsichlichen Zusammenhinge: von der Not der Feen, dem
alten Schwur und den Midchen, die helfen wollen. Letztere
haben bereits die nach einem Daimonidangriff schwer verletz-
te Nymphe aus dem See gefischt und suchen nun das Schwur-
schwert, von dem sie hoffen, dass das Ungeheuer im Wasser
sich damit erschlagen ldsst. Dieses jedoch ist noch immer in
Zylyas Hexenturm versteckt, den man nur finden kann, wenn
Vioyellas Zauber, der den Turm in die goldene Kugel bannt,
gebrochen wird — was allerdings bedeutet, dass auch die Hexe
wieder frei kime.Am Ende soll es den Helden mit Geschick,
Gliick und der Hilfe der Gotter gelin-
gen, die michtige Klinge zu bergen,
und sie miissen sich bereit machen fiir
den Kampf gegen das Ungeheuer im
See. Eine gefihrliche Schlacht steht
thnen bevor: Nicht nur, dass es gegen
einen Daimonid geht, auch werden
sie nicht aufrecht, auf zwei Beinen
stechend, kimpfen, sondern tauchend,
unter Wasser ...

AvswaHL DER HELDED

Das Abenteuer ist fiir fast alle Hel-
dentypen geeignet, allerdings diirften
exotische Rassen und Kulturen (ganz
besonders Goblins) bei den ohnehin
recht fremdenfeindlichen Grauenern
auf Ablehnung stoBen.

Insgesamt sollte die Gruppe fihig und
gewillt sein, sich durch lebensfeind-

ATWERBUNG UND ANREISE

Die Helden werden vom Akoluthen des Therbiniten-Ordens
Ettel Aldebruck im Wehrkloster Géttertrutz angeworben. Ein
moglicher Grund, warum sich die Helden in Géttertrutz
aufhalten, kénnte sein, dass sie einen Versorgungszug aus Pe-
rainefurten oder tiber den Sichelstieg begleitet haben.

GOTTERTRUTZ

Von wehrhaften AuBenmauern geschiitzt, dient Géttertrutz
seit dem Jahre 1028 BF als Ausgangspunkt fiir Ordensmissi-
onen in die Schwarzen Lande. Es untersteht dem Bund des
Wahren Glaubens, der an die ‘Zwélfeinigkeit’ glaubt. Die 1/-

liche Wildnis zu schlagen; auch ihre Kampfstirke wird mehr-
fach auf die Probe gestellt. Magiebegabte Helden sind sicher-
lich hilfreich, aber nicht unbedingt notwendig. Das Spiel mit
geweihten Charakteren wiederum diirfte aufgrund des Set-
tings in den Schwarzen Landen reizvoll sein.

Wichtig ist, dass sich die Gruppe auch dann hilfsbereit und offen
fiir die Note Anderer zeigt, wenn keine dukatenschwere Beloh-
nung winkt. Der Schutz Wehrloser und der Kampf gegen didmo-
nische Michte sollten fiir sie oberste Heldenpflicht sein.

HanpruvnegsscHavrLaTz vop Einstiec

Fiir das offizielle Aventurien haben wir das Dorf Grauen in
Schwarz-Tobrien angesiedelt, und zwar im Westen Transys-
iliens, knapp zwei Tagesmirsche stidwestlich von Eichmoor.
Hier duckt es sich in den Schatten eines von dunklen Foh-
renwildern bedeckten Ausliufers der Schwarzen Sichel. Im
vorliegenden Abenteuer verschligt es die Helden in diese le-
bensfeindliche Gegend, weil sie einem jungen Akoluthen, der
seine Schwester sucht, Begleitschutz gewihren.

Sollten Sie einen anderen Einstieg bevorzugen, scheuen Sie
sich nicht, unseren entsprechend zu verindern. Auch das Dorf
Grauen lisst sich bei Bedarf umsiedeln; so sollte es mit we-
nig Aufwand durchaus machbar sein, den Ort in die Warunkei

oder nach Xeraanien zu versetzen.

lumnestraner haben es sich zur Aufgabe gemacht, den Glau-
ben an die zwolfgéttliche Gemeinschaft auch in abgelegene
Regionen zu tragen. Die Abtissin des Klosters Géttertrutz ist
Schwester Thalia aus Kutaki, eine zupackende Ingerimm-
Geweihte.

Die Stimmung auf Gottertrutz ist stets emsig und leicht ange-
spannt. Die Nihe zu den Schwarzen Landen ist allen bewusst,
die hinter den Mauern des Klosters Dienst tun oder Schutz
suchen —und das sind bei Weitem nicht nur die Illumnestraner
selbst. Auch Vertreter anderer Kirchen, die sich dem Kampf ge-
gen die Dimonenlande verschrieben haben, sind willkommen,
Ordenskrieger mischen sich unter die Milizen des Klosters,
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und Fliichtlinge finden hier ein sicheres Dach iiber dem Kopf
und traviagefillige Zuwendung.
Weitere Informationen zum Wehrkloster Gottertrutz finden

Sie in WdG 143 ff.

ETTEL ALDEBRUCKS ANLIEGED

Richten Sie es so sein, dass die Helden das Kloster am spiten
Nachmittag erreichen. Miide von ihrer Reise, diirften sie das
Angebot, ihr Lager fiir die Nacht auf dem inneren Zeltplatz
aufzuschlagen, und die Einladung zum gemeinsamen Abend-
brot kaum ablehnen.

Wihrend sie ihren Eintopf l6fteln, gesellt sich ein junger Ako-
luth zu ihnen, der sich als Erzel Aldebruck vorstellt (siche auch
Dramatis Personae, Seite 29). Er suche mutige Recken, die ihn
in die Wiilder Transysiliens begleiten. Seine Schwester sei dort
verschwunden, und er finde keine Ruhe, ehe er nicht wissee,
was ihr zugestoBen sei.

Bereitwillig beantwortet Ettel weitere Fra-
gen der Helden. Folgendes kénnen sie o
von ihm erfahren: "
@ Er selbst hilt sich regelmi- g ﬂ
Big im Wehrkloster auf, um bei | /
der Versorgung kranker und ver- | 9y
wundeter Fliichtlinge zu helfen. ¢ 3
In den Zeiten dazwischen durch-
streift er das Grenzgebiet von
Weil- und Schwarz-Tobrien, um
der leidenden Landbevélkerung
im Sinne der Géttin Peraine beizu-
stehen.

@ Scine idltere Schwester Tjetka
hat sich vor fiinf Gétterldufen der
Freischirlergruppe Wolfsfihrte an-
geschlossen, die in Schwarz-Tobrien
Widerstand gegen den Dimonenkai-
ser und seine Schergen leistet.

@ Vor drei Tagen nun kamen einige
Mitglieder der Wolfsfihrte nach Got-
tertrutz, um ihm eine traurige Mittei-
lung zu machen: Tjeika sei wihrend
einer Jagd auf brandschatzende Gob-
lins verloren gegangen. Man habe die
Rotpelze bis in einen Wald westlich von
Eichmoor verfolgt, Tjeika wie immer
vorweg. Als man wenig spiter das Signal
gab, die Jagd abzubrechen und sich wie-
der zu sammeln, sei Ettels Schwester
nicht zuriickgekehrt. Thre Gefihrten
hitten noch lange nach ihr gesucht —er- i
folglos. Es sei leider davon auszugehen, TN
dass Tjeika das Opfer eines der vielen Schre-
cken der transysilischen Wilder geworden ist.

@ Ettel gibt zu, dass diese Moglichkeit besteht, aber er will Si-
cherheit haben. Noch hegt er die Hoffnung, Tjeika kénne sich
nur verirrt haben. “Sollte sie aber tatsichlich ithr Leben verloren
haben, so will ich wenigstens ihren Leichnam bergen und einer
borongefilligen Bestattung zufiihren. Meine Schwester soll nicht
auf Diamonenboden verrotten!”

@ Ettel bietet den Helden 20 Dukaten an “und meinen ewigen
Dank”. Der Akoluth méchte gleich am nichsten Morgen auf-
brechen. Frische Verpflegung und Ausriistung nach MaBgabe
des Spielleiters wird der Gruppe vom Kloster gestellt.

AUVFBRUCH

An einem verregneten Morgen brechen Ettel und die Helden
auf. Sie werden vom Wehrkloster aus etwa vier Tage einem
Treidelpfad stromaufwirts der Tobimora folgen, bis sie die Ab-
zweigung gen Siiden nach Eichmoor nehmen. Von Eichmoor
aus erreichen sie den Wald, in dem Tjeika verschwunden ist, in
gut zwei Tagen.

Ettel hat aus Sicherheitsgriinden seine Geweihtenkutte gegen
unauffillige Reisekleidung eingetauscht. Er wird den Helden
vorschlagen, anderen Reisenden auf den Straen aus dem Weg
zu gehen — nichtsdestotrotz sollten sie sich eine glaubhafte Ge-
schichte tiberlegen, weswegen sie wohin unterwegs sind. Auch
unter dem schwarzen Triumvirat ist das Diamonenkaiserreich ein
Spitzelstaat. Angst wird rasch dein ewiger Begleiter, denn nicht nur
die Schergen sind scharf wie Zornbrechter Bluthunde, auch Bauer
Alrik oder Herbergsmutter Alrike denunzieren dich, wenn sie sich
einen Vorteil davon versprechen.”

REISEN DURCH
TransysiLien

Ettels eindringliche Worte an die
Helden deuten es bereits an: Eine
Reise durch eine der Heptarchien
ist immer strapazios und be-
klemmend. Sorgen Sie dafiir,
dass Thre Helden eine Ahnung
davon bekommen, wie schlimm
es um das Land bestellt ist und
wie schwer das Leben der ein-
fachen Bevolkerung.
Viele Menschen sind durch die
Schrecken der letzten Jahre ab-
gestumpft und verroht, bitter
haben sie sich ihrem Schick-
sal ergeben. An die Macht der
Gétter oder an Hilfe vom Reich
glaubt kaum jemand mehr, hier
und dort hofft man vielleicht
noch auf WeiB3-Tobrien.
Einen leibhaftigen Gehornten
zu Gesicht zu bekommen, ist in
Transysilien nichts Seltenes, und
davor, die Dimonen beim Namen
zu nennen, fiirchtet man sich nicht.
Viel gefihrlicher ist es doch, einen
der verbotenen Zwolfgétter anzuru-
fen — das kann einen die Zunge kosten,
im besten Fall! Nicht wenige Hofe oder
sogar ganze Dérfer haben die Riten zur An-
betung der neuen Gétzen iibernommen, in der Hoffnung, sich
so das Leben leichter zu machen. Teile des Landes sind durch
dimonische Krifte verseucht, in einigen Wildern herrscht von
agrimothischen Manifestationen hervorgerufenes Chaos. Per-
vertierte Tiere und Pflanzen sind auBerordentlich aggressiv,
iibertragen Krankheiten oder machen der Landbevélkerung
anderweitig das Leben schwer. Geweihte Helden spiiren, dass
die Zwolfe hier fern sind, und sie fiihlen sich leer und verlo-
ren (Mirakel-Proben sollten um +1 bis +4 erschwert werden).
Auch Ettel wird, je linger die Gruppe sich durch die Wildnis
Transysiliens schldgt, immer stiller.
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Die geisterhaft leeren StraBBen offenbaren sich dem Reisenden
als 16chrig und tiberwuchert von Unkraut. Gesdiumt werden
sie von den baumelnden Leichnamen Erhingter oder von
Schandkifigen. Immerhin: Auf heruntergekommene Wegher-
bergen trifft man trotz allem noch immer regelmiBig, und man
ist gut beraten, dort tiber Nacht einzukehren — obwohl man nie
sicher wissen kann, welcher Gesinnung der Gastgeber ist.

MOGLICHE BEGEGIUNGEN

@ Die Gruppe wird auf der StraBe von einer Patrouille an-
gehalten und peinlich genau nach ihrem Woher und Wohin
befragt.

@ Ein Gefangener in einem Schandkifig bittet schwach um
Hilfe. Ganz in der Nihe auf einem Baum sitzt aber eine Kri-
he, die sich merkwiirdig ruckartig bewegt und surrende Geriu-
sche von sich gibt — eine Erfindung des verriickten Erfinders
Leonardo: der mechanische Spitzel (ein dimonisch beseelter
Hybrid aus Lebewesen und Artefakt).

@ Die Helden stoBen auf einige Kaninchen (evtl. beim Ja-
gen). Als sie sich thnen nihern, bemerken sie, dass dies keine

natiirlichen Nager sind: Aus ihren Flanken ragen lange Beine,
und in ithrem pelzigen Gesicht funkeln Spinnenaugen iiber
geifernden BeiBzangen.

@ In ciner Herberge wird die Gruppe von zwei angetrun-
kenen Bauern in eine Diskussion iiber Gétter und Dimonen
gezogen. Was tun? Die Zwolfe verleugnen, um nicht unange-
nehm aufzufallen? Oder zumindest ansatzweise den eigenen
Glauben verteidigen und dabei méglicherweise die Mission
(und mehr) gefihrden?

Wiirzen Sie die Reise der Helden mit diesen oder dhnlichen
Begegnungen, wie Sie es fiir angemessen halten. Weitere Infor-
mationen zu den Schwarzen Landen finden Sie in der Spiel-
hilfe Borbarads Erben.

Ein MARCHED am FEVER

In einer der Herbergen, in denen die Helden aufihrer Reise nach
Stidwesten nichtigen, sitzt ein zahnloser Mann am Feuer und
erzihlt Geschichten. Eine Handvoll Zuhérer hat sich zu seinen
FiiBen niedergelassen. Gesellt sich einer der Helden dazu, be-
kommt er das Mirchen vom gejagten Prinzen zu héren.

DER GEjaGcTE PRinz

Einst lebte ein guter Prinz, den begehrte eine Zauberin iiber alle
Mafse. Die Zauberin war schon wie Sternenglanz auf unberiihr-
tem Schnee, aber kalt und hart im Herzen. Der Prinz liebte sie
nicht gurtick; seine auserwdihlte Braut war freundlich und gur.
Da verbrannte die Zauberin die Braut des Prinzen zu Asche, und
ste verbrannte auch den Konig und die Konigin und alles, was dem
Prinzen lieb und teuer war.

Da floh der Prinz fort, und er suchte Hilfe bei den einfachen
Menschen im Land. Auf manchem Hof gewihrte man ihm Un-
terschlupf, doch — ach! — stets nur so lange, bis man von seinem
schlimmen Schicksal erfuhr. Denn die Menschen fiirchteten den
Zorn der finsteren Frau, die den Prinzen fiir sich haben wollte, und
so jagten sie jenen schleunigst wieder fort.

Das ging so lange, bis er in ein Dorf kam, in dem die Menschen so
standhaft waren wie die Fohren in ithrer Dorfmitte. Sie nahmen
den Fliichtigen auf und es war ihnen gleich, wovor er floh. “Habt
keine Furcht, Herr”, sprachen sie, “hier bei uns seid Ihr sicher, un-
ser Wort drauf. Die Gétter schiitzen uns und Euch.”

Da dankte der Prinz den Dorflern recht brav aus ganzem Herzen
und tat einen Eid, ihnen ihr Mitleiden fiir den Rest seines Lebens
gut zu vergelten.

Die Zauberin aber hatte bald gefunden, wo sich der Prinz verstecke
hielt, und sie versuchte mit Drohung und Lockung, die Dorfler
dahin zu bringen, dass diese ihr jenen gaben.

Die rechtschaffenen Dorfler aber hielten ihr Wort: “Geh fort! Den
Prinzen sollst du nicht haben.”

Da ziirnte die finstere Frau, und sie sandte einen mdchtigen Sturm,
der die Ernte vernichtete und das Vieh ersoff. “Ihr seht”, heulte sie
tiber die Winde hinweg, “eure Gotter schiitzen weder euer Korn
noch euer Vieh. Wollt ihr mir den Prinzen noch immer nicht ge-
ben?”

Die rechtschaffenen Dorfler aber hielten ihr Wort: “Geh fort! Den
Prinzen sollst du nicht haben.”

Dies erboste die Zauberin iiber alle Mafle, und sie sprach einen
schwarzen Zauber, der den Blumen ihre Farben nahm und den
Vogeln ihre Lieder und dem Tageslicht die Wirme. “Ihr seht”,

schrie sie in der plotzlichen Stille, “eure Gotter schiitzen nicht, was
da st an kleinen Freuden in eurem beschwerlichen Dasein. Wenn
thr mir nur den Prinzen aushindigt, so will ich sie euch wieder-
geben.”

Die rechtschaffenen Dorfler aber hielten ihr Wort: “Geh fort! Den
Prinzen sollst du nicht haben.”

Da ergriff die Zauberin eine Wut, wie sie sie noch nie verspiirt
hatte, und sie sprach ein verbotenes Wort, das alle Kinder des Dor-
fes zu Mdusen machte, und quickend suchten sie das Weite und
wurden nie wieder gesehen. “lhr seht”, kreischte die finstere Frau
tiber den einsetzenden Jammer hinweg, “auch eure grofite Freu-
de haben eure schwachen Gotter nicht schiitzen kénnen. Wenn ihr
mir meinen Liebsten nicht endlich gebt, so werde ich euch vollends
vernichten.”

Da verloren die Dorfler den Glauben an ihre Gotter und das Wis-
sen dariiber, was gut und richtig ist, und sie willigten ein, den Prin-
zen der Zauberin auszuliefern.

Dieser aber war — o weh! — aus Entsetzen dariiber, welch schreck-
liches Unheil er iiber so viele gute Menschen gebracht hatte, zu
Stein erstarrt.

Da spuckte die finstere Frau griine Galle, riss sich das begierige
Herz aus dem Leib und sprach voller Zorn einen miichtigen Fluch
tiber das ganze Land, in dem das Dorf lag: Nie wieder sollten Freu-
de und Gotterglaube in die Herzen dieser Menschen zuriickkehren,
in Elend sollte alles darben, bis der Prinz nicht mehr aus Stein und
sie selbst mit ihm vereint wire bis ans Ende der Zei.

Dieser unheilige Eid drang an die Ohren der Dimonen — und den
Jenseitigen gefiel, was sie horten. Gierig rissen sie da mit Klauen
und Zihnen ein Loch durch die Sphiren, griffen nach der bésen
Zauberin und zogen sie zu sich. Und ste ward nie mehr gesehen.
Die Menschen aber blieben zuriick in den Triimmern ihrer kiim-
merlichen Leben, arm und freudlos. Und sie sind es bis heute ge-
blieben.

Denn siehe: Unrecht muss nicht immer gut werden und rechtes Tun
nicht zwingend belohnt werden im Ende. Gutes erduldet weiterhin
sein Leid. Boses aber verschlingt sich selbst.
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“im vnserREm DOREF
GESCHEHEII SCHRECKLIiCHE DinGe!”

Am zweiten Tag, nachdem Ettel und die Helden Eichmoor
(wo man sich iibrigens auf Nachfrage an die pliindernden
Goblins erinnert) in stidwestliche Richtung verlassen haben,
stofen sie auf den zehnjihrigen Jost Wedding.

Hinter Eichmoor fithren nur noch kaum sichtbare Trampel-
pfade durch die lebensfeindliche Landschaft: Morastige, von
mannshohem Gestriuch iiberwucherte Senken wechseln sich
ab mit schroffen, grasbewachsenen Hoéhen, in die sich hier
und da verkriippelte Biume krallen. Im Westen ragt finster die
Schwarze Sichel in den Himmel, eine Wand aus zerkliiftetem
Fels und dichten, dunklen Nadelwildern.

Hinter einer der Hiigelkuppen — es mag sich durch leises
Glockchenklingeln und Wimmern angekiindigt haben — sto-
Ben die Helden schlieBlich auf den kleinen Jost, der hier einige
magere Ziegen hiitet. Er sitzt auf einem Stein und weint. Spre-

GEHEIimnisse EinEs DORFES

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Dorf Grauen duckt sich am Rande einer weiten Sen-
ke im michtigen Schatten eines Ausldufers der Schwarzen
Sichel, an dessen steilen Hingen sich ein dichter Wald er-
hebt.

Der Ort ist armselig und trist. Die aus schmutzigem
Bruchstein gebauten, niedrigen Hiuser sind herunterge-
kommen, die kargen Kriutergirten und spirlich bewach-
senen Felder mit aschedhnlichem Staub bedeckt. Einige
Gebiude sind verlassen, halb eingestiirzt oder abgebrannt.
Dérfler mit verhirmten Gesichtern werfen euch misstrau-
ische Blicke zu, als ihr an ithnen vorbeigeht, und schieben
sich schiitzend vor ihre Kinder.

Jost fithrt euch auf einen kleinen Platz in der Dorfmitte,
auf dem sich unter vier gewaltigen Féhren einiges Volk
versammelt hat und sich ernst unterhilt. Als ihr euch
nihert, verstummen die Gespriche schlagartig. Stirnrun-
zelnd blickt man euch entgegen.

Ein hagerer, einarmiger Mann steht langsam auf. “Jost!”,
spricht er streng. “Was sind das fiir Leute, Junge? Was hat
das zu bedeuten?”

GRAVED

In Grauen leben vielleicht ein Dutzend Familien. Die meisten
von ihnen betreiben Viehzucht — hauptsichlich Schafe und
Ziegen, aber es gibt auch einige Kiithe und jede Menge Fe-
dervieh. Aufgrund der Verseuchung des Landes sind die Tiere
mager und schwach, von Geschwiiren iibersit oder verkriip-
pelt. Ahnlich traurig sehen die wenigen Korn-, Riiben- und
Kartoffelfelder und die winzigen Gemiisegirten aus: kraftlose
Pflanzenreihen, die Blitter befallen von widernatiirlich aufge-
blihten Insekten.

Das kleine Dorf liegt abgeschieden. Selten verschligt es einen
Grauener weiter als bis Eichmoor. Als damals Galottas Scher-
gen in den Ort einfielen, den Anbruch einer neuen Zeit ver-
kiindeten, den Perainetempel schindeten und den Geweihten
ermordeten, waren die Grauener nicht allein entsetzt, sie wa-

chen die Helden den diirren Jungen an (und zumindest Ettel
wird darauf bestehen), wird dieser zuerst erschrecken. Dann
jedoch fasst er — so sich die Helden nicht sehr ungeschickt an-
stellen — Vertrauen zu den Fremden und klagt ihnen, bekiim-
mert und auf Kinderart ziemlich ungeordnet, sein Leid:

“In unserem Dorf geschehen schreckliche Dinge! Meine Schwester
Alruna ist iiber Nacht verschwunden und Birke, Hitta und Me-
rishja auch! Mutter sagt, sie wurden von den bosen Feen geholt,
als Opfer fiir das Ungeheuer im See. Und vielleicht stimmt das
sogar, denn Neetya Persing ist ja vorher schon ganz krank im Kopf
geworden und hat immerzu vom Schwurschwert gefaselt und dass
das Volk im See Hilfe braucht. Und dann ist sie umgefallen. Wahr-
scheinlich muss sie sterben!”

Zeigen die Helden Interesse fiir diese Erzihlung und haken
nach, schligt Jost zaghaft vor: “Folgr mir ins Dorf, wenn ihr
wollt, es ist nicht weit. Meine Eltern oder Frau Turbensen konnen
besser erkliren, was geschehen ist. Vielleicht konnt ihr uns ja zu
helfen!”

ren vor allem vollkommen tiberrascht. Fiir sie kam das Ende
ihrer vertrauten Welt ohne die geringste Vorwarnung.

Was ihre Haltung und Denkungsart angeht, ihneln sie in vie-
lerlei Hinsicht lingst der restlichen unterjochten Bevélkerung
(siche Reisen durch Transysilien, Seite 10). Stoisch und bitter
tragen sie ihr hartes Los: Hunger, Armut, Krankheit, Angst vor
der Willkiir der Herrschenden und die Gefahren der perver-
tierten Natur. RegelmiBig schlagen sie sich mit den Rotpelzen
aus der Sichel, die zunehmend aggressiver werden, herum.
Fremden gegeniiber sind sie misstrauisch, bedeuten die doch
oft Arger.

Immerhin: So enttiuscht die Grauener auch von den Zwélfen
sind und so zerriittet ihr Glaube ist —die neuen Herren werden
in keinem Hof offen verehrt. Laut werdende Stimmen, die ein
Opfer fiir Widharcal fordern, um ihn zu besinftigen, werden
jedesmal rasch zum Schweigen gebracht: von Grimwulfe Tur-
bensen, die im Dorf das Sagen hat, oder von Neetya Persing und
threr Mutter.

Einst nannte man die Senke, in der Grauen liegt, “das Tal un-
ter den Wassern” — vermutlich, weil die zerkliiftete, waldige
Sichelflanke, die sich hinter dem Dorf in den Himmel erhebt,
von vielen Bichen durchzogen ist, die an mehreren Stellen
Seen und Moore gebildet haben. Heute ist diese Bezeichnung
weitgehend in Vergessenheit geraten.

AUSGEWAHLTE DORFLER

Grimwulfe Turbensen: Die 50-jihrige ernste, schmale Frau
mit den silbergrauen kurzen Haaren und dem stechenden
Blick hat im Dorf das Sagen. Mit liebevoller Strenge wacht sie
iber die kleine Gemeinde und sorgt dafiir, dass Gétzenanbe-
tung und Denunziantentum nicht FuB fassen.

Tanit Persing: Mutter von Neetya Persing. Ihr Mann Silba-
hardt war der letzte Peraine-Geweihte von Grauen. Er wurde
von Galottas Schergen ermordet, als sie in das Dorf einfielen,
um die neue Ordnung zu verkiinden. Seine Leiche kniipften
sie an einen Baum und ordneten an, sie hingen zu lassen —
als Mahnung. Viele Monate lang traute sich niemand, sie ab-
zunehmen. Tanit ist stimmig, hat dunkles Haar und dunkle
Augen. Mehrere Narben ziehen sich durch ihr eingefallenes
Gesicht. Die Imkerin und Kriuterfrau ist gewshnlich freund-
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lich und ruhig. Den Grund fiir die Visionen ihres verstorbenen
Mannes und ihrer Tochter kennt sie nicht.

Neetya Persing: Eine Beschreibung finden Sie auf Seite 29 un-
ter Dramatis Personae.

Ernbrecht und Elida Wedding: Eltern von Alruna (13) und
Jost (10). (Eine Beschreibung Alrunas finden Sie auf Seite
22.)

Faduhenne Tomsen: Mutter von Birke; ithr Mann ging vor
wenigen Gotterldufen zum Jagen und kam nie wieder. (Eine
Beschreibung Birkes finden Sie auf Seite 22.)

Welf und Drala Kormin: Eltern von Hizza (10) und Merish-
ja (8). (Eine Beschreibung der beiden Téchter finden Sie auf
Seite 22.)

EineE HiLFLOSE DORFGEmMEIinnSCHAFT

Ein knappes Dutzend Grauener — darunter Grimwulfe und
die Eltern der verschwundenen Midchen — haben sich unter
den Féhren versammelt, um zu beratschlagen, was gesche-
hen soll.

Der einarmige, vollbirtige Mann, der sich erhoben hat, ist Ern-
brecht Wedding. Er und Grimwulfe werden die Helden, sobald
die sich héflich vorgestellt und ihr Interesse an den seltsamen
Vorfillen zu erkennen geben, zégerlich auffordern, Platz zu
nehmen. Dann erzihlt Grimwulfe:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Vor drei Nichten riss ein unheimlicher Krach das
halbe Dorf aus dem Schlaf: Die junge Neetya Persing,
die Tochter unseres seligen Perainegeweihten, war es;
sie stand hier, in der Mitte des Dorfplatzes, in ithrem
diinnen Hemdchen, mit verdrehten Augen. Wie ein
Geist sah sie aus! Sie trommelte mit einem Riihrléffel
unentwegt auf den Tischen, an denen wir jetzt sitzen,
und schrie dabei folgende Worte: “Das Volk vom See
braucht unsere Hilfe! Der GroBe Schatten droht es zu
vernichten! Erinnert euch des Eides, den ihr einst ge-
leistet habt! Nun ist die Zeit gekommen, ihn einzulé-
sen! Findet das alte Schwurschwert, erschlagt das Un-
geheuer! Wenn ihr es nicht tut, wird groBes Unbheil iiber
uns alle kommen!”

SchlieBlich sei sie bewusstlos zusammengebrochen und von
ihrer Mutter zuriick ins Bett gebracht worden. Anfangs hitte
niemand im Dorf diesen Zwischenfall so recht ernst genom-
men (“Ihr miisst wissen, Fremde: Neetya hat das Zweite Gesicht
— es wird in threr Familie vererbt —, und sie verhilt sich haufiger
etwas seltsam.”), aber dann sei Neetya nicht mehr zu sich ge-
kommen, bis heute nicht. Sie rede wirr in ihrer Benommenheit
und esse und trinke kaum.

Obendrein wiren letzte Nacht noch vier Middchen des Dor-
fes spurlos verschwunden, und man habe Grund zur An-
nahme, dass ihr Verschwinden mit Neetyas Worten zusam-
menhingt. “Denn angeblich gibt es — jedenfalls heifit es so in
den alten Mirchen — wirklich ein Feenvolk oben in einem der
Seen — und wenn dem so ist, dann waren es die Feen, die unsere
Moidchen zu sich gelockt haben, um sie diesem Ungeheuer im
See zu opfern!”

Diese zuletzt geduBerte Vermutung Grimwulfes teilt ein gro-
Ber Teil des Dorfes.

Stellen die Helden weitere Fragen, kénnen sie folgende Infor-
mationen bekommen:

& “Neetyas wirre Worte ..
drauf machen. Es gibt ein Mirchen, in dem das Volk aus dem

. Ich kann mir da keinen Reim

See, ein Schwur und, ich meine, auch ein Schwert eine Rol-
le spielen — aber verzeiht, das ist nur ein Mirchen! Wenn Thr
Euch dafiir interessiert, dann fragt die Kinder; sie héren Nee-
tya immer gern zu, wenn die die alten Geschichten erzihlt.”
(Tatsichlich kann z.B. Jost den Helden das Mirchen vom
Schwurschwert erzihlen, siehe unten.)

& “Neetya Persing war mir immer unheimlich. Zwar gibt sie
sich stets brav, und die Kinder haben sie gern — aber alle wissen,
dass sie das Zweite Gesicht hat und von wunderlichen Triu-
men heimgesucht wird. Und nun hat sie dieses Ungliick tiber
uns gebracht.”

& “Es heilit, die Feen hausen im Trinensee, sie sind heimtii-
ckisch und verfiigen tiber bése Zauber! Wenn sie die Kinder
geholt haben, dann sehen wir unsere Midchen nie wieder.”
@ “Es gibt einen Pfad hinauf zum Trinensee — zumindest gab
es einen, heute ist er vermutlich verwildert. Als der Weg noch
gut zu begehen war, hat man den See am spiten Mittag er-
reicht, wenn man im Morgengrauen aufgebrochen ist.”

€ “Von uns war schon lange niemand mehr im Wald, schon
seit einigen Sommern nicht. Da oben im Wald gehen Dimo-
nen um, dort ist nichts mehr, wie es einst war. Und so wird
auch dieses Volk im See nichts Gutes im Schilde fithren, wenn
es wirklich existiert.”

& “Von einem Ungeheuer im See habe ich noch niemals zu-
vor gehért.”

& “Alruna, Birke, Hitta und Merishja sind gestern Abend
ganz normal zu Bett gegangen — aber heute Morgen lagen sie
einfach nicht mehr drin. Niemand hat etwas gesehen oder ge-
hort.”

@ “Auch Birkes Hund Bér ist verschwunden. Wahrscheinlich hat
das tapfere Tier seine kleine Herrin schiitzen wollen und musste
das mit dem Leben bezahlen.” (nur Faduhenne Tomsen)

@ “Ich finde keine Erklirung dafiir, aber auch ein Bollerwa-
gen und unser groBer Waschtrog sind iiber Nacht verschwun-
den. Es erscheint Euch sicher herzlos, Fremde, dass mir so eine
Kleinigkeit iberhaupt auffillt, wo mir zwei meiner Kinder ab-
handen gekommen sind — aber, nun, es hat mich halt stutzig
gemacht.” (nur Welf oder Drala Kormin)

@ (wenn direkt auf das Mirchen und den Eid, von dem darin
die Rede ist, angesprochen) “Es ist ein Mirchen, verflucht! Und
selbst wenn es ein Kérnchen Wahrheit enthielte, dann wire das
alles vor sehr langer Zeit geschehen. Mit den Menschen dieses
Dorfes hat das nichts mehr zu tun. Und seht Euch doch um:
Selbst unsere Minner sind diirr, krank und halb verhungert.
Von uns zu erwarten, Schlachten zu schlagen und Ungeheuer
zu tdten, ist lachhaft! Wir werden ja kaum mehr mit unseren
eigenen Schrecken fertig.”

BEei pEn PERSINIGS

Tanit Persing ist wihrend der Besprechung auf dem Dorfplatz
nicht anwesend. Sie pflegt daheim ihre Tochter.

Wenn die Helden nicht von sich aus auf die Idee kommen,
wird Ettel darauf dringen, Tanit und Neetya aufzusuchen, da
er hofft, mit seinen Heilkiinsten helfen zu konnen.

Tanit empfingt die Fremden ernst, und ihre dunklen Augen-
ringe zeugen von tiefer Erschépfung. Offenbaren die Helden,
dass sie gekommen sind, um zu helfen, erhalten sie die Erlaub-
nis, einen Blick auf Neetya zu werfen.
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Diese liegt mit geschlossenen Augen auf ihrem Krankenla-
ger, thr Atem geht flach, ihr Gesicht ist grauweill. Obwohl
sie schwitzt, ist ihre Haut kalt. Versucht man sie zu wecken,
reagiert sie entweder gar nicht, oder sie reiBt auf einmal ihre
Augen auf und wispert — ins Leere starrend — folgende (oder
dhnliche) unzusammenhingende Sitze, ehe sie wieder in sich
zusammensackt:

“Der GroBe Schatten wird alles verschlingen!”

“Aber wo ist das Schwert? Wir brauchen das Schwert!”
“Geliebter, warum nur hast du mich verlassen? Wohin bist du
gegangen’”

“Das Volk im See braucht unsere Hilfe.”

“Wir haben es geschworen.”

“Der junge Baron — ich weiB, er kann uns helfen, er wird uns
retten! Er hat es versprochen.”

“Aber nun ist er fort. Ob es die finstere Frau war?”

AuBere Verletzungen weist Neetya keine auf, allerdings ist sie
arg entkriftet. Ettel nimmt sich ihrer auf der Stelle an.

Tanit kann folgende Auskiinfte geben:

“Informationen zur Familiengeschiche der Persings

@ Neetya sei zwar immer vertriumt und wunderlich gewesen
@ “gunz der Vater” —, und sie habe auch sonderbare Triume
gehabt, aber in eine solche Trance sei sie noch nie gefallen.

€ Von einem “jungen Baron” wei} Tanit nichts, und sie ist sich
sicher, dass ihre Tochter keinen “Geliebten” hat. Aber bei so halb-
reifen Midchen weif3 man natiirlich nie. Vielleicht hort Thr Euch noch
etnmal bei den Kindern um, wenn ihr es fiir wichtig haltet.”

Das SCHWURSCHWERT

(erzihlt von einem Kind aus Grauen)

Einst sprach die Girtnerin unter den Wassern zum Gartner: “Du hast
eine Puppe aus Ziegenhaar gefertigt und verbrannt, ich habe es ge-
rochen. Das ist nicht recht, was du tust. Wer sich mit bésen Miichten
einlisst, verliert am Ende immer.”

“Schweig, Weib”, antwortete thr Mann. “Ich weif3, was ich tu. Der
alte Huge hat mich auf dem Markt betrogen — ich hab es ihm vergol-
ten. Und nun ist Ruh.”

Aber bald schon sprach die Girtnerin erneut zum Gdértner: “Du hast
eine schwarze Blume unter der Blutbuche gepflanzt und verbotene
Namen gefliistert. Ich habe es gehort. Es ist gefihrlich, was du tust. Wer
sich mit bosen Michten einldsst, verliert am Ende immer.”

“Schweig, Weib”, antwortete thr Mann. “Ich weif3, was ich tu. Der
Ertrag aus unserem Garten reicht kaum, uns zu ernihren — das soll
sich andern. Und nun ist Ruh.”

Aber bald schon sprach die Gdrtnerin ein drittes Mal zum Gdrner:
“Du hast oben 1m Wald die Hand der schwarzen Frau gehalten und
thr das Haar gekimmi, ich habe es gesehen. Das ist nicht recht, was du
tust. Wer sich mit bosen Michten einlisst, verliert am Ende immer.”
“Schweig endlich!”, antwortete ihr Mann. “Ich weif3, was ich tu. Die
Hexe ist mir verfallen, sie erfiillt mir jeden Wunsch — wir kennen kein
Leiden mehr. Und nun ist Ruh.”

Jedoch ging kaum ein Jahr ins Land, da verlangten die bosen Miichte
fiir thre Dienste einen fiirchterlichen Lohn vom Gértner, und seine Not
war grof3. Sein kluges Weib versteckte ihn rasch tm Brunnen ihres Gar-
tens, damit thm kein Leid geschihe. Und auch die iibrigen guten Men-
schen unter den Wassern verziehen seine Taten und standen zu thm.
Da wurde es finster im Tal, und ein schrecklicher Sturm erhob sich, der
vernichtete das Korn und ertrinkte das Vieh. Schlimme Krankheiten
nahmen Ménnern das Augenlicht und werdenden Miittern, was da in
thren Bauchen leben wollze.

I

Zuletzt aber erhob sich unter grausigem Summen ein Déimon aus der
Erde, der hatte nicht blof3 einen Leib, nein, der hatte derer Tausende,
denn blutdiirstende Kiifer waren sein Leib. Wie emne schwarze Flut-

welle ergossen sie sich in das Tal unter den Wassern und brachten hun-
dertfachen Tod. Und der Damon ward der Wimmelnde genannt, und
vor thm gab es keine Rettung.

Derweil grimte sich der Girtner im Brunnen, weil er ein schlechter
Mensch gewesen, und vergoss so manche Trine ins Erdwasser hinein.
Seine Trinen aber flossen geradewegs in den See oben im Wald, der
seitdem der Trinensee heift, und das Feenvolk, das dort lebt, schmeckte
das Salz und erfuhr auf diese Weise von der Not der Menschen, und es
hatte Mitleid mit ihnen.

Da rief der Konig der Feen seine Streiter zusammen und zog an ihrer
Spitze gegen den Wimmelnden, und es gab eine Schlachs, die viele
Tage und Nichte wihrte. Am Ende aber ging das Andersvolk siegreich
daraus hervor, und die Menschen waren gerettet, und es brandete ein
Jubel auf;, der alle bosen Miichte im Umland auf immer vertrieb.

Da half man dem Gértner aus seinem Versteck, und als er sich umsah
und schaute, wie viel Unheil seinetwegen geschehen was, erfasste ihn
tiefe Reue und er versprach, BufSe zu tun vor den Menschen und vor
den Gottern bis an sein Lebensende.

Die Girtnerin aber nahm das Schwert des Feenkonigs an sich und
legte im Namen all jener; die unter den Wassern lebten, den heiligen
Etd darauf ab, die Groftat der Feen niemals zu vergessen. Sollte das
Volk vom Trinensee jemals in Not geraten und der Hilfe bediirfen,
wiirden ihm die Menschen zur Rettung eitlen und es mit eben dieser
Klinge schiitzen vor jedem Unbill, das da kommen moge. So sprach
die Girtnerin und stiefs die Waffe tief in einen Fels hinein, und der Fels
erwachte, ging davon und ward nie wieder gesehen.

Wenn aber die Zeit gekommen ist, da die Menschen unter den Wassern
thr Wort wahrmachen sollen, so heif3t es, wird der Fels zuriickkehren
und das Schwurschwert zur Rettung bringen.
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@ Das Mirchen vom Schwurschwert war fiir sie bisher nie
mehr als eine Geschichte, und an ein Feenvolk glaubt sie nicht.
Auch hat sie die Visionen ihres Mannes und ihrer Tochter nie
sonderlich ernst genommen, aber nun fragt sie sich schon lang-
sam, ob nicht doch irgendetwas dahintersteckt.

Meetya PErsinGgs Zvstanp

Seit Generationen gibt es ist immer eine Person in der Per-
singschen Familie (meist der oder die Peraine-Geweihte), die
als Medium unbewusst in Geistkontakt zur verstorbenen Pe-
rainiane steht. Letztere hat so tiber die Jahrhunderte hinweg
unentwegt ihre Erinnerungen an die Geschehnisse rund um
den Schwertschwur als Trdume und Visionen in die Sphire
der Sterblichen gesandt. Sie wollte auf diese Weise verhindern,
dass die Grauener ihren Schwur vergaBen.

Leider geriet dieser — und die Ereignisse, die ihn hervorbrach-
ten — dennoch bald in Vergessenheit. Nicht einmal Perainianes
Nachfahren, die Persings, konnten mehr sagen, was es zu be-
deuten hatte, dass in ihrem Geschlecht die Gabe des Zweiten
Gesichts vererbt wurde. Heute erzihlen in kruden Formen nur
noch einige Mirchen, an die kaum jemand glaubt, von Nibel-
wulf, Zylya und der Hilfe der Feen.

Als vor Kurzem der Hechtdaimonid in den Trinensee gespilt
wurde, spiirte Perainiane die Not der Biestinger und wusste,
dass die Zeit gekommen war, das alte Versprechen einzulésen.
Sie sandte daraufhin, um die Grauener wachzuriitteln, an
Neetya einen derart dringlichen Ruf wie nie zuvor. Leider er-
wies sich dieser als zu stark fiir Neetya: Ihr Selbst wurde véllig
in den Hintergrund gedringt. Dieser Zustand wird sich erst

DiE DREI SCHWESTERI

Einst hatte ein Konig drei Tochter.

Die dlteste war wunderschon und sehr klug, aber sie hatte kein
Herz. Sie lebte in den Gewdlben unter dem Schloss ihres Vaters, wo
ste die schwarze Kunst studierte. Man sah sie selten. Das Gesinde
nannte sie wispernd “die Kellerprinzessin”.

Die zweite war hiibsch anzuschauen und hatte ein gutes Herz, aber
es fehlte thr an Verstand. Sie lebte im hochsten Turm des Schlosses,
wetl die Weite des Himmels sie die Enge ihres Geistes vergessen
machte. Man sah sie oft auf Billen und Jagden, wo sie es trefflich
verstand, sich und andere zu vergniigen. Das Gesinde nannte sie
neckend “die Turmprinzessin”.

Die jiingste Tochter wiederum war klug und brav, aber von schlichter
Gestalt. Sie hielt sich selten in ihren Gemdchern auf, denn ihr Herz
gehorte den Pflanzen und den Tieren, die die Gotter gemacht haben,
und sie verbrachte ithre Tage in den Gdrten, die das Schloss thres Vaters
umgaben. Das Gesinde nannte sie liebevoll “die Gartenprinzessin”.
Als nun der Konig die Zeit fiir gekommen sah, die drei Schwestern
zu verheiraten, sprach er weise: “Ich wiinsche mir fiir meine Toch-
ter Ehegatten, die sie wahrhaft gliicklich machen. Drum soll eine
jede selbst bestimmen, welcher Mann sie trauen darf.”

Als dies die Kellerprinzessin horte, sagte sie: “Wer mir als Erster
sieben Neugeborene bringt, der wird mich zum Altar fiihren.”

So wurde es verkiindet, und es war der machthungrige Sohn eines
Konigs, der diese Priifung bestand.

Und die Turmprinzessin frohlockte: “Wer aus den drei grifiten
Turnieren des Landes als Sieger hervorgeht, dessen Weib mdchie
ich sein.”

So wurde es verkiindet, und es war der starke Sohn eines Herzogs,
der diesen Wettstreit gewann.

|

bessern, wenn Perainianes Einfluss wieder nachlisst — und
dies geschieht erst, wenn das Schwurschwert geborgen wird,
um damit den Eid zu erfiillen.

Eine Heilkunde Seele-Probe lisst, je nachdem wie gut sie ge-
lingt, erahnen, dass Neetyas Selbst von einer stirkeren Prisenz
verdringt wird. Weiterhin kann ein Held mit dem Zauber
TRAUMGESTALT oder der Liturgie BISHDARIELS AUGE Kon-
takt zu Perainiane aufnehmen.

Eio GespracH miT pEn KinbDERrRnO

Mit einem Kind aus Grauen ins Gesprich zu kommen (bspw.
Jost), diirfte den Helden nicht schwerfallen. Folgende Infor-
mationen lassen sich so entlocken:

@ Informationen tiber die vier verschwundenen Midchen
@ Informationen liber Neetya, die bei allen Kindern sehr be-
liebt war

@ Einen Liebsten hatte Neetya gewiss nicht. Aber manchmal
hat sie uns von einem jungen Mann ergihlt, und sie hat behaup-
tet, er sei der Schutzpatron unseres Dorfes. Eines Tages wiirde er
zuriickkehren und alles wieder gut machen. Sie hat immer ganz
vertrdumt gelichelt, wenn sie von ihm erzihlt hat.”

@ "Angeblich steht im Garten des alten Perainetempels eine Sta-
tue von diesemn Mann. Ich weif3 nicht, ob das stimmzt. Ich war noch
nie dort. Es ist ein verbotener Ort.”

@ Von einem “jungen Baron” wissen die Kinder nichts. Aber
es gibt ein Mdrchen, in dem kommzt der Sohn eines Barons vor.
Neetya hat es uns oft erzihlt. Wollt Thr es horen?” (Bejahen die
Helden dies, wird eins der Kinder das folgende Mirchen von
den drei Schwestern zum Besten geben.)

Die Gartenprinzessin aber wiinschte: “Wer mir den schonsten Park
anlegt, mit bunten Blumen und Tieren und zu Ehren der Gétter,
mit dem will ich mein Leben teilen.”

So wurde es verkiindet, und es war der sanfte Sohn eines Barons,
der diese Aufgabe meisterte.

Die gemeinsame Hochzeit der Schwestern wurde ein rauschendes
Fest, von dem die Barden noch heute singen. Das Jah, das folgte,
war ein gliickliches Jahr.

Die Kellerprinzessin vertiefte sich in ihren Gemdchern in verbote-
ne Geheimnisse, wie sie es immer getan hatte, aber nun war da ein
Mann an ihrer Seite, der thr zur Hand ging.

Die Turmprinzessin zeigte sich derweil mit ihrem stastlichen Ge-
mahl stolz auf jeder Gesellschaft, und das elegante Paar war stets
der Mittelpunkt der Festivitd.

Die Gartenprinzessin und ihren schonen Knaben wiederum sah
man tagtiglich in threm Garten, Hand in Hand zwischen bunten
Blumen, im Schatten der Biume oder in Andacht vor den Schrei-
nen der Gotter.

Als aber dieses eine gliickliche Jahr ins Land gegangen war, geschah
Schreckliches.

Der Konigssohn erwachte eines Nachts aus einem Alpdruck und sah
mit einem Mal das finstere Unrecht, das er begangen, um seiner Ge-
mahlin zu gefallen, und diese Erkenntnis nahm ihm den Verstand.
Weinend lief er hinaus zur Kapelle, um die Gotter um Vergebung zu
bitten, allein er konnte die Kapelle nicht finden. Da stiirzte er sich
in den Burggraben, und seine Schuld zog ihn wie ein Fels hinab. So
fand man ihn am ndichsten Tag: das Gesicht nach unten, im Wasser
treibend, und Frosche safien tonend auf seinem Riicken.

Traurig und still war das Jahy;, das folgte.

Als das Trauerjahr wm war, war der Kummer der Kellerprinzessin
ungebrochen, und sie ziirnte der Welt, weil sie den 1od des gelicbten
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Gemahls nicht verschmerzen konnte —vor allem aber ziirnte sie ihren
Schwestern, die sich wieder froh mit ihren Gatten zu zeigen wagten.
Da lockte sie eines Abends die beiden Minner in boser Absicht zu
sich und verwandelte sie mit Hexenkraft in glitschige Frosche.

Wie grof3 war der Jammer, als die jiingeren Schwestern am néchs-
ten Morgen erwachten und in ihren Betten kaltes Getier vorfanden
anstelle threr Geliebten! Kein Heiler wusste Rat an diesem ersten
Tag, und das Wehklagen nahm kein Ende.

Als am zweiten Tag auch kein Magier eine Losung fand, verlor die
Turmprinzessin die Geduld: “Mit einem Frosch kann ich nicht tanzen
gehen, thm nicht meine Binder schenken! So einen Gemahl will ich
nicht. Ich will setnen Froschkorper zerschmettern, daraus wird der Mann
wohl wieder hervorspringen.” Sprach s, nahm den Frosch, der einst der
Sohn eines Herzogs gewesen war, und warf ihn gegen die Wand. Da zer-
schmetterte der kleine Leib fiirwahr und fiel leblos zu Boden, ein Mann
aber kam darunter nicht ans Licht. Er war hin fiir immer.

Ein Avrfrac

Sollten die Helden nicht von sich aus auf die Idee kommen,
den Dérflern ihre Hilfe anzubieten, wird entweder Ettel ihnen
nahelegen, etwas fiir die armen Menschen zu tun, oder Grim-
wulfe spricht sie direkt an.

Es gilt, die vier verschwundenen Midchen zu finden und zu-
rickzubringen. Da die Grauener sicher sind, dass die Feen
vom Trinensee etwas mit dem Verschwinden der Kinder zu
tun haben, schlagen sie vor, als Erstes dieses Zaubervolk auf-
zusuchen. “Fragt sie, warum sie unsere Kinder gestohlen haben
und was sie dafiir verlangen, sie uns wieder zuriickzugeben.”
Gibtes in der Gruppe einen besonders eindrucksvollen Kimp-
fer, wird Grimwulfe noch — klug seine muskulésen Arme und
blitzende Klinge bewundernd — vorschlagen, dieser kénne ja
vielleicht, sozusagen als Gesandter von Grauen, auch das Un-
geheuer erschlagen, dann sei der alte Schwur eingelést und die
Feen giben hoffentlich Ruhe.

Reich belohnen kénnen die Dérfler die Helden freilich nicht.
AuBer einigen Dimonenkronen haben sie nichts anzubieten
als vielleicht ein zerzaustes Huhn, einen Topf Honig oder ei-
nen mageren Welpen.

Ettel méchte vorerst nicht mit in den Wald kommen. Er bleibt
im Dorf und kiimmert sich um Neetya. Er bittet die Helden

Imt WaLp

Stellen Sie den waldigen Gebirgshang, den die Helden erklim-
men, als diister und unheimlich dar.

Der von Grisern und Ranken iiberwucherte Trampelpfad, der
stellenweise kaum noch als ein solcher zu erkennen ist, schlin-
gelt sich stetig aufwirts durch zerkliiftete Felsen und dichten
Baumbestand. Hauptsichlich Firunsféhren sind es, die hier
wachsen, gemischt mit Erlen und Birken. Der dunkle, stellen-
weise schroffe Boden ist bedeckt mit glitschigen Moosen und
welken Farnen.

Der Wald in dieser Region ist besonders stark von dimoni-
schen Prisenzen durchseucht — nicht nur agrimothische Krif-
te schinden hier die Natur, auch ein Teil des Omegatherions,
der verborgen unter einem Firun-Heiligtum in der Schwarzen
Sichel liegt, trigt zur Pervertierung bei. So sind simtliche Biu-
me verdreht oder verkriippelt, als hitten sie Schmerzen auszu-
stehen, in threr Rinde wimmeln Wiirmer, und aus ihren Stim-

Als am dritten Tag auch kein Geweihter die Rettung brachze, senk-
te die Gartenprinzessin die nassen Lider: “Es dauert mich, dass
mein Gemahl seine Gestalt verloren hat, und wenn ich weine, so
weine ich fiir thn, nicht fiir mich. Aber mein Gemahl bleibt er, und
wenn er auch den Leib eines Frosches hat, will ich doch in Zu-
kunft meine Tage mit ithm verbringen, mit thm zwischen Blumen
wandeln und unter Biumen sitzen. Denn sein gutes Herz sehe ich
noch immer.” Sprach s, nahm den Frosch, der einst der Sohn eines
Barons gewesen war, und kiisste thn.

Da ward der bose Zauber gebrochen, und ihr lieber Gatte stand
wieder vor ihy, und sie fielen sich froh in die Arme. Dann aber
erzdhlte der junge Baron, was sich zugetragen hatte, und von der
Bosartigkeit der Kellerprinzessin, und flink mauerte man sie in
thren Gewoélben unter dem Schloss ein, lebend zwar, aber ohne
Schaden fiir die Welt. Und hernach wurde sie nie wieder gesehen
und bald vergessen.

aber, weiterhin die Augen nach seiner Schwester offen zu hal-
ten. Wollen die Helden in Grauen nichtigen, werden sie bei
Tanit untergebracht.

AVFBRYUCH in DEn WaLD

Die Dérfler begleiten die Helden noch bis zum Waldrand, wo
sich ein kaum sichtbarer Pfad durch das Strauchwerk hinauf
ins Gebirge schlingelt. Weiter trauen sie sich nicht.

Zur Rechten sieht man von hier aus die vermoosten Mauern
des alten Perainetempels graugriin zwischen Biischen und
Biumen hervorschimmern.

Ernbrecht Wedding schirft den Helden ein, dem Pfad zu fol-
gen, er fithre geradewegs an das 6stliche Ufer des Trinensees.
SchlieBlich warnt Grimwulfe noch einmal eindringlich vor
den Gefahren des Waldes und der Heimtiicke der Feen, ehe sie
viel Gliick wiinscht und sich verabschiedet.

Kommt einer der Helden an dieser Stelle auf die Idee, schon
einmal nach Spuren zu suchen, fillt ihm mit einer Fahrtensu-
chen-Probe+4 tatsichlich etwas im festen, feuchten Erdreich
auf: die Abdriicke kleiner FiiBe (Kinder), Pfotenabdriicke
(Hund) und einige tiefere Rillen wie von schmalen, harten Ri-
dern (Bollerwagen).

men tropfen stinkende Harze. Es herrscht eine bedriickende
Stille, und ein unangenehmer, faulig-siiBlicher Geruch liegt in
der Luft.

Mogliche Begegnungen in diesem Wald finden Sie im Ab-
schnitt Gefahren des Waldes auf der rechten Seite.

DErR PERAIDETEMPEL

Es ist wahrscheinlich, dass die Helden sich den Tempel genau-
er ansehen wollen, ehe sie zum See aufbrechen.

Einst war er ein gepflegtes Gebiude aus weilem Stein, ge-
schmiickt mit Ahren- und Storchen-Mustern. Es gab nur einen
heimeligen Gebetsraum und dahinter einen von einer kniehohen
Mauer eingefassten, etwa zehn mal zehn Schritt groen Garten.
Heute ist der Tempel ein bedriickender Ort. Der weie Stein
ist von grauen Flechten bedeckt, teilweise sind die Mauern
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rissig oder ruBlgeschwirzt. Im Inneren hingt der Gestank von
Verwesung in der Luft, Gebeine liegen vereinzelt herum.

Der Garten ist verwildert — viel mehr, als dies natiirlicherweise
in knapp 10 Jahren geschehen wire. Sich hineinzuwagen, ist
mithsam — Dornranken und mannshohes Strauchwerk ver-
sperren Sicht und Weg. Dringen die Helden weiter vor, werden
sie tiberraschend von insgesamt sechs Tuur-Amash-Kelchen an-
gegriffen, wenn ihnen keine Sinnenschérfe-Probe+7 gelingt.
Diese etwa 15 Finger hohe, iibernatiirliche Pflanze verspritzt
aus ihrer glockenférmigen, faulig riechenden, griin-gelben
Bliite einen stark dtzenden Verdauungssaft, der auch Waffen
und Riistung zerfrisst.

R e = - =~

Pro Kelch gilt:

LeP 3 RS 0 AT 12 PA 0 TP 2W6 (Saure)*

*) Je 10 TP Sdureschaden reduzieren den RS um |.Wer eine Pflanze ver-
nichtet, muss eine GE-Probe ablegen, um nicht in Kontakt mit einer Ladung
Sdure zu kommen.

e,

Im hinteren Teil des Gartens kénnen die Helden eine von Efeu
umrankte, verwitterte Statue Nibelwulfs entdecken (Sinnen-
schirfe-Probe+4). Sie stellt den schénen Baronssohn in auf-
rechter Haltung dar, geriistet und bewaffnet, seine Rechte ruht
auf dem Knauf seines Kurzschwerts.

Sehen sich die Helden das Abbild an, finden sie, halb iiber-
wachsen von Moosen, eine Inschrift in den Sockel gemeif3elt:

»Mein Herz gefunden, Hilfe erfialten
Und doch nur Ungliick gebrachit
So will ich von heute an zuriickgeben
Den guten Menschen von Grauen
Was sie mir getan
Ich schenke iinen mein Leben
So schwore ich bei den zwélfgottlichen Geschwistern«
—Nibelwulf Firutin von Liliengrund

Mit einer Sinnenschérfe-Probe+5 kann einem Helden auBerdem
auffallen, dass zu FiiBen der Statue mehrere kleine Tiere in den
Stein gehauen wurden. Sie sind ebenfalls stark verwittert,
erinnern aber bei niherem Hinsehen an Frésche.

GEFAHREN DES WALDES

Folgende oder dhnliche Begegnungen kénnen Sie Thren Hel-
den im Wald und rund um den See entgegenstellen:

@ Eine kleine Rotte pervertierter Wildschweine greift die
Gruppe in blinder Raserei an.

@ Liner der Helden gerit in das Netz einer Héhlenspinne
und provoziert damit deren Angriff.

@ Zwei auf Beute lauernde Blutbiume erwachen urplétzlich
zum Leben und schlagen mit ihren knorrigen Asten nach den
Helden.

Wildschwein

StoB/Biss:
INI 8+1Wé6 AT |13 PA 6 TP IW6+3 DK H
LeP45 AuPé60 RS2 WS 7 MRO0/6 GSI0

Besondere Kampfregeln: Uberrennen (8, 2W)/VerbeiBen, Niederwer-
fen (4, StoB)

Hohlenspinne

Biss: INI 7+2Wé6 AT 8 PA 5 TP IW6+2 (Gift)*
LeP25 AuP20 RS2 WS 6 MR9/8 GS5
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Netz (4), Gelande (Baum)

DK H

*) Verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Spinne zum Tragen (auch
mehrmalig): Stufe 4;Wirkung: AT, Pa, GE und KK je -1; Beginn: 3 KR; Dauer:
Die Werte regenerieren sich mit einer Geschwindigkeit von | Punkt pro
Tag. Bei gelungenem Resistenzwurf zeigt das Gift keine Wirkung.

e - o,

Blutbaum (Agrimoth-Daimonid)
Ast:

INI 4+1W6 AT 8% (3/KR) PAO
LeP 140 (25 proAst) AuP unendlich
RS (Rinde/Ast) 3/2**

*) Bei einer | versucht der Baum, sein Gegentiber zu greifen und in die Luft

TP 2W6+3 DK NS
MR (2 GS5

zu heben. Gelingt diese Attacke, umfasst der Baum nach Wé+3 Aktionen
mit einem anderen Ast sein Opfer und versucht, es zu zerreiBen, was 2W20
SP verursacht.

**) RS gegen magische und geweihte Waffen; jeweils +2 gegen normale Waffen

- — n—

Zu Wildschwein und Héhlenspinne finden Sie weitere Infor-
mationen in der Zoo-Botanica Aventurica (Seite 173 bzw. 176).
Grundsitzlich kénnen Sie jeden Waldbewohner in eine aggres-
sive Perversion seiner selbst verwandeln. Lassen Sie Threr Fan-
tasie freien Lauf und improvisieren Sie passende Werte.
Empfehlenswert ist, die Gruppe durch einige verstérende
Begegnungen in eine solche Wachsamkeit zu versetzen, dass
sie tiberall Gefahr wittert. Prompt werden dann auch an sich
harmlose Aufgaben, wie etwa die drei Priifungen (siehe Seite
18), zu nervenaufreibenden Wagnissen.
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SPURENSUCHE

Wiihrend die Helden sich bergauf miihen, fillt ihnen mit ei-
ner Wildnisleben-Probe+3 auf, dass der Pfad zwar verwildert
ist — aber nicht so wirkt, als wire er seit Jahren gar nicht mehr
benutzt worden. Stellenweise lassen sich gestutztes Buschwerk
oder abgeschlagene Aste finden, als hitte ihn jemand freihalten
wollen. Weiterhin offenbaren Féihrtensuchen-Proben+4 immer
wieder die Spuren von Kindern, Hund und Bollerwagen.

DeErR REHBOCK_

Etwas abseits des Weges liegt der Kadaver eines Rehbocks. Er
wurde iibel zugerichtet — Heilkunde Wunden-Proben lassen auf
Dolch und Kurzschwert schlieBen, auch von Pfeilen zugefiigte
Wunden kann man entdecken. AuBerdem wurde dem Tier die
Kehle durchgeschnitten.

Der Bock ist seit etwa einem Tag tot (Heilkunde Wunden-Pro-
be). Mit einer Sinnenschérfe-Probe+2 fallen einem Helden
auf, dass die Hufe des Tieres an den Kanten messerscharf
sind und es ReiBzihne hat. Dieser pervertierte Rehbock hat
die Wolfstéchter auf ihrem Weg zum See angegriffen, und sie
haben ihn get6tet. Beim Kampf wurde Birke an der Schulter
verletzt.

DREi PRUFUNGEDI

Dreimal werden die Helden auf ihrem Weg zum See (oder spi-
ter — gestalten Sie es so, wie es IThnen am besten gefillt) gepriift.
Wenn sie die Priifungen bestehen, gewihren ihnen die Géttinnen
Mokosha, Tsa und Peraine — die sehr genau beobachten, was sich
rund um den Trdnensee tut — spiter je einmal Hilfe. Wollen die
Helden den Tieren nicht helfen, kénnen Sie sie mit Gétter/Kulte-
Proben daran erinnern, dass es sich bei allen drei um géttergefil-
lige Tiere handelt.

1. Priifung

Ein Graben, gefiillt mit brackigem Wasser, kreuzt den Weg. Er
stellt kein Hindernis dar, lisst sich problemlos tiberspringen.
Da bemerkt jedoch einer der Helden eine Biene (offensichtlich

nicht pervertiert), die im Graben schwimmt, verzweifelt um
ithr Leben paddelnd. Mit einer einfachen FF-Probe lisst sich

Sind die Helden am frithen Morgen von Grauen aus aufgebro-
chen, erreichen sie am Nachmittag den See.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich, nach vielen Stunden FuBmarsch, tretet ihr aus dem
finsteren Wald hinaus und erblickt vor euch, von steilen Ge-
birgshingen eingefasst, den Trinensee. Den Himmel spie-
gelnd, liegt er still und geheimnisvoll da. Er ist sehr groB3 — ihr
schitzt, dass es einige weitere Stunden dauern wiirde, ihn zu
umrunden — und aufgrund seiner Form recht uniibersicht-
lich. Soweit ihr es tiberblicken kénnt, siumen seine Ufer mal
schrofte Felsen, mal dichtes Schilf, mal traurig geneigte Wei-
den. Hier, wo ihr steht, fillt der Boden als weiche Grasfliche
hin ab zum Wasser, auf dem hellrote Seerosen zwischen grii-
nen Blittern schaukeln. Blaue Libellen schwirren durch die
Luft, und einige Frosche quaken triige vor sich hin.

das Insekt problemlos aus dem Wasser fischen und irgendwo
absetzen, wo sie sich ausruhen kann.

2. Priifung

Ein gewaltiges Spinnennetz von zwei Schritt Durchmesser
spannt sich links des Pfades zwischen zwei verkriippelten Biu-
men bis auf den Boden. Eingesponnene kleine Tiere hingen
darin wie Miniaturmumien. Sie riihren sich lingst nicht mehr,
aber einer der Helden bemerkt eine griin schillernde Eidechse,
die sich wohl erst vor Kurzem in den klebrigen Fiden verfan-
gen hat. Sie miiht sich ab, um freizukommen. Mit einer FF-
Probe+2 und einem Messer lisst sich die Eidechse rasch aus
dem Netz befreien. Kaum haben die Helden sie weitestgehend
gesdubert, huscht sie ins Unterholz davon.

3. Priifung

Die Bidume zur Rechten weichen zuriick und offenbaren ein
kleines Moor. Inmitten von Morast und diinnen Nebelschlei-
ern steht hier ein Storch. Als er die Gruppe erblickt, klappert er
mit dem Schnabel und schligt ein paarmal mit seinen Schwin-
gen. Einer der Helden bemerkt, dass die roten Beine des Vogels
von einigen Ranken umschlungen sind. Sie hindern ihn daran,
fortzufliegen. Sieht man linger hin, meint man, dass sie den
Storch langsam, aber unaufhaltsam ins Moor hinunterziehen.
Die Befreiung des Storchs diirfte sich etwas schwieriger gestal-
ten. Moglich ist, dass einer der Helden direkt durch das Moor
zum Vogel watet. Wer vorsichtig ist, kann einen Weg durch den
Morast finden, auf dem er nur wenig versinkt. Hinterher wird
er sich allerdings einige Egel vom Kérper pfliicken miissen und
bis zum nichsten Bad nach faulem Wasser stinken. AuBerdem
wird die Schlingpflanze auf Héhe des Storches evtl. auch nach
menschlichen Gliedern greifen.

Etwas eleganter wire eine Briicke aus dicken Asten, iiber den
Morast gelegt, auf der ein Held bis zum Storch balancieren
kann (Korperbeherrschung+3).

Mit einem Messer lassen sich die Ranken miihelos durch-
schneiden. Eine FF-Probe stellt sicher, dass man dabei nicht
auch das umschlungene Opfer ritzt.

Sobald der Storch befreit ist, erhebt er sich in die Liifte und
fliegt davon.

Freude wie Verwunderung steigen gleichermaBen in euch
auf—einen solch idyllischen Ort hittet ihr in diesem Wald,
in diesem Gebirge, in diesem ganzen verfluchten Land ge-
wiss nicht erwartet.

BEGecnunG mit peEn BiestinGern

Vermutlich werden die Helden nun versuchen, mit den Feen
des Sees Kontakt aufzunehmen. Das diirfte ihnen recht schnell
gelingen — einfaches Rufen oder Steine-in-den-See-Werfen
reicht aus, um die Biestinger hervorzulocken. Auf einmal tau-
chen etwa ein Dutzend Froschképfe aus dem Wasser auf und
glotzen die Helden interessiert an.

Bei einem Gesprich wird meist der Alte, der Kénig der Bies-
tinger, Wortfiihrer sein. Folgendes lisst sich von den Feen in
Erfahrung bringen:
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einst wahrgemacht werden soll,
und dass das Schwurschwert
die Klinge ist, die den GroBen
Schatten téten kann. “Wenn die
Hexe es an sich gerissen hat, hat
sie es vielleicht in threm Turm
versteckt, der hier irgendwo in
den Wiildern stand.”

Erkliren sich die Helden dazu
bereit, den Feen zu helfen, wird
der Alte zufrieden nicken und
thnen den Biestinger Anders als
Fihrer zur Seite stellen. Der
Konig der Frosche dringt zur
Eile, verseucht doch der Di-
mon mit jeder verstreichenden
Stunde mehr den See, und jeder
weitere Angriff des Ungetiims
kénnte weitere Opfer kosten.

@ Informationen tiber die Biestinger selbst, die Nymphe Vio-

yella und den See

@ Die Frosche haben nichts mit dem Verschwinden der Mid-
chen zu tun und wissen auch nichts dartiber.

& Es gibt allerdings einige junge Trockenhduter, die ab und zu
zum See kommen, um mit der Nymphe zu musizieren.

@ Es stimmt, dass die Biestinger in Gefahr sind — sobald klar
wird, dass die “Trockenhiuter von unter den Wassern” dies
wissen und dennoch nicht zur Rettung geeilt sind, zeigen die
Feen Enttiuschung. Sie lassen sich aber besinftigen, wenn sich
die Helden als Gesandte von Grauen ausgeben.

@ Die Gefahr besteht in einem Ungetiim, dem Grofen Schat-
ten. Er ist vor einiger Zeit plotzlich im See aufgetaucht (“nach
dem grofien Sturm vor einem Mond”) und hat angefangen, auf
alles, was hier keucht und fleucht, Jagd zu machen. Die Feen
beschreiben den GroBen Schatten als riesig (“linges, als einer
von euch Trockenhdutern hoch ist”) und sehr schnell.

@ Die Gefahr, die von diesem Dimon ausgeht, besteht nicht
nur in seinem unermesslichen Appetit, sondern auch darin, dass
er den See verseucht (“Er macht das Wasser schlecht. Schon sind
die ersten Fische und Pflanzen an Bosartigkeit erkranke.”). Bisher
hat die Nymphe (“die Herrin dieses Sees”) dafiir gesorgt, dass das
Wasser rein geblieben ist, aber ihre gute Macht kam gegen die
verunreinigenden Krifte des Schattens nicht vollstindig an.

@ Und nun ist Vioyella auch noch verschwunden. Seit etwa
einem Tag ist sie nicht mehr im See. Der sei zwar groB, aber die
Biestinger spiiren thre Abwesenheit.

@ Sic haben selbst schon mehrmals erfolglos versucht, den
Schatten im Kampf zu téten. Auch ihre Feenmagie kann nichts
gegen den Ddmon ausrichten.

@ Der Alte weil}, dass das “Mirchen” vom Schwurschwert
wahr ist, denn er selbst war als junger Krieger an den dama-
ligen Ereignissen beteiligt (“Viele von uns, die den Grauenern
damals geholfen haben, sind lingst wieder zu Wasserkringeln und
Lichtspiel geworden, aber einige sind noch hier, um davon zu
berichten.”), so ist ihm die Geschichte recht unverfilscht be-
kannt (siche Was einst geschah ..., Seite 7). Er weif} allerdings
nicht, was geschah, nachdem die Schlacht gegen die Insekten
geschlagen war — so kann er nichts sagen iiber den Verbleib
Nibelwulfs oder den der Hexe.

@ Auch weil3 der Alte nicht, wo das Schwert ist. Dabei ist er
sich sicher, dass nun die Zeit gekommen ist, da der Schwur von

i
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Sollten die Helden den Biestingern die Hilfe verweigern, wird
Anders ihnen heimlich folgen. Die Trockenhiuter machen ihn
neugierig —ein Teil seiner selbst erinnert sich unbewusst daran,
dass er einst ein Mann war. Anders wird sich zu erkennen ge-
ben, nachdem Vioyellas Kugel in den See gerollt ist (siehe Die
Suche nach der Kugel, Seite 23), und seine Hilfe anbieten.

Die BiesTinGeErR "SiCHELCHOR”

Die Biestinger vom Tridnensee haben die Gestalt gewéhnlicher
Wasserfrésche. Sie sind bis zu 10 Finger groB, ihre Farbe va-
riiert in allen Griin- und Braunténen mit schwiirzlichen Fle-
cken, die kriftigen langen Hinterbeine enden in Flossen.
Informationen zur Darstellung von Feen finden Sie im Kasten
Von den Feen auf Seite 21.

Der Alte: der Konig der Frosche vom Trinensee. Er ist auf-
fallend groB, seine fleckige, rissige Haut ist graugriin, seine
Augen sind golden. Unzihlige Narben und eine wiirdevolle
Behibigkeit zeugen von hohem Alter.

Der Alte ist ein weiser, mutiger Herrscher und wird von allen an-
deren Feen respektiert. Menschen begegnet er gewshnlich freund-
lich — er weil3, dass der ein oder andere seine Qualititen hat—, aber
generell hilt er sie fiir ein merkwiirdiges und kurzlebiges Volk.
Stellen Sie den Froschkénig héflich und ernst dar. Er spricht
mit tiefer Stimme; manchmal verfillt er in Griibelei oder un-
terstreicht eine Aussage mit einem satten “Krroak”. Die genaue
Rekapitulation der Schlacht von Grauen fillt ihm nicht leicht
— beispielsweise hat er Probleme damit, die Beweggriinde der
Hexe oder die Nibelwulfs zu erkliren, weil ihm menschliche
Gefiihle nun einmal fremd sind.

Anders: ein schlanker, kriftiger Frosch mit grasgriiner Haut und
bronzefarbenen Augen. Anders ist offen und mutig; Trockenhiu-
ter findet er interessant. Manchmal beobachtet er die Grauener
Wolfstéchter, wenn sie mit der Nymphe musizieren, dann {iber-
kommt ihn stets eine leise Wehmut, die er nicht erkliren kann.
Biestinger wihlen gern sprechende Namen, und auch “An-
ders” kommt nicht von ungefihr. Sollten die Helden ihn oder
eine andere Fee auf diesen Namen ansprechen, werden sie zu
héren bekommen, dass Anders nun einmal in mancherlei Hin-
sicht tatsichlich “anders” sei: Er ist schon steinalt, aber man
sieht es ihm nicht an; wann er genau zum Chor dazustieB, er-
innert niemand mehr so recht (“Einige Zeit nach der Schlacht
von Grauen war es.”); er ist widerstandsfihiger als jeder andere
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Krieger des Chors; es schadet ihm nicht, sich linger auBerhalb
des Sees aufzuhalten. (Die Biestinger sind an ihren See gebun-
den. Siehe auch Von den Feen.)

Andere Biestinger heiflen etwa Flink, Holzhaut, Taucher, Sil-
berauge, Drohntlaut, Weithupf oder Fleckenlos. Weitere Infor-
mationen zu Feen und Biestingern finden Sie in der Regional-
spielhilfe Am GroBen Fluss auf den Seiten 146 ff.

AVUF VERGESSENEN PFADEN

Fiir den weiteren Verlauf des Geschehens ist es irrelevant, ob
die Helden die Biestinger verlassen, um das Schwert/den He-
xenturm, die Midchen, die Nymphe oder Tjeika zu suchen.
Wir gehen davon aus, dass sie den Froschen ihre Hilfe ange-
boten haben und das Schwurschwert finden wollen — wihrend
sie wahrscheinlich ‘nebenbei’ auch nach den verschollenen
Kindern Ausschau halten.

Anders begleitet sie, da er sich in der Wildnis rund um den See
gut auskennt (“Den alten Hexenturm allerdings habe ich noch
nie zu Gesicht bekommen.”). Da er an Land nicht der Schnellste
ist, ldsst er sich von einem der Helden tragen.

Er macht die Gruppe aufmerksam auf einen kaum sichtbaren
Pfad, der am Ufer des Sees entlang nach Siiden fiithrt. Den See
in noérdlicher Richtung zu umrunden, sei nicht zu empfehlen,
da die Gegend dort duBerst sumpfig ist. Aus diesem Grund sei
es auch unwahrscheinlich, dass dort der Turm stiinde.

Gut die nichste Stunde werden die Helden dem diinnen Pfad
folgen, immer am Ufer des Sees entlang. Dabei fallen ihnen
ab und zu (Sinnenschirfe-Proben) Spuren der Verseuchung in
dem sonst sauber wirkenden Gewisser auf: Seerosen, deren
Bliiten faulen, oder ein Fisch mit zwei Képfen.

Bald taucht die Gruppe abermals in waldiges Gebiet ein, das
auch wieder hiigeliger wird. Von Zeit zu Zeit zweigen schmale
Wege von ithrem Pfad ab, aber Anders versichert jedesmal, in
dieser Richtung stiinde der Turm sicher nicht, da sei er schon
tiberall gewesen.

Hinzu kommt, dass auch die Spuren der Kinder (Fahrtensu-
chen+4) weiter geradeaus fiihren.

MokosHas HiLFE

SchlieBlich erreicht die Gruppe eine Kreuzung, von der aus
sie in drei Richtungen weitergehen kann. Anders weil3 nicht,
welcher Weg der beste ist, und Fihrten lassen sich auf dem stei-
nigen Boden auch keine finden. Also wohin?

Da héren die Helden ein Summen, und sie bemerken eine Bie-
ne, die ihre Képfe umfliegt, als wiirde sie ihre Aufmerksamkeit
erregen wollen. Sobald sie von den Menschen beachtet wird,
fliegt sie geradewegs den mittleren Pfad hinauf, in Richtung
der Hohle, in der die Midchen Vioyella versteckt haben. Dies
wiederholt sie so lange, bis die Helden ihr folgen.

DiE [IymPprHE imm Bottice

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr lasst den See hinter euch und folgt der Biene tiefer
in den Wald. Die Nihe der umliegenden Gebirgsflanken
ist hier offenkundig: Immer wieder ragen schroffe Steine
aus dem Unterholz hervor wie krumme schwarze Zihne
eines gigantischen Maules.

Plotzlich 6ffnen sich Biische und Biume vor euch zu
einer Lichtung, die nach hinten begrenzt wird von ei-
ner leicht iiberhingenden Felswand. Im Schatten dieser
Felswand erkennt ihr einen noch tieferen, spaltférmi-
gen Schatten: den Eingang einer Hohle. In der Mitte
der Lichtung aber sitzt an einer Feuerstelle ein kleines,
zerlumpt gekleidetes Middchen mit strohigem Haar. Sie
ist gerade dabei, einen Hasen auszunehmen, was ihr ein
wenig Miihe bereitet, weil ihre Schulter verletzt ist. Ne-
ben ihr liegt ein zotteliger, dreibeiniger Hund.

Als er euch bemerkt, beginnt er zu knurren, worauf-
hin das Midchen aufspringt und mit blutverschmier-
tem Messer auf euch zeigt. “Wer seid ihr? Was wollt ihr
hier?”, zischt sie.

Die Biene aber dreht noch eine letzte Schleife um eure
Kopfe, dann fliegt sie davon.

Die Helden haben zwei der verschwundenen Midchen ge-
funden, Birke und Merishja. Diese pflegen die Nymphe,
wihrend Alruna und Hitta die goldene Kugel holen gegan-
gen sind.

Birke wird anfangs abweisend auftreten. Nachdem sie die
ersten Sidtze mit den Helden gewechselt hat, erscheint auch
Merishja hinter ihr im Hohleneingang, ihren Bogen im An-
schlag. Besonders minnliche Helden wird sie mit finsteren
Blicken bedenken und auf den kriftigsten von ihnen zielen.
Birke wird erst zuginglicher, wenn die Fremden sich erklirt
haben; besonders die Information, dass diese das Schwur-
schwert suchen, um das Seeungeheuer zu erschlagen, diirfte
dem Midchen imponieren. Auch dass sie von einem der Bies-
tinger begleitet werden, bringt Pluspunkte.

Sobald die Helden (hoffentlich) das briichige Vertrauen der
Kinder gewonnen haben, kénnen sie Folgendes von Birke er-
fahren:

& "Als wir Neetyas Worte gehort haben, waren wir sehr er-
schrocken. Wir erwarteten, dass unsere Eltern aufbrechen und
das Versprechen ihrer Vorfahren einlosen wiirden — aber sie wa-
ren zu feige, und thnen waren die Feen egall Da haben wir den
Plan gefasst, selbst loszuzichen. Zundchst wollten wir Vioyella
retten, denn wir ahnten, dass das Ungetiim auch fiir sie eine
Gefahr darstellte. Und nun muss das Schwurschwert gefunden
werden, mit dem man den Déimon téten kann. Denn anders als
die Erwachsenen wissen wir Wolfstéchter, dass man sein Wort
halten muss, sonst ist man nicht mehr wert als ein Haufen Go-
blinscheifiel”

& Informationen iiber die Wolfstéchter, deren Aktivititen und
ihr Verhiltnis zu Vioyella; mit den Biestingern hatten sie aller-
dings nie sonderlich viel zu tun.

@ Thre Angst um die Nymphe erwies sich als berechtigt: Sie
fanden Vioyella besinnungslos und verwundet am Ufer des
Sees, nicht weit von hier. Der GroBe Schatten hatte sie ange-
griffen, und sie hatte sich im letzten Augenblick an Land ge-
rettet.

@ Die Midchen legten die Nymphe in den mit Seewasser
gefiillten Waschbottich, den sie in weiser Voraussicht mitge-
nommen hatten, und brachten sie mit Hilfe des Bollerwagens
hierher in ihre Hohle, um sie zu pflegen, bis das Ungeheuer
besiegt wire.

@ Als Vioyella wieder etwas zu sich gekommen war, offenbar-
te sie den Midchen, wie man das Schwurschwert finden kann.
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“Ganz verstanden habe ich ihre Erklirung leider nicht. Nur, dass
man dafiir ihre goldene Kugel braucht. Die hat sie aber dort ver-
loren, wo wir sie gefunden haben. Drum sind Alruna und Hitta
losgegangen, die Kugel zu holen.”

@ Vioyellas Zustand ist kritisch. Nicht nur die Bisswunde,
die der Dimon ihr zugefiigt hat, macht ihr zu

schaffen, auch dass sie ihrem See entrissen
wurde, zehrt an ihrer Lebenskraft. “Darum

miissen wir uns beeilen. Sonst wird Vioyella
zu einem bosen Geist.”

& Die Midchen werden sich unter kei-
nen Umstinden zuriick ins Dorf schi-
cken lassen, ehe der GroBe Schatten
nicht erschlagen und die Nymphe in
ihren See zuriickgekehrt ist.

Birke wird sich von einfithlsamen Hel-
den tiberreden/iiberzeugen lassen (ent-
sprechende Proben), sie einen Blick
auf die Nymphe werfen zu lassen.
Wenn die Gruppe die Hohle betritt,
driickt Merishja sich in die hinterste
Ecke.

Zum Vorlesen

oder Nacherzihlen:
In der Mitte der schmalen Héhle,
schwach vom hereinfallenden Tages-

licht beschienen, steht ein Bollerwagen,
auf dem ein mit Wasser gefiillter Wasch-
bottich balanciert. In diesem Bottich
sitzt eine zierliche, tiberderisch schone,
nackte Frau, die Arme wie zum
Schutz um die zarten
Knie geschlungen. Thr
silbriges Haar umfingt
ihren weiBlen Kérper wie ein Umhang aus
Seide, ihre groBen dunkelblauen Augen blicken euch
flackernd entgegen. Als ihr nihertretet, bemerkt ihr
Schrammen an ihren Armen und einen blutigen Ver-
band um ihren Unterleib.

Von pen FEEn

Stellen Sie die Feen in diesem Abenteuer als ritsel- und
zauberhaft dar. Die Biestinger sind mehr als sprechende,
aufrecht laufende Frosche, und Vioyella ist nicht bloB eine
wunderschéne Frau, die im Wasser lebt. Jedes einzelne die-
ser Wesen ist ilter als die gesamte Heldengruppe zusam-
men, verfiigt iber ganz eigene, machtvolle Magie — man-
che wiirden sagen: besteht aus Magie — und lebt nach fiir
Menschen unverstindlichen Regeln. Gleichzeitig sind ihm
Denkweisen und Gefiihle der Sterblichen eher fremd.
Feen sind facettenreiche, unberechenbare Wesen. Einige
sind kindlich, sehr verspielt und tibermiitig, brechen etwa
mitten im Satz das Gesprich ab oder tun so, als kénnten
sie nur gereimte Sitze héren. Andere geben sich ernst,
schiichtern oder ziemlich arrogant. Allen gemeinsam je-

Verhalten sich die Helden Vioyella gegeniiber hoflich und
respektvoll, konnen sie ihr die folgenden Informationen ent-
locken:
@ Das Geheimnis des verschwundenen Schwurschwerts (sie-
he Was einst geschah ... auf Seite 7). Allerdings wird sie die
damaligen Ereignisse auf ihre verschnorkelte
Feenart prisentieren, die nicht immer gut
verstindlich ist (“Zylya brachte zu viel
Schrecken iiber diesen Wald und meinen
See. Da habe ich sie in ihrem Turm ein-
gesperrt und den Turm aus der Welt ge-
nommen.”).
@ Seit damals ist sie nicht nur die
Herrin des Sees, sondern auch die
Hiiterin der goldenen Kugel. Threr
Aufmerksamkeit und Macht ist es zu
verdanken, dass Zylyas Gefingnis
jahrhundertelang stabil blieb.
‘Aber nun habe ich die Kugel und
viel Kraft verloren, und ich spii-
/| re, dass mein Zauber bereits Risse
bekommen hat.”
@ Mit Hilfe der Kugel lieBe sich
der Turm — und damit auch das
Schwert (aber auch die Hexe) —
zuriickholen. “Bringt mir die Kugel,
ich sage das Wort, und sie wird euch
den Weg zeigen zu einem Ort, den es
lange nicht gab.”
& "Natiirlich konnte ich mich in
die Feenwelt fliichten, aber dafiir ist
es jetzt zu spat. Und ich méchte auch
gar nicht fort, dies hier ist meine Hei-

@ Sie kann den Helden den Grofien
Schatten beschreiben — wie genau, liegt im Er-
messen des Spielleiters. Woher das Ungetiim kam,
weib sie nicht, aber sie erwihnt die heftigen Regenfil-
le vor einem Mond.

@ Sie bestitigt, dass sie auBerhalb ihres Sees, an den sie gebun-
den ist, stetig schwicher wird. “Wenn ich nicht bald zuriickkehren
kann, werden Freude und Licht, die mich zusammenhalten, verge-
hen, und ich werde eine Kreatur aus Hass und Finsternis sein.”

doch ist ihre ungeheure Zauberkraft, der kaum Grenzen
gesetzt sind.

Feenwesen brauchen Sikaryan, um zu leben und ihre Magie
zu wirken. Da sie diese reine Lebenskraft in der derischen
Wirklichkeit bestindig verlieren, miissen sie regelmifig in
die Feenwelt zuriickkehren, um neu davon zu schépfen.
(Biestinger sind hier eine Ausnahme: Zwar sind sie an be-
stimmte aventurische Orte gebunden, bediirfen aber keiner
Heimkehr in die Feenwelten.) Bleiben sie der Feenwelt oder
jenem Ort, an den sie gebunden sind (im Falle unserer Feen
der Trinensee), lange fort, leiden sie bald an Auszehrung,
an der sie auch sterben konnen. Einige auf diese Weise ver-
endete Feen werden zu sogenannten Schwarzfeen, die an-
deren Lebewesen — Vampiren gleich — ihr Sikaryan rauben.
Diese verbitterten Kreaturen nennt man Lamifaar.
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@ Helden, die sich um ihre Wunden kitmmern wollen, hilt
sie dankend zuriick, auch magische Heilung lehnt sie ab (aus
gutem Grund: menschliche Zauber kénnen, auf Feen gewirkt,
vollkommen fehlgehen). “Ich werde heilen, sobald ich wieder in
meinem See sein kann.”

& Auf das Schicksal Nibelwulfs angesprochen, wird sie ge-
heimnisvoll licheln und antworten: “Ja, ich weifs, was mit
thm geschah. Aber sagen will ich es euch nicht. Es ist zu seinem
Besten.”

DiE GRAVEODER WOLFSTOCHTER.
vntTer DED W ASSERIT

Die Grauener Wolfstochter wurden vor zwei Jahren von Alruna
und Birke gegriindet, nachdem Goblins einmal mehr das Dorf
iiberfallen hatten. Damals beschlossen die Méddchen, nicht lin-
ger nur dngstliche Opfer der vielen Gefahren, die sie alltiglich
bedrohten, sein zu wollen, sondern aktiv gegen sie vorzuge-
hen.

Wehrhaftigkeit, Furchtlosigkeit und den Schutz von Schwi-
cheren haben sich die Wolfstochter auf die Fahne geschrieben,
auBerdem ist ihre Bande geheim, und nur ausgewihlte Mad-
chen diirfen Mitglied werden. Zu den Aktivititen der Wolfs-
tochter gehéren — neben der selbstverstindlichen tiglichen
Mithilfe daheim — regelmiBige Waffeniibungen und heimliche
Ausfliige in das Gebirge hinter Grauen, wo sie viele Gefahren
einzuschitzen wissen. Auf einem dieser Erkundungsginge
lernten die Midchen denn auch vor einem knappen Jahr die
Nymphe Vioyella kennen und waren augenblicklich von ihr
bezaubert. Seitdem suchten sie sie regelmiBig auf, um mit ihr
zu musizieren oder Mirchen zu erzihlen.

Die Wolfstochter kennen kein anderes Leben als ihre derzei-
tige mithselige Existenz in diesem von didmonischen Kriften
verseuchten Land. Die Gétter erscheinen ihnen fremder und
ferner als die (Erz-)Dimonen, deren schindliches Wirken sie
tagtiglich vor der eigenen Haustiir erleben miissen. In dieser
Welt muss man stark und gerissen sein, um zu iiberleben, und
man kann sich einzig auf sich selbst verlassen.

ArLrvna WEDDING

Die 13-jihrige Anfiihrerin der Bande ist sehnig und fiir ithr Al-
ter recht groB. Ihre dunkle Mihne ist stellenweise verfilzt, der
stolze Blick flackert. Ein nissender, rotbrauner Pilz tiberzieht
groBe Flichen von Alrunas Kérper, auch die rechte Hiilfte ih-
res Gesichts. Der Pilz juckt manchmal und riecht unangenehm
bitter, aber sie hat ihn schon seit ihrem siebten Lebensjahr, und
er scheint ihr nicht zu schaden.

Alruna nimmt die Bande ernst und ist streng gegen sich und
ihre ‘Woélfinnen’. Gleichzeitig legt sie eine fiir ein Kind er-
staunliche Besonnenheit an den Tag. Alruna nennt ein altes
Kurzschwert ihr eigen, mit dem sie bereits vier Goblins er-
schlagen hat.

“Das Schwert? Ich habe es im Wald einem alten Freischirler weg-
genommen. Er brauchte es nicht mehr. Etwas hatte thm den Kopf
abgerissen.”

€ Wenn sie Anders in Begleitung der Helden bemerkt, wird sie
leise lachen — das einzige Mal, wihrend die Helden mit ihr reden.
Irgendwann wird sie das Gespriach beenden mit dem Hinweis,
ruhen zu wollen. Sie fordert die Helden aber noch auf, nach Al-
runa und Hitta zu schauen. “Sie sind schon viel zu lange fort.”

Birke Tomsen

Die 11-jihrige Birke ist Alrunas beste Freundin, und in dem
MaBe, in dem Alruna ernsthaft und zu frith erwachsen ge-
worden ist, hat Birke sich trotz allen Elends eine gute Portion
Kindlichkeit bewahrt. Sie ist freundlich, neugierig, sehr aber-
glaubisch, liebt Tiere und alte Lieder.

Birke ist zart gebaut, hat strohiges blondes Haar und wissrige
Augen. Ein hartnickiger Husten schiittelt regelmiBig ihren
diirren Kérper, dann wiirgt sie gelbroten Schleim hoch und
spuckt ihn in dicken Batzen auf den Boden. Thr ewiger Beglei-
ter ist der dreibeinige Hund Bdr. In Birkes Giirtel stecken eine
kleine Holzfléte und eine Schleuder — mit beidem versteht sie
sehr gut umzugehen.

“Wenn ihr wollt, spiele ich euch eine kleine Melodie. Das gibt Mut
und vertreibt Kummer.”

Hitta Rormin

Die 10-jihrige Hitta ist mager und zih wie eine Scheunen-
katze. Thre braunen Haare sind zu zwei Zépfen gebunden, ihr
fehlen die Schneidezihne, und iiber ihrem linken Auge trigt
sie eine Augenklappe.

Die aggressive, leicht erregbare Hitta kann meisterhaft raufen,
und auch mit ihrem rostigen Kiichenmesser ist sie sehr ge-
schickt. Ihren Feinden gegeniiber kennt sie keine Gnade. Als sie
neun Jahre alt war, hat sie einen Rotpelz bei lebendigem Leib
skalpiert — die Trophie baumelt noch immer an ihrem Girtel.

“Wiirmer waren’s. Die Mistviecher haben ihre Eier unter das Lid
gelegt, und wie die Maden geschliipft sind, haben sie mir das Auge
ausgefressen. Aber ich will nicht klagen — immerhin sind sie mir
nicht ins Hirn.”

IMerisHja KORmin

Die 8-jihrige Merishja wurde von einer Bande Riuber vergewal-
tigt, als sie gerade mal sieben Jahre alt war. Seitdem hinkt sie und
hat Angst vor fremden Minnern. Mit Frauen hat sie hingegen kei-
ne Probleme. Grundsitzlich ist sie still, misstrauisch und ernst.
Merishja ist noch magerer als ihre Schwester Hitta, sie trigt
ihre dunklen Locken kurz, und ihre groBen Augen sind immer
traurig. Mit ihrem selbst gefertigten Bogen kann sie treffsicher
umgehen. Wenn sie gut aufgelegt ist, kramt sie einige rostige
Schellen hervor und begleitet Birke auf ihrer Flote.

“Hau ab!l”
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DieE SucHE nacH DER KUGEL

Birke beschreibt den Fremden den Weg zu der Bucht, in der Al-
runa und Hitta nach der goldenen Kugel suchen. Sie liegt etwa
eine Dreiviertelstunde entfernt gen Siiden. Ehe die Helden sie
erreichen, dringen ihnen mit einer Sinnenschérfe-Probe+3
Kampfgeriusche ans Ohr. Eilen sie dem Lirm entgegen, erbli-
cken sie bald Alruna und Hitta, die auf einer in den See ragen-
den Felsnase mit einer gelbgrau-schwarz getigerten Wildkatze
(Tierkunde-+2) kimpten. Der Korper des Tieres ist mit roten
Flecken tibersit, die teilweise bluten und das stumpfe Fell ver-
kleben (Heilkunde Krankheiten-Probe+5: Rote Keuche).

Die WiLpratze Ticua

Ticha ist Zylyas Vertrautentier. Sie ist mit den Madchen anein-
andergeraten, weil auch sie die goldene Kugel an sich bringen
will.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter Zylyas letzte

Chance (Seite 25).

Ticha*

Biss: INI 12+IW6 AT 13 TP IWé+I DK H
Prankenhieb: INI 12+1Wé AT 13 TP IWé6 DKH

PA || LeP 10 AuP25 RS2 WS 6 MR 3 GS |0
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (12), Anspringen (0), VerbeiBen,
sehr kleiner Gegner (AT+2/PA+4), Gezielter Angriff/Doppelangriff (Pran-
kenhieb und Biss)

*) Wihrend die Helden mit Ticha kimpfen, konnen sie sich mit der Roten
Keuche infizieren (10%).

Ticha flieht, wenn sich die Helden in den Kampf einschalten
oder wenn ihre LeP unter 5 gesunken sind. Von da an wird sie
der Gruppe heimlich folgen und auf eine Gelegenheit warten,
die Kugel zu entwenden.

Ist der Kampf entschieden, sollten sich die Helden mit
Hitta und Alruna bekannt machen. Wenn sie dabei
nicht allzu ungeschickt vorgehen, wird Alruna ihnen
schlieBlich erkldren, dass sie die Kugel erst nach langer Su-
che gefunden hitten und dann auf dem Riickweg zur Hohle von
“diesem fauchenden Mistvieh” angegriffen worden wiren. “Hochst
drgerlich ist, dass mir, als die Katze mir in den Riicken sprang, die
Kugel aus der Hand gefallen und in den See gerollt ist.”

Es stellt sich heraus, dass die Kugel iiber den Rand der
Felsnase gerolltist. Hier hat der See eine Tiefe von fast
zwei Schritt, und Schilf behindert eine freie Sicht bis
auf den Grund. Wie also das Artefakt bergen?

Anders erklirt sich dazu bereit, diese Aufgabe zu iiber-
nehmen. Da er der beste Schwimmer und Taucher der Gruppe
sein diirfte, werden die Menschen vermutlich zustimmen.

Thr wartet. Viele Herzschlige lang geschieht gar nichts.
Wahrscheinlich ist es auch fiir einen Frosch nicht ein-
fach, die Kugel dort unten im Schlick, zwischen all den
Pflanzen, zu entdecken.

Auf einmal bemerkt ihr, dass sich weit drauBen im See
etwas regt. Das Wasser ist glitzernd in Bewegung ge-
raten.

Angespannt behaltet ihr die Stelle im Auge, da erhebt
sich dort etwas aus den Wellen: linglich, graugriin
schimmernd, mit Dornen besetzt — ein Teil eines {iber
einen Schritt langen Riickens! Blitzschnell zerschneidet
er die Wasseroberfliche, geradewegs auf euch zu.

Gestalten Sie diese Szene méglichst spannend — immerhin ist
es das erste Mal, dass die Helden den Daimonid zu Gesicht

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Anders hopst beherzt von den Felsen und verschwin-
det mit einem Plumps im Wasser. Erst markieren noch
einige aufsteigende Luftblischen die Stelle, an der der
Biestinger in den See eingetaucht ist. Dann sind auch sie
verschwunden.

bekommen. Passende Hintergrundmusik ist empfehlenswert —
besonders eignet sich das bekannte Thema aus dem Film Der
Weifle Hai.

Lassen Sie die Gruppe ordentlich nervés werden, ehe Anders
wieder auftaucht, stolz die goldene Kugel vorzeigend, und es
nur knapp gelingt, ihn zuriick an Land zu holen. Pflanzenteile
und Schlamm wirbeln auf; als das Ungetiim als groBer Schat-
ten dicht an der Felsnase vorbeitaucht. Dann dreht es wieder
ab und verschwindet in den Tiefen des Sees.
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DiE coLDEDE KUGEL

Die Kugel enthilt eine Minderglobule, in die Vioyella Zylyas
Turm — mit Zylya darin — verbannt hat. In der Globule steht
die Zeit still (ihnlich der Wirkung eines TEMPUS STASIS).
Zur Entriickung des Turms musste die Nymphe einen Teil
ithrer eigenen Essenz dauerhaft mit der Kugel verbinden und
seitdem, um den Zauber aufrechtzuerhalten, stetig weiter Ast-
ralenergie in die Matrix flieBen lassen. So wurde sie zur Hiite-
rin von Zylyas Gefingnis.

Werden Vioyella und die Kugel rdumlich getrennt, wird die
Entriickung zunehmend schwicher und in absehbarer Zeit
vollstindig aufgehoben.

AnaLysE DER KUGEL ...

... mittels ODEM ARCANUM

(oder SicHT AUF MADAS WELT)

Die Probe ist um 5 Punkte erleichtert.

0-2 Z{P*: Die Kugel ist magisch.

ab 3 ZtP*: sehr starke Magie

ab 7 ZfP*: eine duBerst komplizierte Matrix ohne duBerlich zu
erkennende Verunreinigungen. Eine Magickunde-Probe +7 ver-
rit zusitzlich einen Schwerpunkt auf dem Merkmal Objekt.

ab 12 ZfP*: Ein sehr schwacher magischer Faden fiihrt der Ku-
gel, die eine Art GefiB3 zu sein scheint, Astralenergie zu. Eine
Magiekunde-Probe +12 ldsst auf eine Matrix schlieBen mit den
Merkmalen Limbus, Metamagie, Objekt, Temporal und Ver-
stindigung.

... mittels ANALYS ARCANSTRUKTUR

(oder BLICK DER WEBERIN)

Die Probe ist um +22 erschwert (vorbereitender ODEM oder
hoher Magiekunde-Wert bringen evtl. Erleichterung).

ab 1 ZfP*: Feenmagie, die die Merkmale Limbus, Metamagie,
Objekt, Temporal und Verstindigung in einer hochkomplexen
Matrix aufweist

ab 4 ZfP*: In der Kugel wurde mittels einer unbekannten,
hochkomplexen ARCANOVI-Variante feeischer Reprisentati-
on ein Zauber mit dem Hauptmerkmal Objekt sowie Kraft,
Limbus, Temporal und Verstindigung verankert. Einziger er-
kennbarer Zweck des Artefakts scheint die Aufrechterhaltung
dieses Zaubers zu sein. Der Matrix wird von auBen stetig Kraft
zugefiihrt (bwz. sie verliert stetig Kraft, wenn sie nicht in Vio-
yellas Besitz ist).

Mehr werden Helden der Erfahrung, fir die dieses Abenteuer
ausgelegt ist, in der Kiirze der Zeit wohl nicht herausfinden
kénnen.

Die KuGgerL wEeist pen WEG

Nachdem die Gruppe Vioyella die Kugel zuriickgebracht hat,
wird diese das Objekt einen Moment lang gedankenverloren
ansechen, ehe sie sagt: “Wenn ihr bereit seid, will ich die Kugel
bitten, euch zu Zylyas Turm zu bringen, wo ihr das Schwurschwert
finden konnt. Doch bedenkt: Auch die Hexe wird dort sein. Seht
euch vor!”

Alruna besteht darauf, mitzukommen, Anders ebenso. Birke,
Hitta und Merishja wollen bei Vioyella bleiben.

Sobald die Gruppe sich auftbruchsbereit erklirt, bringt die Nym-
phe die Kugel ganz nah an ihren Mund und summt einen leisen
Singsang gegen das goldene Metall. Als sie geendet hat, wirft sie
die Kugel fort, Richtung Hoéhlenausgang. “Folgz ihr!”

In der Tat setzt die Kugel sich nun, wie von Geisterhand gefiihrt,
in Bewegung. Sie rollt hinaus aus der Hohle, tiber die Lichtung
und in siidwestliche Richtung hinein in den Wald. Von alleine
macht sie erst Halt, wenn sie den Ort erreicht hat, wo einst Zyl-
yas Turm stand. Nimmt man sie vom Boden auf; liegt sie wie ein
gewdhnlicher Gegenstand in der Hand; legt man sie zuriick auf
die Erde, setzt sie sich sofort wieder in Bewegung.

Uber zwei Stunden FuBmarsch erwarten die Helden bis zum
Turm. Da die Kugel nicht auf ihre Verfolger wartet, wird es ein
recht mithsamer Marsch: Er fihrt tiber pfadlose, dicht bewach-
sene Hugelketten, deren wilde Vegetation das rollende Artefakt
wenig stort — die Menschen aber sehr wohl behindert.

Hier bieten sich weitere Begegnungen mit den Gefahren des
pervertierten Waldes an (siche Seite 17).

Kommt es zum Kampf, kann es passieren, dass die Helden die
Kugel im Unterholz aus den Augen verlieren (nach MaBgabe
des Spielleiters). In einem solchen Fall wird etwas spiter noch
einmal eine Biene auftauchen und der Gruppe den Weg wei-
sen. Dennoch erreichen die Helden dann die Lichtung erst,
wenn der Hexenturm bereits wieder steht.

DiE EntTzavBERUVIIG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr seid in einer Gegend angekommen, die euch noch
unheimlicher erscheint als alles, was ihr bisher von die-
sem Wald gesehen habt: die Bidume noch verkriimmter,
die Luft zum Ersticken iibelriechend, der Boden von ei-
nem schwirzlichen Rot.

Da wird die goldene Kugel endlich langsamer, und im
nichsten Moment bemerkt ihr vor euch eine Lichtung.
Mit einem Durchmesser von gut 20 Schritt ist sie recht
groB, umsidumt von dornigem Buschwerk und bedeckt
mit Gestriipp. Nichts rithrt sich hier bis auf einige blasse
Falter mit Kérpern wie Maden, die torkelnd von Bliite zu
Bliite fliegen und Locher hineinfressen.

Die Kugel rollt in die Mitte der Lichtung und bleibt
dort liegen. Zwei Herzschlige lang geschieht gar nichts.
Dann, auf einmal, beginnt sie zu leuchten. Erst nur
schwach, bald immer stirker: ein warmes Licht, das ei-
nen goldenen Schimmer auf die umstehenden Biume
wirft. Langsam wird es heller, groBer, aber es blendet
euch nicht. Dann, als es fast schon die gesamte Lichtung
einnimmt, bemerkt ihr, dass sich in seinem Inneren For-
men bilden — geisterhaft erst, glisern, aber rasch an Fes-
tigkeit gewinnend: die Formen eines Gebiudes! Als es
sich vollstindig hervorgeschilt hat, erlischt das goldene
Licht.

Vor euch, im kalten Tagesdimmer, steht ein sieben
Schritt hoher, steinerner Rundturm mit Spitzdach. Sei-
ne grauen Mauern sind mit blutroten Flechten bewach-
sen, die sich wie trige Wiirmer unentwegt bewegen. Die
Pflanzen rund um den FuBl des Turms werden schwarz
und verdorren.
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Tsas Hirre

Wihrend die Helden dariiber nachdenken, wie sie weiter vor-
gehen, fillt ihnen eine griin schillernde Eidechse auf einem
Stein auf (Sinnenschérfe+3). Kaum hat die Gruppe das Tier
bemerkt, wirft es seinen Schwanz ab (eine Tierkunde-Probe+2
verrit, dass Eidechsen dies bei drohender Gefahr tun) und
liuft mehrmals um die Menschen herum, wobei es mit seinem
Korper einen diinnen Kreis in den Boden um sie herum zieht.
Will einer der Helden aus diesem Kreis heraustreten, rennt die
Echse ihm eilig vor die Fiie, um ihn zum Stehenbleiben zu
zwingen.

Sobald die Gruppe verstanden hat, dass sie hier warten soll,
huscht die Eidechse Richtung Turm davon und verschwindet
im Gras. Nur mit einer Sinnenschérfe-Probe+ 10 oder entspre-
chenden Zaubern gelingt es, thren Weg bis zu einem schmalen
Turmfenster, durch das sie verschwindet, zu verfolgen.

Im Erdgeschoss des Turmes sitzt Zylya in ihrem Schaukelstuhl
und fixiert starr die Eingangstiir. Sie erwartet die Helden be-
reits und will ihnen einige furchtbare Fliiche entgegenwerfen,
sobald sie ihrer ansichtig wird. Sollte Ticha noch nicht zu Tode
gekommen sein, schlift die Katze zusammengerollt auf Zylyas
SchoB.

Die Eidechse huscht derweil unbemerkt vom Fenster hinauf
aufein Regal genau tiber der Hexe. Hier steht allerlei alchimis-
tisches Handwerkszeug, unter anderem ein Schilchen zum
Zermahlen von Pflanzen. Zuletzt hat Zylya einige Boronskro-
nen darin zerstampft, Pilze, die ein hochwirksames Schlafgift
enthalten. Die Eidechse kippt das Behiiltnis leise um, und ei-
nige vergessene Kriimel Boronskronen rieseln hinab — direkt in
den gefiillten Weinkelch, der neben Zylyas Schaukelstuhl auf
einer Truhe steht.

Sollten die Helden nicht iiber sehr spezielle Fihigkeiten ver-
figen, werden sie natiirlich nicht wissen, was die Eidechse im
Turm tut. Eine knappe Viertelstunde miissen sie warten, dann
ist das Tier plétzlich wieder bei ihnen und ‘6ffnet’ den Kreis,
indem es die gezogene Linie wieder verwischt. Danach ver-
schwindet es raschelnd im Unterholz.

ZyLyas LETzTE CHAIICE

Seit Vioyellas Kraft geschwicht wurde und sie die Kugel ver-
loren hat, 18st sich auch der von ihr gewobene Zauber, der die
Hexe gefangen hilt, langsam auf. Das ist fiir Zylya einerseits
von Vorteil: Sie ist wieder Teil der dahinflieBenden Zeit, d.h.
sie ist wieder fihig, zu denken und zu handeln. Andererseits
aber ist sie so — weil es schon Risse gibt in der Magie, die sie von
den derischen Sphiren entriickt — auch wieder wahrnehmbar
fiir Mishkhara. Und Mishkhara ist zornig. Denn aus Sicht der
Erzdimonin ist die Hexe, der sie sehr viel Macht geschenkt hat,
vor dreihundert Jahren einfach verschwunden. Verschwun-
den — und ihr die Opfergaben, die sie als Gegenleistung fiir
Mishkharas Hilfe darbringen sollte, schuldig geblieben. Opfer
fiir drei Jahrhunderte.

So wurde Zylya, kaum ward Vioyellas Zauber briichig, von
einem Boten Belzhorashs aufgesucht, der sie und Ticha mit
der Roten Keuche strafte (Informationen dazu finden Sie in
WdZ 392). Mishkhara wird diese todbringende Krankheit erst
wieder zuriicknehmen, wenn die Hexe ihr eine angemessene
Besinftigungsgabe anbietet.

Zylya sieht eine letzte Chance fiir sich und Ticha: Sie hat ihr
Vertrautentier durch die Risse in der Entriickung nach Aven-

turien geschickt und durch dessen Fihigkeit Ungesehener
Beobachter erfahren, was sich rund um den Trinensee ereignet.
Daraufhin gab sie der Katze den Befehl, die goldene Kugel zu
finden und zu verstecken; denn wenn ihr das gelinge, briuchte
sie nur abzuwarten, bis sich der Zauber, der ihr Gefingnis ist,
vollends aufgelést hat — und dann kénnte sie Rache nehmen an
den Menschen von Grauen! Jeden einzelnen Dérfler wiirde sie
Mishkhara darbringen — und die Faulige Monarchin des Ewigen
Siechtums so hoffentlich besinftigen.

Im HExXEnTurm

Der Turm besteht aus Erdgeschoss, erstem Stock, Keller und
Dachboden. Uberall stinkt es erbirmlich nach Fiulnis, und
in den Schatten trappelt es verstohlen. Die einzige Eingangs-
tiir ist unverschlossen. Schmale Fensteréffnungen sorgen fiir
etwas Lichteinfall. Die Ebenen sind mit steilen Holztreppen
verbunden; hinauf zur Dachbodenluke fiihrt eine Leiter.

ERDGESCHOSS

Eine echte ‘Hexenkiiche’ mit Feuerstelle, einem grofen Tisch
und Schrinken voller Geritschaften und Vorriten. In einem
Regal lassen sich mit einer Sinnenschérfe-Probe+3 verschie-
dene interessante Substanzen finden: gemahlene Boronskro-
ne, gemahlener Pockenpilz, getrockneter Fliegenpilz, Bliiten
des roten Fingerhutes und 8 Einbeeren (fiir Boronskrone und
Pockenpilz Pflanzenkunde+ 10, um sie zu identifizieren, sonst
+4).

Heilwirkung pro Einbeere: stoppt Blutungen, gibt 1W3 LeP
zuriick, bei einer gelungenen Heilkunde-Probe sogar IW6. Der
Behandelte kann pro Stunde maximal W6 LeP durch die Bee-
ren zuriickbekommen (fiir weitere Informationen siche ZBA
271).

In einem Schaukelstuhl sitzt, der Tiir zugewandt, Zylya,
in sich zusammengesackt, wie tot. Zu ihren Fiifien liegt ihr
Weinkelch in einer roten Pfiitze. Die Hexe bietet ein grausiges
Bild: Thre einstige Schonheit ldsst sich unter roten, blutenden
Exzemen nur noch erahnen — wie Ticha hat die Rote Keuche
sie entstellt.

Ein Held, der Zylya untersucht, riskiert, sich anzustecken
(15%). Eine Heilkunde Krankheiten-Probe+4 verrit ihm, dass
die Hexe nicht tot ist, sondern tief schlift (Heilkunde Gifi+6
lisst auf Boronskrone schliefen), und mit einer Probe+4 stellt
er fest, woran sie erkrankt ist.

Eine Sinnenschirfe-Probe+4 offenbart auf einem Regalbrett
tiber der Hexe das von der Eidechse umgeworfene Gefil3.
Ticha wird die Helden angreifen, sobald diese den Turm be-
treten.

OBERGESCHOSS

Der runde Raum wird durch einen Vorhang in zwei Hilften
geteilt. Der vordere Teil ist ein Schlafzimmer, der hintere eine
Stube mit Sekretir. In einer Schublade des Sekretirs liegt Zyly-
as Tagebuch, in Zhayad verfasst. Ein Uberfliegen der vor mehr
als 300 Jahren verfassten Eintrige bestitigt die Geschichte, wie
sie die Helden in der Zwischenzeit groBtenteils kennen sollten.
Neu ist allenfalls die Erkenntnis, dass die Hexe damals in ih-
rem Zorn einen minderen Pakt mit Mishkhara einging.

Von besonderem Interesse diirfte fiir die Helden folgender
letzter Eintrag sein:
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Wie siif8 und befriedigend Rache ist, sie

- erfiillt mich mit mehr Leidenschaft, als es das
Liebesspiel mit einem Mann je vermocht hdtte!
So gesehen hat Nibelwulf mir feute ein letztes
Mal einen wonnigen Rausch geschenkt — wenn
auch nicht ganz freiwillig.
Es gelang mir, ifin allein im Wald zu stellen,
und ich gab ihm, was er verdiente. Die Idee kam
intuitiv und war so gut — und nicht ofine Humor!
—, dass ich mich selbst dafiir [oben mdchte. Das
hat er davon, dass er sich an die Spitze einer
Armee aus glitschigem Getier gesetzt fat, um sich

mir in den Weg zu stellen. -
Wie lange es wohl braucht, bis iin der Storch
erwischt?

B

KELLER_

Dieser grob gehauene Raum im felsigen Untergrund offenbart
unbedarften Eindringlingen finstere Schrecken: ein Tisch vol-
ler Blutflecken, ein Regal mit Glisern, in denen Eingeweide
schwimmen, ein von Pusteln iibersiter toter Hund. In einer
Ecke baumelt ein halb verwester Storch von einem Haken.

DacCHBODEDN

Dieser kleine Raum direkt unter dem Spitzdach ist eng und
mit allerlei Geriimpel vollgestellt. Eine einzige Fenster6ffnung
sorgt fiir etwas Licht.

Mit einer Sinnenschirfe-Probe+4 konnen die Helden, so sie
sich genauer umsehen, in einer der dicken Winde die feinen
Umrisse einer Steintiir entdecken: die Tiir zu einem lidnglichen
Geheimversteck — das Versteck des Schwurschwertes. Offnen
ldsst dieses sich mittels eines Hebels, der sich ebenfalls in der

AvF in pEn KamPF

Mit Orientierungs- und Fihrtensuchen-Proben+3 und mit An-
ders’ Hilfe gelingt es der Gruppe, zuriick zur Hohle der Wolfs-
tochter zu gelangen. Von da aus geht es weiter — Birke schliet
sich auch noch an — zu den Biestingern, die neue Hoffnung
fassen, als man ihnen das Schwert zeigt.

VORBEREITUNGED

Der Alte befiehlt seinen fiinf besten Kriegern — unter ihnen
Anders —, sich zur Schlacht bereit zu machen. Er selbst wird
natiirlich auch mitkimpfen.

Zur strategischen Planung ritzt er mit einem Stock fiir die Hel-
den eine ‘Ubersichtskarte’ des éstlichen Seengrundes in den
Boden: unterschiedliche Tiefen, ein versunkenes Ruderboot,
Felsen und Pflanzen, in denen man sich verstecken kann.
Dem Alten ist es méglich, den Menschen, die an der Schlacht
teilnehmen wollen, die Fihigkeit zu geben, sich “wie ein
Frosch” unter Wasser zu bewegen. Dies umfasst auch die Fi-
higkeit, linger die Luft anzuhalten.

Wand — in einem Loch von einem knappen Spann Durchmes-
ser auf Hiifthhe — befindet (Sinnenschirfe-Probe+3). Der
annihernd waagerechte Schacht ist iiber eine Elle tief. Der
klinkenformige Hebel, der einmal um 180 Grad gedreht wer-
den muss, ldsst sich mit einer ausreichend hellen Lichtquelle
ganz am Ende des Schachts ausmachen. Bis dahin aber sind
seine Winde mit langen Metallstacheln besetzt, deren Spitzen
feucht schimmern. Letzteres rithrt daher, dass diese mit dem
Gift der Saguaraspinne priperiert sind. Verletzt sich ein Held
an ihnen, gerit das Gift in seine Blutbahn und entfaltet sofort
seine Wirkung: Es ruft Sinnestriilbungen und heftige Schmer-
zen hervor (KIL.-5, IN- 3, 2W20 SP / KL.-3, IN-2, IW20 SP;
Dauer: Eigenschaftsabziige fiir IW6+3 SR/ 1W6+2 SR, Scha-
den mit 2 SP pro KR).

Um in das Loch zu fassen und den Hebel zu drehen, ohne sich
an den Stacheln zu verletzen, bedarf es einer FF-Probe+10
(bei Misslingen 1W6+2 TP (ein ARMATRUTZ hilft), plus
Giftschaden). Um den Hebel mit Hilfe eines linglichen Ge-
genstandes, z.B. einer Klinge, zu betitigen, miissen drei FF-
Proben+7 gelingen (es sei denn, es handelt sich um einen Ge-
genstand, der tatsichlich greifen kann, dann +3). Das Versteck
des Schwertes mit roher Gewalt aufzubrechen, ist schlicht un-
moglich: Die glatte Tiir sitzt so passgenau in der Wand, dass
sich kein Hebel ansetzen lisst.

PErainEes HiLFE

Wenn die Helden eine Weile gegriibelt haben, wie sie an das
Schwert kommen, héren sie plétzlich hinter sich ein Flattern,
und ein Storch kommt durch das Fenster hereingeflogen. Er
landet, nickt einmal in die Runde und stakt grazil zu dem
Schacht mit dem Hebel. Langsam fiihrt er seinen Schnabel hi-
nein und stochert vorsichtig darin herum, bis endlich ein Kla-
cken zu héren ist und die Steintiir zum Versteck des Schwertes
ein Stiick aufspringt. Sie ldsst sich nun problemlos aufziehen.
Dabhinter liegt, in blutroten Samt eingeschlagen, das Schwur-
schwert — ein fein gearbeitetes Kurzschwert, dessen Knauf die
Form eines Wolfskopfes hat.

Der Storch schwingt sich wieder aus dem Fenster hinaus und
fliegt davon.

Alruna duBert den Wunsch, mitkimpfen zu diirfen — sie argu-
mentiert, dass zumindest ein echter Dorfler bei der Einlésung
des Schwurs dabei sein sollte.

Die VERwanbLvne

Unmittelbar vor dem Kampf gibt der Alte den Helden die
Fahigkeit, sich wie Frosche unter Wasser zu bewegen. Dazu
fixiert er sie nacheinander intensiv mit seinen goldenen Au-
gen und st6Bt ein langgezogenes “Krroak!” aus. Daraufhin ist
die Luft plotzlich erfiillt vom Geruch eines Sommergewitters,
und der zu Verzaubernde spiirt ein eigenartiges, nicht unan-
genehmes Prickeln am ganzen Kérper. Schwimmhiute bilden
sich zwischen seinen Fingern und Zehen, seine Fiile werden
linger und breiter, und sein Brustkorb scheint sich zu weiten.
Durch diesen Zauber fillt den Helden das Schwimmen und
Tauchen leichter (TaW Schwimmen+6), auBerdem sind ihr
Gesichts- und ihr Horsinn unter Wasser verbessert. Ein gro-
Beres Lungenvolumen erméglicht es ihnen, 1-2 SR lang prob-
lemlos die Luft anzuhalten.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du tauchst hinein in den Trinensee, und eine vollig
fremde, smaragdgriine Welt umfingt dich. Aus wabern-
den, huschenden Schemen scheint diese Welt zu beste-
hen, und alle Tone sind gedimpft und fern. Nur dein
eigener Herzschlag pocht dir laut in den Ohren.

Du tauchst tiefer, ldsst das Licht der Praiosscheibe, das
gleiBend auf der Wasseroberflache spielt, hinter dir, ldsst
dich sinken in griine Schatten. Ein Schwarm kleiner Fi-
sche zieht glitzernd vorbei, streift kitzelnd deine Haut.
Zu deiner Rechten wiegt sich lautlos ein Wald aus Was-
serpflanzen. Unter dir erkennst du, schemenhaft nur,
weitere Vegetation, einige Felsen und ein versunkenes
Ruderboot am Grund des Sees.

Der KamPpF

Der Hechtdaimonid taucht innerhalb von 1W3 Spielrunden
auf, nachdem die Helden in den See eingetaucht sind. Er wird,
sobald er das erste Mal vom Schwurschwert verletzt wurde, ge-
zielt Jagd auf den Triger dieser Klinge machen.

Wie der Kampfim Einzelnen abliduft, hingt vom Vorgehen der
Helden ab. Interessant ist es sicherlich, wenn sie die topogra-
fischen Gegebenheiten der Unterwasserwelt nutzen — der Alte
und seine finf Krieger werden jeden erfolgsversprechenden
Plan unterstiitzen.

Die Regeln zum Kampf finden Sie auf Seite 28 unten.

Hecht-Daimonid

GroBe: 3 Schritt Gewicht: 350 Stein
Biss: INI [2+IWé6 AT 13 TP IW6+4 DK H
Schwanz: INI 12+|1Wé AT 8 TP 2W6+2 DK HN

PA 6 LeP 55 AuP |00 RS2 WS 8 MR 7 GS |5
GW |4

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), Raserei (2), Verbeif3en,
Schwanzschlag

Besondere Eigenschaften: 3 Aktionen/KR, Resistenz gegen die Merk-
male Form, Eigenschaften, Herrschaft und Einfluss, Resistenz gegen profane
Waffen, Geisterpanzer, mittlere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte,
Verwundbarkeit gegeniiber dem Schwurschwert, Regeneration |, Wasser-
wesen, schleichende Perversion des umgebenden Elements (VWasser)
Anmerkung: Passen Sie den Daimonid bei Bedarf der Kampfstirke Ihrer

Gruppe an.

Biestinger

Feenschwert: INI 10+2W6 AT |5 PA |5 TP IW6 DKH
LeP 10 AuP 20 AsP unendlich RS 2 MR speziell

GS 14

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), sehr kleiner Gegner
(AT+5/PA+8)

Fiir das weitere Geschehen muss Anders im Kampf verletzt
werden. Nachdem ihn ein Schwanzhieb des Hechts getroffen
hat, sinkt er besinnungslos zum Grund des Sees. Eilt ihm kei-
ner der Helden zu Hilfe, packt ihn einer der anderen Biestin-
ger und bringt ihn nach oben ans Ufer.

Der Hecht kimpft bis zum Tod. Sinkt seine LE unter 0, lost
er sich in eine schwarze, zihe Fliissigkeit auf, die sich langsam
mit dem Wasser des Sees vermengt.

>

Y g
s

3
=

5

i
S P

7N
v,

v

vy
L b N\



aca \

L

D

oV
oY

DiE RUCKVERWANIDLUNG

Wenn der Hecht tot ist, tauchen die Helden und ihre Mit-
streiter wieder auf und werden mit folgender trauriger Szene
konfrontiert: Anders liegt schwer verletzt am Ufer des Sees,
umringt von den Biestingern und Birke, die mit einem Finger
seinen winzigen Kopf hilt. Er ist kaum noch bei Besinnung,
atmet flach, und aus seinem Maul rinnt Blut. Als er die Helden
sieht, fragt er schwach: “Haben wir ihn bezwungen?” Wird dies
bejaht, sinkt er lichelnd zuriick und stirbt.

Birke (oder auch eine Heldin, so dies zu ihr passt — evtl. Selbst-
beherrschungs-Probe verlangen) bricht in Trinen aus. Als diese
auf Anders hinabkullern, geschieht Unerwartetes: Die sterben-
de Fee beginnt plotzlich zu schimmern, ihr Kérper beult sich
aus und wichst. Alle Umstehenden meinen, eine ferne sphi-
rische Melodie zu vernehmen, wihrend sie staunend zusehen,
wie aus dem Frosch wieder ein Mensch wird. Am Ende liegt
Nibelwulf Firutin von Liliengrund vor ihnen auf dem Boden,
ein stattlicher junger Mann mit sanften Augen. Er hat Schmer-
zen, scheint nun aber auBler Lebensgefahr zu sein.

UnTERWASSERKANPF

Im Gegensatz zu einem Kampf auf dem Land kimpfen Kon-
trahenten unter Wasser im dreidimensionalen Raum und kén-
nen ihre Position schneller wechseln. Einen solchen Kampf
zu simulieren, kann durch die Ermittlung der Qualitit der
Kampfpositionen der Beteiligten erfolgen.

Der Kampf nach dem Positionssystem liuft in folgenden
Schritten ab:

1. Die Rundentaktik

Zu Beginn jeder Kampfrunde legt der Kimpfer fest, ob er sei-
ne Position offensiy, defensiv oder als Bewegung nutzen will .
Die Festlegung der Rundentaktik erfolgt in umgekehrter Rei-
henfolge der Initiative.

Der Kémpfer kann die Punkte aus der folgenden Positionspro-
be verwenden, um

& offensiv: seine AT zu verbessern, seine TP zu erhéhen und/
oder die PA des Gegners zu senken,

& defensiv: seine PA zu verbessern oder die AT seines Geg-
ners zu erschweren,

@ Bewegung: die Punkte anzusparen, um spiter eine bessere
Position zu bekommen (Distanzklasse verindern).

Der Daimonid wihlt immer die Offensive.

2. Die Positionsprobe

Die Positionsprobe wird auf das Talent Schwimmen abgelegt.
Spezialisierungen wie Unterwasserkampf und Tauchen werden
voll angerechnet. Die TaP* sind die Position des Kdmpfers fiir
die nun folgende Runde. Es gelten folgende Modifikationen:
je Verbiindetem im Kampf: +1

gefithrte Waffe hat DK S/P: +1/+2

regeliibliche BE des Schwimmen-TaW: -BEx2

Fir den Daimonid entspricht der Positionswert dem INI-
Wert—2.

3. Vergleich der Positionswerte

Jeder Held, dessen Positionswert hoher ist als der des Daimoni-
den, erhilt die tiberzihligen Punkte als Positionspunkte, die er
entsprechend seiner gewihlten Rundentaktik einsetzen kann.

DiE DORFLER KON NIEII

Die Stimmung am See diirfte nach dem Sieg gegen den Hecht
und der Riickverwandlung Nibelwulfs heiter sein. Man ver-
sorgt die Verwundeten und prahlt mit seinen Taten. Vioyella
kann zuriick in ihren See, was sie sehr freut. Als sie des Barons-
sohnes ansichtig wird, lacht sie hell auf und ist nun auch bereit,
letzte Geheimnisse zu liiften.

Der Alte lidt zu einem kleinen Fest ein. Zu diesem Anlass ldsst
er seine Biestinger einige Fische fiir die Sterblichen fangen, die,
frisch iiber einem Feuer geréstet, allen ausgezeichnet munden.
In diese Feierlichkeiten hinein platzen schlieBlich Ettel, Grim-
wulfe, Neetya und eine Handvoll weiterer Dérfler. Neetyas
Zustand hitte sich vor wenigen Stunden urplotzlich gebessert
und die junge Frau dringlich darauf bestanden, hinauf zum
See zu eilen, wird Ettel den Helden spiter erkldren. Sie wire
so besessen von dieser Idee gewesen, dass man trotz aller Be-
denken am Ende hitte nachgeben miissen.

Zuerst einmal aber fallen sich die Eltern und ihre verscholle-
nen Téchter in die Arme, und Neetya und Nibelwulf erblicken
einander. Als sie sich sehen, licheln sie so gliicklich, dass es
einem im Herzen weh tut, treten aufeinander zu und nehmen
sich so selbstverstindlich bei den Hinden, als wiirden sie sich
schon lange kennen.

4. Kampf

Sind Positionsvorteile und Rundentaktik festgelegt, wird ein
normaler Nahkampfausgefochten. Durch die schlechten Sicht-
verhiiltnisse sind die AT/PA um je 2 Punkte erschwert (entfillt
beim Vorteil Dimmerungssicht), eine weitere Erschwernis um
je 2 Punkte auf AT/PA haben die Helden aufgrund der unge-
wohnten Umgebung (entfillt bei SF Unterwasserkampf).

DistanzKLASSENVERANIDERVIG

DURCH PosifionspPunkie

Um die Distanzklasse zu dndern, ist eine entsprechende AT+
notwendig, wobei ein eventueller Positionsvorteil als Bonus
auf die Probe genutzt werden kann.

AnspaREN von PositfionspunkIED

Ein Kimpfer kann die beim Positionsvergleich gewonnenen
Punkte ansparen und die Hilfte davon mit in die nichste Run-
de tibertragen. Die andere Hilfte geht verloren.

MoGLicHE WAFFED

Kettenstiibe/-waffen, Peitschen und Zweihandflegel sind un-
ter Wasser nicht benutzbar. Hiebwaffen, Sibel, Schwerter sowie
Raufen richten nur halben Schaden an, alle Fechtwaften einen
um 2 Punkte reduzierten Schaden. Anderthalbhinder, Infante-
riewaffen, Stibe, Zweihandhiebwaffen/-schwerter/-sibel richten
nur halben Schaden an und erleiden einen zusitzlichen WM von
—2/-4. Vollen Schaden verursachen nur Dolche und Speere (ergo
sollte das Schwurschwert am besten als Dolch gefiihrt werden).

FERODKAMPF

Wegen der hoheren Dichte des Wassers sind alle Fernkampf-
Proben prinzipiell um 3 Punkte erschwert; hinzu kommt eine
Erschwernis durch schlechte Sicht um 2 Punkte. Wurfwaffen mit
Ausnahme von Speeren sowie Blasrohre und Schleudern kénnen
unter Wasser nicht eingesetzt werden. Die Reichweiten aller ver-
wendbaren Fernwaffen sind auf ein Viertel reduziert; die TP sind
um 4 Punkte reduziert. Dies alles gilt nicht fiir die Harpune.

Detailliertere Regeln zum Kampf finden Sie in Efferds Wogen.
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Die tibrigen Dérfler bedugen das Geschehen — vor allem die an-
wesenden Feen — vorerst mit Argwohn. Nachdem die Helden
aber erzihlt haben, was sich ereignet hat, fasst Grimwulfe sich

AVUSKLATNIG

Die Grauener haben einiges gelernt aus dem Bericht der Hel-
den: Zum einen, dass die Zwolfe nicht ganz so fern sind wie
angenommen. Zum anderen, dass die Feen im Gebirge keine
Gefahr darstellen, sondern michtige Freunde im Kampf gegen
das Bose sein kénnen, wenn man sich nur um sie bemiiht.
Vioyella und die Biestinger laden die Menschen zum Ab-
schied ein, auch in Zukunft an ihren See zu kommen und
dort zu angeln. Grimwulfe nimmt dies dankbar an, und Ni-
belwulf versichert, von nun an werde man die Pfade durch
den Wald nicht mehr verwildern lassen, dafiir wolle er selbst
sorgen. Uberhaupt méchte er im Dorf bleiben und seinen
einst getanen Schwur halten: den Grauenern beistehen bis
ans Ende seiner Tage. Er kénne ihre Kampffihigkeiten ver-
bessern und die Umgebung von Bésem freihalten. Sollten die
Helden Zylya am Leben gelassen haben, wird er ausziehen,
sie zu téten. Vor allem aber will er den alten Perainetempel
neu aufbauen. Neetya soll (und méchte) die nidchste Peraine-
Geweihte werden. Ettel zeigt sich natiirlich begeistert und
bietet seine Hilfe an.

Auch der Rest des Dorfes lisst sich von Nibelwulfs Tatendrang
und Kampfgeist anstecken. Zuversicht und Hoffnung greifen
zaghaft um sich. Man ist den Helden, den Feen und sogar den
Géttern dankbar und glaubt vorsichtig daran, dass das harte
Leben nun vielleicht ein wenig ertriglicher wird.

Dramatis PERSONAE

ETTEL ALDEBRUCK_

Ettel, um 1000 BF in Arnlan geboren, entschied sich friih da-
fiir, in den Dienst der Giitigen zu treten. Sein Noviziat begann
er im Alter von elf Jahren. Seit 1025 BF hilt er sich vorwiegend
in der Wildermark oder im Grenzgebiet zu den Schwarzen
Landen auf, um dem einfachen Volk zu helfen.

Ettel ist groB und schlank, seine fiir sein Alter auffallend
schwieligen Hinde zeigen, dass er harte Arbeit nicht scheut.
Sein Blick ist freundlich, seine Stimme angenehm, sein schul-
terlanges blondes Haar trigt er nach hinten zusammengebun-
den. Ohne Zweifel wire er ein rahjagefillig hiibscher Mann
— wiren da nicht die vielen Narben, Spuren einer schweren
Zorganpocken-Erkrankung, in seinem Gesicht. Ettel ist, wie
es sich fiir einen Geweihten der Peraine gehort, beflissen, ta-
tendurstig und pragmatisch.

IMeegtfya PERSIiDG

Die 16-jihrige Neetya ist ein frommes, hilfsbereites Madchen, das
die Natur und alte Geschichten liebt. Nachdem ihr Vater Silba-
hardt, an dem sie sehr hing, von Galottas Schergen getétet worden
war, erbte Neetya seine Fihigkeit, seltsame Traiume zu empfan-
gen (sieche auch Seite 15). Ein alter Schwur spielt in diesen Visio-
nen eine Rolle, ein Schwert, das Feenvolk aus dem Trinensee und
immer wieder ein hiibscher, dunkelhaariger junger Mann, in den
Neetya sich bald — obwohl er nur ein Gesicht aus ihren Triumen
war — unsterblich verliebte. Sie ahnt: Dieser Fremde verheiBt Gu-
tes fiir das Dorf, verheit Hoffnung und ein besseres Leben!

ein Herz, hockt sich vor dem Alten nieder und reicht ihm die
Hand. Der zégert nur kurz, dann schligt er ein und fordert seine
Biestinger in tiefem Bass auf, noch mehr Fisch zu fangen.

Die Helden kénnen noch einige Tage lang in Grauen bleiben
und Nibelwulf unterstiitzen. Ettel wird sie allerdings bald
zuriickschicken mit der Bitte, in Gottertrutz iiber die zuriick-
liegenden Ereignisse Bericht zu erstatten. Um ihren Peraine-
tempel neu zu errichten, benétigen die Grauener kirchliche
Unterstiitzung aus Weil3-Tobrien.

Tirira ALDEBRUCKS SCHiCKsAL

Wir iiberlassen es Thnen, dariiber zu entscheiden, ob und
in welchem Zustand die Helden Ettels Schwester finden.
Es ist denkbar, dass sie bereits im Verlauf des Abenteu-
ers auf Tjeika stoBen — die schwer verletzt oder von den
Schrecken des Waldes in den Wahnsinn getrieben wurde.
Vielleicht ist sie auch tot, wurde z.B. Opfer des Hechtdai-
moniden, und die Helden finden ihre Uberreste auf dem
Grund des Sees. Eine andere Moglichkeit ist, aus der Su-
che nach Tjeika ein Anschlussabenteuer zu gestalten.

Lonn peErR MUHED

Die Helden erhalten jeweils 250 AP sowie zwei Spezielle Erfah-
rungen in passenden Talenten und haben sich bei den Ordens-
gemeinschaften WeiB-Tobriens einen guten Ruf erworben.

Sie hat sich immer gewiinscht, als nichste Peraine-Geweihte
in die FuBstapfen ihres Vaters zu treten, aber dies ist ithr un-
moglich geworden. Die Zeiten lassen es nicht zu. Stattdessen
hat sie Gefallen daran gefunden, den Kindern die alten Mir-
chen nahezubringen und aus ihren eigenen Visionen neue Ge-
schichten zu spinnen. Jeden Mittag setzt sie sich unter eine der
Fohren in der Dorfmitte und erzihlt.

VioveLLa, pie HERRin pEs TRATENSEES

Die Nymphe Vioyella wacht schon seit Jahrhunderten iiber
den Trinensee. Von Zeit zu Zeit verlisst sie die derische Sphi-
re zwar durch ein verborgenes Feentor auf dem Grund des
Sees, um neue Kraft zu schopfen, aber sie bleibt nie lange fort.
Sie fiihlt sich als Beschiitzerin der Bewohner des Sees, seiner
Umgebung und, ja, sogar der Menschen.

Vioyella hat die Gestalt einer wunderschonen, zierlichen Frau
mit silbernen Haaren und dunkelblauen, fast violetten Augen.
Alles an ihr — ihr Blick, ihre Stimme, ihre Bewegungen — ist
geheimnisvoll und geisterhaft.

Die Nymphe tendiert zur Schwermut — sie hat einen gewis-
sen Ernst an sich, den Feen cher selten an den Tag legen.
Dies rithrt zum einen von der furchtbaren Pervertierung
threr Heimat her und zum anderen von der Verantwortung,
die sie sich selbst auferlegte, als sie die Hexe Zylya in ihre
goldene Kugel bannte und so zu deren Hiiterin wurde. Allzu
groBer Leichtsinn oder gar Vergesslichkeit waren ihr fiir Jahr-
hunderte verboten.
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Hanbovufts

"%é’i 12. Ingerimm, 726 BF

¥ Wie siif und befriedigend Rache ist, sie

- erfiillt mich mit mehr Leidenschaft, als es das

. Liebesspiel mit einem Mann je vermocht hiitte!
So gesehien hat Nibelwulf mir heute ein letztes

N Mal einen wonnigen Rausch geschenkt — wenn
N auch nicht ganz freiwillig.

Es gelang mir, ifin allein im Wald zu stellen,
und ich gab ihm, was er verdiente. Die Idee kam
intuitiv und war so gut — und nicht oine Humor!
—, dass ich mich selbst dafiir [oben méchte. Das
hat er davon, dass er sich an die Spitze einer
Armee aus glitschigem Getier gesetzt hat, um sich
mir in den Weg zu stellen. S
Wie lange es wohl braucht, bis ihn der Storch -
erwischt?
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FiscHERFEST -

von CarstTen PoHL vnb CaiLLEan KomPE

mit Tavsenpvnpein Dank an Momo EVERS, Lars ScHIiELE vnb IMatfrias WiLL
FUR MARCHENHAFTE IDEEN, WERTVOLLE HimWEISE UNID AVFMERKSAME KORRERKTURE.

Zauberhaftes: eine unsterbliche Liebe zwischen Einhorn und
Meernixe und der verzweifelte Wahn eines ruhelosen Geistes.
Stichworte zum Abenteuer: Die Helden erfahren von ei-
nem tragischen Ereignis in der Vergangenheit, besiegen
einen skrupellosen Magier, erlésen ein Irrlicht und fithren
ein Liebespaar zusammen: eine Nixe, die ihre Unsterblich-
keit opferte, um als Mensch wiedergeboren zu werden und

ein Einhorn. Nebenbei retten sie die Dorfbewohner vor der
Uberspiilung ihrer Deiche.

Ort: Das nostrische Fischerdorf Salzasiel, ein naher Wald,
die Marschen und das Wattenmeer.

Zeit: ab 1000 BF, im Herbst

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler mittel / Meister mittel

Eio MARCHED vom IMTEER_

Es lebte einst an der Kiiste von Nostria ein Graf mit zwei S6h-
nen. Der Jiingere war edelmiitig, giitig und klug und kiitmmer-
te sich um den Schutz des Landes vor dem Meer. Die Unter-
tanen, die stets in banger Sorge vor Efferds Zorn, der Flut und
um ihre Deiche lebten, verehrten ihn, und auch sein Vater hielt
groBe Stiicke auf ihn. Trotzdem blieb der junge Mann beschei-
den, eifrig und demiitig. Sein ilterer Bruder jedoch, der anma-
Bend, neidisch und gierig war und die Gunst des Vaters verlo-
ren hatte, blickte in unverséhnlichem Hass auf den Jiingeren.
Einmal, als die Mannen des Grafen ein Sieltor reparierten,
tauchte eine neugierige Nixe aus den Wellen auf und beob-
achtete das Treiben. Jeder, der sie bemerkte, verfiel sofort in
Entziicken: Ihr langes Haar leuchtete schillernd griin und ihre
Augen waren von einem tiefen Meerblau. Die Sonne brach
sich funkelnd in ihrem Fischschwanz und ihr unmenschlicher
Gesang erfiillte die Herzen mit Sehnsucht. Die Grafenséhne
entbrannten in Liebe zu ihr — und tatsichlich war auch der
Nixe Auge auf die jungen Minner gefallen. Sie wandte sich
dem Jiingeren zu, dessen gutes Herz sie anzog. Der Altere war
dariiber erfiillt von maBlosem Zorn. Er wollte die Nixe mit
Gewalt fiir sich haben und errichtete in dem Leuchtturm, der
auf dem Neuland vor den Deichen stand, ein Gefingnis fiir
sie. Dann mischte er seinem Bruder Gift in den Wein, damit
er das Meergeschopf nicht befreien konnte. Der Jiingere trank
den Wein und siechte auf seinem Lager dahin — wihrend die
treulose Nixe, erschrocken iiber das, was Menschen einander
anzutun fihig waren, auf Nimmerwiedersechen im offenen
Meer verschwand.

Der Graf schickte iiberall im Land nach Kundigen, die ein
Heilmittel fiir seinen Sohn finden sollten — vergeblich. Sein
Jiingster hatte fast den letzten Lebensatem ausgehaucht, als
eine fremde Hexe erschien. Einige der Alten, die sich damit
auskennen mochten, hielten sie fiir Tula von Skerdu aus Thor-
wal. Die Hexe machte dem Herrscher einen Vorschlag: Keine
Macht Deres kénne den Vergifteten retten, solange er sich in
einem sterblichen Kérper befand. Wenn sie ihm jedoch die
Unsterblichkeit verliehe, wire er gerettet. Der Graf fragte, ob
sie bereit sei, solches zu tun — und sie bejahte groBziigig, ver-
schwieg aber, dass ihre Hilfe nie selbstlos war.

Sie wirkte ihren Zauber, ein gleiBendes Licht erschien und
auf dem Lager des Prinzen lag ein Einhorn, das erschrocken

aufsprang und davonstob. Die Hexe verschwand spurlos. Der
Graf weinte bitterlich um seinen Sohn, der nun gerettet und
verloren zugleich war. Wihrend dessen stieg vor den Deichen
die Flut. Der Graf hérte in seinem Geiste das Lachen der Hexe,
die als Preis fiir ihre Hilfe das dem Meer mithsam abgerunge-
ne Land ihrem Walgott Swafnir opfern wollte. Eine grofe Flut
verschlang die gewonnenen Kooge und den Leuchtturm, raste
an den Deich und schwappte tiber seine Krone. Der Graf sah
bereits sein gesamtes Land untergehen und alle seine Unter-
tanen ertrinken — als am Deich ein Einhorn auftauchte und
die Flut zuriicktrieb. Denn die unsterbliche Seele des Wesens
erinnerte sich daran, einmal ein Mensch gewesen zu sein und
wollte den geliebten Vater und die Heimat schiitzen. Das tat
es fortan. Seit jenen Tagen sicht man es in zuweilen auf den
Deichen oder in der Marsch umherwandern, und das Land ist
sicher vor verschlingender Meeresflut.

Der Meeresspiegel allerdings sank nie wieder ganz auf seinen
vorherigen Stand zuriick, denn auch die Macht eines Einhorns
ist nicht grenzenlos. Die Kooge vor dem Deich verblieben mit-
samt Leuchtturm im Zwischenreich von Ebbe und Flut. Und
in den Mauern des Turms spukte der Geist des ilteren Bruders,
der dort bei der Arbeit an seinem Nixengefingnis ertrunken
war — denn die Gier nach der Schonen lieB ihn keine Ruhe
finden.

Was Einst wiRKLICH GESCHAH

Seit jeher wird Nostria von Efferds Launen bedroht. Seine
Bewohner haben daher die Deichbaukunst zur Meisterschaft
entwickelt. Doch Deiche kénnen brechen, tiberspiilt und un-
terhohlt werden. Immer wieder kommt es trotz Deichpflege zu
Wassereinbriichen, dem Verlust von Leben, neugewonnenem
und altem Land.

An dieser Kiiste begegneten sich eines Nachts das Einhorn
Amreddhin, das seiner unergriindlichen Wege trabte, und die
singende Nixe Miryanna, die sich neugierig dem Strand ge-
nihert hatte. Die magischen Wesen spiirten sofort eine tiefe
Verwandtschaft und entbrannten in schicksalhafter, sphiren-
tibergreifender Liebe zueinander. Aber die Elemente trenn-
ten sie: Kein Weg fiihrte dauerhaft vom Meer aufs Land oder
vom Land ins Meer. Wenn sie nicht fiir immer zusammen sein
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konnten, so wollten sie sich wenigstens so oft wie méglich am
nichtlich menschenleeren Strand treffen und ihre Gedanken-
bilder teilen.

Miryanna beschloss, nicht mehr zu altern, damit der Tod sie
nicht von ihrem unsterblichen Liebsten trennen konnte. Sie hielt
sich in der Nihe des Strandes, von Ebbe und Flut vor- und zu-
riickgetrieben. Amreddhin beendete seine Wanderung und blieb
an der Kiiste. Und beide spiirten, auch tagsiiber, die entfernte
Gegenwart des anderen: Tréstlich und traurig zugleich.

Der Gesang der Nixe blieb bei den Menschen nicht ungehért.
Die aberglidubischen Fischer machten einen Bogen um die
Quelle der Stimme. Der einsame Leuchtturmwirter Toran je-
doch, der allein auf dem Neuland in seinem Turm lebte, konn-
te sich dem magischen Gesang nicht entziehen. Er entbrannte
in unsterblicher Liebe zur schénen Miryanna und vernachlis-
sigte zunehmend seine Pflichten. In einer stiirmischen Nacht
lief die Stern von Salza auf die Kiiste zu. Doch Toran war auf
der Suche nach Miryanna zum Strand geeilt und hatte darii-
ber vergessen, das Feuer zu entziinden: Das Schiff lief auf eine
Klippe und versank; nicht ein Besatzungsmitglied erreichte
lebend das Ufer.

Toran vertuschte sein Versiumnis, indem er das Leuchtfeuer —
zu spit—noch anziindete. Als er merkte, fiir welches schreckli-
che Ungliick er verantwortlich war, kriimmte er sich vor Gram,
gestand jedoch nicht die Wahrheit ein. Er hatte Angst vor Ab-
setzung und Leibesstrafe — vor allem aber davor, nicht mehr in
der Nihe der Nixe sein zu kénnen. Allein seinem Bruder Ra-
jan vertraute er sich an, der schamvoll schwieg. Das Verlangen
nach der Schénen wberstieg bald Torans Schuldgefiihle und
wurde zum Liebeswahn. Die Leute im Ort hielten ihn fiir irr-
sinnig und wollten ihn ablésen.

Doch Toran verschanzte sich in seinem Turm. Von dort aus
hatte er inzwischen auch bemerkt, dass die Nixe sich in man-
chen Nichten an der Wasserlinie mit einem Einhorn traf. Er
brannte vor Eifersucht und sein Wahn steigerte sich ins Un-
ermessliche: Er sabberte und geiferte, wusch sich nicht mehr,
rasierte sich nicht, a} wenig und trank kaum noch. Stattdessen
sammelte er Muscheln und Treibgut, um es Miryanna zum
Geschenk zu machen. Die Nixe jedoch wollte von dem Men-
schen nichts wissen und mied ihn nach Kriften. Wenig spiter
ging Toran in der landraubenden Grofien Trinke zusammen
mit seinem Leuchtturm unter. Der Geist des Ungliicklichen
tand keine Ruhe ob seiner unerfiillten Liebe und blieb als Irr-
licht an das Gemiuer gebunden, das nun Efferds Wogen um-
spiilten. Die Menschen bauten am Huk von Salza ein neues
Leuchtfeuer.

3

Die Leuchtturmruine kann man noch heute bei Ebbe vom
Strand aus sehen, doch die Dorfbewohner meiden dieses ‘Ver-
fluchte Watt’. Im Laufe der Zeit geriet die Geschichte Torans
in Vergessenheit. An ihrer Stelle entstand das Mirchen (s.0.),
in das die Menschen Einhorn und Nixe einbezogen, die sie
zuweilen an der Kiiste sahen. Auch versuchten sie sich darin
zu erklidren, warum die Grofie Trinke vor 200 Jahren die letzte
landraubende Flutkatastrophe an ihrem Kiistenabschnitt war.
Tatsichlich scheint der Kiistenteil jedoch nur wie durch Ma-
gie geschiitzt zu sein: Es ist Zufall, dass die Strémungs- und
Windverhiltnisse hier nur selten schlimme Fluten begiins-
tigen. Das Einhorn schiitzt die Menschen nicht bewusst vor
dem Meer. Wohl aber kénnen starke Gefiihle dieses michtigen
Wesens sich auf die Elemente auswirken. Ein zirtlich verlieb-
tes Einhorn mag mit dazu beitragen, die Gezeiten zu zihmen.
Ein ungeduldiges oder gar zorniges Einhorn kénnte jedoch
durchaus das Wasser aufpeitschen und steigen lassen.

VoRr I8 jaHREN

Schon seit Jahrzehnten wuchs Miryannas Kummer dariiber,
nie dauerhaft mit Amreddhin zusammen sein zu kénnen.
Selbst, wenn er zu ihr ins Wasser kam und mit ihr schwamm,
so dass sie ihre Arme um seinen Hals schlingen konnte: Ir-
gendwann musste er das Wasser wieder verlassen, denn Ein-
hérner leben nun einmal nicht im Meer. So fasste sie vor fast
achtzehn Jahren einen Entschluss: Sie wollte menschliche
Gestalt annechmen, um an Land gehen und immer in Am-
reddhins Nihe sein zu kénnen. Auch dringte es sie, die Nihe
des unnachgiebigen Irrlichtes verlassen. Denn sie mied zwar
den iiberspiilten Turm, spiirte aber das unstillbare Verlangen
des Geistes und fiirchtete sich. So begab sich die Nixe an den
Hof des Flussvaters und erbat, aus seinem Gefolge und seinem
Reich entlassen zu werden.

Der Flussvater trennte sich nur ungern von der reizenden Mi-
ryanna, aber ihre schmerzliche Liebe bewegte ihn. So benutzte
er seine magischen Krifte, um der Nixe Wunsch zu erfiillen.
Da aber Magie, die die Natur der Dinge verindern will, nicht
ohne einen hohen Preis sein kann, gab es einen Haken: Miry-
anna wiirde nicht als erwachsene Frau, sondern als mensch-
liches Kleinkind an den Strand gespiilt werden. Sie wiirde
aufwachsen, ilter werden — und nach der Lebensspanne eines
Menschen sterben. Auch wiirde das Kind, das sie wire, sich
nur in Triumen und Ahnungen an seine Herkunft und sei-
ne Liebe zu Amreddhin erinnern und stiinde vor der Aufgabe,
dieses Wissen wiederzuentdecken. Letzte Gelegenheit dazu
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wire sein achtzehnter Geburtstag. Danach wiirde das Wissen
verblassen und der Geist der Frau ginzlich derjenige eines
Menschen werden.

Miryanna war bereit, ihre Unsterblichkeit fiir ein erfiilltes Le-
ben mit dem Einhorn zu opfern. Sie zweifelte nicht daran,
dass ihre Liebe stark genug wiire, ihre Erinnerungen noch weit
vor ihrem achtzehnter Geburtstag zuriickzuholen. Schon ihre
Halskette aus Amreddhins Mihnenhaaren, ihren Lieblings-
muscheln und einem grofen, meergriinen Gwen Petryl-Stein
wiirde sie gewiss daran gemahnen. Der Flussvater wirkte sei-
nen Zauber und eines Morgens wurde die Nixe mit Efferds
Hilfe, Tsas Segen und Borons Gnade aus dem Schaum stiir-
mischer Wellen als Menschenkind neu geboren. Die damit
einhergehende Flut kam fiir die gliickverwohnten Salzasieler
iberraschend — und ausgerechnet am Tage ihres Fischerfestes.
Noch heute wird sie Efferiane-Flut genannt nach der jungen
Netzflickerin, die in ihr ertrank. Als die Wellen abflauten, fand
Franio Krooge, der ortliche Schankwirt, auf der Suche nach
Treibgut einen schénen Siugling am Strand, der eine merk-
wiirdige, viel zu groBe Muschelkette um den Hals trug.

Seine Frau Jelsbeth und er nahmen das Midchen tibergliicklich
zu sich, denn sie konnten keine Kinder bekommen. Sie zogen die
kleine Miriana, die sie fiir ein Geschenk des Meeres hielten, auf
wie ihr eigenes Kind und verrieten niemandem seine ritselhafte
Herkunft. Auch dem Kind enthielten sie dieses Wissen vor. Die
Kette, die es bei sich gehabt hatte, brachten sie dankbar Efferd als
Opfer dar. Miriana wuchs zu einer eigenartigen Schénheit heran
und ihr anmutiges Wesen, ihre Aufrichtigkeit und ihr freundli-
cher Charakter brachten ihr viele Verehrer ein. Thre seltsamen Ge-
wohnheiten, die mit dem Meer zu tun hatten, wurden zunichst
kaum beachtet oder als charmante Eigenheit abgetan.

Was KURZLICH GESCHAH

Seit fast 18 Jahren werden in Salzasiel die durchschnittlichen
Pegelstinde der Flut héher. Noch gab es keine Sturmflut, wie
die Efferiane-Flut vor 18 oder gar die Grofie Trinke vor iiber 200
Jahren — aber bald werden die Deiche selbst vom gewdhnli-
chen Gezeitenwechsel iiberspiilt werden. Vor allem im letzten
Jahr legte das Hochwasser noch einmal kriftig zu.

Das sagenhafte Einhorn sah man wihrend der letzten 18 Jahre
immer hiufiger am Strand und es kam Salzasiel schlieBlich
sogar so nahe, dass sein perlmuttfarbenes Horn zu erkennen

Das ABEOTEVER im (jBEI\BLiCK

Die Helden werden von der Heilerin Delusia gebeten, in das
Fischerdorf Salzasiel zu reisen und das heilkriftige Horn eines
vermeintlich toten Einhorns zu bergen. Dort angekommen, ist
die Situation anders als erwartet, denn das Einhorn lebt und
neue Auftraggeber treten auf den Plan: Etken Moler bittet die
Helden, die Ursache der steigenden Fluten herauszufinden
und sein Sohn Jasper hofft auf die Rettung seiner Beziechung
zu Miriana. Auch treften die Helden den Magier Salamandus
Silberstab und seine zwei Gehilfen. Er gibt vor, die Ursache der
steigenden Fluten ergriinden zu wollen, hat es in Wirklichkeit
aber auf das Alicorn des Einhorns abgesehen.

Um das Dunkel der Vergangenheit mit Licht zu fiillen und Mér-
chenelemente vom wirklichen Geschehen zu trennen, miissen
die Salzasieler befragt und die Aufzeichnungen im lokalen Ef-
terd-Schrein gesichtet werden. Dabei erfahren die Helden, dass

war. Diese Tatsache nihert — ungeachtet der steigenden Fluten
— bei den meisten Menschen den Glauben an die Schutzfunk-
tion des Zauberwesens.

Indes hatten Miriana und Jasper Moler, der Sohn des Deich-
wartes, zueinander gefunden. Schon sprachen sie iiber ihren
baldigen Traviabund. Doch mit ihrem 17. Geburtstag verin-
derte sich Miriana: Sie wirkte unruhig und lief oft die Deiche
und den Strand entlang. Sie wies Jasper nicht direkt zuriick,
war aber wortkarg und zuriickgezogen. Jasper verzweifelte an
seiner Verlobten, wurde unzufrieden und reizbar.

Mirianas achtzehnter Geburtstag, der wie immer mit dem Fi-
scherfest in Salzasiel zusammenfiel, riickte niher. Eigentlich
hatte das Paar in diesem Rahmen das Datum seines Traviabun-
des bekanntgeben wollen. Aber Miriana schien daran nicht mehr
zu denken; sie war abwesend und kaum noch ansprechbar.

VoRr EinER WOCHE ...

... gerieten die Fischer Karmo und Basilio in ihrem Boot nach
einem Tag mit schlechtem Fang in Streit dariiber, ob das Wis-
sen um das wiederkehrende Einhorn in Dukaten umgemiinzt
werden diirfe. Basilio hatte von einem Magier aus Salzerhaven
gehort, der zauberhafte Artefakte sammelte und gewiss an der
Trophie eines Einhorns interessiert wiire.

Karmo wollte Basilio davon abbringen, dorthin zu segeln und
die Information zu verkaufen und appellierte an Basilios Ver-
antwortung gegeniiber der Dorfgemeinschaft — denn wie die
meisten Dorfbewohner glaubte er an die Schutzfunktion des
Wesens. Basilio jedoch spuckte verichtlich ins Meer und wies
auf die steigenden Fluten hin: Wo sei denn der Schutz des Ein-
horns, wenn er wirklich gebraucht wiirde? Am Ende habe es
seine Zauberkraft lingst verloren. Ein Wort ergab das andere
und im anschlieBenden Handgemenge ging Karmo iiber Bord.
In seiner Wut iiberlieB Basilio den armen Karmo den Wellen
und nahm Kurs auf Salzerhaven. Dort sprach er beim Magier
Salamandus vor, der sich mit zwei gemieteten Gehilfen iiber
Land auf den Weg nach Salzasiel machte. Wihrenddessen
wurde Karmo von einem Handelsschiff aus den Wellen ge-
fischt. An Bord bekam er starkes Fieber. Man vermutete die
Blaue Keuche und iibergab ihn einem Siechenhaus in Tront-
sand. Sterbend wollte er dort der Heilerin Delusia von der be-
vorstehenden Ermordung des Einhorns von Salzasiel erzih-
len. Doch die Frau verstand ihn falsch.

ein letzter Nachfahre des schuldbeladenen Leuchtrumwirters
als Kéhler im Landesinneren lebt. Dort angekommen stellen sie
fest, dass Salamandus bereits vor ihnen da war und den Kohler
betrunken gemacht hat. Zuriick in Salzasiel kénnen die Helden
den Fischer Basilio seiner Untat tiberfithren und Mirianas Ni-
xenkette aus Meer und Krakententakeln bergen.

Wiihrend des Fischerfestes am 30. Efferd verursacht Salaman-
dus einen Deichbruch. Nachdem die Helden den Dorfbewoh-
nern geholfen haben, den Deich provisorisch zu schlieBen,
bemerken sie, dass Miriana zur Ruine des Leuchtturms im
Verfluchten Watt entfithrt wurde. Im Finale gilt es schlieBlich,
Salamandus an der Ermordung des Einhorns zu hindern und
die Liebenden Miriana und Amreddhin zusammenzufiihren.
Haben die Helden Erfolg, sinken die Fluten, eine uralte Lie-
besgeschichte findet ein gutes Ende und ein Geist seine Ruhe.

3.3
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Die Zeitabfolge der Ereignisse in Salzasiel

vor 205 Jahren Miryanna und Amreddhin
begegnen einander

vor 201 Jahren Torans Versiumnis und der

Untergang der Stern von Salza

Die Grofie Trinke, Untergang des

Leuchtturms und Tod von Toran,

der fortan als Irrlicht umgeht. Ein

: neues Leuchtfeuer wird am Huk

von Salza gebaut.

vor 200 Jahren

Torans Bruder Rajan verlidsst mit
: seiner Familie Salzasiel und zieht
! ins Landesinnere.

vor fast 18 Jahren Miriana wird nach der Efferiane-
Flut am Strand gefunden. Seitdem

i vor 199 Jahren

steigen die Pegelstinde der Flut,
denn Amreddhin vermisst
ne Liebste und seine wachsende
Ungeduld treibt die Wogen in die
Hohe.

sei-
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I. Tac: AvrrusRr in TrRooTsanp

Die Helden besuchen am Morgen des 26. Efferd (wenn sie be-
ritten sind, einen Tag spiter) den Markt der Hafenstadt Tront-
sand in Nostria. Sie konnen entlang der nostrischen Kiisten-
straBe auf der Durchreise nach Salza oder Nostria sein, haben
als Geleitschutz einen Kaufmannszug nach Trontsand beglei-
tet oder waren wegen der beginnenden Herbststiirme gezwun-
gen, hier mit dem Schiff an Land zu gehen. Oder sie statten
dem Stidtchen einen direkten Besuch ab: Ein praiosfiirchtiger
Held will dem hiesigen Tempel des Sonnengottes eine Sen-
dung zu iiberbringen, oder die Gemeinschaft eines Helden be-
notigt Trontsander Wolle zur Herstellung von Kleidung. Und
schlieBlich ist Trontsand fiir sein Schnitzhandwerk beriihmt,
so dass ein betuchter Held vielleicht eine entsprechende Ar-
beit in Auftrag geben oder eines der bekannten Trontsander
Schiffchen kaufen méchte. Weitere Informationen zur Ausge-
staltung des regionalen Hintergrunds sind in Basis 225ff. oder
in Westwind 135ff. zu finden.

Das bunte Markttreiben dreht sich hauptsichlich um Fisch,
Holz und Wolle. Dabei erleben die Helden folgende Szene mit:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwischen den Marktstinden fillt euch eine verschleierte
Frau auf. Mit behandschuhten Hinden trigt sie einen
Korb, der bis zum Rand mit Obst gefiillt ist. Ihr Schritt
ist unsicher und ein starker Duft von Ztherischen Olen
umgibt sie. Als sie eure Blicke spiirt, dreht sie sich hastig
weg und wird dabei von einem vorbeilaufenden Jungen
angerempelt. Die Frau stolpert, verliert das Gleichge-
wicht und stiirzt zu Boden. Es poltert dumpf, als der
Korb auf dem Pflaster aufschligt und Apfel und Birnen
davonrollen.

01

vor 17 Jahren Der dankbare Franio iibergibt die Mu-
schelkette seiner Tochter bei Efferds
Zacken dem Meer als Opfer.

Mirianas Verhalten verindert sich auf-
fillig — der Rest Nixe in ihr spiirt un-

bewusst, dass die Zeit, in der sie ihre

vor 1 Jahr

Erinnerung zuriickerlangen kann, bald
abgelaufen ist, und begehrt auf. Die Flut-
pegel steigen in diesem Jahr noch einmal
iiberproportional an, denn Amreddhins
Ungeduld wichst ins Verzweifelte.
Basilios Untat und Fahrt nach Salzer-
haven

Beginn des Abenteuers. Die Helden
treffen das Heilerehepaar und erhalten

vor 1 Woche

26. Efferd

den Auftrag, das Horn des totgeglaub-
ten Einhorns von Salzasiel zu bergen.
Sie machen sich auf die Reise.
Fischerfest in Salzasiel und Mirianas
Geburtstag

30. Efferd

Doch mehr Aufmerksamkeit als das verstreute Obst er-
regt das nun offen vor Praios liegende Antlitz der Frau:
Ihr Schleier ist verrutscht und offenbart das Gesicht
einer 40-Jihrigen, das von rétlich-weiBen Flecken und
hisslichen Knétchen verunstaltet wird. Entsetzt weichen
die Umstehenden zuriick, wihrend sich die demaskierte
Frau beschimt umblickt. “Die Zorganpocken!”, ruft ein
erschrockener Mann. Wie ein Lauffeuer verbreiten sich
MutmaBungen und Anschuldigungen. Und wihrend
sich die einen noch beraten, greifen andere schon zu
Waften und Holzscheiten und ziehen den Kreis um die
veringstigte Frau bedrohlich enger.

Mit einer Heilkunde Krankheiten-Probe wird schnell klar, dass
die Frau nicht unter den gefiirchteten Zorganpocken leidet,
sondern am weniger ansteckenden Aussatz (WdS 154) — wobei
der Heilkundige auch weiB, dass nur ein engerer Kontakt zu
einer Ubertragung der Krankheit fithren kann. Das bedeutet:
Solange der Frau niemand zu nahe kommt oder sie vermummt
ist, besteht kaum Gefahr.

Wenn die Helden ihr, notfalls mit Waffengewalt (Werte der
2W6 einfachen Biirger siehe Basis 251), beistehen oder mit
Uberreden (Probe +7, eine Spezialisierung wie Aufwicgeln
hilft) iiber die geringe Ansteckungswahrscheinlichkeit aufkla-
ren, lisst der Pébel widerwillig von der Frau ab. Sollten die
Helden unentschlossen sein, fleht die Frau sie direkt um Hilfe
an und versichert, dass sie nichts Boses im Schilde fiihrt.

Falls die Helden bei zu vielen Wiirfen scheitern, schreitet ein
Praios-Geweihter aus dem nahen Tempel ein, der die aufge-
brachten Biirger zur Rison bringt und die Helden bittet, die
Frau wegzubringen und sich um sie zu kiimmern.
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Sobald die Helden das Obst eingesammelt und die Frau vom
Markt fortgebracht haben, dankt sie ihnen und stellt sich als die
Heilerin Delusia Turmer vor, die zusammen mit ihrem Mann
Ablasio ein Siechenhaus vor den Toren der Stadt betreibt. Sie
bittet die Charaktere, ihr dorthin zu folgen und fiihrt sie durch
das siidliche Stadttor die Kiistenstrale und einen schmalen
Pfad entlang zu einem zweistckigen Fachwerkhaus.

TuersOns Trost

Das Siechenhaus Therbiins Trost liegt etwa zwei Meilen von
Trontsand entfernt. Derzeit sind alle dreiBig Betten belegt, und
fast alle Patienten leiden unter Aussatz, mit dem sich schlief3-
lich auch ihre Wohltiter infizierten — zuerst Ablasio und vor
einem Jahr auch Delusia. Seit sie selbst erkrankt sind, kénnen
sie kaum noch fiir ihre Patienten sorgen. Doch sie geben de-
miitig und gotterfiirchtig ihr Bestes.

Delusia stellt den Helden ihren Mann vor, der sich nur noch
mit Miihe auf den Beinen hilt, und lisst sie am Kiichentisch
platznehmen. Dann erzihlt sie:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Vor zwei Praiosliufen wurde ein junger Mann zu uns
gebracht, der schlimmes Fieber hatte. Er war zuvor von
einem Handelsschiff, das von Salza nach Trontsand
fuhr, halbertrunken aus dem Meer gefischt worden.
Wir konnten leider nichts mehr fiir ihn tun; gestern
ging er zu Boron. Im Fieber sprach er immer wieder:
Einhorn — tot — Salzasiel. Inzwischen konnten wir in
Erfahrung bringen, dass es tatsichlich ein kleines Fi-
scherdorf namens Salzasiel gibt. Es liegt etwa 60 Mei-
len nérdlich von Trontsand an der Kiiste. Jemand muss
der Familie des Verstorbenen die traurige Kunde und
dies hier tiberbringen.”

Delusia hilt ein kleines Holzpferdchen an einem Leder-
band in die Héhe.

“Und falls in Salzasiel wirklich ein totes Einhorn gefun-
den wurde, wire sein Horn ein Geschenk des Heiligen
Parinor. Denn das Alicorn ist ein michtiges Artefakt,
mit dem sich viele Krankheiten heilen lassen. Ich wollte
heute schon nach den Anconitern in Salza schicken und
ihnen davon berichten, als mir das Missgeschick auf dem
Markt geschehen ist. Daher bitte ich Euch in Peraines
und Borons Namen, nehmt Euch der Sache an!”

Geld kann Delusia den Helden nicht bieten, lediglich die Ver-
pflegung fiir die beiden Tagesmirsche, einen Einbeerentrank
(404+2W6 LeP, siche ZBA 271) und die Skizze einer Karte der
Kiistenregion, auf der die Lage von Salzasiel eingezeichnet ist.
Wem eine Magiekunde-Probe +3 oder eine Heilkunde Kran-
keiten- bzw. Heilkunde Gift-Probe +5 gelingt, kann bestitigen,
dass es sich bei dem Alicorn um ein michtiges Zaubermittel
handelt, das auch gegen Krankheiten und Gifte hilft (SRD 119
bzw. WdA 198).

Betrachtet einer der Helden den Anhinger genauer, erkennt er
(Holzbearbeitung +0 oder Sinnenschirfe +3), dass an der Stirn
der Miniatur ein Holzstiick, das nicht zur Anatomie eines
Pferdes gehort, abgebrochen ist.

Das abgebrochene Holzstiick ist das stilisierte Horn des Ein-
horns, das in Salzasiel als Maskottchen gegen die Fluten dient.
Wihrend des Kampfes im Boot hatte es sich in Basilios Wams
verfangen und war abgebrochen. Es steckt noch immer im
Stoff des Kleidungsstiicks.

AvF DER KUsTEnstraBE

Fiir den Weg benétigt man zu Ful3 zweli, beritten einen Tag. Er
fithrt tiber die gut befestigte KiistenstraBe Richtung Yoledamm.
Unterwegs begegnen den Helden einige Hindler mit ihren
Fuhrwerken. Mindestens einem von ihnen ist das Fischerdorf

Salzasiel aufgrund der wohlschmeckenden Algenspeisen im
dortigen Wirtshaus gut bekannt. Ansonsten verlduft der Tag
ereignislos. Zur Ubernachtung (entfillt, wenn die Helden be-
ritten sind) bietet sich ein StraBengasthaus an.
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2. Tac: in pEn IMaRSCHEDN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wenn ihr von der Strafe in die Marschen abgebogen
seid, kommt salzig frischer Wind auf. Vereinzelte Wolken
treiben vor die Sonne und tauchen die mit Marschgras,
Strandhafter und Heidekraut bewachsene Landschaft in
ein Mosaik aus Licht und Dunkel. Méwen kreisen {iber
euren Kopfen, ihr passiert Griben mit trige flieBendem
Wasser. Der Boden unter euren Fiiien ist schwer und
feucht, das Gras dicht und sattgriin. Als die Sonne sinkt
und eure Karte euch verrit, dass ihr noch einen halben Tag
von Salzasiel entfernt seid, beginnt es zu regnen — ihr habt
nicht auf den Himmel geachtet, der sich nicht nur zum
Abend, sondern auch zu einem kriftigen Guss verdunkelt
hat. Das Meer ist inzwischen ganz nahe; am Horizont
seht ihr die grasbewachsene Kuppe eines Deiches und ihr
hért Wellenrauschen. Uber den Deichbuckel nimmt der
Wind Anlauf und fegt euch den Regen ins Gesicht.

Der Schauer wird zum Sturm: Wind und aufgepeitschter Re-
gen fahren den Helden in die Gewinder, an ein Vorankommen
gegen die Boen ist nicht zu denken. Man sollte sich einen Un-
terstand suchen. Den Helden fillt ein, dass sie vor einer Vier-
telstunde an einer Kate vorbeigekommen sind. Im Sturm fin-
den sie nur mit einer Orientierungs-Probe +4 dorthin zuriick.
Bei Erfolg erreichen die Helden eine niedrige, reetgedeckte
Hiitte mit einer schmalen, nicht verschlieBbaren Tiiroffnung.
Im Inneren gibt es einen Raum mit einer kleinen Feuerstelle,
in der kalte Asche liegt. In einer Ecke ist ein kleiner Holzvorrat
aufgeschichtet. Helden mit Wissen iiber die nostrische Kiiste
vermuten, dass Unterstinde wie dieser gewohnlich den Hirten
der Marschen als Schutz vor schlechtem Wetter dienen.
Finden sie die Hiitte nicht wieder, errichten die Helden an
geeigneter Stelle einen behelfsmiBigen Unterstand (Wildnisle-
ben-Probe +6), um Schaden durch Stiirze und herumfliegen-
des Geist zu entgehen (1IW6 SP).

WEeiBER SCHimmER i DER ITacHT

In der Hiitte entfachen die Helden wohl ein Feuer, um das sie
sich betten. Vermutlich stellen sie eine Wache ab. Wenn nicht,
schreckt nachts einer von ihnen auf. Was ihn geweckt hat, weif3
er nicht. Ein Gerdusch wird es nicht gewesen sein, denn es
hat aufgehort zu stiirmen und zu regnen, und abgesehen von
Wind und Wellen ist es still. Wachen oder Erwachende sehen
durch den offenen Tiirspalt in der Ferne auf dem dunklen Bu-
ckel des Deiches ein weilles Schimmern. Es bewegt sich den
Wall hinauf — und verschwindet auf der anderen Seite.
Neugierige Helden kénnen sich auf den Weg zum Deich ma-
chen und vorsichtig tiber die Kuppe blicken. Vor ithnen liegen
im Halblicht einer schmalen, von Wolken umlagerten Mond-
sichel die Salzwiesen. Jenseits des Feuchtgebiets erstreckt sich
der helle Streifen des Strandes. Dort steht unverwandt eine
weiB schimmernde Gestalt, die nicht die Silhouette eines Men-
schen hat. Eine eigenartige Ergriffenheit bemichtigt sich der
Helden. Sie haben das starke Bediirfnis, sich der Quelle des
Lichtes weiter zu nihern (Selbstbeherrschungs-Probe +3, um
dem Drang aktiv zu widerstehen).

3

Der Weg fiihrt sie iiber den morastigen, von Wasserléchern
durchsetzten Grasstreifen. Halbwegs trockenen FuBes zum
Strand zu kommen, ist eine Frage der Gewandheir. Im Niher-
kommen erkennen die Helden, dass sie ein Einhorn mit ei-
nem perlmuttfarbenen Horn vor sich haben. Wer magisch oder
intuitiv begabt ist, hat das irritierende Gefiihl von vagen Bil-
dern, die sich vor seinem inneren Auge formen. In allen steigen
eigenartige Empfindungen auf. Es sind Gedankenbilder und
Gefiihle, die sie von dem Einhorn empfangen. Denn Amred-
dhin spiirt die Aufrichtigkeit und Hilfsbereitschaft der Helden
und 6ffnet ihnen sein Innenleben. Er wei} nichts von Miry-
annas Verwandlung, spiirt aber instinktiv, dass ezwas geschieht
— und wartet sorgenvoll und sehnsiichtig auf ihre Riickkehr.
Diesen Kummer teilt er mit den Helden.

Die VErstAnpicunG mit pEm EinHORNO
Um die Fremdartigkeit des Einhorns erlebbar zu ma-
chen, sollten Sie Thren Helden nicht einfach erzihlen,
was sie zu ‘sehen’ bekommen, sondern es ihnen am
besten aufmalen oder ihnen passende Illustrationen
aus Zeitungen, (Rollenspiel-)Biichern und dem In-
ternet vorlegen. Die Gedankenbilder zeigen das Meer,
Muscheln oder den Oberkérper einer Frau mit langen
Haaren.

Auch die Gefiihle des Einhorns (Ungeduld, Sorge,
Sehnsucht) sollten Sie nicht direkt benennen, sondern
iiber emotionale Erlebnisse der Helden beschreiben.
Einem Magier oder Krieger ist zumute wie in den lan-
gen, miihevollen Jahren vor dem ersehnten Abschluss
der Ausbildung. Ein Musiker erinnert sich unvermittelt
an die schénste Melodie, die er jemals horte. Ein Held
denkt an eine Schlacht, in der ein Gefihrte zu Boden
ging und zunichst nicht sicher war, ob der Freund noch
lebt. Das ist — zugegebenermaBen — nicht ganz leicht
und diirfte (beabsichtigt) zu einigem Ritselraten fiih-
ren, erhoht aber die Spannung fiir die Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ehrfiirchtig bleibt ihr stehen und bemerkt kaum, wie
eure Schuhe mit kaltem Wasser und Morast volllaufen.
Das Einhorn sieht euch an. Instinktiv spiirt ihr, dass die-
se uralten Augen Dere anders wahrnehmen als die jeden
anderen Wesens, das jemals auf der Oberfliche dieser
Welt wandelte. Dann biumt das magische Geschépf sich
halb auf] gibt einen hellen, fast klagenden Laut von sich,
wirbelt herum und saust im rasenden Lauf davon. Als
weiBer Blitz ist es noch eine Weile an der Kiistenlinie zu
sehen, ehe die Nacht es verschluckt.

Die Charaktere erwachen aus ihrer Erstarrung. Eventuell
werden sie bis zur Wasserlinie gehen und dort nach Spuren
des Einhorns suchen. Sie finden dessen Hufabdriicke, die je-
doch auf magische Weise langsam verblassen, so dass man am
nichsten Morgen keine Hinweise auf seine Anwesenheit fin-
den wird.
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Die Charaktere kénnen zu ihrem Unterstand zuriickkehren.
Sie erhalten durch den Kontakt mit dem Einhorn +1 LeP und
AsP bei der nichtlichen Regeneration.

Am nichsten Morgen ist der Himmel aufgeklart und die letzten
Meilen bis Salzasiel verlaufen ereignislos und sind geprigt von
dem Wunsch nach trockenen Schuhen. Als die ersten Katen des

3. Tac: Ankvnet im SaLzasier

Das FiSCHERDORF vIID
SEIinE UmGEBVUING imi UBERBLICK_

Salzasiel ist ein typisches nostrisches Kiistendorf, dessen Be-
wohner von der Salzarelen- und Algenfischerei sowie der
Meersalzgewinnung leben. Ein etwa drei Schritt hoher Deich
schiitzt das Land. Zum Wasser hin fillt dieser Wall, der mit
Gras und Binsen befestigt ist, auf einer Linge von sechs Schritt
schrig ab, so dass die Wellen bei Flut daran auslaufen kénnen.
Davor erstrecken sich Salzwiesen und Strand, und bei Ebbe
das Wattenmeer mit seinen Prielen.

Hinter dem Deich verlaufen landeinwiirts die Marschen, auf
denen Schafe und Ziegen weiden. Hier liegen auch die Fi-
scherboote, die bei Flut auf Holzrollen zum Deich gezogen
und dann dariiber gehievt werden. Das Dorf selbst erhebt sich
auf einer erhohten Landzunge iiber das Marschland.

Etwa dreiBig reetgedeckte Katen und Holzhiitten stehen im
Rund um einen Platz in der Mitte oder in unregelmiBigeren
Abstinden dahinter. Die spirlich eingerichteten Hauser beste-
hen zumeist aus zwei Zimmern: dem Wohn- und Schlafbereich
und dem Wirtschaftsraum mit Kiiche und Handwerksecke.
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Dorfes in Sichtweite kommen, entdecken die Helden einen ilte-
ren Mann, der am Deich entlang lduft und diesen misstrauisch
bedugt. Die Helden koénnen hier bereits Eiken Moler, den Deich-
wart von Salzasiel, kennenlernen, der nach dem nichtlichen
Sturm nach Schiden am Wall sucht. Kommt man mit ihm ins
Gesprich, erzihlt er von seiner Sorge ob der steigenden Fluten
und vom fraglichen Schutz durch das Einhorn.

Nur drei Gebiude im Dorf sind groBer und aus Stein gebaut;
sie stehen direkt am zentralen Platz: Der Schrein des Efferd, das
Fachwerkhaus des Deichwarts und die zweistéckige Wirtsstube.
Etwas abseits, aber noch im Bereich der Hiuser, durchquert ein
Entwisserungsgraben aus den Marschen die Siedlung. Durch
ein Sieltor im Deich flieBt das Wasser ins Meer ab. Bei Flut wird
dieses Tor geschlossen.

imt WirFsHAUS

Erschopft von der Reise werden die Helden vermutlich zu-
nichst das Wirtshaus Zur Lachenden Salzarele (Q6/P4/S10)
aufsuchen. Nebenbei ist die Gaststube ein guter Anlaufpunkt,
um den Aufenthaltsort der Familie des verstorbenen Fischers
in Erfahrung zu bringen und etwas tiber das Einhorn heraus-
zufinden. Denn wo treffen mehr Nachrichten und Neuigkei-
ten aufeinander, als im lokalen Schankraum?

Die Helden betreten einen rustikalen Raum mit Holztischen
und -binken und maritimer Dekoration. Eine mit Kreide be-
schriebene Tafel an der Wand weist darauf hin, dass es heu-

te Algen gibt. Hier mégen die Helden sich wundern, denn
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Algen sind nichts, was man fiir gewShnlich in einem
Wirtshaus erwartet. Hinter der Theke steht ein ilte-
rer Mann und trocknet Kriige ab, wihrend ein hiib-
sches blondes Midchen anmutig die Giste bedient.
Aufmerksame Beobachter bemerken, dass die Schéne
manchmal fiir einen Atemzug innehilt und ins Leere
blickt — aber es sind wirklich nur kleine Momente.

An einem Tisch sitzt ein Mann, der seinem weillen Ge-
wand und seinem Hut nach Magier ist. Sein auffilliger
Silberstab lehnt am Tisch. Ihm leisten eine vernarbte
Schwertkdmpferin und ein Mann mit einem federge-
schmiickten Spitzhut Gesellschaft.

Ansonsten ist die Kneipe bis auf zwei dltere Fischer
und einen jungen Mann am Tresen leer — denn tags-
iiber sind die meisten Salzasieler bei der Arbeit. Der
gutaussehende, groBe Jiingling am Tresen mag den
Helden auffallen, weil er unverhohlen das blonde
Midchen anstarrt.

DiEe ErRsTE BEGEcnunc mit Mliriana

Das Midchen nimmt die Bestellung der Helden auf.
Sie ist wirklich sehr schén mit ihrem langen weiBblon-
den Haar, der hellen Haut und den ungewdhnlich was-
serblauen Augen. Es bedarf keiner Sinnenschirfe-Probe,
um die bohrenden Blicke des Mannes am Tresen zu
bemerken, die nun den Helden gelten. Der junge Kerl
nimmt wie trotzig einen langen Schluck aus seinem
Bierkrug. Das Midchen geht zum Tresen und ver-
schwindet im Raum dahinter, ohne den Jungen zu be-
achten, wihrend der iltere Mann, der noch immer Ge-
schirr spiilt, beide nachdenklich zu mustern scheint.
Als das Midchen mit einem Tablett voller Kriige aus
dem Nebenraum zuriickkehrt, beugt der junge Mann
sich vor und sagt: “Miriana ...”

Aber sie ignoriert ihn und kommt zum Tisch der Hel-
den. Sie stellt die Kriige ab und macht einen freundlichen
Scherz iiber das Wetter, zieht sich dann aber schnell wieder
nach hinten zuriick. Der junge Mann am Tresen lésst sich
ein neues Bier geben.

Wenn die Helden nicht von sich aus Interesse an der an-
deren Gruppe bekunden, kommt der Magier zu ihnen an
den Tisch, stellt sich als Salamandus Silberstab vor, fragt
freundlich nach ihrem Woher und Wohin und empfiehlt
thnen die Salzarele als preiswerte, gute — und einzige
Méglichkeit einer Unterkunft. Er habe in Nostria von
Fischern gehért, dass am Deichabschnitt von Salzasiel
die Fluten seit einiger Zeit immer héher werden. Da von
den steigenden Wellen aber nur die Gegend um das Dorf
betroffen ist, vermutet er, dass hinter der Sache mehr als
eine Laune der Natur steckt. Dem wolle er auf den Grund
gehen. Die Schwerttrigerin und den Waldldufer habe er
zur Bedeckung angeworben, da es hier an der Kiiste auch
allerhand Gelichter, etwa Strandpiraten, geben soll, vor
denen er die Helden warnt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend ihr noch bei Tisch sitzt, verlisst der jun-
ge Mann seinen Platz an der Bar und kommt, nur
scheinbar lissig, zu euch heriiber. Er baut sich dro-
hend vor euch auf und knallt provozierend seinen




Bierkrug auf die Tischplatte: “Eh, ihr Schweinsnasen!
Lasst ja meine Verlobte in Ruhe!” zischt er wiitend.
“Jasper!” ruft der Mann hinter dem Tresen scharf. Doch
fir ein Eingreifen ist es zu spiit.

Selbst fiir einen einzelnen Helden ist der angetrunkene Jasper,
der mit den Fiusten auf denjenigen losgeht, der (seiner Mei-
nung nach) das gréBte Interesse an Miriana gezeigt hat, kein
ernstzunehmender Gegner.

Jasper

Fduste:

INI 8+I1Wé AT 9 PA 7 TP(A) W6 DK H
LeP27 AuP26 RSO WS 6 MR 2 GS38

Kampfsonderfertigkeiten: Gerade

DER VERLIEBTE jASPER

Nachdem die Helden den jungen Mann tiberwiltigt haben,
fillt ihnen schnell auf, dass dieser Bursche im Grunde nicht
bésartig, sondern einfach verzweifelt ist. Mitfiihlende Zeitge-
nossen fragen ihn, was mit ihm los ist. Sind sie weniger fein-
fithlig, geht die Initiative von Jasper aus: Er bittet kleinlaut um
Verzeihung und betont, dass es sonst nicht seine Art sei, auf
fremde Leute loszugehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Wisst ihr, ich bin erst so bekiimmert, seit die Sache mit
Miriana angefangen hat.” Er fiigt erkldrend hinzu: “Mei-
ne Versprochene, sie hat euch eben bedient.”

Er seufzt. “Seit einiger Zeit sieht sie mich kaum noch
richtig an. Ich bin wie aus Glas gemacht fiir sie, ihr
Blick geht einfach durch mich hindurch. Wenn ich sie
dann anspreche, kehrt sie zuriick wie aus weiter Ferne.
Und wenn ich wissen will, was los ist, zuckt sie mit den
Schultern: Sie wisse es nicht. Erst fiirchtete ich, dass sich
ihre Gefiihle fiir mich verindert hitten, und sie sich nur
nicht traute, es mir zu sagen. Aber dann fiel mir auf] dass
sie sich auch ihren Eltern gegeniiber so verhielt: Sie war
abwesend, triumerisch, und manchmal verschwand sie
stundenlang. Wenn sie zuriickkehrte, war sie nass von
Wind und Wellen, und sagte, sie sei am Meer gewesen.
Was sie dort getan habe? Sie wiisste es nicht. Seltsam,
nicht wahr? Ich habe fast schon Angst, dass sie an einer
Krankheit leidet. Frither lachte sie viel und sprach gern
mit allen —und sie starrte auch nicht dauernd in die Luft.
Habt ihr weitgereisten Helden nicht vielleicht eine Idee,
was die Ursache fiir ihre Verinderung sein kénnte?”

Wenn die Helden genauer nachfragen, schitzt Jasper, dass Mi-
riana vor etwa einem Jahr, kurz nach ihrem letzten Geburtstag,
angefangen hat, sich zu verindern. Inzwischen sei der Wan-
del ihres Wesens fiir alle Dorfbewohner augenfillig geworden.
Man wundere sich und munkle tiber das Midchen und seine
glasigen Augen.

IIACHFORSCHVUIIGEN

Wihrend die Charaktere mit Jasper sprechen, ahnt Sa-
lamandus, der mit seinen Gehilfen vor zwei Tagen in
Salzasiel eintraf], lingst, dass mit Miriana etwas nicht
stimmt. Er hat bereits die Dorfbewohner iiber das Mid-
chen und das Einhornmirchen ausgefragt. Im Efferd-  ;
Schrein las er in der Chronik von Salzasiel und ver-
wischte dabei die Staubschicht, die das Buch umgab.
Salamandus ist noch nicht sicher, wie das Einhorn, die
geheimnisvolle Miriana, das Mirchen und der Geist
zusammenhingen. Aber er ahnt, dass er des Einhorns
und seines Alicorns nur habhaft werden kann, wenn er
dieses Riitsel 16st. '

Den restlichen Tag iiber hiilt Salamandus sich im Hin-
tergrund und lisst seine Leute die Helden beschatten,
denn er will wissen, was diese vorhaben und welche In-
formationen sie von den Salzasielern bekommen.

T B e A S T it B S, B

DeicHwaRT EiKEN vnp SOHMN ASPER.

Der wettergegerbte Deichwart Eiken Moler und sein Sohn
Jasper wohnen in dem imposanten Fachwerkhaus in der
Ortsmitte. Eiken ist fiir die Sicherheit des Deichabschnitts
von Salzaziel verantwortlich und in dieser Funktion oft zu
FuB oder zu Pferd an der Kiiste unterwegs. Speziell ach-
tet er auf eventuelle Schiden an der Wallanlage. Entdeckt
er schadhafte Stellen, organisiert er sofort eine Reparatur-
mannschaft. Dann miissen unter Umstinden sogar die Fi-
scher ihre Arbeit liegenlassen, denn der Schutz des Deiches
geht, fiir jedermann einsichtig, vor. GréBere Zerstérungen
am Deich sind jedoch seit Generationen nicht mehr aufge-
treten — Efferd sei Dank!

Eiken, der aus einer langen Linie von Deichwarten stammt
und gleichzeitig auch als Dorfvorsteher fungiert, sagt, dass man
sich in Salzasiel stets gliicklich schitzen konnte: Denn seit der
Grofen Trinke wurde der Kiistenabschnitt, abgesehen von der
Efferiane-Flut, von schlimmen Fluten verschont. Eiken ist ein
gotterfiirchtiger, aber kein abergldubischer Mann, und so stehter
dem Glauben vieler Dorfbewohner, dass jenes Einhorn die Kiis-
te beschiitze, skeptisch gegeniiber — zumal die Fluten seit eini-
gen Jahren kontinuierlich steigen. Wenn im Herbst und Winter
Stiirme dazukommen, reichen sie bereits auf anderthalb Meter
an die Deichkrone heran. Eine Erh6hung der Bollwerke wire
daher eigentlich tiberfillig — aber sie ist schwer durchzusetzen,
denn viele Dorfbewohner vertrauen immer noch blind auf das
angeblich wundertitige Einhorn. Auf eine Normalisierung der
Tiden wartet man allerdings seit fast 18 Jahren. Eiken bittet die
Helden, sich dieses Problems anzunehmen.

Jasper wird einmal in die FuBstapfen seines Vaters treten. Ei-
gentlich war Eiken mit der Wahl seines Sohnes zufrieden und
hielt Miriana fiir eine gute zukiinftige Deichwartsfrau. Jetzt
ist er nicht mehr sicher. Und seit sie sich kaum noch um Jas-
per kiitmmert, ist mit dem Bub auch nichts mehr anzufangen
“Nicht, dass das Midchen auf einmal schwach im Geist ge-
worden ist”, knurrt Eiken. An einen Traviabund beider glaubt
er jedenfalls kaum noch.
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DiE EiGEnaRrRYic ABWESENDE MiRrianma

Tatsichlich bekommen die Helden in Salzasiel viel Seltsames
tiber Miriana zu horen. Abgesehen von den Absonderlichkei-
ten, die ihre Geburt und einige ihrer Gewohnheiten umran-
ken, stimmen die Leute iiberein, dass seit etwa einem Jahr eine
Verinderung mit dem jungen Midchen vor sich geht. Manche
vermuten, dass sie einfach ihren Verlobten Jasper loswerden
will. Andere fragen sich, ob sie ein Fall fiir die Noioniten ist.
Oft siecht man sie auf den Deichen oder am Strand stehen und
in die Ferne starren. Wenn man sie anspricht, klaren ihre ver-
hangenen Augen auf und sie scheint sich tiber ihr eigenes Tun
zu wundern. Doch nicht einmal der wachsende Arger ihrer
Eltern dndert etwas an ihrem Verhalten. Menschen, die Miri-
ana in Richtung Meer gehen sahen, haben den Eindruck, die
Wirtstochter sei wie in Entriickung gewandelt.

Auf Nachfrage erinnern sich Dorfbewohner daran, dass das
Midchen schon seit Kindheitstagen mit jih auftauchendem
Meerwissen verbliiffte: Die dahingeworfenen Weisheiten tiber
Unterwasserdinge konnte man zunichst noch der Phantasie
eines Kindes zuschreiben. Allerdings sagte Miriana oft auch
zutreffend die Wege der Fischschwirme voraus oder wusste, ob
es ein gutes Fangjahr werden wiirde. Dieses Wissen kam nicht
auf Abruf, sondern rutschte ihr stets beildufig heraus, aber im-
mer stimmten ihre Prognosen.

Damit die Helden sich noch etwas besser vorstellen kénnen, wie
Mirianas Verhalten sich auf das Zusammenleben mit ihren Mit-
menschen auswirkt, kénnen folgende Episoden von den Dorfbe-
wohnern erzihlt oder von den Helden direkt miterlebt werden:
& Miriana serviert Bier in der Wirtschaft — als sie auf dem
Weg zum Tisch von Gisten plétzlich inmitten der Bewegung
erstarrt und stehenbleibt. Sie legt den Kopf schief, als wiirde
sie angestrengt lauschen. Thre irritierend blauen Augen blicken
ins Leere. Die Giste rufen ihr zu, aber Miriana reagiert nicht.
Erst als Jelsbeth hinter der Theke vorkommt, zu ihrer Tochter
geht und sie am Arm beriihrt, kehrt das Midchen so jih in die
Wirklichkeit zuriick, dass es erschrocken das Tablett mit dem
Bier fallen lasst.

@ Miriana ist zum Strand aufgebrochen, um Algen fiir ihr
Spezialgericht zu sammeln. Ihr Vater hat sie gebeten, ihn in
zwel Stunden in der Wirtschaft abzulésen. Doch die Zeit ist
lingst verstrichen — und Miriana ist immer noch nicht zurtick.
Die Helden werden gebeten, nach ihr zu suchen. Sie finden
Miriana am Strand, wo sie unverwandt auf das Meer starrt.
Erst wenn man sie bei den Schultern packt und schiittelt, re-
agiert sie. Zuriick in der Wirtschaft senkt sie vor ihrem zorni-
gen und erleichterten Vater schuldbewusst den Kopf: Sie weif3
wieder einmal selbst nicht, was in sie gefahren ist.

& In ihrer ersten Nacht im Wirtshaus werden die Helden von
Weinen und Wimmern geweckt, das aus Mirianas Zimmer
nebenan kommt. Wer nachsieht, bekommt mit, dass Jelsbeth
bereits nach ihrer Tochter schaut und sie in einem bewegten
Traum gefangen findet: Trénen laufen die Wangen der Schlafen-
den hinab, sie wirft sich im Bett hin und her und wimmert: “Wo
ist meine Kette? Ich kann meine Kette nicht finden.” Erschro-
cken weckt Jelsbeth das Middchen. Sekundenlang scheint Miri-
ana ihre Mutter nicht zu erkennen. Dann wirft sie sich in ihre
Arme: “Liebe Mutter”, schluchzt sie, “ich triume so schlimm
und wirr, was ist bloB} los mit mir?” Sie erzihlt, dass sie in ihrem
Traum am Strand nach einer Kette mit einem griinen Stein und
Muscheln gesucht habe und sie nicht finden konnte. Nach ge-
gliickter Menschenkenntnis-Probe fillt auf, dass Jelsbeth plotzlich
schuldbewusst wirkt. Aber sie schweigt. Erst als Miriana wieder

eingeschlafen ist, erzihlt sie auf Nachfrage von der Kette, die
Miriana als Sdugling bei sich hatte, und ihrem Verbleib.

@ Sobald Miriana von den Helden die Muschelkette zuriick-
erhalten hat, horen sie das Midchen bei geeigneter Gelegen-
heit leise ein Lied vor sich hin summen. Fragen sie Miriana
danach, ist diese sich gar nichts ihres Tuns bewusst und kann
die Tonfolge weder wiederholen, noch den Helden den Sinn
oder Ursprung des Liedes erkliren.

DiE BESORGTEND ELTERD

Sicherlich werden die Helden auch Mirianas Eltern auf ihre
Tochter ansprechen. Franio und Jelsbeth bestitigen die Aussa-
gen Jaspers und beklagen, dass auf das Midchen kein Verlass
mehr sei. Von ihnen erfahren die Helden, wie es zur Tradition
der Algengerichte gekommen ist: Miriana verweigerte sich von
Kindesbeinen an der Fischverarbeitung. Ob es darum ging,
gefangene Salzarelen zu putzen und auszunehmen, oder dar-
um, die zubereiteten Mahlzeiten den Gisten aufzutragen — sie
wollte es partout nicht machen. Nach lautstarkem Zank mit
threm Vater tat Miriana schlieBlich etwas Seltsames: Sie holte
einen grofen Korb Algen, die gemeinhin nur als Brennmate-
rial genutzt werden, vom Strand. Jelsbeth traute ihren Augen
nicht, als ihre 14-jihrige Tochter sich in der Kiiche an den
Meeresgewichsen zu schaffen machte: Auf fast alchimistische
Weise verwandelte Miriana die Algen in wahre Kostlichkeiten,
fiir die das Gasthaus bald berithmt wurde.

Doch neuerdings ist Miriana selbst zum Kochen kaum noch
zu bewegen: Sie steht am Fenster und blickt mit leeren Augen
Richtung Meer. Sie triumt und trédelt, schweift ab, vergisst
Besorgungen oder die Bestellungen der Giste. Ihre Eltern sind
verirgert und besorgt und kénnen sich Mirianas Verwandlung,
die vor fast einem Jahr begann, nicht erkliren — zumindest
behaupten sie dies. Vorgeblich schieben sie Mirianas Verinde-
rung auf ihren geplanten Traviabund mit Jasper, den das Paar
am 18. Geburtstag des Mddchens im Rahmen des Fischerfestes
bekanntgeben will. Wer wire da nicht aufgeregt und abwesend
in Traumen von der gliicklichen Zukunft unterwegs? Helden
mit einer guten Menschenkenninis (Probe +7) ahnen jedoch,
dass das Paar mehr weil, als es preisgibt. Wenn sie hartnickig
genug sind, vertrauen die Krooges ithnen schlieBlich unter dem
Siegel der Verschwiegenheit an, dass Miriana gar nicht ihr ei-
genes Kind ist. “Sie tauchte nach diesem Sturm aus wie aus
dem Nichts. Oder ... wie aus dem Meer”, sagt Franio.

DER EFFERD-SCHREIN

Von auBen sieht der Efferd-Schrein wie der Rumpf eines ge-
strandeten Schiffes aus. Bis zur einer Hohe von etwa zwei
Schritt hat das Gebiude die Form eines Kiels, der in ein zwei
mal vier Schritt messendes massives Steinhaus mit runden
Fenstern und flachem Dach tibergeht. Zum Eingang im ‘Heck’
fithrt eine hélzerne Treppe. Im Inneren steht an der Stirnseite
links eine filigrane Delphin-Statue, rechts daneben ein kleiner,
mit langen Segeltiichern bedeckter Altar. Darauf befinden sich
Opferschalen mit Muscheln und Korallen. Vor dem Alter sind
Tonkriige mit Meersalz, ein neues Fischernetz, eine Harpune,
Miinzen, ein Korb mit Schnitzfiguren, eine halbe Galionsfigur
und eine mit Lapislazuli verzierte Schatulle ausgebreitet. In
den Boden ist eine Klappe eingelassen, die mit einem hélzer-
nen Ring versehen ist. Die Winde sind mit Malereien bedeckt,
die Szenen aus dem Alltag auf See und mystische Einblicke in
Efferds Reich zeigen — oder zumindest in das, was Menschen
sich darunter vorstellen.
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Eine Begegnung

Wenn die Helden das Haus des Gottes besuchen, treffen sie
dort auf Miriana, die versonnen vor den bemalten Winden
steht. Sie lisst sich durch die Besucher nicht stéren. Plstzlich
kichert sie wie ein kleines Midchen, deutet auf eine Darstel-
lung vom Palast des Flussvaters und sagt: “Aber das stimmt
doch gar nicht.”

Wenn die Helden fragen, was sie meint, kann Miriana sich
nicht erkliren. Ihr schieBen Trinen in die meerblauen Augen
und sie stiirmt davon.

Zeugnisse der Vergangenheit

Betrachtet ein Held die Wandgemilde genauer, entdeckt er

neben den iiblichen maritimen Darstellungen auch das Bild

eines sturmumtosten Leuchtturms. Daneben taucht eine Nixe

vor einem Fischerboot auf und scheint zu singen. Eine erfolg-

reiche Malen/Zeichnen-Probe gibt Aufschluss tiber die Entste-

hung der Gemailde:

1 TaP*: ein und derselbe Kiinstler hat alle Gemilde ge-

zeichnet,

2-3 TaP*: die Bilder sind schon iiber 100 Jahre alt,

4-5 TaP*: die Bilder sind etwa 200 Jahre alt,

6+ TaP*: im Hintergrund der Nixe ist ein Teil des Strandes
spiter tibermalt worden (wenn an dieser Stelle die
deckende Farbe mit einem scharfen Gegenstand
vorsichtig abgekratzt wird, kommt darunter die
Gestalt eines Einhorns zum Vorschein).

Auf dem Altar liegen zwolf Segeltuch-Streifen, die die Winde
in Efferds Gefolge symbolisieren. Von diesen Tiichern wird ein
Fach verdeckt, das in den Altar eingelassen ist. Darin werden
ein Gebetbuch, ein Verzeichnis {iber den Verbleib der wert-
vollsten Opfergaben und die inzwischen dreibindige Chronik
des Dorfes autbewahrt. In der Chronikke sind neben beson-
deren Ereignissen alle Geburten und Todesfille eingetragen.
Die Biicher werden von einem Efferd-Geweihten gefiihrt, der
regelmiBig von Salzerhaven aus die Kiistendorfer bereist und
jeweils fiir ein paar Tage bleibt. Im Keller — eigentlich dem
Erdgeschoss und erreichbar iiber die Luke im Boden des Altar-
raums — im Rumpf des Schreins lagern die Opfergaben vieler
Jahre, vier Binke und eine Kiste mit Gwen-Petryl-Steinen.

Je nachdem, wie gezielt sie danach suchen, kénnen lesekundi-
ge Helden den Biichern folgendes entnehmen:

@ Die letzte landraubende Flut gab es vor tiber 200 Jahren.
Ein Dutzend Dorfbewohner starb in dieser Grofen Trinke,
darunter auch Leuchtturmwirter Toran Jander, der mit dem
Turm unterging. Kurz darauf wurde am Huk von Salza ein
neuer Leuchtturm errichtet. Im nichsten Jahr verlieB eine Fi-
scherfamilie (Rajan Jander mit Frau, zwei Kindern und GroB-
mutter) das Dorf.

@ An Mirianas Geburtstag gab es eine Flut, bei die Netzkniip-
ferin Efferiane starb. Mirianas Mutter Jelsbeth Krooge war bei
der Geburt ihrer Tochter bereits erstaunliche 45 Jahre alt.

@ In den letzten Jahren mussten die Dorfbewohner wieder-
holt ermahnt und daran erinnert werden, dass der Gott des
Meeres es nicht gern sieht, wenn in seinem Haus ein Einhorn
mit Spenden bedacht wird.

@ Vermerkt sind auch die Schiffsungliicke vor der Kiiste: Ein
Jahr vor der Grofien Trinke sank an einem nahegelegenen Riff,
wegen der drei aufragenden linglichen Felsen Efferds Zacken
genannt, die Kogge Stern von Salza.

@ Helden mit erfolgreicher Sinnenschéirfe-Probe +3 bemer-
ken, dass die Lage der Chroniken nicht mit ihrem Abdruck
in der wochenalten Staubschicht iibereinstimmt. Offenbar hat
erst kiirzlich jemand darin gelesen und sie unachtsam oder in
Eile wieder zuriickgelegt. Wischspuren im Staub unterstiitzen
diesen Eindruck.

@ Unter den wertvollen Opfergaben, die beim jihrlichen Fi-
scherfest an Efferds Zacken dem Reich des Meeresgottes zuriickge-
geben wurden, ist vor siebzehn Jahren auch eine Muschelkette mit
einem Gwen Petryl-Stein verzeichnet. Die armen Fischer kénnen
sonst nur selten etwas so Bemerkenswertes spenden. Gewohnliche
Gaben sind einzelne Kreuzer, selten ein ganzer Heller, und nur
Ortsfremde spenden etwas so Wertvolles wie einen Silbertaler.

Karmos FamiLiE

Die Helden sollten nicht vergessen, Karmos Angehérigen
die traurige Nachricht von dessen Tod zu iiberbringen. Kar-
mos Eltern Haldorin und Eelka sind, wie er selbst, einfache
Fischersleute. Sie sind froh, den holzernen Einhornanhinger
zuriickzuerhalten, denn sie glauben fest an das Mirchen vom
schutzmichtigen Einhorn und weisen darauf hin, dass bei der
Schnitzerei das Horn abgebrochen ist und fehlt. Spitestens
hier erfahren die Helden von dem Mirchen, wenn noch kein
anderer Dorfbewohner davon berichtet hat.

Falls sie das Ungliick aufkliren wollen, werden sie auf Karmos
Kompagnon Basilio hingewiesen, der die Fahrt tiberlebt hat und
von einem tragischen Unfall spricht. Karmos Eltern haben keine
Griinde, Basilio nicht zu glauben. Sie mégen den jungen Mann
nicht, den sie fiir verschlagen und gierig halten, aber warum
sollte er einen Mord begehen? Wollen die Helden Basilio aufsu-
chen, erfahren sie, dass er zum Fischen weit aufs Meer gefahren
ist. Er wird erst im Laufe des vierten Abenteuertages zurtickkeh-
ren. Zu seiner Befragung siehe dort (Seite 47).

DiE SCHWARIMERISCHE ANIDARIATE

Im Wirtshaus kénnen die Helden, etwa auf der Suche nach
Miriana, die nach der Szene im Efferd-Schrein spurlos ver-
schwunden ist, die Magd Andariane treffen. Andariane ist ein
junges Midchen mit dunklem Haar und braunen Augen; sie
ist groB, schlank und triigt einfache, aber ordentliche Kleidung.
Gegen die Schénheit Mirianas wirkt sie, obwohl hiibsch, etwas
blass, und falls sie auf die Tochter ihrer Brotgeber angespro-
chen wird, runzelt sie unwillig die Stirn.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Wisst ihr, ich mag Miriana. Aber ich finde, dass sie nicht gut
mit Jasper umgeht. In letzter Zeit ist sie so abweisend und
gleichgiiltig ihm gegeniiber, dass es einem beim Zusehen
wehtut. Dabet sollte sie dankbar sein, einen so gutaussehen-
den, freundlichen und ehrlichen Versprochenen zu haben —
zumal er ja auch einmal Deichwart sein wird. Frither waren
sie ein schénes Paar, und ich habe thnen ihr Glick gegonnt.
Aber so, wie Miriana sich jetzt benimmt, hat sie den Travia-
bund mit Jasper kaum noch verdient! Vielleicht muss man
sie ohnehin bald zu den Noioniten bringen.”

Thre Augen leuchten, wihrend sie spricht, und auf ihren
Wangen zeigt sich ein zarter rétlicher Schimmer. Schnell
nimmt sie ein paar Becher und poliert sie, als gibe es
dafiir einen Preis zu gewinnen. Ihr merkt, dass sie das
Thema wechseln will.
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Was wirklich mit Miriana los ist, ahnt Andariane nicht. Sie wei3
von allerlei seltsamen Vorfillen zu berichten, die sich im Laufe des
letzten Jahres im Zusammenhang mit Miriana ereignet haben.
Lassen Sie sie eines der oben aufgefiihrten Beispiele erzihlen.
Ansonsten freut Andariane sich auf das Fischerfest. Wie alle
anderen mag sie Mirianas Algenkreationen — auch wenn sie
vielleicht findet, dass deswegen ezwas zu viel Aufhebens ge-
macht wird. Sie lebt mit ihrer alten Mutter Leifa in einer Kate
neben dem Wirtshaus. Thr Vater ist frith gestorben und Andari-
ane muss sich und die Mutter, die wegen ihrer Gichthiinde kei-
ne Netze mehr flicken kann, mit ihrer Arbeit in der Lackenden
Salzarele durchbringen.

BEi WEITERED DORFBEWOHMNERI

Im Ort kommen die Helden auch mit anderen Salzasielern,
die Sie je nach Bedarf mit Namen (Basis 234 oder Westwind
147) und Berufen (Salzarelenfischer, Algenfischer, Netzkniip-
fer, Meersalzsammler, Marschbauer) versehen kénnen, ins
Gesprich. Beschreiben Sie wihrend dieser Szenen auch kurze
Dialoge unter den Dorfbewohnern und die Titigkeiten, denen
sie gerade nachgehen. So werden beispielsweise Fische ausge-
nommen und gepékelt, Boote tiberholt, Algen zum Trocknen
aufgehingt, Netze geflickt, die Festgewinder fiirs Fischerfest
umgeniht oder Schafe auf eine Wiese getrieben. Die Helden
horen hierbei Geriichte, die wahr (4), zum Teil wahr (+/-)
oder falsch (-) sind und erfahren ...

@ Schauderhaftes iiber die Grofie Trinke: Das war die
schlimmste Katastrophe, die man sich vorstellen kann (+/-).
Hiitten, Deiche, Land, Leut, Vieh und Leuchtturm, alles
nahm die Flut mit sich (+). Die Grofle Trinke war die Strafe
des Herrn der Gezeiten fiir die Strandriduberei (—).

@ dass im Efferd-Schrein ein Buch aufbewahrt wird, in dem
der Geweihte von Salzerhaven alle wichtigen Ereignisse nie-
derschreibt (+).

@ auf Nachfrage MutmaBungen iiber die Passagiere der ver-
sunkenen Stern von Salza, die vor Efferds Zacken sank (+):
Demnach reisten auf dem Schiff mindestens zwei Konigssoh-
ne, eine entfithrte Prinzessin, Heerscharen der Niederhéllen,
Meuterer, Geister oder auch Untote (—).

@ dass es, als der alte Leuchtturm noch stand, in der Gegend
viele Strandrduber gab (+), auch aus Salzasiel (+/-), und die
Krooges waren die schlimmsten von ihnen (-).

@ vom Einhornmirchen (+/-) und dem geglaubten Schutz
des Einhorns vor den Fluten (4/-).

& dass im Binnenland in einem Wald der alte Kéhler Mirolas
Jander lebt, dessen Vorfahren aus dem Ort stammen (+); die-
se wollten net mehr diecken (deichen) und so mutte sie wiecken
(weichen) (-).

@ vom Tod der Netzflickerin Efferiane in der nach ihr be-
nannten Flut (+).

& Verwunderliches iiber das hohe Alter von Mirianas Mutter,
der man ihre Schwangerschaft gar nicht angesehen hat — die
plétzliche Geburt des Kindes war fiir alle eine Uberraschung,
zumal Jelsbeth nicht einmal die Hebamme zur Hilfe rief (+).
@& weitere Geschichten iiber Mirianas seltsames Verhalten.
Bewundernde Kommentare iiber die Schénheit des Midchens
und Bedauern iiber seine offenkundige Erkrankung (+/-).
@ Geriichte tber Geister im Verfluchten Watr: Wenn in der
Dimmerung Nebelschwaden tiber dem Watt hingen, ist bei
der alten Turmruine ein bewegtes Licht zu sehen (+). Der alte
Wiarter tut dort noch immer gewissenhaft seinen Dienst (+/-).
Dort gehen die Seelen von ertrunkenen Strandriubern um ().
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Fiir die Dramaturgie des Abenteuers ist es wichtig, dass
die Helden nicht zu friih, aber doch rechtzeitig genug
hinter die eigentlichen Absichten von Salamandus kom-
men. Weiterhin kommt es darauf an, das Finale an Miri-
anas Geburtstag, der gleichzeitig der Tag des Fischerfes-
tes ist, stattfinden zu lassen — denn dieser ist ja die letzte
Chance fiir die junge Frau, sich ihrer wahren Herkunft
zu erinnern und mit Amreddhin vereint zu werden.
Hierzu einige Hilfen:

€ Nach den vorliegenden Beschreibungen kénnen die
Helden einige Informationen an verschiedenen Orten in
Erfahrung bringen. Weichen Sie jedoch nétigenfalls davon

ruhig ab und passen Sie die Verfiigbarkeit der Informatio-

nen den Nachforschungen der Helden an. Wenn es plausi-
ble Griinde dafiir gibt, warum eine bestimmte Meisterfigur
eine bestimmte Information haben sollte (obwohl er laut
Abenteuertext nicht dariiber verfiigt), konnen Sie dieses
Wissen der Person in den meisten Fillen zugestehen (sie
hat es dann von der Meisterfigur erfahren, die es eigentlich
wissen sollte). Oder die Meisterfigur schickt die Helden zu
dem eigentlichen Wissenden weiter. Salzasiel ist kein gro-
Ber Ort, hier kennt jeder jeden.

& Weitere Gedankenbotschaften des Einhorns sind eine
gute Moglichkeit, um den Helden in Salzasiel Hinweise
zukommen zu lassen, die ihnen bisher entgangen sind.
@ Wenn die Helden zu frith die Pline des Zauberers
zu durchkreuzen drohen, kann er einen seiner Schergen
zum etwa 3 Meilen entfernten Leuchtturm am Huk von
Salza geschickt haben, der den Wirter iiberwiltigt und
das Leuchtfeuer geloscht hat. Die Helden werden dann
von besorgten Fischern gebeten, dort nach dem Rechten
zu sehen. Man fiirchtet, dass Strandriuber am Werke
sind, die ein Handelsschiff in die Untiefen locken wollen.
Die Helden miissen ggf. rasch das Feuer neu entfachen,
da am Horizont die Segel eines Schiffs zu sehen sind und
den Wiirter aus einer abgeschlossenen Kammer befreien.
Dies und die Suche am Strand nach Ridubern sollten sie
eine gewisse Zeit beschiftigen.

@ Sollten die Helden der Leuchtturmruine vor dem Fi-
nale einen Besuch abstatten, gibt es dort tagsiiber nichts
zu entdecken, denn der Geist des Leuchtturmwirters
taucht erst mit der Didmmerung auf. Machen die Hel-
den sich im Dunkeln auf den Weg, treffen sie schon am
Strand auf das Irrlicht. Es versucht gerade, einen jungen
Mann ins Meer zu locken — in der aberwitzigen Hoff-
nung, Efferd kénnte ihm vergeben, wenn es ihm Seelen
zufiihrt. Nachdem die Helden den Wanderer gerettet
haben (Schwimmen-Proben), erzihlt er ihnen, dass er
auf dem Weg nach Salzerhaven sei, um sich fiir Kampf
gegen den Erbfeind Andergast anwerben zu lassen. Das
Irrlicht hingegen wird sich im Folgenden vor den Helden
verbergen, insbesondere, wenn diese einen der Molers bei
sich haben.

@ Passen Sie die Beschreibungen notigenfalls an, wenn
die Helden etwas Unvorhergesehenes tun. Die Verteilung
von méglichen Heldenaktionen auf die einzelnen Tage
ist nicht verbindlich und sollte Ihnen nur als grobe Ori-
entierung dienen. Wichtig ist jedoch, dass es Salamandus
gelingt, vor den Helden beim Kéhler und beim Irrlicht
zu sein, den Deichbruch herbeizufiihren, allein mit Jas-
per zu sprechen und Miriana entfiihren zu lassen.




& dass am 30. Efferd das Fischerfest stattfindet, der groBte
Feiertag im Dorf, bei dem die Fischer mit ihren Boten zu Ef-
ferds Zacken hinausfahren und dort dem Gott des Meeres Op-
fergaben darbringen. Dem Deichwart Eiken Moler obliegt es,
hierfiir geeignete und vom Geweihten freigegebene Gaben aus
dem Schrein zu holen und ins Meer zu werfen (+).

@ Warnungen vor Nixen: Dreht mit Eurem Kahn blof ab,
wenn ihr auf ne schmucke Meermaid trefft, denn ihr Gesang
verzaubert und ihr Blick versteinert (+/-).

@ allerhand Spekulationen iiber die Ursache der steigenden
Fluten. Die Leute nennen: Efferds Zorn; den unstillbaren Hun-
ger der Herzogin der Nachtschwarzen Tiefen; eine unmittelbar
bevorstehende Invasion grausamer Krétenmenschen, die unter
Wasser leben und die ganze Welt erobern wollen (und dabei na-
tiirlich mit Nostria, dem bedeutendsten Kénigreich Aventuriens,
beginnen) — oder das verderbte Wirken der hinterhiltigen An-
dergaster, die Schmutz und Unrat in die Fliisse leiten und so die
Nixen und den Flussvater erziirnen (allesamt—).

4. Tac: WEitTErRE IaACHFORSCHUOGEOD .

In der Morgendimmerung brechen Salamandus und
Sarjassa unter dem Vorwand, die Deiche begehen zu
wollen, zum Kohler auf, bei dem sie ihre ganz eigenen
Methoden zur Informationsgewinnung anwenden.
Auch hoffen sie, dass die Trunkenheit den armen Mann
eine ganze Weile davon abhalten wird, mit den Helden
zu sprechen. Der Waldlaufer hilt sich im Ort verborgen
und beobachtet die Helden. ;
Salamandus hat nun einiges herausgefunden und sei- i
ne Schliisse gezogen. Einzig iiber den Zusammenhang j
mit dem Turm im Watt hat er noch keine Klarheit. Er
ist aber sicher, dass des Ritsels Losung dort zu finden
ist. Am Turm trifft Salamandus das Irrlicht, erfihrt im
Gesprich mit Torans Geist von der Nixe Miryanna und
frohlockt: ein Einhorn und eine Nixe, ineinander ver-
liebt und seit 18 Jahren getrennt. Man kann sich kaum
einen besseren Kéder wiinschen. Er und das Irrlicht
schlieBen einen Pakt, bei dem beide bekommen sollen,
was sie begehren: Salamandus das Alicorn und das Irr-
licht die Nixe.

Danach ziehen sich der Zauberer und die Seinen in
eine Hiitte in den Marschen zuriick, um nicht im Dorf
mit den Helden, die inzwischen hinter seine Machen-
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schaften gekommen sein dirften, aneinander zu gera-
ten — denn Salamandus ist niemand, der den offenen !

Kampf sucht.

GEZEIiTEDRALENDER FUR SALZASIEL |
(NW = Niedrigwasser, HW = Hochwasser; kein Be- )
wohner Salzasiels hat eine minutengenaue Uhr, aber
trotzdem haben wir die Zeiten genau angegeben. Ge-

) zeiten sind, nebenbei bemerkt, nicht nur vom Stand von
Sonne und Mond, sondern auch von Wassertiefen und
Stromungsverhiltnissen abhingig, so dass die Zahlen
hier sehr unregelmiBig erscheinen.)

26.Efferd NW 0538, HW 1123, NW 1934, HW 2349 |
27.Efferd NW 05.50; HW 11.39; NW 19.49; HW 0.02 |

{
28.Efferd NW 06.03; HW 11.51; NW 18.0, HW 0.17 |
29.Efferd NW 06.20; HW 12.03; NW 18.16; HW 030
30.Efferd NW 06.33; HW 12.19; NW 18.32; HW 046 |
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EFFERDS ZACKEN

Fiir ein kleines Entgelt fahren die Fischer die Helden mit dem
Boot oder leihen es ithnen (Boote fahren oder Seefahrt +5).
Wenn Jasper hért, dass um Miriana geht, bietet er von sich aus
an, mit seinem Kahn auszuhelfen. Das nach Efferds Dreizack
benannte Riff mit den drei schrig aus dem Wasser ragenden
Felsen liegt etwa eine Meile siidlich von Salzasiel. An dieser
Stelle soll vor 200 Jahren die Stern von Salza gesunken sein und
dort wird seitdem alljahrlich Efferd mit Opfergaben bedacht.
Bei Flut ist das Meer an jener Stelle tief. Bei Ebbe jedoch liegt
der Meeresboden nur sechs bis acht Schritt unter Wasser, so
dass Helden, die einen Tauchgang unternehmen wollen, dafiir
das Niedrigwasser (siche Gezeitenkalender) wihlen sollten.

in EFFerDS REiCH

Wenn die Helden nicht tiber Zauberspriiche zur Unterwasse-
ratmung verfiigen (WASSERATEM oder eine Verwandlung
in ein Kiementier mittels ADLERSCHWINGE WOLFSGE-
STALT), keinen Efferd-Geweihten (mit den Liturgien TIER-
GESTALT und Gruss DES VERSUNKENEN) in ihren Reihen haben
und ohne Hilfsmittel wie Kajubo sind, miissen sie wiederholt
aufzutauchen und Luft holen. Beim Tauchen (siche Basis
190) gilt, dass eine Strecke von TaW Schwimmen x AU/10 in
Schritt zuriickgelegt werden kann, bevor wieder geatmet wer-
den muss. Die Zeit, die ein Held unter Wasser bleiben kann,
entspricht seinem doppelten Ausdauerwert.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Tauchend bewegt ihr euch durch das kalte, rasch dunkler
werdende Wasser. Der sandige Grund kommt in Sicht —
und am FuBe der Felsen das vermodernde Wrack einer
Kogge, von der nur noch der mit Muscheln verkrustete
Rumpf erhalten ist. Riff und Wrack sind umgeben von
kleinen Felsen und Wasserpflanzen, zwischen denen
sich merkwiirdige Gegenstinde verfangen haben. Es
sind grob menschenformige Biindel aus Reisig und Stoff,
an denen Schmuckstiicke, Miinzen und Tand befestigt
sind. Einige Biindel miissen schon sehr lange hier unten
liegen, denn die organischen Materialien haben sich fast
aufgelost, und die Metallstiicke sind von kleinen Meeres-
bewohnern besiedelt. Ihr erkennt die Opfergaben lange
zuriickliegender Fischerfeste.

Um das Wrack herum wird die Strémung stiirker und die Hel-
den miissen aufpassen, dass sie nicht gegen die zackigen Fel-
sen gedriickt werden (Schwimmen-Probe +2, bei Misslingen 2
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TP). Im Inneren des verrottenden Rumpfs ist schlieBlich ein
griinliches Schimmern zu sehen. Es geht von einem groBen
Gwen Petryl-Stein aus, der auf eine Muschelkette gefidelt ist —
und iiber der Kette liegt ein dicker, mit Saugnipfen bestiickter
Krakenarm.

Der Tentakel gehort zu einem Dreizehnarm — einem Kraken
mit entsprechend vielen, zwei Schritt langen Armen und ei-
nem etwa drei Spann langen Rumpf —, der die Kette in Besitz
genommen hat. Fiir einen einzelnen Taucher ist dieses Tier
eine todliche Gefahr, und auch eine Gruppe diirfte Miihe ha-
ben, es zu besiegen, so dass neben Kampfkraft hier vor allem
Findigkeit gefragt ist. Die Helden kénnen versuchen, sich die
Kette mit einer langen Stange (einem Ruder) zu angeln, den
Kraken mit (Fisch-)Futter abzulenken oder ein Fischernetz
iiber ihn zu werfen und ihn wegzuziehen.

Dreizehnarm

Wiirgen:

INI [0+1W6 AT 8% PA2 TP(A) IW6+4TP* DK HNS**
LeP 23 (I LeP/Arm, 10 LeP Rumpf) AuP 80 RS 0

WS8 GSII MRI3 GW4

Beute: je | Ration Fleisch pro Fangarm (zih), 2 Rationen Rumpffleisch
(ungenieBbar)

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser, siche WdS 86 und Efferd
139ff.), Wiirgen (3), gezielter Angriff

*) Angriffe mit den |13 Fangarmen auf bis zu 3 Gegner

**) Mit einem gezielten Angriff gelingt es dem Kraken, einen Tentakel um
den Hals des Opfers zu schlingen; dieser Wiirgeangriff verursacht pro KR
IW6 zusitzliche TP (A)

*¥) Ein Wiirge-Angriff kann unabhingig von der Distanzklasse ausgefiihrt
werden. Bei Gelingen zieht sich der Dreizehnarm an sein Opfer heran.

Die HaLskeTTE

Auf ein Band aus zusammengedrehten Silberhaaren sind
schimmernde Muscheln und der groBe Stein aufgefidelt. Es ist
ein schones Schmuckstiick, das Geschichten aus der Tiefe zu
erzihlen scheint. Die Kette ist jedoch nicht magisch.

Sie sollten es so einrichten, dass Miriana an der Theke steht,
wenn die Helden mit ihrem Fund in die Wirtschaft kommen.
Die Reaktion der jungen Frau ist bemerkenswert: Sie atmet
scharf ein und greift, plétzlich totenblass, nach dem Stein. Es
liegt an den Helden, ob sie ihn ihr in die zitternde Hand geben
wollen. Wenn ja, betrachtet Miriana versonnen das Kleinod.
“Mutter”, wendet sie sich an die eintretende Jelsbeth, “hast du
mir jemals so einen Stein geschenkt?”

Jelsbeth schiittelt ablehnend — und heftiger, als dem Anlass
entsprechend — den Kopf. “Gib ihn schnell zuriick”, sagt sie,
“der gehort dir nicht, der gehért Efferd.”

Lassen die Helden ihr das Schmuckstiick, legt sie es sich um
den Hals und greift immer wieder gedankenverloren danach.
Spiter hort man sie leise vor sich hin summen.

IMirianas KUmmER_

Um die Spannung zu steigern, sollte Miriana zunichst unab-
kémmlich oder unauffindbar sein. Erst nach Gesprichen mit
allen anderen Dorfbewohnern kommt es zu einer Unterhal-
tung mit ihr selbst. Die Helden finden sie vollig in sich selbst
versunken vor. Erst, wenn sie sich bemerkbar machen, schreckt
Miriana auf und entschuldigt sich fiir ihre Unaufmerksam-
keit.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aus der Nihe wird euch bewusst, wie schén Miriana
wirklich ist: Sie hat weille, ebenmiBige Haut, hohe Wan-
genknochen und meerblaue, seltsam changierende Au-
gen; Augen, in denen Fische schwimmen, Seepflanzen
sich wiegen und Seesterne treiben kénnten. Thr Haar ist
weiBblond, fein und lang; in einem verirrten Lichtstrahl
scheint es griinlich zu schimmern. Dabei wirkt Miriana
in keiner Weise tiberheblich oder sich ihres Aussehens
und ihrer Faszinationskraft bewusst. Stattdessen scheint
sie verwirrt zu sein. Ihre schmalen, weilen Hinde sind
in unruhiger Bewegung, sie streicht ihr Haar zuriick,
nestelt an ihrem Kleid herum. Wihrend des Sprechens
legt sie wiederholt den Kopf schief, verstummt — und
scheint auf etwas zu lauschen.

Auf ihren Zustand angesprochen, ist Miriana aufrichtig ah-
nungslos, bekiimmert und veringstigt. Sie weil nicht, was seit
Monaten mit ihr los ist: Aber es wird schlimmer. Mit bebender
Stimme berichtet sie den Charakteren von einem Traum, den
sie immer wieder hat, und der sich jedes Mal wirklicher an-

fithle.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Schillerndes Griin und Blau und Gold umgibt mich,
und mir ist warm, obwohl das Wasser kalt ist; oh, es ist
wundervoll zu schwimmen und zu tauchen, ich bin
schnell wie ein Pfeil und schimmere wie Sonnenlicht,
wenn es durch Teppiche von Seetang scheint. Sehnsucht
treibt mich zur Kiiste, und immer reifit die Ebbe mich
wieder fort ins Tiefe. Aber jetzt ist Flut, ich sause auf
die Kiiste zu und mein Herz schligt so schnell von fro-
her Erwartung, dass ich es kaum aushalten kann. Es ist
Nacht. Der dunkle Strand kommt in Sicht und an der
Wasserlinie sehe ich ein herrliches weiBles Funkeln. Es
zieht mich magisch hin zu dieser reinen, weilen Hellig-
keit. Aber dann setzt die Ebbe ein und reiBt mich wieder
ins Tiefe hinaus, es bricht mir das Herz und ich erwache
weinend.”

Erstmals hatte Miriana diesen Traum als kleines Midchen.
Damals war er verschwommen und sie verwundert, aber nicht
beunruhigt. Seit ihrem 17. Geburtstag jedoch spielen ihre in-
neren Bilder verriickt — Tag und Nacht. Sie bedauert selbst,
dass sie sich auf nichts mehr konzentrieren kann und den El-
tern ein Argernis geworden ist.

Aber so sehr sie sich bemiiht: Sie vermag es nicht zu dndern.
Eine schreckliche Sehnsucht hat sie ergriffen — so, wie in ihrem
Traum, nur dass diese Sehnsucht tags nicht weicht. Sie weil3
nicht, worauf ihr Verlangen sich richtet; aber es treibt sie dazu,
am Strand entlang zu wandern, auf dem Deich zu stehen und
aufs Meer zu starren.

Miriana weil}, wie sehr Jasper unter ihrem Verhalten leidet.
Aber so ehrlich sie ihm zugetan war und so sehr sie den Bund
mit ihm eingehen wollte: Er wird ihr tiglich fremder. Selbst
wenn ihr Kopf klar ist, weiB} sie kaum noch, was sie ihm sagen
soll. Gerne wiirde sie es ihm erkliren, aber sie weil} nicht wie,
und so schweigt sie. Dabei mag sie ihn noch immer. Aber et-
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was verdndert sich. Sie hofft, dass nach ihrer Vermihlung ihre
Gefiihle fiir Jasper in alter Stiirke zuriickkehren werden. Uber-
haupt: Am Ende ist sie nur nervos und hat heimlich Angst vor
der Zeremonie. “Ja”, bekriftigt sie: “Alles wird wieder gut wer-
den, wenn ich Jasper Frau bin.”

Sprechen die Charaktere sie aufihr ritselhaftes Meerwissen an,
zuckt sie hilflos mit den Schultern: Eingebungen seien es, die
sie nicht steuern kénne. Aber wenn das Wissen sie {iberkom-
me, sei sie stets iiberzeugt davon, die Wahrheit zu sprechen
Was das Einhornmirchen betrifft, gibt sie zu, davon schon im-
mer fasziniert gewesen zu sein. Als sie ein Kind war, musste
ihre Mutter ihr immer davon erzihlen, und sie fragte auch alle
anderen Erwachsenen danach.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Manchmal glaube ich”, sagt Miriana, “dass es da noch
mehr zu wissen gibt iiber dieses Mirchen, eine Wahrheit,
die verborgen ist. Aber niemand konnte sie mir sagen,
und irgendwann habe ich es aufgegeben. So gehe ich nur
noch manchmal in den Efferd-Schrein und schaue mir

die Bilder an.”

Auf das Verfluchte Wart angesprochen, zeigt Miriana sich ab-
wehrend: Thre Gestalt verkramplft sich, ihre Hinde zittern und
ihre Augen schillern dunkelgriin. Von klein auf fiirchtet sie
sich vor dem Watt und seinen Geistergeschichten.

Eine Untersuchung von Miriana mit einer Probe +3 auf Heil-
kunde Seele ergibt, dass die junge Frau keineswegs ein Fall fiir
die Noioniten ist. Thre Trdume und ihr Bediirfnis scheinen
vielmehr aus ihr selbst zu kommen. Sie hat nur noch nicht ge-
funden, wonach sie sucht.

WanpervnG zom KOHLER

Um mehr iiber die Leuchtturmruine im Watt zu erfahren,
miissen die Helden eine Wanderung unternehmen. Von Salz-
asiel fithrt ein Trampelpfad landeinwirts zuriick zur Kiisten-
strafBe. Dort lebt, etwa 10 Meilen von der Kiiste entfernt, in
einem Wald der alte Kéhler Mirolas: der letzte Nachfahre des
Leuchtturmwirters Toran.

Mirolas ist ein Ururur(-ururur-)Enkel von Torans Bruder Ra-
jan. Bereits vor Generationen zogen die Angehorigen des Un-
gliickseligen sich aus Scham tiber das von Toran verursachte
Schiffsungliick und aus Angst vor seiner Wiederkehr als Geist
von der Kiiste zuriick. Sie glaubten (und glauben), bei Efferd in
Ungnade gefallen und in Wassernihe seinem Zorn ausgesetzt
zu sein. Diese Furcht geht beim Kohler Mirolas so weit, dass
der alte Mann sogar um gréBere Fliisse einen Bogen macht.

Am MEILER

Die Hiitte des Kohlers in einem Birkenwald ist leicht zu fin-
den. Mirolas lebt dort allein und verlisst nur selten den Forst.
Schon auf dem Pfad weisen Geruch und die Qualmwolken
eines Holzfeuers den Weg zu einer Lichtung, an deren Rand
eine kleine Kate steht. Im Zentrum der freien Fliche ist der
groBe Kohlenmeiler aufgeschiittet, von dem bestindig bei-
Bender Rauch ausgeht. Es riecht nach verbranntem Holz und
feine Aschepartikel in der Luft reizen zum Husten. Weit und
breit ist keine Menschenseele zu sehen; verlassen qualmt der
Meiler vor sich hin.

Helden, die sich mit dem Kékler-Handwerk auskennen, ah-
nen, dass dies kaum Sinn der Sache sein kann. Entsprechend
Gebildeten fillt auch auf, dass das Feuer im Inneren des Hii-
gels, obwohl es noch kriftig raucht, nur noch zu schwelen
scheint: Da miisste sich dringend jemand um die Luftzufuhr
kiimmern, sonst wird es bald erléschen.

in pER HUTTE

Die Suche nach dem Koéhler ergibt im Umfeld der niedrigen,
fensterlosen Hiitte zunichst nichts Auffilliges. Die roh gezim-
merte Holztiir steht einen Spalt breit offen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nacheinander biickt ihr euch durch die niedrige Tiir
und tretet in einen winzigen, finsteren Raum, in dem
rauchige Luft steht. Und da ist noch ein anderer Geruch,
den ihr nicht gleich einordnen kénnt. Eure gereizten Au-
gen brauchen eine Weile, um sich an die Dunkelheit zu
gewohnen. Langsam schilen sich die Umrisse eines Ti-
sches, eines dreibeinigen Schemels und einer zerwiihl-
ten Lagerstatt aus dem verqualmten Schwarz. Auf den
Lumpen des Bettes wird eine zusammengerollte Gestalt
sichtbar. In diesem Moment hort ihr ein Knurren.

Aus einer dunklen Ecke 16st sich der michtige Korper eines
groBen Wolfs; das drahtige braune Fell des Tieres macht es im
Zwielicht fast unsichtbar. In dem reglosen Kéhler hitte der
hungrige Griswolf, der von seinem Rudel verstoBen wurde, fast
ein hilfloses Opfer gefunden. Nun jedoch kommt er knurrend
aufdie gefihrlichen neuen Gegner zu — die Helden. Es kommt
zum Kampf.

Wegen Enge und Dunkelheit in der Hiitte gibt es Abziige von
—4 (wenn es gelingt, Licht zu machen oder die Helden iiber
Dimmerungssicht verfigen nur —2) auf AT und PA. Zudem
kénnen in einer KR maximal zwei Helden gleichzeitig atta-
ckieren.

Wolf
Biss: INI 9+I1W6 AT 10 PA 7 TP IW6+3 DK H
LeP23 AuP |00 RS2 WS 6 GSI2 MRI GW 5

Beute: |5 Rationen Fleisch (zih), Fell (teuer)
Besondere Kampfregeln: Gezielter Biss,Verbei3en, Niederwerfen (4)

Sobald die LeP des Wolfes unter 9 Punkte gefallen ist, versucht
er zu entkommen, wenn ihm ein Fluchtweg zur Tiir hinaus
offen steht. Nach dem Kampf kénnen die Helden sich endlich
um Mirolas kiitmmern. Wenn sie den Liegenden, der noch at-
met, umdrehen, sehen sie, dass er eine leere Flasche umklam-
mert hilt. Sie hat kein Etikett, doch der Geruch kann leicht
als stark alkoholisch erkannt werden (Sinnenschirfe (Riechen)
+ 2), wobei kundige Helden (Thorwaler, Schnapsbrenner,
Winzer, Wirte, Zecher) den vormaligen Inhalt als Premer Feu-
er identifizieren kénnen. Helden, die die Hiitte nach Spuren
weiterer Teilnehmer des Trinkgelages absuchen, finden nichts:
Keine anderen Flaschen, keine benutzen Gliser oder Becher,
auch keine weiteren Alkoholvorrite.

Alle herkémmlichen Versuche, den Mann wieder zu Bewusst-
sein zu bringen, scheitern: Kaltes Wasser, Tee aus der Feldfla-

sche, Riechsalz ... Mirolas ist zwar wach (soweit man das so
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sagen kann), nimmt seine Umgebung aber kaum wahr. Schon
sinkt der Kohler auf sein Lager zuriick und dimmert wieder
ein. Wer nicht warten will, bis der Betrunkene seinen Rausch
ausgeschlafen hat, muss nach einer anderen Lésung suchen:
@ Einem Heilkundigen fillt ein (Heilkunde Gift-Probe +4),
dass die Blitter von Belmart (ZBA 230) die Wirkung der Alko-
holvergiftung stoppen kénnen. Mit dem Meta-Talent Krduter
suchen, das auf MU/IN/FF abgelegt wird und sich aus (TaW
Sinnesschifte + TaW Wildnisleben + TaW Pflanzenkunde)/3 er-
gibt (WdS 190) kénnen diese im Wald gefunden werden (Pro-
be +10, bei zweistiindiger Suche zusitzlich um den halben
TaW Kriutersuchen erleichtert).

@ Ein Zauberkundiger kann mit einem Spruch (KLARUM
PURUM) versuchen, das Gift (Stufe 4) im Kérper des Be-
rauschten zu neutralisieren.

@ Ein Peraine-Geweihter kann mit der Liturgie KLEINER
GIFTBANN die Nachwirkungen der Trunkenheit stoppen.

@ Rabiate Helden kénnten auch auf den Gedanken kommen,
den Kohler in den nichsten Bach zu werfen. Um diesen zu
finden, sind Proben auf Wildnisleben und Orientierung erfor-
derlich. Dank der enormen Angst des Mannes vor Wasser wire
eine solche Aktion phinomenal erfolgreich: Wenn Mirolas
in einem Gewisser landet, vertreibt die schiere Panik seine
Trunkenheit. Er schreit, schligt um sich und versucht, in den
Wald zu fliechen. Um ihn daran zu hindern sind Kérperkraft
oder Gewandtheit erforderlich. Wenn der Kohler entkommt, ist
eine Verfolgungsjagd angesagt, die durch dorniges Unterholz,
feuchte Senken und iiber morastige Bachliufe fithrt — nasse
Fiie einmal mehr inklusive.

Wenn alle Strapazen iiberstanden sind und der Kéhler auf die
eine oder andere Weise ausgeniichtert ist, erzihlt er auf ent-
sprechende Nachfrage hin:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Salzasiel ... eh? Was kommt ihr mir schon wieder mit
Salzasiel ?”

Er wirkt misstrauisch, ja abwehrend. “Lasst mich mit
dem Meer zu Frieden. Auf meine alten Tage, wo ich es
fast geschafft habe, dem Fluch zu entkommen. Nach
mir gibt es keine mehr aus der Familie Jander, dann ist
es endlich wieder gut und die Sache hat ein Ende. Was
meint ihr, warum ich keine Kinder habe, hih?”

Wenn die Helden den veringstigten Mann dazu bringen, das
zu erliutern, erfahren sie, dass der alte Koéhler sich von Efferd
verflucht fithlt. Er erwihnt die Namen Toran und Rajan und
deutet ein groBes Ungliick an, fir das Toran verantwortlich
war. Der Koéhler spricht hastig und unzusammenhingend,
und seine Worte machen die Verwirrung eigentlich nur noch
groBer. Deutlich wird besonders seine Angst vor allem, was mit
Wasser zu tun hat — und Helden, die ihn vorher in den Fluss
geworfen haben, begreifen jetzt, welchen Schrecken sie dem
armen Mann zugefiigt haben.

Wenn sie es indes schaffen, dass Vertrauen des Alten zu ge-
winnen, holt Mirolas aus einer Truhe, die er unter seinem Bett
hervorzieht, ein fleckiges, in Auflésung begriffenes Biichlein
hervor. “Tagebuch” steht in verblassten, kaum noch lesbaren
Buchstaben auf dem fadenscheinigen Buchdeckel. “Lest doch
selbst”, brummelt Mirolas.

Das TacesucH pEs Rajan janper

Das Papier ist feucht und schmierig, manche Seiten untrenn-
bar zusammengeklebt. Doch beim vorsichtigen Durchblittern
des Dokumentes lesen die Helden auf der letzten Seite:

So gebe ich, Rajan Jander, der ich bald zum Ewigen
gehen werde, fiir meine Nachkommen wieder, was mit
meinem Bruder und Eurem Onkel Toran wahrfiaftig
geschehen war. Zu lange habe ich dariiber geschwiegen.
Nun hoffe ich, dass es einst geflingen wird, den Fluch zu
bannen, der auf unserer Familie lastet.
Kurz nach Versinken der Stern von Salza traf ich
meinen Bruder. Dabei vertraute er mir an, dass er
das Leuchtfeuer nicht entziindet hatte, weil er zum
_ Strande gelaufen sei um eine Nixe zu sefien, in die er

- verfiebt war. Spiter, als er sein Versiumnis bemerkte,
seier umgekehrt und habe das Feuer noch angeziindet,
doch die Stern von Salza war bereits an Efferds Zacken
zerschellt.
Ich flefite Toran an, seine Seele zu entlasten und seinem
Dienstherrn, dem Deichwart Moler, seine Verfehlung
zu gestefien. Denn auch wenn ich ein Laiendiener des
Meeresgottes bin, so obliegt es nicht an mir, Vergebung
hierfiir zu erteilen. Dies vermag nur derjenige, der
Toran seine Aufgabe als Leuchtturmwirter iibertrug.
Denn so ist es seit jefer Sitte und Gesetz. Aber mein

- Bruder schrie panisch auf und rannte zum Leuchtturm,
ohne sich noch einmal umzusehen. Ich sah iin nie
wieder — [ebend.
Ein Jahr spiter brach die Grofie Triinke, die nur eine
Strafe meines Gottes gewesen sein kann, iiber uns
herein und verschlang auch den Leuchtturm, in dem
sich Toran verschanzt hatte. Sein Leichnam wurde nie
gefunden. Wenige Tage spiiter berichteten mir Fischer,
dass sie nachts in der Ruine ein Leuchten gesefien
hitten. Hoffnungsvoll begab ich mich bei Ebbe dorthin.
Doch der Schrecken, den ich beim Schein des Madamal
im Watt erfuhir, lisst noch heute meine grauen Haare
zu Berge stefien. Zwischen den zerborsteren Steinen
des Fundamentes saf ich im wabernden Nebel ein
Licht. Es hatte die schemenhaften Umrisse eines
Menschen und tanzte auf und ab, als ich mich niherte.
Und als es kichernd mit mir vertrauter Stimme meinen
Namen nannte, erkannte ich den Geist meines Bruders.
Ich weifs nicht mehr, wie lange ich erstarrt seinen
wirren Einfliisterungen [auschte. Beinahe wire ich in
der steigenden Flut umgekommen.
Seitdem fiirchte ich das Meer und den Zorn des
Unergriindlichen. Mir und den Meinen blieb nur,
die Kiiste zu verfassen und uns fortan vom Wasser
fernzuhalten, damit niemand unseretwegen schlimrmes
Schicksal erleide. Erst wenn Torans Geist, der auf
widernatiirliche Art im Turm umgeht, Vergebung
findet, werden auch wir erldst werden und konnen

zuriickkefiren.
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Zauberkundige, die den GEISTERRUF oder GEISTER-
BANN beherrschen, oder Helden, denen eine Magiekunde-
Probe +5 gelingt, erinnern sich daran, dass Irrlichter eine Auf-
gabe beenden miissen, bevor sie ihren Seelenfrieden in Borons
Hallen finden kénnen. In Torans Fall geht es darum, dass ihm
von einem Nachkommen seines ehemaligen Dienstherren —
einem Moler — sein Fehlen vergeben werden muss.

Wie es zu seiner schweren Trunkheit kam, weill der Kéhler
kaum noch. Er erinnert sich vage an einen forschen Gelehr-
ten und eine raue Maid (Salamandus und Sarjassa), die ihn
am Morgen aufsuchten und mit unangenehmen Fragen tiber
die Vergangenheit seiner Familie belistigten. Wird Mirolas
Gedichtnis mit geeigneter Magie (z.B. REVERSALIS ERIN-
NERUNG VERLASSE DICH) oder Liturgie (z.B. KLEINE
LiturGie DEs HEILIGEN NEMEKRATH) wiederhergestellt, kann
er berichten, dass die beiden seine Zunge mit Premer Feuer
gelockert und ihm schlieBlich mit Gewalt die gesamte Fla-
sche eingefl6Bt haben. Mirolas hat ihnen von seinem festen
Glauben daran erzihlt, dass Toran noch heute als Geist in
der Leuchtturmruine wandelt und nach einer Nixe verriickt
ist. Auf die Idee, das Buch von Rajan hervorzukramen, ist er
im unfreiwilligen Suff nicht gekommen.

DER VERLOGENE BasiLio

Wenn die Helden Basilio endlich erwischen (er kommt erst
im Laufe des vierten Tages vom Fischfang zuriick), bleibt er
zunichst unverfroren bei der Behauptung, Karmos Tod sei
ein Unfall gewesen. Blumig beschreibt er seinen angeblichen
Versuch, den Kameraden zu retten: Seine nasse und darum
glitschige Hand habe den Freund nicht halten konnte, der
daraufhin in der Tiefe verschwand. Stundenlang habe er ge-

5. Tacg: Fimnare .

Am Morgen schleicht sich Salamandus ins Dorf und
passt Jasper ab. Der Magier behauptet, er hitte eine |
Lésung fiir das Problem mit Miriana gefunden: Jasper
miisse seine Verlobte gegen Abend notfalls mit Gewalt
zu einem Irrlicht im Watt bringen, denn nur dieses
verfiige liber einen michtigen Zauber, um die geliebte
Frau wieder zu Verstand zu bringen. Der verzweifelte
Jasper, willigt ein und Salamandus verspricht, fiir die
notige Ablenkung zu sorgen — verschweigt aber, dass
er dabei an einen Deichbruch denkt.

Wihrend des Deichbruchs sucht Jasper Miriana auf,
die allein im Wirtshaus zuriickgeblieben ist, um eine |
Stirkung fiir die Arbeiter vorzubereiten. Er bittet sie
instindig, ihm zur Leuchtturmruine zu folgen. Doch  /,
Miriana weigert sich kategorisch, denn ihre ebenso
diffuse wie ungemein grofle Angst vor dem Verfluch-
ten Watt und dem Turm ist ungebrochen. Jasper iiber-
wiltigt daraufhin Miriana in einem Handgemenge,
in dem Stiihle umfallen und Geschirr zerbricht, und
schleppt sie fort.

e SRS M

sucht und gehofft, Karmo wiirde wieder auftauchen, ehe er
schlieBlich aufgegeben und ungliicklich die Heimfahrt ange-
treten habe. Basilio mimt den Tieftraurigen und verschweigt,
dass er, anstatt zu warten, seinen Kahn nach Salzerhaven ge-
lenkt und beim Zauberer Salamandus vorgesprochen hat.
Mit einer Sinnenschirfe-Probe +5 entdecken die Helden ein
Stiick Holz, das wie ein Splitter in seiner Arbeitsjacke steckt
(bei gezielter Suche danach +0). Sprechen sie ihn darauf
an und betrachten es genauer, entpuppt es sich als das hol-
zerne Horn einer Einhornfigur — das genau zu Karmos An-
hinger passt. Basilio behauptet, das Horn miisse bei seinem
Versuch, Karmo aus dem Wasser zu ziehen, im Wollgewe-
be steckengeblieben sein. Thre Menschenkenntnis verrit den
Helden, dass er nicht die ganze Wahrheit sagt (5 TaP*) bzw.
liigt (8 TaP*).

Auf das angeblich schiitzende Einhorn angesprochen, duBert
Basilio sich abfillig: Diese Mihre kénne wenig wundertrich-
tig sein, schlieBlich steigen die Fluten kontinuierlich. Ein
Ammenmirchen, weiter nichts. Magischen Wegen zur Wahr-
heitsfindung hat Basilio lediglich eine MR von 2 entgegenzu-
setzen, wobei bei einem BANNBALADIN 10+ ZfP* von-
noten sind, damit der verlogene Fischer die Wahrheit erzihlt.
Mit einem RESPONDAMI kann Basilio leichter zu einer
wahren Antwort zu seiner Tat gebracht werden. Ansonsten
kénnen die Helden ihn auch mit dem Widerspruch konfron-
tieren, dass Karmo ja gar nicht im Meer unterging, sondern
sich schwimmend zu einem Schiff retten konnte. Wenn Basi-
lio tiberfiihrt wurde, wird er sich reuig zeigen und die Helden
unter Trinen bitten, ithn nicht dem Deichwart auszuliefern.
Dafiir bietet er ihnen die Hilfte des Geldes (10 Dukaten) an,
das ihm Salamandus zahlen wolle, wenn er des Einhorns
habhaft geworden sei.

P

FiscHERFEST

Es ist ein diisterer, windiger Morgen, dem die Salzasieler
dennoch mit groBer Freude begegnen. Die Hiuser werden
mit Girlanden aus Netzen, Muscheln, Seesternen und Algen
geschmiicke, jeder trigt sein Festtagsgewand und die groBten
Fischfinge der letzten Tage werden vor den Hiitten stolz zur
Schau gestellt.

Das Fischerfest beginnt zur Praiosstunde mit einer feierlichen
Zeremonie auf dem Platz vor dem Efferd-Schrein. Deichwart
Eiken Moler dankt dem Gott mit einem Gebet (WdG 59). Da-
nach werden die Opfergaben aus dem Schrein geholt und an
einer menschengroBen Puppe aus Reisig und Stoff befestigt.
Als man sie zu den Booten tragen will, um damit zu Efferds
Zacken zu rudern, kommt ein keuchender Mann vom Strand
herbeigelaufen: “Der Deich, der Deich ist gebrochen!” So-
fort setzt Schreien und Rennen ein. Alles, was einigermalien
gut zu FuB ist, schnappt sich Schaufeln, holt bereitliegende
Sandsicke und stiirmt dem Rufer hinterher. Wenn die Hel-
den zdgern, sich der Menge anzuschlieBen, driickt jemand
ihnen Sicke oder Schippen in die Hand und fordert sie zum

Mithelfen auf.
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DEicHBRUCH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Alle stiirmen zum Deich, aus dessen Krone ein groBes
Stiick herausgebrochen ist. Schwere Wellen schwap-
pen durch die Liicke; am FuB des Walls hat sich be-
reits ein See gebildet. Mitten im Gewiihl steht Deich-
wart Eiken Moler und ruft Kommandos. Sein Gesicht
ist grau vor Sorge und nass von Schweill und Meer-
wasser. Nun geschieht, was er schon seit lingerem be-
firchtet: Der erste Deichbruch unter dem steigenden
Wasser.

Die Helden erfahren von Eiken, dass die auflau-
fende Flut gepaart mit dem stiirmischen

Wind auf den Deich driickt. Ihre Unter-

stlitzung wird bei den Reparaturar-

beiten dringend benétigt. Sie kén-
nen helfen, indem sie Sandsicke
vom Dorf zur Bruchstelle zu
schaffen (IN und KO oder Kér-
perbeherrschungs-Probe), Sicke
auf den Deich hieven und pas-
send platzieren (KL und KK
oder Mechanik-Probe +4),
Sand und Schlick schaufeln
(GE und FF oder Maurer/
Bergbau-Probe +2) oder
dem Deichwart bei der
Koordinierung der Arbei-
ten beistehen (Kriegskunst-
Probe +6). Auch geeignete
Liturgien wie ANRUFUNG DER
WINDE oder Zauber wie WEI-
CHES ERSTARRE kénnen
beim Abhalten des Wasser bzw.
dem Abdichten des Lochs (fast)
wahre Wunder wirken.
SchlieBlich  gelingt es, die
Bruchstelle provisorisch zu ver-
schlieBen. Den Deicharbeitern
kommt auch die einsetzende Ebbe
zu Gute. Allerdings haben alle Angst,
dass das Wasser wegen des auflandigen

Sturms nicht so weit wie sonst abflieBen, und noch

hoher zuriickkommen wird. Miide und durchnisst geht es auf
den Riickweg nach Salzasiel. Wer die Einbruchsstelle genauer
untersucht, bemerkt bei einer gelungenen Sinnenschéirfe-Probe
+4, dass die Wurzeln der befestigenden Binsen und Griser auf
der Krone glatt durchtrennt sind. Etwas abseits liegt weiter-
hin eine Schaufel. Die Deicharbeiter sind darauf bedacht, ihr
Werkzeug wieder mitzunehmen. Um diese Schippe kiimmert
sich jedoch niemand.

DiE VErRFOLGUNG

Als die Helden und Salzasieler wieder ins Dorf zuriickkom-
men, entdecken sie die Verwiistungen in der Lachenden Salza-
rele und bemerken Mirianas Fehlen. Auch Jasper ist weg. Sobald
sich dies im Dorf herumgesprochen hat, eilt Andariane herbei,
die im Nachbarhaus bei ihrer kranken Mutter geblieben war.

Sie hat gesehen, wie Jasper und Miriana eng umschlungen das
Wirtshaus in Richtung Strand verlassen haben.

Die Spuren von Jasper und Miriana kénnen im Sand leicht
gefunden werden (Fihrtensuchen-Probe +3). Sie fiithren in die
entgegengesetzte Richtung des Deichbruchs — und nach eini-
ger Zeit gesellen sich drei weitere FuBpaare hinzu. Die Hel-
den miissen bei ihrem VorstoB mit zihem Schlick, Wind und
herabsinkender Dunkelheit kimpfen sowie zwei Priele durch-
queren. In diesen Griben steht das Wasser heute iiber hiift-
hoch und flieBt mit noch stirkerer Strémung als gew6hnlich;
es droht die Helden von den Beinen zu reilen (KK-Probe).
Offenbar passiert genau das, was die Salzasieler befiirchten:
Wegen des auflandigen Sturms ist das Wasser nicht so weit
abgeflossen wie sonst — und vielleicht wird es auch schneller
wieder zuriick kommen ...

DiE LEvcHTTURMRUIOE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach drei Meilen verindert
sich die Farbe des Schlicks auf
einmal zu einem violettsti-
chigen Grau.
Felsen sind mit verkiim-

Vereinzelte

mertem Bewuchs behaftet,
in schlierigen Wasserla-
chen schwimmen dicke,
schwarze Krebse und
verkriippelte  Seester-
ne. Die Hiufchen von
Wattwiirmern, die bei
Ebbe sonst iiberall sicht-
bar werden, fehlen hier.

Im Schein des wolkenver-
hangenen Madamals ragt
vor euch die Ruine des
Leuchtturms auf wie der
Schaft eines abgebroche-
nen Speeres. Das Meer
> hat das
angelaufene, mit

griin-griulich
kran-
ken Algen bewachsene
Gemiuer abgeschliffen; nur
das nach oben hin offene Erdge-
schoss ist noch erhalten. Gesteins-
brocken der oberen Stockwerke
liegen rings um den Mauerstumpf
neben einigen Felsen verstreut. Das Erdgeschoss scheint
begehbar, wihrend von der Treppe zum Obergeschoss
nur noch ein paar Stufen iibrig sind. Die Kellertreppe
fithrt in dunkles, stehendes Wasser. Schon von Weitem
ist vor dem Turm ein nebeliger Lichtfleck zu sehen, der
hektisch zu tanzen beginnt.

DiE FaLLE

Wenn die Helden im Schutze der Dunkelheit die Ruine fast
erreicht haben, sehen und héren sie, was das Irrlicht, denn da-
rum handelt es sich bei dem nebulésen Licht, so in Erregung
versetzt hat:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Abseits des Turms ist in einer neu gegrabenen Mulde
im Watt ein Holzpfahl eingelassen, an den die sich win-
dende Miriana gefesselt ist. Jasper liegt reglos auf einem
Felsen neben ihr. Das erste Wasser lduft auf und das Irr-
licht spricht kichernd zu Miriana: “Halt doch still, meine
Schéne, bald ist es vorbei. Wenn du ertrunken bist, kén-
nen wir hier fiir immer zusammen sein”.

Um die Vertiefung herum stehen Salamandus und seine
Schergen und scheinen auf etwas zu warten. Vor Angst
und Verzweiflung beginnt Miriana plétzlich ein wunder-
schones Lied in fremdartigen Lauten zu singen. Auflan-
diger Sturm blist heftig und kalt, Regen fillt — als in der
Ferne ein weiBes Leuchten auftaucht.

Falls die Helden Miriana ihre Kette wiedergegeben haben,
erkennen sie in dem Lied die Melodie, die sie das Mid-
chen bereits summen gehért haben. Amreddhin, der auch
an diesem Abend an der Kiiste wartet, hat endlich das lange
vermisste Lied seiner Liebsten vernommen und saust pfeil-
schnell iber das Watt heran. In seiner Erregung peitscht er,
zusitzlich zum Sturm, die Flut auf, die schneller als sonst
thren Weg zuriick zur Kiiste findet. Beschreiben Sie den
Helden Erinnerungen von Liebe, Verzweiflung und Wut
und zeigen Sie ihnen Bilder einer Nixe, einer Fanggrube
und eines Kampfes.

KamPr im WaTfEDNmMEER

Salamandus hat bereits eine magische Fessel um die Mulde
ausgelegt (Silmariels Schlinge, siehe Seite 50), deren Enden
Sarjassa in den Hinden hilt. Sie wartet nur noch darauf] sie
zu schlieBen, sobald Amreddhin in den Kreis galoppiert ist.
Derweil steht Gero Sokol mit seinem Bogen bereit, um das ge-
fangene Einhorn zu erschiefen.

Die Helden kommen den Einhornjigern denkbar ungelegen.
Doch der Magier hat noch eine Trumpfkarte: Er besitzt ein
weiteres magisches Artefakt (das Gebein des Rhazzazor, Seite
50), mit dem er Tote erheben und seinem Willen unterwerfen
kann. Damit erweckt er die Skelette von drei ertrunkenen See-
leuten, deren Leichen Toran nach dem Untergang der Stern
von Salza barg und zu sich in den Leuchtturm brachte, wo sie
noch heute liegen.

Wie der Kampf abliuft, hingt von der Taktik der Helden und
ihrer Interaktion mit Amreddhin ab. Gemeinsam mit ihm soll-
ten sie versuchen, Miriana zu retten und gegen die Einhornji-
ger und das Irrlicht zu bestehen.

Einige moglichen Szenen und Ereignisse im Kampf sind:

@ Die Helden stiirmen durch das inzwischen knéchelhohe
Wasser gegen den Sturmwind heran und sehen zu ihrem Er-
schrecken, wie drei fahle, mit Tang behangene Skelette unge-
lenk aber zielstrebig auf sie zustaksen:

TP IW6+2
GS5 GW 7

Hiande: INI |0+IW6AT 9 DK H

LeP 30 RSO WS 5

PA 3
MR 5

@ Wenn das Einhorn in die Falle gegangen ist, biumt es sich
wiitend auf und wird von einem Pfeil Sokols in die Flanke ge-
troffen.

@ Amreddhin wirft einen Gegner mit Tritten nieder, attackiert
mit seinem Horn oder setzt Magie ein. Im Kampf sind dies vor
allem Zauber mit den Merkmalen Illusion (Wirkung dhnlich
wie DUPLICATUS, FAVILLUDO) und Eigenschaften (wie
CORPOFESSO, STANDFEST), wobei durchaus auch ein
Einflusszauber (wie BLITZ) méglich ist. Ansonsten raten wir
davon ab, fiir das Einhorn (ZBA 189) zu wiirfeln; beschreiben
Sie vielmehr direkt, was es tut und passen Sie seine Aktionen
dem Kampfverlauf an.

@ Falls die Helden zu viel Wiirfelpech haben, sind die Kno-
chenminner der Gewalt des Sturmes nicht gewachsen und
werden von heranrollenden Wellen zerschmettert.

@ Jasper, der von Sarjassa niedergeschlagen wurde und nur
bewusstlos ist, kommt zu sich, erkennt seinen Irrtum, befreit
Miriana und stellt sich dem Irrlicht entgegen. Als Nachfahre
des Deichwarts, dem damals Toran sein Fehlen nicht gestand,
kann er den Geist erlésen, indem er ihm vergibt oder ihn aus
seinem Dienst entldsst. Darauf sollte er am besten durch einen
der Helden gebracht werden. Wenn dies geschieht, seufzt das
Irrlicht tief auf, wihrend es sich im Nebel auflést.

@ Sobald Salamandus und seine Schergen bemerken, dass sie
unterliegen, versuchen sie zu flichen.

Die VEREiIiDiGUnG
von Eimaorn vnp ITixXE

Nach dem Kampf gilt es noch einer anderen Gefahr zu trot-
zen: der Flut. Gestalten Sie es so, dass die Helden erst in buch-
stiblich letzter Minute den Strand erreichen. Die Priele zu
durchqueren gelingt verletzten Helden nur mit Hilfe des Ein-
horns, auf dessen Riicken sie nach Mirianas Bitten mit einem
gewaltigen Sprung dariiber hinwegsetzen kénnen.
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Am Strand angekommen, fillt Miriana dem Einhorn um den
Hals. Endlose Augenblicke lang stehen beide reglos. Die Hel-
den empfangen warme, liebevolle Gedankenbilder von dem
Einhorn, spiiren seine tiefe Erleichterung — und Dankbarkeit.
Als Miriana sich wieder zu ihnen umdreht, stehen Trinen in
thren meerblauen Augen, in denen zu erkennen ist, dass sie
nun ginzlich weil}, wer sie war und ist. Der Sturm flaut ab,
aber es regnet noch immer, so dass man rasch nach Salzasiel
zuriickzukehren will. Alle sind véllig durchnisst, manche
eventuell verletzt, und vielleicht hat man auch Gefangene —
Salamandus und seine Truppe — dabei, die man loswerden
will. Und was Jasper betrifft: Der junge Mann folgt wie ein
getretener Hund den Helden und schaut kaum auf, wenn man
thn anspricht. Besonders vermeidet er jeden Blick auf Miria-
na und Amreddhin — er hat begriffen, dass es zwischen beiden
eine besondere Verbindung gibt und weiB jetzt, was zwischen
thm und seiner Versprochenen stand und steht: das Einhorn
von Salzasiel.

RUCKRREHR zum DORF

Als die Helden, Miriana und Jasper die Lachende Salzarele
betreten, in der das halbe Dorf trotz fortgeschrittener Stunde
auf die Vermissten wartet, werden sie iiberschwinglich und
erleichtert begriiBt. Miriana ist unruhig: Sie méchte schnell
wieder nach drauBen, wo Amreddhin wartet. Zunichst jedoch
erzihlt sie den Helden, dem armen Jasper, der fiirsorglichen
Andariane, die Jasper eine warme Decke um die Schultern ge-
legt hat, ihren Eltern, dem Deichwart und allen, die es sonst
noch héren wollen, ihre Geschichte (Was einst wirklich ge-
schah bzw. Vor 18 Jahren).

Jelsbeth Krooge bricht in Trinen aus, ithr Mann ertrinkt
seinen Kummer im Bier, Jasper starrt schweigend vor sich
hin. Und Miriana begreift, dass sie die Menschen, mit de-
nen sie den ersten Teil ihres neuen, menschlichen Lebens
verbracht hat, nicht einfach verlassen kann und will: Sie

Dramatis PERSONAE

SaLamanpvus SILBERSTAB

GEnANNnT DER SAMMLER

Salamandus ist der Bésewicht des Abenteuers. Thn treibt die
Gier nach dem Alicorn, und er tut alles, um es in seinen Be-
sitz zu bringen. Trotz seines Alters von 45 Jahren hat sich er
sich ein jugendliches Aussehen bewahrt. Im fein geschnittenen
Gesicht des hochgewachsenen, blonden Mannes funkeln blaue
Augen. Der Absolvent der Akademie von Licht und Dunkelhert
weist kaum positive Charaktermerkmale auf] die ihn auszeich-
nen wiirden. Seine Faszination fiir magische Artefakte ist zur
Sucht geworden. Bei der Beschaffung der begehrten Schitze
ging er derart radikal vor, dass er aus dem Orden der Anconi-
ten, dem er einst angehorte, ausgeschlossen wurde.

=

MU I3 KL 14 IN I3 CH I5

FF 12 GE |1 KO I2 KK?9

LeP27 AuP28 AsP38 RSI WS 6 MR 6

Stab: INI 8+IWé6 AT |0 PA |10 TP IW6+2 DK NS

Wichtige Vor- und Nachteile: Magiegespiir, Neid 9, Schlechter Ruf
Relevante Zauber: Armatrutz 4, Balsam 5, Blitz 6, Dunkelheit 9, Caldof-
rigo 5, Fulminictus 6, Silentium 7, Nebelwand 8, Nihilogravo 6, Odem 7,
Verinderung aufheben 5

e

sind ihr ans Herz gewachsen. Also verspricht sie, dass sie,
obwohl sie nun mit Amreddhin aufbrechen will, regelmiBig
in den Heimatort zuriickkehren wird. Das trostet immerhin
ihre Zieheltern etwas. Jaspers Kummer kann sie jedoch nicht
zerstreuen. Sie nimmt ihn beiseite und spricht im Vertrauen
mit ihm. Thre genauen Worte werden immer ein Geheimnis
beider bleiben.

Und wihrend die Salzasieler in ihre Hiuser zuriickkehren
und auch im Gasthaus Ruhe einkehrt ist, bittet Miriana-Mi-
ryanna die Helden, sie zu begleiten. Sie fiihrt sie zu Amred-
dhin, der abseits des Dorfes gewartet hat. Sie verabschiedet sich
von den Helden, schwingt sich auf seinen Riicken — und beide
verschwinden in die ausklingende Nacht. Zuvor jedoch wer-
den die Helden Zeuge des magischen Verjiingungsrituals des
Einhorns, bei dem es sein Alicorn abstreift und es ithnen zum
Dank tberlisst.

W as BLEiBT

Mit dem Alicorn kénnen die Helden zu Delusia zuriickkeh-
ren, der es mit dem Artefakt eventuell gelingt, den Aussatz zu
besiegen. Gefangene (Einhornjiger bzw. Basilio) sind dem
nichsten Grundherrn und seiner Gerichtsbarkeit zu iiberge-
ben. Wenn die Helden dem Kéhler Mirolas von der Erlésung
seines Vorfahren berichten, gibt der alte Mann seine Einsam-
keit auf stattet der Heimat seiner Familie zumindest einen Be-
such ab.

Der IMVHED LoHn

Jeder Held erhilt 250 Abenteuerpunkte und Spezielle Erfah-
rungen in den Talenten Heilkunde Krankheiten, Menschen-
kenntnis, Wildnisleben, Schwimmen und Magiekunde. Zudem
kénnen sich die Helden der tiefen Dankbarkeit eines ganzen
Dorfes, zweier Heiler, ihrer Patienten und von Amreddhin
und Miryanna gewiss sein.

Salamandus besitzt folgende magischen Artefakte:

Silberstab

Salamandus’ auffilliger Zauberstab ist mit Fiden aus
Mondsilber durchwirkt, die dessen Speichervolumen auf
30 Punkte erhéhen. Er ist mit fast allen Stabzaubern (WdZ
109) belegt.

Gebein des Rhazzazor

Ein wurmzerfressener, etwa unterarmlanger Knochen einer
Drachenklaue, der bei Berithrung mit einem Leichnam wie
ein SKELETTARIUS wirkt. Enthilt noch drei Anwendungen
und kann nicht aufgeladen werden. Entzieht dem Anwender
jeweils IW6 LeP pro Anwendung. Wenn der fragile Knochen
zerbrochen wird, zerfallen die damit erhobenen Untoten au-

genblicklich zu Staub.

Silmariels Schlinge

Ein 40 Schritt langes Lederband, das mit einem BAND UND
FESSEL belegt ist. Erlaubt dem Anwender die Aktivierung
und Aufrechterhaltung selbigen Zaubers, solange er beide En-
den in den Hinden hilt.
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Sarjassa ArRva

Die kleine, drahtige MittdreiBigerin hat ein schmales Gesicht mit
hohen Wangenknochen, wettergegerbte, narbige Haut und trigt
thre schwarzen Haare zu einem Zopf geflochten. Sie trieb als
Strandriduberin an der nostrischen Kiiste ihr Unwesen, bevor sie vor
einigen Jahren als gewiefte Beschaffungs- und gewissenlose Erfiil-
lungsgehilfen in die gut bezahlten Dienste von Salamandus trat.

Schwert:
INI 10+1Wé AT |6 PA 13 TP IW6+5 DK N
LeP32 AuP33 RS2 WS 7 MR 3 GS7

Kampfsonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Gezielter Stich, Wuchtschlag

GERO SOKOL

Gero ist ein kaltbliitiger und gewissenloser Jiger, der sich auf
die Jagd nach ungewdhnlichen (verbotenen) Trophien spe-
zialisiert hat. In mehreren Provinzen des Mittelreichs wird
er steckbrieflich wegen Wilderei und Verbrechen gegen den
Hochadel gesucht. Er ist von leicht untersetzter Statur, trigt ei-
nen Schnurrbart und einen Spitzhut, unter dem einige Strih-
nen seines grauen Haares hervorragen. Fiir die Jagd auf das
Einhorn hat ihn Salamandus erst unlidngst angeworben.

Langdolch:

INI 8+I1W6 AT 14 PA 12 TP IW6+2 DK N
Kurzbogen: INI 8+1Wé6 FK 19 TP IWé+4

LeP30 AuP3l RS| WS 6 MR 4 GS 8

Sonderfertigkeiten im Fernkampf: Meisterschiitze, Schnellladen

Hanopovt

Das IrRrRLicHT in DER LEUCHTTURMRUINE

Die ruhelose Seele des ehemaligen Leuchttrumwirters Toran
wartet, ohne dass es ihm bewusst ist, seit nunmehr 200 Jahren
auf Vergebung durch den Deichwart bzw. dessen Nachkom-
men und geht seitdem als Irrlicht in den Ruinen des Turmes
und im Watt um. Als Irrlicht ist er von dem verzweifelten
Wahn besessen, Myrianna bzw. Miriana endlich fiir immer bei
sich haben zu wollen. Fiir Amreddhin, seinen Nebenbuhler,
empfindet es abgrundtiefen Hass. Er erscheint als tanzender
Lichtfleck in einem wabernden Nebel.

Austreibung: +7

Kilteangriff:
INI 10+1W6 AT 14 PA 0 TP 3SP DK HNS
LeP20 RS9 MR I8 GS30 GW 10

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (W20 SP)

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (TaW 14), Formlosigkeit |, Geis-
terpanzer, Immunitat gegen profane Waffen, Immunitit gegen Gift und
Krankheiten, Korperlosigkeit |, Prasenz |, Unsichtbarkeit Il, Verwundbarkeit
(Boron), Schreckgestalt | (durch Gerdusche und Licht)
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Top EinEs GESCHIiCHTEONERZAHLERS

vomn AsTrRiD IMOSLER.

GewipmeT HERrRD FucHs, FRAV SCHLANIGE vnID DER SCHWARZEN NMiEzERaTzE. DANKE.

Zauberhafte Wesen: ein magisches Mirchenbuch

Stichworte zum Abenteuer: Weil sie als Gefallen fiir eine
entfernte Verwandte eines Mitglieds der Gruppe einen To-
desfall tiberpriifen, fillt den Helden ein verzaubertes Buch
in die Hinde. Es sammelt in sich interessante Geschichten
von Personen, die mit ihm in Kontakt kommen und fiigt
den Personen in einer Art magischer Riickkoppelung Scha-

den zu.

Besonderes: Das Abenteuer enthilt zahlreiche Tipps und
Tricks fir Einsteiger-Spielleiter und richtet sich daher vor
allem an diese.

Spielort: Stadtgebiet und Umland von Winhall in Albernia
Zeit: einige Zeit nach der Befretung Winhalls von den Orks,
am Besten auch nach dem Krieg in Albernia
Schwierigkeit: Spieler: niedrig / Spielleiter: niedrig (als
Einsteigerabenteuer geeignet)

Es warR EimmaL — Zvm HiontfERGRUNID

Es waren emmaI drei Briider, die am Ranc(e cfes
Farindebwaldes im Emﬁfang mit den Gottern ein
einfaches Leﬁen [ebten. Erst vor wemgen Monden war

ifir Vater tiber das Nirgendmeer geflogen und hatte ifinen

seinen Hof hinterfassen. So begab es sich, dass sie eines
Abends, als sie von 1ﬁrem ’Iagwer!i fieimkamen, eine
junge Frau mit raﬁenseﬁwarzem Haar und zerrissenen
Kleidern auf ihrer Tiirschwelle famfan Totenbleich
war sie, blutete aus einer Wunde am Arm und erzdhlte,
eine Gruppe iibler Wegelagerer habe den. Handelswagen

nte sie bitterlich. \ :
Die Briider waren entsetzt; Der jiingste Bfwﬁ Ba dem

Midchen, verband ifire Wunde und beruhigte sie.
Die beiden dlteren brachen sofort in Richtung der

Handelsstrafle auf, wo sie an der Wegkreuzung auch die

Reste des Wagens fanden. Von den Wegelagerern aber
fehlte jede Spur. Traurig kefrten sie nach Hause zurtick
und erzdhlten der jungen Frau am ndchsten Tag von

ifrem Fund. Sie war untréstlich, doch die Briider boten
ihr an, das; sie pei ifinen bleiben konne, wenn sie sich im
Gegenzug umt den Haushalt kiimmern wiirde. Sie setzten

sogar einen kleinen Grabstein an die Wegkreuzung, um
an die verschleppte Mutter zu erinnern.

Es kam wie es kommen musste: Alle drei Briider
entbranten in heifler Liebe zu dem Midchen und
begannen, ihr mit heimlichen Geschenken den Hof zu

machen. Sie schien jeden von ihnen zu mégen und nafm
alle Gescﬁenﬁe zme an. Unter dem Sommermond tanzte

sie der Reifie nach mit jedem von ifinen zur Musik der
anderen beiden. Obwohl die Briider sich Bemuﬁten{

 Das Midchen war untrostlich, als es sah, dass die 1

tiberfallen, in dem sie und ihre Mutter gereist waren. Sie
t sei knapp mit dem LeBen davon ge&e&mmen Dann

einen offenen Streit zu vermeufen kam es schnell zug
~ lauten Worten und schlimmen Vorwwfen

Gemeinschaft der Briider ifretwegen zu zerbrecfien
drofite. Sc.ﬁ{wﬁﬁch fasste sie sich ein Herz und rief
alfe drei zu einem offenen Wort an den Tisch. “Ich 3
ertrage es nicht, dass eure Bruderfiebe meinetweged®
zugrunde gefien soll”, sprach sie. “Ich liebe jeden vory
euch fiir das, was er ist, aber wenn ich mich fiir einer
von euch entscheide, werden die anderen es ifm so
oder so missgonnen, weil ifr eigenes Herz ifinen zu 1
weh tut.” Die Briider schickten sich an, ifr [authals |
widersprechen, doch als sie alle gleichzeitig begannen,
laut um ihre Hand zu streiten, mussten sie emseﬁe
dass das Madchen die Wafirfieit sprach. ‘
So liefen sie alle traurig die Kopfe hdingen, bis cfer
Alteste schliefilich zu fragen wagte: “Was also willst |
tun, mein Herz?” Sie blickte ifinen der Reihe nach tie
in cﬁeAugen und antwortete: “Ich werde euch verlass
und andernorts mein Gliick suchen. Eure Bruderliebe |
zueinander ist mefr wert, als wenn einer von euch 1
mir in Rahjas Armen [ige.” !
Alle vier spiirten, dass ifinen dies das Herz brechen
wiirde, aber sie fanden keinen anderen Ausweg. i
Am nidchsten Morgen packten die Briider ein Bumfe[ i
die Reise ifirer Liebsten, mit Wein und Brot und Kd X
einer Bettrolle fur die Nacht, einem Mantel gegen die.
Kilte, einem Messer gegen die Gefahren der Strafe
was sie sonst noch brauchen wiirde. Sie gaben ifir ad
ein paar Miinzen, damit sie in der nichsten Stadt ei @
Passage kaufen und an einem anderen Ort ein neues
Leben beginnen konnte. Und als die Zeit des Abschie

gekommen war, umarmte das Mddchen einen jeden .: ;

i




1 immer sie die Scﬁwemm des anderen.

erﬁ[tcﬁten, rach es ifinen das Herz Die Tage des

N amenlosen éogen Ftemuf scﬁwu[ um{ driickend war dteb

Nacht, als der j jtingst
weiter gefien. Unsere
Seine: Briider nickten, s
und suchten nacﬁ ememAuswe_q aus tﬁrem Leid. Schon

der spmcﬁ “So kann es nicht
ist zerbrochen.”

des nafenden Gewitters ﬁmg fwf wie ein Stém
Und der Jiingste sprach: “Wie auch immer wir zu viert
miteinander (eben — ich weifs, ich kann nicht.
seir und ich kann nicht ofine euch sein. Wrr muss
wieder zurucﬁﬁo[en. Mor
nach Norden nefimen.” E
und erleuchtete kurz die ernsten Gesichter der Mdnner.

Der mittlere Bruder fuhir fort: “Du hast Recht. Ich werde bis das Buch wieder zurtick zu ifim kam. Der mittlere

die Stmﬁe nach Siiden nehmen, und nach ihr sucﬁzn Es

ist mir gleich, dass die Namenlosen Tage ﬁerrscften Ich .

muss sie finden.”
Und der Afteste spracﬁ laut, um den gro[[anden Dornner

ter ﬁacﬁforscﬁen, ob ich einen anderen

Ammmﬁsten Tag verfiefen cﬁe Beufm tingeren Bruder

das Haus; Der Alteste aber g ging auf den Dm&ﬁodm o
und schlug xﬁz Biicher der Gmﬂmuttar auf. Zauber, um
mederzuﬁndm, fand er schon, doch

, alb, weil er keinen von ifinen je zu zaubern
vmucﬁt ﬁatte unc[ es nun emma[ mcﬁt nur eine Sacﬁe

-

i
L 4
<7 ‘ij’}c

Donnergroffen Zauber sprecﬁen umi ein Stucﬁ seiner Seele in das B

itz zuckte uﬁék den Himmel

puren" c(erm seine Groﬁmutter jar  Bei seirer Rmﬁﬁeﬁr aus der Stadt saf$ der mittlere

. Verlorenheit, die iin und seine Briider nun vereinte
zuvor ifire Liebe zueinander. War es das wert?
- Er wusste es nicht mehr. Und eine Tréne rann iiber

fien ihm zum Erfolg zu fiihren — '

b schrieben Geschichiten fiinein. Mag sein, dass in
. mancﬁen davon ein Schatten des verscﬁwwtdenm

r  Wenn afso du das schone Médchien gesehien hast, do

 das das Licht ifirer Lampe zu verschlucken scfien. D
 zeigte er seinen Briidern — und auch den vergessenen,

auber darin. Mit diesem wollten sie ihren Willen 1
“einen Gegenstand bannen, der dann von Stadt zu Sta
weiter getragen werden, Infonmtwnm fiir sie sam
umf mnen eines. Tages ihre Liebste zurw:ﬁﬁnngen 5

‘wurd'e Sie alle wussten, dass sie damit ihr Leben u

firscheinlich auch ifire Seelen aufs Spiel setzten, d

in solcher Zauber ging weit iiber die Fihigkeiten de
altesten Bruders. Aber dass, wenn es ifinen selbst nic

ge[a,ng ein anderer sie wiirde finden konnen, glaubte

ich wmn den grofen Tisch  nicht, und so gab es keinen Ausweg.

Nach c[en Anwelsungen aus dem Buch der Gmﬁm:utte

geben, damit es ein wenig selber denken und mit dem

g Wissen iiber ifire Liebste zu iim zuriickfinden kornn

Bis dafiin wiirde er nur noch ein Schatten seiner selbst

sein, wie ein fnlber Geist. Der jiingste Bruder wiirde ?

cf'ret Maf seines Blutes geben, um die notwendigen
nagischien Zeichen in das Buch zu schreiben. Da; ach
wiirde er in einen Schiaf fallen, der so lange wiihrte,,

Bruder schfieflich wiirde ein Auge opfern, damit das
Buch sefien und verstehen konnte, was mit ifm gesc
Er wiirde als einziger wirklich [ebendig bleiben, so d
es ihm zufiel, das Buch in der Stadt auszusetzen und |
dann fiir seine Briider zu sorgen, bis es wiederkehrte 1
So beschlossen sie es und so wurde es getan.

_ Bruder allein an dem Kucﬁenttscﬁ an dem so viefe Ma
 gegessen, gesprochen, gestritten und gelacht worden
war.Er lauschte in die Stille des Hauses und auf die

seine Wange
Das Buch aber ging cmf grojSe Reise durch viele
Landstriche und Stidte. Viele Hande trugen es und

w&rt aufspuren wiirde.

erzifile dem Buch davon, damit es zu den Briidern
zunwkwandem kann, durch die Gnade der Zwolf, u
sie von ifirer Pein erldsen.
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Nev im AvEnTurien? — I[Mur Mvt!

Sie stehen kurz davor, Thr erstes Abenteuer zu leiten? Das ist
gut — und in Tod eines Geschichtenerzihlers machen wir es
Thnen dabei besonders leicht. Parallel zur Handlung finden
Sie immer wieder kleine Hinweise und Tipps, die Sie in Ih-
rer Funktion als Spielleiter unterstiitzen. Denn gute Spielleiter
sind das A und O des Rollenspielens.

Fangen wir gleich einmal mit einem Tipp an: Bereiten Sie sich
ausfiihrlich vor. Lesen Sie das Abenteuer in Ruhe komplett durch.
Wollen Sie Handouts einsetzen (wie etwa das Mirchen zu Beginn
des Abenteuers), kopieren Sie diese vor Beginn des Spielabends
und legen sie sich vor neugierigen Spieleraugen geschiitzt griff-
bereit zurecht. Auch Beleuchtung kann ein simmungsvolles Ele-
ment sein, das Sie nutzen kénnen — ebenso Hintergrundmusik,
um Schliisselszenen zu begleiten und zu intensivieren.

Vielleicht verwundert es Sie, dass der Abenteuertext zwar viele
Dinge konkret vorgibt, aber natiirlich bei Weitem nicht alles,
was die Spielergruppe an Detailinformationen wissen méchte.
Aber jede Gruppe geht andere Wege, hat andere Fragen und
Losungsansitze — und jeder Spielleiter hat seinen eigenen
Stil. Wie also méchten Sie einzelne Szenen und Figuren der
Handlung genauer ausgestalten (zum Beispiel Einzelheiten
zum Arbeitszimmer von Onkel Rondrik oder die kleine Hiitte,
in der die Spieler Borric finden und festsetzen miissen)? Diese
Vorbereitungen werden Ihnen helfen, ruhig und gelassen zu
reagieren, wenn es ernst wird und Thre Heldengruppe Sie mit
unerwarteten und bisweilen absurden Theorien, Fragen und
Handlungen konfrontiert — was zuverlissig im Verlauf eines
Spieleabends geschieht.

Arternative MMutzunc pieses ABEOTEVERS I:
Das BucH aLs 'IMiTGLIED’ DER HELDEIGRUPPE
Falls Sie mit der Heldengruppe eine lingere Kampagne
spielen, kénnte es fiir Sie eine interessante Moglichkeit
sein, das magische Buch als lingerfristige ‘Meisterperson’
zu nutzen. Dabei werden die inhaltlichen Teile von Tod ei-
nes Geschichtenerzihlers mit groBerem Abstand gespielt.
Das Abenteuer endet dann zunichst mit dem Fund der
Sammlung von Onkel Rondrik und natiirlich des Buchs.
In diesem Fall wire das Buch durch Onkel Rondriks letzte
Reise prall voll mit magischer Energie und kénnte sich
daher ausreichend tarnen. Eventuelle magische Analysen
fithren in diesem Fall zu keinem Ergebnis, da der Malus
des Spielers auf den Wurf zu hoch ausfillt.
Da Sie erreichen wollen, dass einer der Helden das Buch
freiwillig an sich nimmt (ein Barde oder Geschichtener-
zihler bietet sich besonders an), sollten Sie es moglichst
anschaulich und schén beschreiben, aber auch zwei oder
drei weitere Teile aus Rondriks Sammlung herausstellen.
Anders gesagt: Das Buch sollte so sehr auffallen, dass man
es mitnimmt, es aber nicht zu ‘verdichtig’ wirkt. Lassen
Sie das Artefakt nach der ersten Untersuchung fiir die
nichste Zeit unbespielt, bis es beinahe in Vergessenheit ge-
raten ist und bringen Sie den Helden dann gezielt in eine
: Situation, in der eine Figur ihm eine wichtige Geschich-
te erzihlt, die so komplex ist, dass man sie aufschreiben

e e B it g o W T Wb W 4 %

J

o~

A

Gut zu wissen: Spieler haben eine komplett andere Perspekti-
ve, eine andere Sicht auf die Geschehnisse, als der im wahrs-
ten Sinne des Wortes allwissender Spielleiter. Und diese fiihrt
Spieler gelegentlich auf den Holzweg — oder direkt zum Kern
des Abenteuers. Bleiben Sie ruhig, behalten Sie die Fiden in
der Hand und lassen Sie sich von der Geschichte leiten. Ent-
scheiden Sie im Zweifelsfall fiir eine stimmige Atmosphire und
einen aus Sicht der Spieler logischen Verlauf. Und zwar auch
dann, wenn Sie fiir sich einen anderen Ablauf geplant hatten
(was auch bedeuten kann, dass etwa diese Geschichte ein tra-
gisches Ende nimmt). Kurz: Ein Rollenspiel ist kein Roman:
Selbst der beste und in sich stimmigste Plot tiberlebt manch-
mal nicht en detail den Kontakt mit den Spielern. Machen Sie
sich also so gut mit dem Ablauf des Abenteuers vertraut, dass
Sie im Zweifelsfall auf unerwartete Handlungen der Helden
gelassen reagieren und bis zum nichsten groBen Plotpunkt —
von Thren Spielern unbemerkt — improvisieren kénnen. Hilf-
reich hierbei sind etwa Antworten auf die Frage: Wie wiirden
sich die Personen der Handlung verhalten, wenn die Helden
nicht ins Spiel kimen?

SpielspaB soll so ein Spieleabend natiirlich beiden bringen:
Ihren Spielern und ihren Helden und Ihnen als Spielleiter.
Aber wo fiir Sie als Spielleiter Spall und Freude Ihrer Spie-
ler im Mittelpunkt stehen, geschieht es nicht selten, dass die
Spieler den Thrigen in der Hitze des Gefechts aus dem Blick
verlieren. Das ist in Ordnung — denn wo Ihre Spieler nur
einen Helden zum Leben erwecken diirfen, liegt Thnen als
Spielleiter eine ganze Welt zu FiiBen. Und nun: Erwecken
Sie sie zum Leben!

sollte. Ab hier beginnt das Buch dann schrittweise, den
Helden unter seine Kontrolle zu bringen. Es ist eine He-
rausforderung fiir Sie als Spielleiter, diese Kontrolle so
vorsichtig aufzubauen, dass es dem Spieler zunichst nicht
weiter auffillt — und ihn im Folgenden auch nicht allzu
stark gingelt. Allerdings wird Thre Heldengruppe mit ei-
nem echten Uberraschungseffekt belohnt, wenn die magi-
sche ‘Riickkopplung’ offenbar wird. Ab diesem Zeitpunkt
miissen die Spieler wieder zuriick nach Winhall und die
unter Umstinden inzwischen weit verstreuten Hinweise
wieder zusammentragen.

Arfernative [IvTzunc DiEsEs ABENTEVERS 2:
Das BucH aLs HINWEiISGEBER

Vermutlich wird sich das eine oder andere Mitglied der
Heldengruppe intensiver mit den Geschichten in dem
Buch beschiftigen. Wird das Abenteuer als in sich geschlos-
sene Geschichte gespielt, hingt es von Ihrem persénlichen
Geschmack ab, wie atmosphirisch und umfangreich Sie
diese Untersuchung gestalten wollen. Wissen Sie etwa be-
reits, welches Abenteuer Thre Heldengruppe im Anschluss
an Tod eines Geschichtenerzihlers erleben soll, kénnten
Sie einige zusitzliche Seiten des Buches ausgestalten, diese
dem Handout des Mirchens der drei Briider im Anhang
beifiigen und so bereits erste Spuren zum nachfolgenden
Auftrag der Helden legen.
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VOR DER GESCHLOSSENEIN ZUGBRUCKE: EinLEITunG FUR DENT SPIELLEITER_

“HERE THERE BE DRAGOTIS”:
DEm SPiELLEITER Zum GELEIT

Tod eines Geschichtenerzihlers ist ein Abenteuer fiir Einstei-
ger-Spieler und -Spielleiter. Méchten Sie das Buch als erfahre-
ner Spielleiter einer erfahreneren Gruppe in die Hinde spielen —
eventuell in der unten beschriebenen Funktion als lingerfristiger
‘Begleiter’ der Helden —, sollten Sie die Ermittlungen und das
Artefakt selbst an den Erfahrungsgrad Ihrer Gruppe anpassen.

Eine TatowieErRTE ScHaATZRARTE:
Das ABEODTEVER inmt UBERBLICK_

Tod eines Geschichtenerzihlers besteht aus zwei Teilen:

1. Ein Todesfall in der Familie: Die Helden haben sich in der
Stadt Winhall bei entfernten Verwandten eines der Charaktere im
Voraus Unterkunft fiir ihren Aufenthalt in der Stadt besorgt. Bei
ihrer Ankunft stellen sie fest, dass der als schriger Vogel bekann-
te, weit gereiste GroBonkel Rondrik Esperich vor einigen Tagen
Selbstmord begangen hat. Seine resolute Witwe, Tante Thyran-
wen, ist zwar traurig, aber auch wiitend: Sie glaubt nicht an einen
Selbstmord und bittet die Helden, Erkundigungen einzuzichen.
Onkel Rondrik sei von den Personen in ihrer Nachbarschaft nicht
mehr ernst genommen worden, habe hohe Schulden gehabt und
sich vor seinem Tod noch seltsamer verhalten als sonst.

Im Zuge der Ermittlungen mehren sich die Hinweise, dass On-
kel Rondrik keinen Selbstmord beging. Am Ende dieser Indizi-
enkette finden die Spieler den Stadtstreicher Borric, den sie des
erstaunlich perfiden Mordes an Onkel Rondrik tiberfiihren.

2. Gebrochene Herzen alliiberall: Die Helden entlocken Bor-
ric die Hintergriinde seiner Tat: Rondrik sammelte auf seiner

letzten groBen Wanderung lokale Geschichten und Legenden,
die er in ein Buch schrieb. Borrics geliebter Bruder Creston
war einer derjenigen, der Rondrik eine dramatische Geschichte
aus seiner Jugend erzihlte. Wenige Tage nach Rondriks Abreise
wurde Creston ganz plotzlich krank und starb. Borric forsch-
te nach und fand heraus, dass der &ltere Herr eine Spur von
seltsamen Krankheiten, Un- und Todesfillen hinter sich her-
zog. Daher kam Borric nach Winhall, um den vermeintlichen
Schwarzmagier, der den Leuten das Gliick stiehlt, zu téten.
Bei der Klirung dieser Geschichte stofen die Helden auf Ron-
driks sorgfiltig verborgene Sammlung kurioser Gegenstinde,
in der sich neben allerhand Erinnerungsstiicken auch ein Mir-
chenbuch magischer Natur findet, das Rondrik und diverse Vor-
besitzer mit Geschichten gefiillt haben. Das Buch ist ein ma-
gisches Artefakt, das sozusagen mit Geschichten ‘gespeist’ wird
und eine Art magischer ‘Riickkopplung’ erzeugt, die die von
Borric beschriebenen Ungliicksfille auslost. Es enthilt den Teil
einer menschlichen Seele und ist eine Art Parasit, der nach und
nach geistige Kontrolle iber seinen jeweiligen Besitzer erlangt.
Mit diesem Wissen sollten die Helden Anreiz genug haben, um
der leidvollen Geschichte des Buches ein Ende zu setzen. Fehlt
nur noch der Weg zum Gutshof der drei Briider (sieche Das Mar-
chen von den drei Briidern zu Beginn des Abenteuers). Dort, auf
dem Hof, offenbart sich der tragische Rest der Geschichte: Das
in der Geschichte beschriebene schéne Midchen ist in Wahr-
heit eine finstere Fee aus dem Farindelwald, die sich vor beinahe
hundert Jahren einen bosen (Feen-)Scherz mit den Briidern er-
laubt hat. Nach der ‘Riickkehr’ des Buchs 16st sich jedoch dessen
Zauber, so dass die Briider endlich Frieden finden.

TeirL I: Eimn TopEsFaLL im DER FamiLiE

Inhalt: Die Helden ermitteln zum scheinbaren Selbst-
mord von Onkel Rondrik.

Ziel: Die Helden nehmen die Spur von Borric auf —
Rondriks ‘Morder’.

ALS WIiR AVSZOGEM,
pas FURcHTED zv LEROEND: DER EinstiEc

Spielen Sie die Anreise der Helden in Winhall nur dann linger
aus, wenn Sie das Abenteuer erst in mehreren Spieltagen beenden
mochten. Haben Sie nur eine Spielsitzung lang Zeit, ziechen Sie
die Anreise moglichst straff durch oder ersetzen diese sogar kom-
plett durch einen kurzen Erzihlabschnitt Ihrerseits.

Scheuen Sie sich nicht davor, Thren Spielern gegeniiber auch feste
Setzungen zu machen. Wenn Sie etwa den Hintergrund eines Ih-
rer Spielerhelden in den Plot einbinden méchten (zum Beispiel,
indem sie Rondrik als dessen Onkel setzen), ‘gingelt’ dies Thren
Spieler zwar, garantiert ihm aber auf der anderen Seite auch, dass
er in dem Abenteuer eine wichtige(re) Rolle spielen wird. Es ist
daher sicherlich eine gute Idee, einen ansonsten eher ruhigen
Spieler beziehungsweise dessen Charakter zu einem Verwandten
von Tante Thyranwen und Onkel Rondrik zu bestimmen. Entste-
hen die Spielercharaktere einzig fiir dieses Abenteuer, definieren

S

Sie diese Verwandtschaft direkt von Anfang an; besteht die Grup-
pe bereits seit ein paar Abenteuern, tiberlegen Sie sich einen einfa-
chen, aber plausiblen Grund, warum die Verwandtschaft in Win-
hall bisher nicht erwidhnt wurde (etwa weil die Heldengruppe bis-
her nicht in Albernia unterwegs war). Beschreiben Sie dem zum
Verwandten auserwihlten Charakter im Vorfeld der Spielsitzung
in einem Einzelgesprich Onkel Rondrik als den Exzentriker der
Familie, der schon friih durch seine vielen Reisen und absonderli-
chen Interessen den Argwohn der ansonsten eher bodenstindigen
Familienmitglieder auf sich gezogen hat. Wenn es passt, kénnen
Sie sogar anmerken, dass der GroBnefte oder die GroBnichte in
der Heldengruppe gelegentlich zu héren bekommt: “Wenn du
nicht aufpasst, endest du noch wie Onkel Rondrik!”

Nachdem Sie die Verwandtschaft ‘vergeben’ haben, kann es losge-
hen. Fehlt nur noch ein Grund, der die Helden auch tatsichlich
nach Winhall aufbrechen lisst: etwa ein Ubergabeauftrag an einen
der Winhaller Tempel oder die Kriegerakademie, oder das Uber-
bringen einer Botschaft / eines Gegenstands an jemanden in der
Stadt. (Der etwa seinerseits eine Antwort oder eine Beurteilung
liefern muss, auf die es zu warten gilt.) Es ist natiirlich auch mog-
lich, dass Tante Thyranwen dem Helden einen Brief geschrieben
hat, in dem sie sich beklagt, dass “Onkel Rondrik in letzter Zeit so
seltsam geworden ist” und ob der Held nicht helfen kénne ...
Nach der entsprechenden Reisezeit erreichen die Spieler gegen
Mittag eines frithen Frithlingstages Winhall.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Vor euch liegt die Reichsstadt Winhall; mit inzwischen
wieder um tausend Einwohnern der grofite Ort der gleich-

namigen Grafschaft. Auch wenn TIhr tiberall deutliche
Zeichen des Wiederaufbaus seht, sind der Stadt die Leiden
des Krieges noch immer anzumerken. Winhall war schon
immer eine trutzige Stadt, was aber nicht verhindern
konnte, dass sie in den Unruhen der letzten Jahre sowohl
von Orks besetzt wurde als auch wihrend des alberni-
schen Unabhingigkeitskriegs im Fokus der kimpfenden
Michte stand. Die Grafenburg und der prichtige Boron-
Tempel sind zwar verschont geblieben, aber der Rondra-
Tempel, die Kriegerakademie Rondras Schwertkunst, der
Praios- und der Peraine-Tempel sowie zahlreiche weitere
grofe Gebdude wurden in Schutt und Asche gelegt und
sind bisher nur provisorisch wieder aufgebaut worden. Die
Zollbriicke tiber den Tommel wurde schon wihrend der
Belagerung durch die Orks abgerissen, und auch im restli-
chen Stadtbild dominieren Ruinen und Triimmer.

Die leidvollen Ereignisse der letzten Jahre prigen nicht
nur die Stadt, sondern natiirlich auch die Menschen, die
dort leben. Reich sind sie nie gewesen, aber nun droht die
Armut. Man sieht kaum jemanden unbewafinet durch die
Strafen gehen, und viele Bewohner wirken hungrig und
ausgezehrt — nicht nur nach reichhaltiger Nahrung son-
dern auch nach Hoffnung, Mut und den schénen Dingen
des Lebens. Jeder arbeitet verbissen daran, aus den Triim-
mern etwas Neues aufzubauen — immer mit dem hissli-
chen Gefiihl im Hinterkopf, dass morgen schon die néchs-
te Katastrophe iiber die Stadt hereinbrechen kénnte.
Wihrend ihr euch noch umseht und tiberlegt, wie lange ihr
es hier wohl aushalten werdet, schiebt sich unvermutet die
Friihlingssonne durch die graue Wolkendecke. Thre Strah-
len durchdringen die diistere Stimmung, iiberziehen die
Stadt mit warmem Glanz — und augenblicklich verindert
sich das Bild. Euer Blick fillt auf eine Gruppe kleiner Kin-
der, die im Schatten einer Hausruine Riuber und Gardist
spielen, zwei Flussfischer-Frauen tragen gemeinsam einen
Korb mit Fischen Richtung Marktplatz und ein Holzfl6Ber,

der anscheinend den Handel wieder aufnehmen will, bleibt
auf der StraBe stehen, dreht sein wettergegerbtes Gesicht in
die Sonne und lichelt mit geschlossenen Augen.

Genauere Informationen tiber die Stadt Winhall finden Sie im
Band Am GroBen Fluss auf den Seiten 60f. oder unter wiki.koe-
nigreich-albernia.de. Wenn Sie méchten, dass IThre Helden sich
linger in der Stadt aufthalten, sollten Sie als Spielleiter die Stadt
gut kennen und sich im Vorfeld mit ihr vertraut machen, um
dann am Spieltisch mit Worten und Erlebnissen ein plastisches
und lebendiges Bild bei Ihren Spielern vermitteln zu kénnen.
Onkel Rondrik und Tante Thyranwen wohnen in einem eher
‘familiiren’ Stadtteil der Mittelschicht, zumindest war er das
vor der Belagerung. Hier kennen sich die Leute und bekom-
men einiges voneinander mit. Sollte Thre Heldengruppe kom-
plett vom Lande kommen, wird diese Art zu wohnen auf sie
dennoch eher anonym und vor allem hektisch wirken.

Die Esperichs bewohnen ein kleines Hiuschen in einer Seitenstra-
Be. Es ist schon etwas ilter, ein wenig krumm und schiefund kénn-
te mal wieder einen neuen Anstrich vertragen — was aber mehr Zeit
und Finanzen beansprucht, als viele Einwohner der verwiisteten
Stadt im Moment haben. Trotz der allgemeinen Not wirkt das
Haus gut gepflegt — was Tante Thyranwens Verdienst ist.

Nihern die Helden sich der Eingangstiir, lassen Sie sie eine
Sinnenschirfe-Probe +3 wiirfeln. Wem diese gelingt, der er-
spiht in einer kleinen Nische schrig tiber der alterwiirdigen
Eichen-Haustiir ein merkwiirdiges Stiick Holz, das dort nicht
hinzugehéren scheint. Mit einer geeigneten Probe (GE, A4ro-
batik, Klettern) — oder einer klapprigen Leiter, die man sich auf
Nachfrage bei Tante Thyranwen ausleihen kann — gelingt es
den Helden, das ritselhafte Ding zu bergen (siche unten).
Machen Sie sich keine Gedanken, falls Thre Spieler an dieser
Stelle nicht erfolgreich sind — es gibt noch geniigend andere
Hinweise zu finden und misslungene Sinnenschirfe-Proben ha-
ben den Effekt, dass die Spieler (nicht die Helden) ein wenig
nervos werden, weil sie nicht wissen, was sie verpasst haben. Sie
kénnen die seltsame Holzkonstruktion in der Mauernische spi-
ter jederzeit nachtriglich ins Spiel bringen, unter Umstinden
spiter auch mit einer leichteren Probe.
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Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Ihr haltet ein merkwiirdiges Gebilde in Hinden. Es han-
delt sich um eine Art Puppe, die aus trockenen Stécken,
Stofftetzen und grober Schnur zusammengebaut wurde,
nur dass das Ding keinem Menschen nachempfunden
ist, sondern auf den ersten Blick eher wie das Werk eines

unbegabten Kunststudiosus’ wirkt.

Ihr wollt das Machwerk schon wegwerfen, als
sich eine der Schnurschlaufen 16st und es in
seine Einzelteile zerfillt. Ihr entdeckt, was
sich im Zentrum der Figur verborgen hat:
Eine tote Maus und ein mit einer braun-
roten, eingetrockneten Substanz bedeckter
Stein. Das kleine Tier ist vertrocknet, so dass
es nicht stinkt und fiihlt sich fast an, als sei
es aus Papier. Aber dennoch kann man
gut erkennen, dass ithm
der Bauch vom Kinn bis
zum Schwanzansatz
aufgeschlitzt wurde.

Scheuen Sie sich nicht, bei der Beschreibung drastisch
vorzugehen. Sie wollen die Spieler an dieser Stelle er- ™
schrecken und schaffen damit auch ein klares Signal,
dass hier etwas ganz und gar nicht in Ordnung ist, was Thre
Helden dazu ermuntern wird, die Vorginge in Tante und
Onkel Esperichs Haus aufzukliren. Wenn es Thnen Spal}
macht oder Sie wissen, dass Thre Spieler auf derbe Schock-
effekte stehen, kénnen Sie die kleine Figur jederzeit noch
etwas ekliger und/oder gruseliger gestalten.

Es handelt sich dabei um einen der sogenannten ‘Schreckfe-
tische’, die Borric im Vorfeld des Mordes an allen Orten verteilt
hat, an denen Onkel Rondrik sich regelmiBig aufhielt. Dieser
war dafiir gedacht, dass Rondrik ihn findet, wenn er das Haus
systematisch durchsucht, nachdem er auf den vermeintlichen
Zauber aufmerksam geworden ist, der {iber ihn verhingt wird.
Onkel Rondrik hat das Haus sehr wohl zu einem bestimm-
ten Zeitpunkt abgesucht, aber diesen Fetisch hat er nicht ent-
deckt.

Folgendes lisst sich iiber das Ding herausfinden, wenn die
Spieler ihn intelligent untersuchen (das heiBit, Ihnen schlaue
Fragen zu dem Gegenstand stellen, nicht nur ein pauschales
“ich untersuche die Einzelteile”) bzw. erfolgreiche Wiirfelpro-
ben ablegen. Benutzen Sie die genaueren Informationen ge-
zielt als Belohnung fiir intelligentes Spiel — wenn Ihre Spieler
lernen, dass sie damit erfolgreicher sind, als wenn sie sich vom
durch Sie als Spielleiter vorgegebenen Ablauf des Abenteuers
‘berieseln’ lassen, werden Sie alle mehr Spal3 haben.

Weiterreichende Informationen iiber den Schreckfetisch (do-
siert einzusetzen):

@ Der Stofffetzen, der Bestandteil der Konstruktion war, ist
aus grobem, aber gut gewebten Tuch, das mit roher Gewalt in
Stiicke gerissen wurde. In einer Ecke gibt es Reste einer ein-
gewebten Borte. (Anmerkung: Es handelt sich um ein Stiick
einer alten Tischdecke, die Borric aus dem Schrank von Tante
Thyranwen gestohlen hat. Dies kénnen die Spieler herausfin-
den, wenn sie es der Tante zeigen.)

@ Die leicht bréckelige Schicht, mit der der Stein zur Hilfte
bedeckt ist, ist tatsichlich Blut. (Borric hat beim Metzger ‘ge-
wildert’, um gruselige Farbe fiir seine Schreckfetische zu be-
kommen.) Um welche Art von Blut es sich handelt, lisst sich
nicht feststellen.
@ Die Maus wurde erst nach ithrem Tod aufgeschlitzt, wie ein
Experte daran erkennen kann, wie die Wundrinder geformt
sind. Diese letzte Information sollten Sie nur herausgeben,
wenn der betreffende Held sich mit so etwas auskennt (Anato-
mie oder Heilkunde Wunden auf 7+ oder Tierkunde auf 10+)
und sich sehr intelligent verhilt: Vermeiden Sie aber unbe-
dingt, dass die Spieler glauben, sie seien ‘CSI Winhall’ — sie
sollen o
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sich wie Figuren in einem Fantasyroman

fithlen, nicht wie die Spurensicherung.

Ob mit oder ohne Schreckfetisch, frither
oder spiter werden die Spieler das Haus betreten
und auf Tante Thyranwen treffen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Vor Euch steht eine dltere Dame von etwa
sechzig Jahren. Thr ehemals rotes Haar (wie
Neffe oder Nichte wissen) ist inzwischen
vollstindig wei geworden, aber immer
noch kriftig und dicht. Sie trigt es
streng aus dem Gesicht zuriick-
gekimmt und am Hinterkopf
zu einem geflochtenen Dutt
zusammengesteckt. Thr Ge-
sicht ist faltig, wirkt aber ge-
sund und ihre Augen strahlen in dem hellen Blau, das
man in Albernia so hiufig findet. Allerdings fallen euch
auch sofort die tiefen Ringe unter ihren Augen und der
angestrengte Blick auf.
Dann wandern eure Blicke weiter tiber ihre stimmige,
aufrechte Gestalt und ihr stellt fest, dass sie schwarze
Witwenkleidung trigt.

Thyranwen Esperich ist eine resolute Frau, die mit beiden Bei-
nen seit vielen Jahren fest im Leben steht. Wie es dazu kam,
dass sie sich ausgerechnet in den exzentrischen, wanderlusti-
gen Rondrik verliebte, ist auf den ersten Blick nicht ganz nach-
vollziehbar, aber man merkt deutlich, dass sie ihren Mann
wirklich geliebt hat und sein Tod sie schwer trifft. Das Haus
tragt in allen Rdumlichkeiten, die die Helden zunichst betre-
ten, klar die Schrift der Tante: alles ist einfach, aber sauber.
Vorhinge und Tischdecken wurden oft geflickt, denn das Geld
war knapp — Rondrik hat in jiingeren Jahren oft Schitze oder
Belohnungen von seinen Abenteuerfahrten mitgebracht, aber
seit er zu alt fiir groBe Wanderschaften wurde, bestritt Thyran-
wen mit ithren in der Nachbarschaft hoch geschitzten, selbst-
gebackenen Fleischkuchen, ihren Diensten als Haushaltshilfe
bei groBeren Familienfesten und 4dhnlichen MaBnahmen den
Lebensunterhalt der beiden.

Sollte sich einer Ihrer Spieler beim Stichwort “Fleischkuchen”
an den gruseligen Tim-Burton-Film “Sweeny Todd” erinnert
werden, in dem unliebsame Kunden des mérderischen Friseurs
in den Pies des benachbarten Cafés endeten, so kommentieren
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Sie dies betont nicht, vielleicht miissen Sie sogar grinsen, was
bei Ihren Spielern den (falschen) Verdacht wecken kénne, mit
der netten Tante stimme etwas ganz und gar nicht. Das ist fiir
Sie spaBig zu beobachten und motiviert die Spieler umso mehr,
das Ritsel um die Vorginge zu l6sen. Merke: Die gruseligsten
Szenarien laufen immer im Kopf Ihrer Spielerinnen und Spie-
ler ab. Sie tun sich einen groBen Gefallen damit, wenn Sie die-
se Fantasie mit gezielten Anregungen sacht anstupsen, statt
direkt konkrete Fakten zu liefern. Fakten
sollten Spieler sich erarbeiten, dann
schitzen sie sie umso mehr.
Versuchen Sie auBerdem, Tan- .
te Thyranwen zum Leben
zu erwecken — nehmen Sie
sich eine resolute, kriiftige alte
Dame zum Vorbild, die fiir Sie
die erforderliche Mischung aus
Autoritit und Geborgenheit ver-
strahlt.

Thyranwen bittet die Spieler in
die Kiiche, weil sie fiir den Abend

alle mit einem Rindereintopf ver-
woéhnen méchte, so dass das weitere
Gesprich stattfindet, wihrend sie
mit geschickter Hand und einem
kleinen, altehrwiirdigen Kiichen-

beil das Suppenfleisch inklusive
Knochen in topfgerechte Stiicke
hackt. Erwihnen Sie an den passen-
den Stellen, wie das Beil mit einem
lauten Knacken ein weiteres Stiick
Knochen abteilt. Lassen Sie Thyran-
wen auf die Eigenheiten der Helden
eingehen, in dem sie zum Beispiel
der hageren Magierin verspricht, sie
“wiirde sie schon aufpippeln, damit sie
etwas Fleisch auf die Knochen beki-
me”. Ziel dieses Gesprichs ist, dass Ihre
Spielerinnen und Spieler im Zuge der
Ermittlungen auch Tante Thyranwen
als Verdichtige zunichst nicht mit ab-
soluter Sicherheit ausschliefen kénnen,
sie aber auf der anderen Seite auch nicht
unsympathisch finden.

Was Thyranwen auf die Nachfragen der Helden erzihlt (ge-
ben Sie auch hier wieder die Informationen stiickweise als ‘Be-
lohnung’ fiir schlaue Fragen oder einfiihlsame Darstellung an
die Spielerinnen und Spieler heraus):

@ Vor sieben Tagen hat sie wie immer am fritheren Abend ih-
ren Nachttee getrunken (der kithlt immer auf der Fensterbank
der Kiiche ein wenig ab, wihrend sie spilt, wie die Spieler
spiter am Tag beobachten kénnen). Morgens fand sie Onkel
Rondrik, der immer sehr viel spiter schlafen ging, nicht neben
sich im Ehebett vor, was nicht so ungewohnlich war, weil er
bisweilen regelrecht nachtaktiv war.

& Als sie hinab in die Kiiche kam, sal} er mit dem Riicken
zur Tir in sich zusammengesunken an dem abgenutzten
schweren Kiichentisch — wenn Sie mégen, kénnen Sie sie mit
starrem Blick auf einen der Helden deuten lassen und sagen:
“Genau da, wo du jetzt sitzt, mein Junge”.

@ Sie glaubte zunichst, er habe zuviel Branntwein getrun-
ken, zumal sie vor ithm die groBe braune Flasche erkennen
konnte, in der sie den Branntwein des ortsansissigen Brenners
Vito Rotspengler aufbewahrt. Wenn die Helden sich mit einer
erfolgreichen Sinnenschirfe-Probe in der Kiiche umsehen, ent-
decken sie das gute Stiick weit oben im Kiichenregal hinter
diversen Vorratsbehiltern mit Mehl,
Zucker etc. Falls die Helden Flasche
und Inhalt untersuchen, lassen Sie

_.die Probe mit einem Malus ausfiih-
ren, weil kein Experte dabei ist. Die
Informationen dazu finden Sie im
Kasten bei der Beschreibung der Apo-

thekerin Finris Fort (Seite 62).

& FErst, als sie Rondrik an der Schul-
ter packte und riittelte und ihr geliebter
Gatte darauthin mit dem Gesicht auf die
Tischplatte stiirzte, merkte sie, dass er tot
war. Hier muss die gute Tante erst einmal
ein paar Trinen wegwischen. Besonders
aufmerksamen Helden kann an dieser
Stelle auffallen (Nachfrage oder eine er-
folgreiche Sinnenschérfe-Probe+7 oder
eine einfache Anatomie-Probe), dass sein
Tod damit nicht linger als maximal finf
Stunden zuriickgelegen haben konnte,
da er sonst bereits starr gewesen wire. Tat-

sichlich ist die verzogert eintretende Todesstarre
jedoch eine Auswirkung des Shurinknollen-
Giftes, mit dem Rondrik ermordet wurde.

@ Der Biittel gab den winzigen Rest von
Branntwein aus dem Becher, den Rondrik
vor sich hatte, einer Ratte, die wenige Mi-
nuten spiter einschlief, ohne wieder aufzu-
wachen. Bei der Durchsuchung der Leiche
fanden die ortlichen Boron-Geweihten in

seiner Jackentasche ein Flischchen mit ei-
ner Emulsion aus Samthauch-Pollen. (An-
merkung: Normalerweise ist Samthauch
ein Atemgift, das in niedrigen Dosen auch
gerne als Schlafmittel und Traumgeber
verwendet wird. Als Lésung in Alkohol
ist die Wirkung nochmals schwicher. Und
ganz billig sind sie nebenbei auch nicht.)

@ Die Beerdigung erfolgte vorgestern und

Tante Thyranwen gibt zu, dass sie die Ankunft ihrer Ubernach-
tungsgiste als Anker in ihrer Trauer benutzt. “Er war verriickt

wie ein Stall voller griiner Hithner, aber er war mein Verriickter.

Ich weiB} gar nicht, was ich machen soll ohne seine bescheuer-
ten Einfille.” Mit diesen Worten knallt sie das Hackebeil in den
Knochen und verlidsst mit schnellen, zielgerichteten Schritten
den Raum. Die Helden kénnen ihr in den kleinen Hinterhof des
Hauses mit einem gepflegten Kriutergarten fiir den Kiichenge-
brauch finden, wo sie sich schon wieder gefangen hat.

@ Auf Nachfrage erklirt Thyranwen, dass sie sich nicht vor-
stellen kann, warum Rondrik sich umbringen sollte, auch wenn

er in der Woche vor seinem Tod mal wieder eine seiner seltsa-

men Phasen hatte, in denen er stindig irgendwo verschwun-
den war und mehr tagsiiber schlief als nachts. Seine letzte gro-

Be Wanderreise hatte er jedoch bereits im vergangenen Herbst

beendet, wobei er damals nur etwa sechs Wochen unterwegs

gewesen war, nicht wie frither ein halbes Jahr.
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@ Wie Thyranwen auf die Fragen der Helden hin ausfiihrt,
hatte Rondrik im Laufe ihrer gemeinsamen Jahre immer wie-
der neue “Flausen im Kopf” — in jiingeren Jahren zog er zu
solchen Zeiten auf Abenteuer aus und war fiir Monate nicht in
der Stadt. In den letzten Jahren beschiiftigte er sich mit immer
wieder neuen “Forschungen”, der Ergriindung der Ursache
von einzelnen Geistergeschichten und Mythen aus Winhall,
Nostria und Albernia. Sie hat schon vor langem gelernt, ihn
dann nicht zu dringen, sondern abzuwarten, bis er mit dem
Ergebnis seiner ‘Ermittlungen’ zu ihr kommt, um stolz zu be-
richten. (Auch hiermit legen Sie eine falsche Fihrte, die auf-
merksame Spieler verfolgen werden, denn schlieBlich kénnte
es sein, dass Rondrik bei seinen Nachforschungen auf etwas
gestoBen ist, das thn entweder in den Selbstmord getrieben
oder einen Mérder auf den Plan gerufen hat.)

& Es gab keinen Abschiedsbrief und Thyranwen hat in den
Sachen des Verstorbenen keine Notizen oder sonstige Hinwei-
se gefunden, was dieses Mal der Gegenstand seiner ‘Ermitt-
lung’ war. Sie gibt allerdings offen zu, nicht besonders genau
gesucht zu haben, weil die ganze Situation bisher einfach zu
schmerzlich fiir sie war.

@ Fiihlen Sie sich jederzeit frei, kleine Anekdoten iiber Onkel
Rondriks Marotten einzustreuen, so dass die Helden ein plas-
tisches Bild dieses anstrengenden, aber im Grunde liebenswiir-
digen komischen Kauzes bekommen.

@ Auf der Beerdigung wurde Tante Thyranwen vom Schul-
deneintreiber Grock des Geldverleihers Jendar Gyrd angespro-
chen, dass Rondrik bei Gyrd Schulden in Héhe von mehr als
100 Dukaten angesammelt habe und man von ihr erwarte, die-
se zu bezahlen. Aus Pietdtsgriinden (dieses Wort hatte Grog
offensichtlich auswendig gelernt) habe sie dazu vier Wochen
Zeit — Thyranwen hat sich aber bisher nicht dazu durchrin-
gen kénnen, dieses Problem anzugehen. Natiirlich ist das viel
mehr Geld, als sie bar besitzt.

Ziel des Berichts von Tante Thyranwen ist, dass die Helden
sich anbieten, die Umstinde von Onkel Rondriks Tod zu un-
tersuchen. Falls diese — speziell natiirlich die GroBnichte/der
GroBneffe — nicht von selbst anbieten, bittet Thyranwen ganz
direkt um ihre Hilfe.

ins LaBYrRinTH:
ERSTE IIACHFORSCHVUIIGEIN ZVU
OnkeL Ronpriks Top

Im Folgenden finden Sie die verschiedenen Hinweise, die Thre
Spielerinnen und Spieler im niheren Umfeld der Esperichs
entdecken kénnen. Der Verlauf, wie er hier dargestellt wird, ist
idealtypisch, allerdings besagt ein gefliigeltes Sprichwort unter
Spielleitern, dass kein Plot den ersten Kontakt mit den Spie-
lern unbeschadet tibersteht. Falls Thre Gruppe also eine ande-
re Vorgehensweise wihlt, bleiben Sie ruhig und springen Sie
einfach an die entsprechende Stelle. Es kann auch sein, dass
die Helden nicht alle Stationen abarbeiten — wenn sie dennoch
zum Ziel dieses Abschnitts gelangen (Borric finden und stel-
len), ist das kein Problem.

Wenn die Ermittlungen ins Stocken geraten, kénnen Sie Tante
Thyranwen als Vehikel benutzen, um die Helden sanft in die
richtige Richtung zu schubsen — dies sollte jedoch dezent mit
einer logischen Erklirung (“Mir ist beim Aufriumen seiner
Kleider eingefallen, wie Rondrik in der Woche vor seinem Tod
seine gute Weste anzog, che er fiir den Vormittag verschwand —

er wollte anscheinend irgendjemand Hochgestellten treffen”).
Setzen Sie derartige Hilfen aber nur ein, wenn es sonst gar
nicht weitergeht, damit Thre Spielgruppe nicht glaubt, Sie wiir-
den ithnen die Lésung zur Not auch ohne ihr Zutun auf dem
Silbertablett servieren. Scheuen Sie sich nicht, die Gruppe zu
fordern und auch mal eine Weile schmoren zu lassen — so lange
sich die Spieler in ihren Rollen dariiber unterhalten, dass sie
keine Ahnung haben, was geschehen ist, aber nach Lésungs-
ideen suchen, ist in der Regel alles in Ordnung. Erst, wenn Sie
den Eindruck haben, es wiirde den Spielern selbst langweilig,
sollten Sie eingreifen.

Vermutlich werden die Helden als erstes bei Thyranwen dar-
um bitten, Onkel Rondriks Hinterlassenschaft untersuchen zu
diirfen, was diese gern gestattet, aber nicht dabei sein will. Sie
zeigt den Helden die Kammer, die ihr Mann liebevoll “meine
Klause” zu nennen pflegte.

OnNKEL RONDRIKS ZiNMIMER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr steht im ersten Stock des kleinen Hauses in einem
iiberraschend kleinen Zimmer, das mit einem riesigen
alten Schreibtisch aus abgewetztem Holz, einem gigan-
tischen Ohrensessel mit verblichenem Samtbezug und
einem deckenhohen Regal, das sich {iber zwei komplet-
te Winde erstreckt, vollgestopft ist. Man muss sich zwi-
schen Schreibtisch und Sessel hindurchquetschen, um

zum Regal zu gelangen. Dieses ist zum Bersten gefiillt
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mit Pergamentrollen, Lose-Blatt-Sammlungen, Notiz-
biichern und einigen richtig gebundenen Biichern. Ein
erster Blick zeigt: Es handelt sich nicht um eine ma-
gisch orientierte Bibliothek sondern vielmehr um die
— zumindest scheinbar — ungeordnete Privatbibliothek
von jemandem, der ein reges Interesse an allem Mégli-
chen hegte.

Auf dem Schreibtisch stapeln sich die Unterlagen —
Skizzen, Notizen und verschiedenes Schreibgerit — au-
Berdem ein ausgestopfter Biber, drei Korbflaschen und
ein dreiarmiger Kerzenleuchter. An den wenigen freien
Wandflichen hingen weitere ausgestopfte Tiere und eine
wilde Sammlung von Zeichnungen, Bildern aus gepress-

ten Blumen und verschiedene andere Wandbehinge, bei
denen man nicht auf den ersten Blick erkennen kann,
worum es sich handelt. Thr wisst sofort: Es wiirde Tage
dauern, dies alles genau zu untersuchen.

Lassen Sie sich von den Spielerinnen und Spielern sagen,
welchen Teilbereich der ‘Klause’ sie jeweils genauer unter die
Lupe nehmen und verwenden Sie entsprechende Modifikato-
ren auf die Sinnenschirfe-Proben bzw. lassen Sie die Spieler-
gruppe wiirfeln und dosieren Sie die Erkenntnisse nach der
Qualitit der Wiirfelergebnisse. Intelligente Nachfragen der
Spieler sollten Sie mit Wissen belohnen.

N/

Diverse Notizen lokaler Mythen und Legenden

aus ganz Albernia und vielen weiteren Teilen
Aventuriens. Teilweise offensichtlich von Schrei-
bern/Hindlern gekauft, zum Teil selbst geschrie-
ben in Rondriks zunichst schwer lesbarer, lebhaf-
ter Handschrift. Keine klare Ablagestruktur. Bei
besonders gutem Waurf: Die jiingeren Manuskripte

Zahlreiche Notizen diverser und zum Teil kurio-
ser Natur (seien Sie kreativ — Rondrik war ein ech-

Ziemlich unter den Notizen verwiihlt findet man
eine mit verschnorkelter Schrift beschriebene Rech-
nung der zugelassenen Magierin Rahjalyn Seehoff
iiber ,,Diverse Recherchen” sowie ein Schutzamulett
in Hohe von insgesamt 48 Dukaten. Man kann nur
vermuten, dass sich im Chaos auf dem Schreibtisch
weitere solcher ‘Schitze’ verbergen bzw. dass Ron-
drik das vom Verleiher Gyrd bekommene Geld zur
Zahlung dhnlicher Rechnungen verwendet hat.

Im Hals des ausgestopften Bibers findet sich ein

Wo . Modifikator Fundstiick
Biicherregal +/-0
sind datiert — das jiingste ist etwa 2 Jahre alt.
Schreibtisch +/-0
ter Exzentriker)
Schreibtisch +3
Schreibtisch +7 (oder ex- |
- plizite Nach- - langer, schmaler Schliissel ohne Anhéinger.
. frageeines |
Spielers)
Wanddekoration +3

Wenn man sich die ‘Sammlung’ an den Winden
genauer betrachtet, stellt man fest, dass es zwar eine
wirre Zusammenstellung bleibt, aber letztlich eins
ist: Souvenirs. Rondrik hat hier aus den diversen
Ecken Aventuriens nicht nur Geschichten, sondern
alle méglichen Kuriosititen und Kleinkunst-Gegen-
stinde zusammengetragen. Manche davon sind eher
Nippes, aber die iiberwiegende Masse hat durchaus
Wert. Ein Zauberer oder Heiler kann erkennen, dass
die gepressten Blumen allesamt Pflanzen aus unter-
schiedlichen Gegenden sind, denen man mystische
Fihigkeiten zuschreibt und tiber die man viele Ge-
schichten erzihlt. Gleiches gilt fiir die Tiertrophien.

Die folgende Tabelle zeigt Ihnen, was es wo zu finden gibt:

. Hintergrund

Rondrik war tiber Jahre hinweg
ein Sammler und Erforscher von
Mirchen und Geschichten.
Zusatzinformation: Vor einiger
Zeit ist entweder sein Interesse
abgeflaut (was seine Frau widerle-
gen kann) oder er hat eine andere
Art der Sammlung begonnen.

Als Schriftproben zur Identifika-

. tion von Rondriks Schrift. llust-
. ration seiner Marotten.

Rondrik hatte irgendein Problem,
das magischer Hilfe bedurfte und
hat diese vor Ort teuer einge-

kauft.

Dies ist der Schliissel zu Rondriks
- ‘Lager’ mit seiner eigentlichen
Sammlung, in der auch das Buch
zu finden ist.

. Weitere Illustration von Rond-
- riks Lebensaufgabe. Machen Sie
. deutlich, dass manche der Ge-

genstinde durchaus Wert besit-
zen (insgesamt schitzungsweise
25 Dukaten). AuBBerdem kénnten
die Helden auf die (richtige) Idee
kommen, dass Rondrik irgendwo
noch weitere Schitze gehortet
hat.




Nach Abschluss dieser Untersuchung liegen den Spielern nun
einige Hinweise vor, die sie weiter verfolgen kénnen, mogli-
cherweise im Pulk, méglicherweise auch parallel. Passen Sie
die Verhaltensweisen Ihrer Figuren auf die jeweilige Vorgehens-
weise der Spieler an und scheuen Sie sich nicht, sich in Rolle
ein unpassendes Verhalten scharf zu verbitten. Das bedeutet
natiirlich auch, dass die entsprechende Figur ihre Informati-
onen zumindest einmal nicht an den Helden weitergibt, der
sich daneben benommen hat — andere Mitglieder der Gruppe
miissen diesen Fehler durch gutes Spiel, Hoflichkeit oder eine
geeignete Bestechung wieder gut machen.

Da sich nicht vorhersagen lisst, wie die Spieler genau vorge-
hen, finden Sie im Folgenden jeweils einen Abschnitt zu jedem
Hinweis — passen Sie die Details jeweils auf das individuelle
Vorgehen der Helden an (zum Beispiel kann der Schnapsbren-
ner bereits von ihnen gehért haben, wie sie zwei Stunden zu
vor beim Metzger um die Ecke waren, was sich positiv oder
negativ auf sein Verhalten auswirkt).

DURrcH DiE DOROENHECKE:
Hinweise BEi PERsonEen im STabpfvierTEL

I. DER SCHRECKFETISCH

Stofffetzen: Wird an der Borte von Tante Thyranwen als ein Stiick
einer alten Tischdecke aus ihrer Kommode wiedererkannt. Diese
steht im Erdgeschoss in dem kleinen Kaminzimmer und ist fiir
einen Einbrecher leicht durch Vorder- und Hintertiir zuginglich.
Tante Thyranwen fillt dabei ein, dass Rondrik vier Wochen vor
seinem Tod auf einmal verkiindete, es gibe Maduse im Haus (da-
bei schlieBt sie ihre mageren Vorrite immer sorgfiltig weg), aber
er werde sich darum kiitmmern. Danach war er fast zwei Tage da-
mit beschiiftigt, alle Winkel und Ecken des Hauses zu durchsto-
bern, bis sie ihn in einem Wutanfall iiber sein stérendes Verhal-
ten fiir den Rest des Nachmittags aus dem Haus warf. Natiirlich
suchte Rondrik zu diesem Zeitpunkt nach den Schreckfetischen.
Blut: Falls die Spieler hier recherchieren und zum Beispiel
Tante Thyranwen nach einem Metzger fragen, so wird sie ih-
nen Klaemric Rostrer nennen, bei dem sie immer einkauft.
Maus: Tante Thyranwen ist sich zwar hundertprozentig sicher,
dass ihr Haus eine miusefreie Zone darstellt, aber in Winhall
gibt es natiirlich {iberall Nagetiere. Aus der Maus lassen sich
keine weiteren Schliisse ziehen, auBer, dass man sie leicht be-
kommen kann.

2. KLaemRric ROSTRER, DER IMTETZGER_

Klaemric ist ein groBer, untersetzt gebauter Mann, dessen Kor-
per hauptsichlich aus Muskeln besteht und der keine groBen
Worte macht. Er legt Wert auf Héflichkeit und Ruhe. Die Hel-
den treffen ihn, wie er gerade im Hinterhof seines kleinen La-
dens ein Schwein zerlegt. Er gehort zu den Menschen in der
Stadg, die ein relativ gutes Auskommen haben. Zum Metzger-
laden gehoren zwei Katzen, die recht wohlgenihrt aussehen.
Auf Nachfrage erklirt Klaemric, dass die beiden sich an den
Ratten und Miusen in seinem und den umliegenden Hiu-
sern satt fressen und er selbst peinlich genau auf Sauberkeit
achtet, weil die Stadt eine Krankheitsepidemie durch verun-
reinigte Nahrung nicht tiberstehen wiirde. AuBerdem stellt
er auch Fallen fiir Miuse auf, die die Helden auch leicht in
allen méglichen Ecken identifizieren kénnen. Will sagen: Es
ist sehr leicht, an eine tote Maus fiir einen Schreckfetisch her-
anzukommen.

Uber Tante Thyranwen kann Klaemric nichts Schlechtes sa-
gen. Warum sie den verriickten Rondrik geheiratet hat, weif3
keiner, aber sie gehort jedenfalls zu Klaemrics besten und il-
testen Kunden. Dass sie manchmal iiber Rondriks Marotten
geflucht hat, kann der bodenstindige Metzger gut verstehen.
Klaemric hat keine Ahnung, warum Rondrik sich umbringen
sollte — seiner Meinung nach hat der Verriickte sich sein Leben
lang vor allem um seine eigenen Hirngespinste gekiimmert
und nie auf andere geachtet — der Metzger hat keine Vermu-
tung, was ihn derart aus der Bahn geworfen haben sollte. Aber
es muss etwas sehr Schlimmes gewesen sein.

Wenn ihn die Spieler auf das Blut des Schreckfetischs anspre-
chen, erinnert Klaemric sich an einen abgerissenen Kerl von
etwa 35 Sommern, der vor etwa drei Wochen mehrfach gegen-
iiber seines Geschifts herumlungerte. Er wirkte vollig verarmt,
mit zerrissener, dreckiger Kleidung, schmierigem schwarzen
Haar ohne jeden Haarschnitt und einem gefihrlichen Glit-
zern in den Augen. Klaemric verscheuchte ihn mehrfach,
weil er Angst hatte, er konne seine Kunden belistigen. In ei-
ner Stadg, in der die einfachen Leute nur in Gruppen vor die
Stadtmauer gehen und in den umliegenden Wildern immer
noch Orks kampieren, kann man nicht vorsichtig genug sein.
Am Tag nach dem letzten Rausschmiss, bei dem Klaemric den
Fremden erstmals auch korperlich bedrohte, in dem er ihn an
den Schultern packte und zur nichsten Ecke schob, kam er
nicht mehr wieder, aber am nichsten Morgen war der Kiihl-
keller aufgebrochen und es fehlte ein Arm voll Wiirste. Und
das Fass mit dem Blut vom Schlachten fiir die Blutsuppe war
offen.

(Bei dem Fremden handelt es sich natiirlich um Borric.)

3. Vito ROTSPENGLER, DER SCHIIAPSBRENIER_
Rotspengler ist ein rothaariger, drahtiger Mann mittleren
Alters, aus dessen Augen der Schalk und von dessen roten
Wangen der Genuss leuchten. Er brennt Schnipse aus allem,
was er bekommen kann, vor allem aus ortlicher Obstmai-
sche. AuBerdem kann man in seinem Laden, in dem seine
ebenfalls rothaarige Frau Elwynn bedient, weitere Sprituosen
und natiirlich Bier erwerben. Obwohl gerade die Schnipse
ihren Preis haben — Rotspengler garantiert, dass sie sauber
gebrannt sind und in “normalen Mengen” keinen Kater ver-
ursachen — herrscht hier ein langsamer, aber stetiger Strom
an Kunden. Die Menschen wollen irgendwann auch einmal
ihre Probleme vergessen. Rotspengler trigt gerade Hosen,
ein weilles Hemd und eine dunkle Weste — alles einfach ge-
schnitten, aber aus gutem Tuch. Er ist ein schlauer Mann, der
seine Stadt gerne wieder aufrecht und strahlend sehen méch-
te. Deswegen schitzt er auch Tante Thyranwen sehr, obwohl
sie ihn gelegentlich beschimpft hat, wenn er Rondrik wieder
mehr Schnaps verkauft hatte, als gut fiir thn war. Er hat auch
einen eigenen Kosenamen fiir sie.

Wenn man Rotspengler die braune Flasche aus der Kiiche
zeigt, wird er bestitigen, dass die Esperichs in diesem altehr-
wiirdigen GefidBl (“Damit ist Thyra schon als junges Midchen
immer zu meinem Vater gekommen, um fiir ihren Vater einzu-
kaufen. Sie hatten zwei davon. Bei seinem letzten Besuch habe
ich Rondrik einen richtig guten Tropfen verkauft — Himbeer-
brand aus einem kleinen Dorf in Neuwiallsburg. Riecht mal.”
Damit zieht er den Korken aus der Flasche und schnuppert,
um dann das Gesicht zu verziehen. “Da ist irgendwas anderes
drin.” Bei einer erfolgreichen Sinnenschirfe-Probe+7 kénnen
auch die Helden wahrnehmen, dass sich unter den Duft rei-
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fer Himbeeren ein zarter Beigeruch mischt. Wer schnell einen
Schluck aus der Flasche nehmen will, keinen Himbeerbrand
erwartet und auch sonst nicht auf den Geruch achtet, merkt
davon nichts.

Rotspengler wird auBerdem das Gesicht verziehen und erkli-
ren, der Himbeergeist darin sei von minderer Qualitit und
bei ihm gar nicht erhiltlich. Am westlichen Stadtrand gibe es
einen Krimer, der auch ein paar Spirituosen hat — dort kon-
ne man ebenfalls in mitgebrachte Flaschen Branntwein und
Obstschnaps abfiillen lassen. Méglicherweise sei der Himbeer-
geist von dort, auch wenn Rotspengler nicht glauben will, das
“Thyra ihm fremdgeht”.

Die Flasche enthilt ein tédliches Gift. Dies konnte ein Heiler
unter den Helden herausfinden oder die Gruppe iibergibt die
Flasche der Apothekerin Finris Fort zur Untersuchung. Weiter
unten in diesem Abschnitt finden Sie einen Kasten mit den
genauen Informationen.

Befragen die Helden Tante Thyranwen zu der von Rotspengler
erwihnten “zweiten Flasche”, so wird sie erkliren, dass sie die-
se schon vor Monaten weggeridumt hat, weil Rondrik so hiufig
betrunken war. Wenn die Helden den Aufbewahrungsort in
einer Kommode in der Diele untersuchen, stellen sie fest, dass
die zweite Flasche verschwunden ist. Thyranwen wird scho-
ckiert erkldren, dass es zu ihren Haushaltspflichten gehérte,
fiir einen “guten Tropfen” zu sorgen, und dass Rondrik sich
sogar immer freute, zu erraten, was sie bei Rotspengler neues
gefunden hitte. Er wiirde sich iiber einen neuen Obstler also
nicht gewundert haben.

4. ArotHEKRERIN Finris FORT

Die stille, blasse Frau mit den rabenschwarzen Locken hatte
groBes Gliick, dass ihr Geschift wihrend der orkischen Be-
setzung nicht verwiistet wurde — die vielen Glasflaschen und
alchimistischen Geritschaften wiren kaum zu ersetzen gewe-
sen. Im Moment sind viele der Regale und Behiltnisse darin
leer, denn die Vorrite an Medikamenten wurden spitestens im
Albernischen Krieg aufgebraucht. Finris stellt neue Substanzen
her, was man an den vielen von der Decke herunterhingenden
Kriuterbiischeln und dem Brodeln der aufgebauten Destillen
erkennen kann, aber das Ganze dauert seine Zeit.

Finris scheint ihr Umfeld ausschlieBlich wie eine Ansamm-
lung von potentiell Kranken zu betrachten — sie kann sich
Namen schlecht merken, wohl aber Gebrechen. Rondrik be-
kam sie kaum zu Gesicht, da er diese Angewohnheit nicht
mochte und sie auch deutlich dafiir kritisierte. Sie selbst
konnte offensichtlich mit dem umtriebigen Exzentriker we-
nig anfangen. Da Thyranwen ein Ausbund an robuster Ge-
sundheit ist, wird es eine ganze Weile dauern, bis Finris weiB},
von wem die Rede ist.

Wenn man sie nach der Samthauch-Emulsion fragt, so wird sie
nach einigem Diingen (gelungenen Uberreden- oder Uberzeu-
gen-Proben) zwar bestitigen, dass die kleine Flasche aus ihrem
Laden stammen konnte, sie diese Emulsion aber in den letzten
Wochen nicht verkauft hat — und schon gar nicht an Rondrik
oder Thyranwen. Allerdings gehért das Schlafmittel zu den
wenigen Medikamenten, die noch vorritig sind — anscheinend
schlafen die Winhaller zur Zeit lieber leicht und bleiben wach-
sam. Das alles hat sie den Biitteln bereits im Rahmen der offi-
ziellen Ermittlung erkldrt. Wer sich mit dem getibten Blick ei-
nes Helden in der Apotheke umsieht, stellt fest, dass man sehr
leicht in den Gingen zwischen den Regalen mit den vielen

@)

Kisten, Flaschen und teilweise auch Schubfichern verschwin-
den kann, wenn man es einmal durch den Raum zwischen Tiir
und Kassentheke geschafft hat. Da Finris die Apotheke und
ihre Medikamentenherstellung allein und gleichzeitig betreu-
en muss, diirfte dies fiir einen geiibten Dieb oder jemand mit
Geschick und Kaltbliitigkeit leicht zu machen sein. Sprich:
Das Mittel hitte leicht aus der Apotheke entwendet werden
kénnen.

Ubergeben die Helden ihr die braune Flasche mit dem Him-
beergeist zur Untersuchung, wird sie eine Probe nehmen und
diese ausfiihrlich und sorgfiltig in ihrem Labor priifen. Dies
dauert etwa eine Stunde, in der die Helden auch etwas anderes
tun kénnen.

Danach wird ihnen die schockierte Finris mitteilen, worum es
sich handelt (siche Kasten direkt unten). Ihr ist anzumerken,
dass es ihr davor graut, diese Entdeckung den Schulzen mit-
teilen zu miissen, was eigentlich der logische nichste Schritt
wiire — sie ldsst sich von den Helden relativ leicht tiberzeugen,
dass diese die Sache weiter in die Hand nehmen.

Sprechen die Helden Finris gezielt auf den von Klaemric
erwihnten Stadtstreicher an (oder fragen nach ungewdhnli-
chen Personen), so wird sie eine dhnliche Beschreibung wie
im Abschnitt des Metzgers beschrieben (Seite 61) abgeben
beziehungsweise Klaemrics Beschreibung bestitigen. Der
Fremde ist auch um ihr Geschift herumgestrichen und seit
etwa demselben Tag, den auch Klaemric genannt hat, nicht
mehr wiedergekommen. Sie fand ihn etwas bedngstigend, hat
aber nicht mit ihm gesprochen. Wenn die Helden sich be-
sonders sympathisch prisentieren und ihr Vertrauen gewin-
nen, wird sie sich aulerdem erinnern, dass der Fremde eines
Morgens aus dem Keller des zerstorten Hauses gegeniiber zu
kommen schien. Bei Nachfragen dort — die Familie, der das
Haus gehérte, schlift zur Zeit in einem Zelt im dachlosen
Erdgeschoss — wird der Familienvater erkliren, dass er in der
Tat vor etwa drei Zehntagen einen dreckigen, etwas unheim-
lichen Kerl aus seinem Keller herausgeworfen habe, wo die-
ser offensichtlich seit zwei bis drei Nichten schlief. “Wenn er
gefragt hiitte, wire das kein Problem gewesen”, brummelt der
vierschrétige ehemalige Holzhacker, “in Zeiten wie diesen
miissen wir zusammenhalten. Aber Schmarotzer darf man
nicht dulden.” Diese Information kénnen Sie natiirlich auch
an anderer Stelle einfiigen, falls die Helden bei Finris nicht
den richtigen Ton treffen.

Untersuchungsergebnis des Inhalts der braunen Fla-
sche, das die Helden von Finris Fort oder in Eigen-
leistung erlangen konnen: In der Flasche befindet sich
(nicht besonders guter) Himbeergeist, der mit einem
hochgiftigen Konzentrat aus der Shurinknolle (ZBA
267) versetzt wurde. Der Extrakt dieser Pflanze wird
meist als Waffengift verwendet, kann aber auch gut in
Alkohol gelést werden. Der Himbeergeruch tiberdeckt
dabei den leicht bitteren Geruch der Shurinknolle.
Zweli bis drei Schnapsgliser toten das Opfer im Verlauf
von etwa einer Stunde schleichend und ohne Krimp-
fe, nimmt das Opfer mehr davon zu sich, tritt der Tod
entsprechend schneller ein. Ein Nebeneftekt der Vergif-
tung besteht darin, dass die Totenstarre mit deutlicher
Verzbgerung eintritt.
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5. DiE NiEDERGELASSENE

IMaGcierin RaHjALYI SEEHOFF

Rahjalyn trigt ihren Namen zu recht: Die dralle, blonde Ma-
gierin ist vor allem eins — sympathisch. Ihre Magiekenntnisse
sind denen eines frischgebackenen Helden zwar deutlich iiber-
legen, aber fiir einen Helden mittlerer Erfahrung eher Durch-
schnitt. Sie ist vor allem fiir die Standard-Aufgaben eines Ma-
giers in einer lindlichen Gegend ausgebildet und eher Prakti-
kerin als Forscherin. Thre Roben sind einfach, aber sauber, ihr
Geschiifts- und Schlafraum im Gasthaus Zum Winkeleck, wo
sie seit der Zerstérung ihres Wohnhauses lebt, peinlich aufge-
rdumt und frisch mit belebenden Kriutern beriuchert. Wenn
Sie mogen, kénnen Sie Rahjalyn mit dem attraktivsten Helden
(oder Heldin, wenn Sie Thre Spielergruppe tiberraschen wol-
len) locker und einigermaBien unverbindlich flirten lassen, um
zu testen, ob und wie das fiir Thre Gruppe funktioniert.
Rahjalyn hat die beschriebenen Leistungen fiir Onkel Rondrik
bereits vor mehreren Wochen erbracht und hatte bereits eine
Mahnung fiir den sdumigen Zahler ausgestellt, als sie von sei-
nem Tod erfuhr. Bisher ist sie nicht auf seine Witwe zugegan-
gen, weil ihr das grausam vorgekommen wiire.

Rondrik hat in den letzten drei bis vier Jahren 6fter ihre Diens-
te in Anspruch genommen, wenn er einmal wieder einen ge-
schichtstrichtigen Gegenstand erworben oder sonst wie in sei-
nen Besitz gebracht hatte und sich nicht sicher war, ob dieser
magische Eigenschaften hatte. Hier kénnen Sie, wenn Sie mé-
gen, im Vorfeld einige Anekdoten ausarbeiten, gegebenenfalls
auch zu einem Artefakt, das den Helden bei der Entdeckung
von Rondriks groBem Lager in die Hinde fillt und das Sie
zum Thema fiir ein weiteres Abenteuer machen méchten.

Bei dem Geschift, zu dem die gefundene Quittung gehort,
ging es darum, einige neue Gegenstinde aus Rondriks Samm-
lung aufihre magischen Eigenschaften zu tiberpriifen. Es han-
delte sich um einen kleinen Wandteppich aus Al’Anfa (nicht
magisch), ein von einem Orkschamanen erstellten Kriegsfe-
tisch (nicht magisch), einen ungeschliffenen Kristall aus dem
Nachlass eines Magiers aus Gareth (nicht mehr magisch, da
der Vorbesitzer alle magische Energie verbraucht hatte) sowie
eine groBe Schmuckschale aus Khunchomer Stahl (ebenfalls
nicht magisch, aber eine echte Exklusivitit und sicherlich 6 bis
8 Goldstiicke wert). Der Kriegsfetisch und der Wandteppich
hingen in der ‘Klause’, wie die Helden mit einer erfolgreichen
KL-Probe zwecks Erinnern oder einem Umweg zuriick tiber
das Haus der Esperichs herausfinden kénnen. Die Schale wire
ihnen definitiv aufgefallen.

Das auf der Rechnung erwihnte Schutzamulett war von eher
genereller Natur. Rahjalyn erklirt, dass sie den Eindruck hatte,
Onkel Rondrik wisse relativ genau, wogegen er sich schiitzen
lassen wollte, wollte aber unter allen Umstinden vermeiden,
diese Information preiszugeben. Da die Magierin ihn bereits
lange kennt und fiir einen netten Mann mit etwas eigenwil-
ligen Interessen hilt, hat sie ihm nach seinen vagen Vorgaben
ein allgemein wirkendes Schutzamulett zur Erhéhung der
Magieresistenz und zur Abwehr von Besessenheit erstellt.
Falls die Helden nach dem riitselhaften Fremden mit dem verlot-
terten Aussehen (Borric) fragen, erinnert sich auf Rahjalyn, diesen
gesehen zu haben: Als sie Rondrik mit seinen Souvenirs zur Tiir
brachte, wo er sie wieder in seinem kleinen Leiterwagen verstaute,
und thm nach der Verabschiedung noch etwas hinterhersah, fiel
ihr der Mann auf der gegeniiberliegenden StraBenseite auf, der
sich unter threm Blick in die selbe Richtung aufmachte wie Rond-
rik. Sie hat ein schlechtes Gefiihl bei diesem Mann.

Wenn die Helden nach fritheren Untersuchungen von ‘Souve-
nirs’ fragen, erinnert sich Rahjalyn neben dem absurden ausge-
stopften Biber (sehr zur Enttduschung von Rondrik nicht ma-
gisch) vor allem an ein in Leder gebundenes, altes Mirchen-
buch, in das die verschiedenen Vorbesitzer lokale Mythen aber
auch besondere persénliche Geschichten aufschrieben. Dieses
Buch ist ihr in Erinnerung geblieben, weil es in der Tat magi-
sche Eigenschaften hatte — allerdings keine, die sich Rahjalyn
erschlossen hitten oder die sich irgendwie erkennbar manifes-
tierten. Es war eindeutig artefaktmagisch behandelt worden,
aber da dies ein sehr spezielles magisches Forschungsgebiet ist,
in dem sie sich nicht wirklich auskennt, hat sie Rondrik emp-
fohlen, sich einen Termin bei Magister Zweut geben zu lassen,
einem recht versierten Artefaktmagier, der seit einiger Zeit in

Winhall weilt.

6. MacGisTER ZWEvT

Der werte Magister ist schon etwas ilter, sehr von sich einge-
nommen und weil} alles besser. Nutzen Sie die Gelegenheit,
eventuellen Magiern in der Heldengruppe ein wenig das
Leben schwer zu machen. Magister Zweut lebt jedes Jahr in
einem anderen Teil Aventuriens, da er den Einfluss, den die
jeweilige Umgebung auf die Magiebegabung ihrer Einwohner
hat, studiert.

Die Artefaktmagie war in fritheren Jahren sein Hauptthema,
aber mittlerweile hat er sich allgemeingiiltigeren magischen
Studien zugewandt. Es dringt sich etwas der Verdacht auf] dass
es thm mehr um deren Vermarktungswert als den Inhalt geht.
Magister Zweut spricht mit Vorliebe in gefliigelten Worten
(“Der frithe Vogel fingt den Wurm, mein Junge!”) und muss
von den Spielern systematisch umgarnt werden. Génnen Sie
sich hier etwas Spal in einer leicht komédiantisch angehauch-
ten Szene.

Tatsichlich hat sich Rondrik relativ kurz nach der Ankunft
des Magisters, also vor etwa siecben Monaten einen Termin bei
ihm geben lassen, war in seiner besten Ausstattung mit einem
schweren Paket dort aufgelaufen und hatte das Gesprich nach
wenigen Minuten wutentbrannt mit der Begriindung abge-
brochen, Magister Zweut solle sich seine Meinung in den Al-
lerwertesten schieben und er habe nicht vor, auch nur einen
Heller fir dessen Geschwitz auszugeben. Sorgen Sie dafiir,
dass die Spieler an dieser Stelle genau wissen, warum er die-
ser Meinung war — als echter Exzentriker nahm Rondrik hier
kein Blatt vor den Mund und beschloss offensichtlich, allein
zurecht zu kommen.

7. SCHULDEOEINTREIBER_

GROCK UND GELDVERLEIHER JENDAR GYRD
Nehmen Sie sich fiir Gyrd eine Figur aus einem Mafiafilm zum
Vorbild: Er ist ein eher dunkler Typ mit trotz der lauen Friih-
lingsluft schweiBfeuchtem, schwarzem Haar, das an seinem
runden Schidel klebt. Er betrachtet sich als notwendiges Ubel
im Sozialgefiige der Stadt, und wenn er den tumben Grock
losschicken muss, ein paar Beine zu brechen, dann “tut es mir
genauso weh wie dir, mein Freund”. Er ist nicht gebildet, aber
schlau, und nur auf seinen eigenen Vorteil bedacht. Dennoch
hat er vor Thyranwen einen gewissen Respekt. Gyrd soll fiir
die Spieler ein weiterer Verdichtiger fiir den Mord an Rond-
rik sein; ob sie auf die falsche Fihrte anspringen, wird direkt
damit zusammenhingen, welche der anderen ‘Stationen’ sie
bereits besucht haben. Lassen Sie dennoch der mafiésen Seite
in sich freien Lauf.

6.3

Z

v
hy

L

"
TN

1

i

Ny

5
<



N

’ﬂ

CTAN
RIS

4

Wenn die Helden sich nichts Besonderes einfallen lassen, wird
Gyrd ihnen nur nihere Informationen geben, wenn sie ihn
bestechen oder zumindest zu einem guten Essen einladen.
Rondrik hat sich 6fter Geld von ihm geliehen und das tiber
Jahre hinweg; bisher aber immer piinktlich wieder zuriick-
gezahlt, teilweise in Ware, zum Beispiel hat er vor einigen
Wochen eine Teilzahlung mit einem groBen, unbehandelten
Kristall (genau, der von Rahjalyn erwihnte) beglichen. Nach
Ansicht von Gyrd hatte Rondrik einfach das Problem, dass er
nicht wusste “wann es genug ist” — wenn er etwas haben woll-
te, kimmerte es ihn nicht, ob das Geld dafiir vorhanden war
oder zumindest in absehbarer Zeit abbezahlt werden konnte.
Aber auch wenn der alte Herr in den letzten Jahren niemals
lang schuldenfrei war, so zahlte er doch regelmiBig und war
daher ein guter Kunde fiir Gyrd, so dass dieser gern bereit ist,
Tante Thyranwen eine Fristverlingerung bei der Tilgung von
Rondriks Schulden zu gewihren, wenn sie heute noch einen

Teilbetrag zahlt.

Gyrd lisst seine Beute dann von Grock in Rondriks Leiterwa-
gen verladen und bestitigt noch einmal, dass Tante Thyran-
wen nun vier Wochen linger als urspriinglich vereinbart Zeit
hat, die Restsumme zuriickzuzahlen.

Sollte die Interaktion mit Gyrd schief gehen oder die Helden
eine gewaltsame Losung anstreben, verteidigt er sich mit einem
hisslichen kleinen Messer, dass er recht gut zu fithren versteht.
Der eigentliche Gegner in diesem Fall wire Grock, der seinen
Herrn mit aller Macht verteidigt. Sollte es dazu kommen, wiir-
de Gyrd den Helden gezielt Steine in den Weg legen und alle
gegen sie authetzen, da es viele Bewohner des Viertels gibt, die
Schulden bei ihm haben. Diese Mglichkeit besteht, aber sie ist
nicht die Gewiinschte, also sollten Sie entsprechende negative
Konsequenzen entwickeln.

Gyrd
Alter: Anfang 40
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,75 Schritt
Augenfarbe: grau

An dieser Stelle wollen Sie erreichen, dass die Helden Gyrd Langdolch: INI I5+IWé AT I5 PA 14 TP IWé+2 DKH
die wertvolleren Souvenirs aus der Klause verkaufen und dabei ~ Waffenlos: INI 13+I1W6 AT 13  PA I3 TP(A) IWé DKH
einen moglichst guten Preis erzielen (Uberreden (Feilschen)- LeP33 AuP35 RS| WS6 MR5 GS8

Probe +3). Sobald der Handel im Groben geklirt ist, wird
Gyrd darauf dringen, die Feinheiten bei Tante Thyranwen di-
rekt zu kliren, damit er sich die Gegenstinde genau ansehen
kann. Sofern es unter den Helden keine wirklich schliissigen
Einwinde gegen dieses Vorgehen gibt, verlagert sich der Rest
des Gesprichs ins Hause Esperich. Rondriks Witwe behandelt
Gyrd mit gezwungener Freundlichkeit — sie hilt ihn fiir eine

Wichtige Talente: Gassenwissen, Menschenkenntnis, Etikette, Uberreden,
Rechnen, Handel jeweils 10+
Kampf-Sonderfertigkeiten: Finte

Grock
Alter: Mitte 20
Haarfarbe: blond

GroéBe: 1,89 Schritt
Augenfarbe: blau

Art schmarotzendes Insekt, eine Heuschrecke oder Ahnliches.  Keule: INI [0+IW6 AT I5 PA 10 TP IWé+4 DK N
Wihrend des Abschlusses der Verhandlungen sollte den Hel-  Waffenlos: INI 8+1Wé AT 17 PA 14 TP(A) IW6+2 DKH
den der Schliissel im Biber gerade noch rechtzeitig vor dem LeP37 AuP40 RS2 WS7 MR3 GS7

Verkauf des Ungetiims an Gyrd auffallen (erwihnen Sie das
Tier etwas ofter, falls die Helden die Souvenirs, die sie verkau-
fen, nicht von allein noch einmal genau untersuchen, bevor sie
sie tibergeben).

Wichtige Talente: Menschenkenntnis 7
Kampf-Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, Waffenlose
Kampftechnik: Bornlandisch

Teir 2: GEBROCHENE HERZENI ALLUBERALL

Inhalt dieses Abschnitts sind die Ermittlungen der Helden
zum Hintergrund der Geschehnisse auf dem Hof von Borrics

berte Mirchenbuch sicherstellen, den Hof der Briider finden
und dem Spuk damit ein Ende setzen.

im AvGE pDES FEinDES:
DErR IMIORDER vOon ONKEL RONIDRIK.

Nachdem die Helden idealerweise tiber verschiedene Perso-
nen von dem unsympathischen Stadtstreicher gehort haben,
sollte es nur eine Frage der Zeit sein, bis sie sich auf die Suche
nach ihm begeben. Wenn man Tante Thyranwen auf ihn an-
spricht und ihn beschreibt, wird sie sich erinnern, diesen Kerl
in den letzten Wochen ab und an in der Strafe gesehen, sich
aber nichts dabei gedacht zu haben.

Moglichkeiten, Borric zu stellen sind:

@ Das Haus der Esperichs iiber Nacht geschickt observieren
— Borric zieht es ndmlich wie die meisten Morder immer wie-
der an den Tatort zurtick.

@ Eine andere Méglichkeit ist, moglichst vielen Anwohnern
die konkrete Frage nach ihm zu stellen, dann kénnen die Hel-

A Bruder Creston, die zur Ermordung von Rondrik gefiithrt ha-  den irgendwann auf die winzige Hiitte im Schatten eines zer-
N7 ben. Ziel ist, dass sie in Rondriks ‘groBem Lager’ das verzau-  storten Biirgerhauses stoBen, in der Borric haust. Dort sollen

sie ihn in einer spannenden Actionszene stellen.

Fertigen Sie im Vorfeld fiir sich eine Skizze der Umgebung an
und tiberlegen Sie, welche Méglichkeiten die Helden haben, die
Hiitte zu stiirmen. Je nach Threm Geschmack beziehungswei-
se dem Ihrer Spielgruppe kénnen Sie diese Szene gréBer oder
kleiner anlegen: Das kann von einer relativ einfachen Aktion
reichen, in der die Helden Borric festnehmen kénnen, wenn
sie sich ordentlich miteinander abgesprochen haben, bis hin zu
einer ausgetiiftelten Aktion, etwa weil Borric den Unterschlupf
mit einem Einbrecherduo teilt, das die Helden an dieser Stelle
zufillig mit zur Strecke bringen kénnen. Werte fiir Borric finden
Sie unten; eventuelle Mitbewohner miissen Sie selbst ausarbei-
ten (Sie konnen aber z.B. auch die Werte von Gyrd und Grock
verwenden). Lesen Sie unbedingt im Vorfeld noch einmal die
Kampfregeln durch und machen Sie sich gegebenenfalls einen
Spickzettel, damit Sie die aufgeladene Stimmung bei Beginn des
Kampfes nicht mit Blittern im Regelbuch stéren miissen.
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Borric
Alter: Ende 30
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,84 Schritt
Augenfarbe: braun

Kurzschwert:

INI 14+1Wé AT |6 PA 14 TP IW6+2 DK HN
Waffenlos:

INI 12+1Wé AT 17 PA |5 TP(A) IW6 DK H
Waurfwaffen (improvisiert):

INI 14+1Wé AT 20 TP je nach Objekt (IW6—I1(A) bis IW6+1)
LeP35 AuP38 RS WS 6 MR 6 GS 8

Wichtige Talente: Schleichen, Sich Verstecken, Sinnenschirfe, Gassenwissen,
Menschenkenntnis, Sich Verkleiden, Uberreden, Anatomie, Feinmechanik,
Heilkunde Gift, Holzbearbeitung und Mechanik jeweils meisterlich oder
besser

Kampf-Sonderfertigkeiten: Finte, Meisterparade, Wuchtschlag

Egal, ob die Helden nach dem Kampf die Stadtwache ein-
schalten (oder sie sogar von Anfang an involviert haben)
— es ist davon auszugehen, dass sie nach der Verhaftung
das direkte Gesprich mit Borric suchen werden, um
zu erfahren, warum dieser Fremde Onkel Rondrik
getotet hat, da es sich ja um einen gezielten und
durchaus perfiden Mordanschlag handelte.
Wenn Borric also irgendwo einsitzt, miis-
sen sie tber Bestechungen oder geschick-
te Verhandlungen ein Einzelgesprich
mit ithm erméglichen. Ziel dieses
Gesprichs fur Sie als Spielleiter
ist, dass die Spieler sich auf die
Suche nach Onkel Rondriks
Version der Geschichte machen
(und im Idealfall vielleicht sogar
leise Zweifel hegen, ob der Onkel
vielleicht doch ein finsteres zweites
Gesicht hatte). Scheuen Sie sich
also nicht, Borrics Erzihlung mit der né-
tigen Dramatik zu wiirzen und dabei dick
aufzutragen.

Dies ist eine der Schliisselszene dieser
Geschichte, daher sollten Sie sich im
Vorfeld ein paar Gedanken zu Borrics
Darstellung machen. Es empfiehlt sich,
dazu ein paar Folgen einer Ermittlerserie
Threr Wahl zu schauen und zu beobach-
ten, wie sich schuldige Verbrecher mit
tragischem Hintergrund verhalten. Bor-
ric ist nicht im klassischen Sinne bése

— er ist letztlich ein ehemaliger Spitzel,
der Schlimmes erlebt hat, und der
bei seiner Familie einfach nur in
Ruhe und Frieden leben wollte.
Rondrik hat diese Ruhe emp-
findlich gestért und nach seiner
Wahrnehmung seine wichtigste
Bezugsperson aus unverstind-
lichen, aber aufalle Fille niede-

ren Motiven getotet. Lassen Sie die Helden ordentlich an ithm
‘arbeiten’, um seine Schale des eiskalten Killers zu knacken —
die ist ndmlich nur vorgeschoben: Als er den alten Rondrik zit-
ternd am Kiichentisch seine (tédlichen) Schnipse stiirzen sah,
kamen ihm endgiiltig Zweifel — schlieBlich hatte Rondrik in
den Wochen der ‘Belagerung’ durch Borric niemandem etwas
zu Leide getan, sondern war eigentlich vor allem mit seiner
Sammlung befasst gewesen. Aber jetzt war es zu spit. Damit
erklirt sich aber auch von psychologischer Seite, warum Bor-
ric nach dem Mord unfihig war, nach Hause zurtickzukehren.
Im Grunde wollte er gefasst werden. Legen Sie in dieser Sze-
ne ganz klaren Wert auf Rollenspiel, weniger auf Werte (von
denen Menschenkenntnis und Heilkunde Seele, Uberreden und
Uberzeugen sicherlich aber auch wichtig sind — schlieBlich ist
nicht jeder Rollenspieler ein beganadeter Schauspieler). Soll-
ten die Helden zu Beginn eine fiir Sie unpassende Strategie
wihlen oder einfach schlecht spielen, las-

sen Sie Borric in seine antrainierte Routine
als Agent in feindlicher Gefangenschaft’
fallen — hier zihlt nicht plumpe Gewalt,
sondern Einfiihlungsvermégen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Mann, zu dem man euch bringt,
ist mit einer Kette am FuB an die
Mauer gefesselt, die ihm genug Bewe-
gungsfreiheit lisst, sich in seiner Zelle
von Wand zu Wand zu bewegen. Als
ihr zur Tiir seiner Zelle kommt, sitzt
er jedoch aufrecht und mit scheinbar
entspannter Kérperhaltung auf seiner
Pritsche und blickt euch entgegen.
Man kann sehen, dass er mal ein sehr
attraktiver Mann gewesen sein muss —
er hat breite Schultern und ein markant
geschnittenes Gesicht. Inzwischen je-
doch ist es eingefallen, die Augen liegen
tief in den Hohlen und sein eigentlich

voller Mund ist zu einem harten Strich
zusammengezogen. Sein kriftiges Haar
ist schmutzig, verschwitzt und klebt
glanzlos an seinem Schidel. Kriftige
Hinde mit langen Fingern liegen gera-
de auf seinen Oberschenkeln, als wolle
er signalisieren, er sei unbewaftnet. Es
geht etwas fast militirisches von ihm
aus, gepaart mit einer Aura des Gehetz-
ten. Dann begegnen sich eure Blicke
und ihr erschreckt: In diesen dunklen
Augen wohnen groBes Leid, unter-
driickte Wut und etwas, dass ein biss-
chen an Wahnsinn erinnert.

Das Schweigen zwischen euch dehnt
sich wie eine Bogensehne. “Nun”, sagt
er schlieBlich, “wollen wir anfangen?”
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Borrics HinTERGRUNDGESCHICHTE

Borric ist— was er im Verhér an passender Stelle auch zugeben
wird — ein ehemaliger Spitzel der KGIA, des ‘Geheimdiensts’
des Mittelreichs. Im Dienst der Krone hat er im Laufe des
Krieges gegen Borbarad und seine Epigonen einige furchtbare
Dinge erlebt und ist bereits vor fiinf Jahren — ehrenhaft — aus-
geschieden, um am Hofe seines Zwillingsbruders Creston im
Fairnhainer Umland Ruhe zu finden.

Sein Bruder war ein Bauer, der allerdings zu Lebzeiten ih-
res Vaters ebenfalls seine Wanderjahre absolvierte und einiges
an Abenteuern erlebte, bevor er den Hof iibernahm und eine
Familie griindete. Alles war wunderbar, bis im vergangenen
Herbst dieser komische alte Kauz (Onkel Rondrik) auftauch-
te, um sich einige Geschichten von Crestons Zeit in Havena
erzihlen zu lassen, die er in ein riesiges altes Buch aufzeich-
nete. Creston war geschmeichelt und erzihlte dem alten Mann
viele dramatische Erlebnisse aus seinen Wanderjahren, unter
anderem, wie er einmal im Farindelwald beinahe von einer
wunderschénen Frau mit bleicher Haut und schwarzem Haar
dazu verfithrt worden wiire, sie zu kiissen und damit ewig am
Hof der Feenkonigin zu verweilen und seine Familie niemals
wiederzusehen. An diese Geschichte erinnert sich Borric be-
sonders, weil er seinem Bruder, den braven Familienvater, so
etwas niemals zugetraut hatte. Auch der Geschichtensamm-
ler schien ziemlich aufgeregt {iber diesen Bericht und stellte
viele Riickfragen iiber das genaue Aussehen der Frau und den
exakten Ort der Begegnung. Gehen Sie jedoch in der ersten
Erzihlung von Borrics Geschichte nebensichlich damit um —
konzentrieren Sie sich auf den Mord.

Nach dem Weggang des Geschichtensammlers wurde der
kerngesunde Creston schwer krank. Weder seine Frau noch die
Heilerin des Dorfs noch ein durchreisender Peraine-Geweihter
konnten ihm helfen — innerhalb von drei1 Wochen war er aus-
gezehrt vom Fieber in den frithen Morgenstunden verstorben.
Borric war verzweifelt — die Sache stank gewaltig. Anstatt zu
trauern, besann sich der Ex-Agent auf sein altes Gewerbe und
verfolgte den Weg von Onkel Rondrik zuriick. Dieser war zuvor
in verschiedenen anderen Dérfern und Weilern Albernias gewe-
sen, um Ortliche Geschichten zu sammeln und in sein Buch zu
schreiben. Und unheimlicherweise war allen Personen, die ihm
eine besonders dramatische Geschichte erzihlten, in denen sie
oder ihre Weggefihrten beinahe das Leben verloren hitten, da-
nach irgendein Ungliick geschehen. Einzeln betrachtet waren
diese Fille jeweils tragisch, aber nicht so seltsam, dass man sie
mit dem Geschichtensammler in Verbindung gebracht hitte.
Borric aber schlussfolgerte sehr schnell, dass der alte Mann ir-
gendetwas Schlimmes mit den Menschen gemacht hatte — ihr
“Gliick gestohlen”, vermutet er. Er beschloss in seiner Wut und
Trauer, dem ein Ende zu setzen und machte sie auf nach Win-
hall, um Onkel Rondrik zur Strecke zu bringen.

Borrics MoRrp-PLan

in acHT EinFACHEND ScHRIiTTEmD:

@ Nach seiner Ankunft in Winhall vor drei Monaten beob-
achtete Borric die Esperichs zunichst fast zwei Wochen sehr
unauffillig und machte sich mit den Umstinden und Regel-
miBigkeiten ihres Alltags vertraut. AuBlerdem verschaffte er
sich einen Nachschliissel zu ihrem Haus (fiir ihn als ehemali-
gem Agenten kein Problem).

@ Er begann, Rondrik mit kleinen ‘Geistererscheinungen’
nervos zu machen — zunichst lieB er kleine Dinge verschwin-

den und an anderen Orten wieder auftauchen, was aber nie-
manden aufregte, da Rondrik ohnehin stindig Zeug verlegt.
@ Die nichste Stufe waren die Schreckfetische, fiir die er die
alte Tischdecke von Thyranwen stahl und mit Blut, Stéckchen
und toten Nagetieren zu den gruseligen Artefakten zusam-
menstellte und im Haus der Esperichs versteckte.

@ Auflerdem hinterlieB er bei seinen nichtlichen Besuchen
im Haus auf Rondriks Schreibtisch immer wieder ‘Griifle aus
dem Jenseits’, in dem er mit roter Tinte bosartige Botschaften
und Anschuldigungen auf dessen Notizpapier schrieb.

@ Wihrend dieser Phase gelang es ihm, an die zweite brau-
ne Schnapsflasche zu kommen, nachdem er Rotspengler und
“Thyra” dabei belauscht hatte, wie sie Geschichten von frither
austauschten. Diese fiillte er beim Krimer am anderen Ende
der Stadt mit billigem Himbeergeist und dem Shurinknollen-
Extrakt, das er tiber seine alten Geheimdienstkontakte besorgt
und mitgebracht hatte.

€ Dann erhohte er den Druck der ‘Geistererscheinungen’ mas-
siv, schaffte es aber, dass Tante Thyranwen nichts davon mitbe-
kam, wobei er zum einen natiirlich von Rondriks lebenslanger
Unorganisiertheit profitierte, zum anderen sehr geschickt seine
‘Autbauten’ entfernte, wenn Rondrik aufbrach, um Thyranwen
zu holen. AuBerdem bestand fiir die resolute Tante im Zwei-
felsfall kein Unterschied zwischen Borrics Schreckfetischen und
den merkwiirdigeren Souvenirs ihres Mannes.

@ Nach einigen Wochen war Rondrik tatsichlich der Uber-
zeugung, dass ihn aufgebrachte Geister verfolgten. Was Borric
nicht wissen konnte: Rondrik hatte zu diesem Zeitpunkt auch
begriffen, dass das Mirchenbuch ihn beeinflusste und versuch-
te parallel, gegen diesen Ubergriff vorzugehen.

& Als Borric sein Terrorspiel genug ausgekostet hatte und
sich der unvergiftete Schnaps in der ‘offiziellen” Flasche we-
gen Rondrik hiufiger ‘Beruhigungssschlucke’ dem Ende ent-
gegenneigte, tauschte er diese gegen das Exemplar mit dem
vergifteten Himbeergeist.

@ In der folgenden Nacht gelang es ihm, ein wenig von den
bei Finris Fort gestohlenen Schlaftropfen in Thyranwens
Nachttee zu mischen, als sie ihn wie jeden Abend auf dem
Fensterbrett etwas abkiihlen lieS. Damit bestand keine Gefahr,
sie zu wecken, als er nun einen Schrecken anch dem ande-
ren inszenierte, die er in der Klause und im Untergeschoss des
Hauses vorbereitet hatte. Am Ende dieser Grusel-Vorfithrung
sal} der alte Mann zitternd in der Kiiche und schiittete sich in
rascher Folge vier Himbeerschnipse in den Hals — eine mehr
als ausreichende Dosis.

Unp weiter?

Diese Auflistung brauchen Sie den Spielern nicht vorzubeten
— Ihre Heldengruppe hat sich einzelne Teile davon selbst zu-
sammengereimt und wird Borric damit in einer fiir Ihre Spie-
lerinnen und Spieler eigenen Weise konfrontieren. Fiillen Sie
lediglich schrittweise die Liicken in der Geschichte.

Bei den Helden kénnten sich nun Zweifel regen, ob Onkel
Rondrik tatsichlich der harmlose Spinner ist, als der er sich
dargestellt hat. Die andere naheliegende Vermutung wiire, dass
hinter den ganzen Vorgiingen noch etwas anderes steckt — es ist
méglich, dass Thre Gruppe sich bereits auf das ritselhafte Buch
einschieBt, was ebenfalls in Ordnung ist. Idealerweise haben
Sie fiir beide Meinungen Vertreter unter den Helden (mogli-
cherweise werden auch ganz andere Theorien gesponnen), so
dass diese erst einmal hitzig diskutieren.
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Die QUELLE aLLEN UBELS?

Falls die Spieler Borric beziiglich der Begegnung seines
Bruders Creston mit der Frau am Waldrand befragen:
Diese fand am Rande eines Seitenwegs der Handels-
straBe von Winhall nach Fairnhain statt, die etwa zwei
Meilen nach dem Dorf Barnhuill an einem alten Weg-
stein oder Grabstein in Richtung des Farindelwalds ab-
zweigt. Ein im Nachhinein seltsamer Geselle mit bun-
ter Wanderkleidung hatte Creston bei seiner kurzen
Pause in Barnhuill empfohlen, doch einmal das neue
Wirtshaus auszuprobieren, das dort eréftfnet habe.
Dieses gab es nicht, stattdessen begegnete der hungrige
und durstige Wanderer dort dieser wunderschénen Frau,
der er nur mit Miihe, Not und duBerster Willenskraft
entkam. Am Tag nach diesem Bericht schlief der alte
Geschichtensammler wohl sehr schlecht. Borric hérte
ihn auf seinen ruhelosen Wanderungen durch das Haus
immer wieder aufstehen oder sich murmelnd in Alp-
triumen im Bett herumwilzen. Am nichsten Tag brach
Rondrik hohliugig und entgegen seiner Vereinbarung
mit Creston direkt auf zuriick nach Winhall. Der Hof-
herr zuckte nur die Achseln iiber die Marotten des seltsa-
men alten Kerls. Drei Wochen spiter war er tot.

Bei der Frau am Waldrand handelt es sich um dieselbe
Fee, die schon den drei Briidern aus dem ersten Mir-
chen im Buch so tibel mitgespielt hat. Sie hat einen
Feenzauber gewirkt, der verhindern soll, dass die drei
sie wiederfinden, wire aber natiirlich nie auf die Idee
gekommen, dass die drei in ihrer Liebe zu ihr so weit
gehen wiirden. Im Fall von Creston iiberkreuzen sich
der dem Buch innewohnende Zauber mit der ‘Riick-
kopplung’, die er hat (siche Das Mirchenbuch auf Sei-
te 68) auf sehr tragische Weise mit dem Zauber der Fee.
Im Zusammenspiel fiihrt das dazu, dass der “Zeuge’
einfach beseitigt wird. Das Leben am Farindelwald ist

kein einfaches! ’

Nehmen Sie sich in dieser Phase zuriick — die Heldengruppe
muss das Problem allein in den Griff bekommen. Ziel ist, dass
sie sich am Ende der eindeutigen Erforschung der Hintergriin-
de widmen. Dazu muss das ‘groBe Lager’ von Rondrik gefun-
den werden (falls dies bereits frither erledigt wurde, werden sie
es vermutlich einfach genauer untersuchen).

Wurde das Lager bisher nicht entdeckt und die Spieler haben
keine rechte Idee, wie sie damit umgehen sollen: Borric hat
Rondrik tiber Wochen hinweg beobachtet — er weif}, dass es
sich am Rande Winhalls im Keller eines seit der Belagerung
dachlosen Handelskontors befindet und dass der Schliissel “ir-
gendwo in diesem chaotischen Arbeitszimmer” versteckt sein
muss. (Sie erinnern sich an den Biber, der bereits an Geldver-
leiher Gyrd verkauft wurde.)

WEeiteRe WEGE, RONDRiKS

‘GROBES LAGER ZU FinDEN:

@ Den Schreibtisch nach den Quittungen fiir die Lagerge-
bithren durchsuchen (dabei lisst sich auch herausfinden, dass
Rondrik das Lager bereits seit vielen Jahren angemietet hat).
Leider hat der Besitzer Onkel Rondrik den einzigen Schliis-
sel fiir den Lagerraum gegeben, der den Krieg iiberstanden
hat. Die Helden miissen also entweder das Schloss knacken

(Schliosser Knacken +12 oder FORAMEN gegen das Schloss
oder massive Gewalt gegen die dicke Steineichentiir) oder die
bereits an Gyrd verkauften Gegenstinde noch einmal untersu-
chen, was eine teure Angelegenheit aber auch eine sehr schéne
Szene werden kann.

@ Im Viertel der Esperichs sorgfiltig herumfragen. Wenn man
genaue Fragen stellt, erinnert sich Klaemric der Metzger, dass
Rondrik ihn Anfang des vergangenen Jahres einmal gebeten
hatte, ihm ein riesiges verpacktes Gebilde — Klaemric vermutet
eine Statue von der GroBe eines etwa zehnjihrigen Kindes —
in seinen Leiterwagen zu laden, den er dann aber kaum noch
durch die trimmeriibersiten StraBen ziehen konnte. Klaemric
bestand darauf, den Wagen bis in die Nihe des Bestimmungs-
orts zu ziehen, wo Rondrik ihn dann wegkomplimentierte,
um die letzten Schritte selbst zu bewiltigen. In der Nihe der
beschriebenen Gegend kénnen die Helden mit einer erfolg-
reichen Sinnenschirfe-Probe +3 (oder Gassenwissen +7) das
Kontor entdecken. Auch hier stellt sich das Problem mit dem
Schliissel bzw. der massiven Tiir.

DaHEIim ist, wo pas HErz LiEGT:
OnKeL RONDRiIKS MIARCHEONSAMMLUNIG

Nachdem die Helden das beschidigte Kontorgebiude identi-
fiziert haben, finden sie im unteren Kellergeschoss des Gebiu-
des (man erreicht es nur durch eine Holzluke im Boden, wes-
wegen es bei der Belagerung auch nicht gefunden wurde) die
Tiir von Rondriks Lagerraum. Und vermutlich wird es ihnen
gelingen, sie aufzubrechen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr fithlt euch ein wenig, als stiindet ihr in einem An-
tiquititenladen oder in einer Riduberhéhle. Hier gibt es
unglaubliche Mengen von ... tja, was eigentlich? Es han-
delt sich um die groBe Schwester der Souvenirsammlung
in der Klause. Die einfachen Holzregale an den Wiinden
sind vollgestopft mit kleinen Statuen, Schalen, Kistchen,
Flaschen, Kugeln, Figuren ... was man sich auch vorstel-
len kann. Die von Rahjalyn erwihnte Schale aus Khun-
chomer Stahl steht relativ nah am Eingang auf einem
lederbezogenen und mit goldenen Schnérkeln verzier-
ten FuBschemel. Kurz dahinter, gerade so weit, wie ein
alter Mann sie schleppen konnte, befindet sich die von
Klaemric transportierte Plastik, die noch halb von einem
groben Tuch verhiillt ist — ein kurzer Blick zeigt, dass
sie einen Brabaker Elefanten darstellt ist, der aus einem
griinlichen Stein gearbeitet wurde.

Das ist also ein tiber Jahre hinweg im Geheimen ange-
legtes, ganz privates Kuriosititenkabinett.

Falls Thre Helden nachfragen: Allein mit dem Verkauf von vier
oder fiinf der wertvolleren sichtbaren ‘Souvenirs’ kann Tante
Thyranwen die Schulden bei Gyrd ohne weiteres abbezahlen,
vor allem, wenn die Helden ihr mit Rat und Tat beiseite stehen.
Und auch sonst wird sie sich um ihren Unterhalt nun keine
Sorgen mehr machen miissen.

Viel wichtiger aber ist: In einer grof3en Holztruhe in der hin-
tersten Ecke des Raums finden die Helden, fest in Leintuch
eingeschlagen und mit einem vielfach verknoteten Seil gesi-
chert, das groBe, in Leder eingeschlagene Buch, das sie suchen.
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Falls die Helden sich mittels ODEM ARCANUM umschauen,
stellt sich heraus, dass es mehrere Quellen von schwacher ma-
gischer Energie in dem Raum gibt (Rondrik hat einige weitere
gering-magische Artefakte zusammengetragen); die mit Ab-
stand stirkste jedoch befindet sich in Form des Mirchenbuchs
in besagter Holztruhe.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr die vielfach geknotete Kordel durchschneidet,
die das Paket umschlieBt, kénnt ihr euch des Eindrucks
nicht erwehren, dass derjenige, der es verschniirt hat,
es nie wieder 6ffnen wollte. Dann liegt es vor euch: ein
Buch, wie es einer Magierbibliothek alle Ehre machen
wiirde. Es ist drei Spann hoch, zwei Spann breit und ei-
nen Spann dick, gréBer als ein Folio-Format und schwer
wie ein kleiner Grabstein. Der Umschlag ist mit altem,
aber feinem und gut verarbeiteten Ziegenleder iiberzo-
gen, das im Laufe der Zeit die typische, speckige Patina
angenommen, aber vollig intakt ist. In Gold sauber ein-
geprigt steht darauf zu lesen:

Gesammelte Geschichten iiber und um den Farindelwald
J. & W Gwenlian (Herausgeber)

Als ihr es vorsichtig hochnehmt, fillt euch ein gefaltetes
Stiick Papier entgegen, das sich als zwei aus dem Buch
herausgerissene Seiten entpuppt, die jemand zusam-
mengekniillt hatte, um sie wegzuwerfen, dann aber doch
wieder notdiirftig glatt gestrichen hat, um sie dem ver-
schniirten Paket beizulegen. Als ihr den Buchdeckel auf-
schlagt, stellt ihr fest, dass die ersten beiden Seiten grob
aus dem Buch herausgerissen wurden. Die Rissstellen
am Bund passen zu den losen Seiten.

Ubergeben Sie den Helden an dieser Stelle die vorbereiteten
Seiten mit dem Mirchen vom Anfang dieses Abenteuers (Seite
52f.). Wenn Sie Gliick haben, liest ein Mitglied der Gruppe die
Geschichte mit Gefiihl und Athmosphire fiir die anderen vor
— diese Szene sollte extrem stimmungsvoll werden.

Wenn das Buch durch eine entsprechend kompetente Person —
eventuell Magister Zweut — mittels ANALYS untersucht wird,
stellt sich heraus, dass zum einen ein starker, wenn auch dem
Magister so bisher nicht bekannter Artefake-Zauber darauf liegt
und zum anderen noch eine andere magische Struktur damit
interagiert, die der gute Magister jedoch nicht klar identifizieren
kann. (Vielleicht kann es einer ihrer Helden besser, vielleicht
aber auch einer der Boron-Geweihten des 6rtlichen Tempels.)
Der Magister kann den Artefaktzauber recht gut in seiner
Wirkung beschreiben: Er dient dazu, dass das Buch aus den
Geschichten, die man in es hineinschreibt, Energie fiir sein
magisches Wirken ziehen kann. Worin dieses besteht, kann er
auf Basis des Zaubers nicht genau sagen; wenn die Helden ihn
tiber die erste Geschichte informieren, wird er bestitigen, dass
der Zauber fiir so etwas ausreichen wiirde. AuBerdem hilt er
eine Art magischer ‘Riickkopplung’ fiir durchaus denkbar, in
der die ‘Geschichtengeber’ einen negativen Effekt zu spiiren
bekommen. Je dramatischer die erzihlte Geschichte fiir den
Erzihler war, desto mehr Energie kann das Buch daraus zie-
hen und desto heftiger ist dann auch die Riickkopplung.

Das MARCHENBUCH
Um den Zauber des Buches zu untersuchen, sind
. entweder der Zauber ANALYS ARCANSTRUKTUR
: oder die Hesinde-Liturgie BLICK DER WEBERIN geeig-
net. Da es sich sowohl bei dem Suchzauber, der ei-
gentlich auf dem Buch liegt, als auch bei der Stérung
(und damit entstandenen Riickkopplung) durch die
gesuchte Fee um Zauberwirkungen aus der Feenwelt
handelt, erwarten Sie nicht, dass wir den Zauber hier
akribisch offenlegen. Nehmen Sie daher die unten
angegebenen ZfP*/LkP* cher als Richtwerte denn als
feste Schwellen.
@ [eicht erkennbar (1 ZfP*/LkP*) ist, dass ein Hell-
sicht- und ein Verstindigungs-Zauber die Basis der
Wirkung des Buchs bilden. Der bindende Zauber des
Artefakts ist definitiv weder der ARCANOVI noch der
APPLICATUS.
& (3 Z{P*/LkP*) Der Hellsicht-Zauber hat Kompo-
nenten, die auf Gedankenlesen, Suchen und Sortieren
deuten; der Verstindigungszauber dhnelt in einigen
Bereichen dem MAGISCHEN RAUB. Es handelt sich
um keine bekannte klassische Reprisentation.
& (6 ZfP*/LkP*) Beide Zauber sind durch eine von
auBen kommende Wirkung gestort, der Verstindi-
gungszauber dadurch gestirkt, der Hellsicht-Zauber
geschwicht.
@ (10 ZfP*/LkP*) Bestimmte Komponenten im Arte-
. fakt weisen darauf hin, dass es sich wie ein Geist oder
Dimon verhilt, der einen bestimmten Dienst ausfiih-
ren muss. Dies ist jedoch nicht Teil der urspriinglichen
Verzauberung. Es wirkt, als wire das Buch besessen
oder beseelt.
@ (15 Z{P*/LkP*) Beide urspriinglichen Zauber wei-
sen Komponenten auf, die eigentlich nur in der Fe-
enwelt oder an dhnlichem Ort funktionieren kénnen.
Wahrscheinlich sind sie deshalb nur unvollstindig —
oder aber jemand hat die Spriiche nicht korrekt ausge-
fithrt. Es scheinen mehrere Seelen(fragmente) in dem
Buch gebunden zu sein, eine davon eindeutig die eines
Menschen. '

Die nicht-identifizierbare Nebenwirkung, die das Buch beein-
flusst, konnte hier weitere Nebeneffekte versuchen. Sollten die
Helden dem Magister die — richtige — Theorie unterbreiten,
dass es sich dabei um den Zauber einer Fee handelt, die nicht
gefunden werden will, wird Zweut bestitigen, dass dies der
Fall sein kénnte. Wenn die Spieler an dieser Stelle noch nicht
so weit kombiniert haben, ist es kein Problem.

Auf alle Fille aber findet Zweut noch eine wietere, iiberaus
spektakulire Wirkung: In dem Buch steckt tatsichlich ein Teil
einer menschlichen Seele.

Dies wiirden auch die Geweihten des Boron bestitigen, falls
die Helden das Buch zur Untersuchung in den Tempel brin-
gen. Dort kénnen zwar nicht die Analyseergebnisse erzielt
werden, die Magister Zweut herausgefunden hat, allerdings
bekommen die Helden dort den expliziten Auftrag, die Seele /
den Geist aus dem Artefakt zu befreien, damit er in die Arme
des Herrn Boron zuriickfallen kann.
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Im letzten Schritt des Abenteuers gilt es also fiir die Helden sich bereits vor knapp achtzig Jahren zugetragen. Fiir Sie als

aus den Hinweisen in dem Mirchen und der Geschichte von =~ Werkzeug finden Sie in der folgenden Tabelle alle Hinweise
Borrics Bruder herauszufinden, wo sich der Hof der Briidder = kurz zusammengefasst:

befindet bezichungsweise befunden hat — die Geschichte hat

S M e e e o 0N

Hinweis auf den Gutshof der Briider Quelle

am Rande des Farindelwaldes Mirchen

Weg zum Hof zweigt von der HandelsstraBe ab Mirchen

,Grabstein“ oder Ahnliches an dieser Wegkreuzung Mirchen

J. + W. Gwenlian (Herausgeber) => Jendar und Wallmir Gwenlian sind die beiden Briider, Umschlag Mirchenbuch

die jeweils ein Stiick von sich gegeben haben, um das Buch zu erstellen. Wenn man die
Dorfiltesten von Fairnhain und Bruinhall nach dem Namen Gwenlian fragt, erinnern sie sich
daran, dass da wohl mal einen Gutshof unvorsichtig nah am Waldrand gab und kénnen

beschreiben, welche Kreuzung gemeint ist.

Seitenweg der HandelsstraBe von Winhall nach Fairnhain, der etwa zwei Meilen nach dem Dorf

Borric (Creston)

Barnhuill an einem alten Wegstein oder Grabstein in Richtung des Farindelwalds abzweigt.
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Nachdem die Helden sich iber Bruinhall bis zu der Wegkreu-
zung vorgearbeitet haben (wenn Sie mégen, kénnen Sie sie
auf dem Weg noch mit einer Horde versprengter Orks aus dem
Wald konfrontieren, um den Adrenalinspiegel anzuheben),
finden sie tatsichlich am Rande des ungepflegten Wegs einen
kleinen, fast iiberwachsenen Markierungsstein, auf dem sich
eine stilisierte Peraine-Gans und die Worte “Komm heym”
mithsam freilegen und lesen lassen.

Orks

Sibel: INI | 1+1W6 AT I3 PA 9 TP IW6+3 DKN
Bogen:INI 10+IW6 AT 15 TP IW6+4

LeP 30 RS 3 WS 6 MR O GS 8

AuP 35

Es dauert etwa drei Stunden, um von der HandelsstraBBe aus
dem iiberwucherten Weg zu folgen und sich zum Gwenlian-
Hof vorzuarbeiten. Die Biume und Striucher links und rechts
des Weges werden immer dichter und verfilzter, bis man sich
irgendwann foérmlich durchs Unterholz vorwirts kimpfen
muss, weil der Weg kaum noch erkennbar ist, auch wenn
man darauf steht. Kurz vor dem Ziel macht
sich das Buch durch ein seltsa-
mes Gefiihl bemerkbar, das
seinen Triger beschleicht
(wenn es in ein Gepick-
stiick verpackt wurde und
nicht offen getragen wird).

Zum Vorlesen

oder Nacherzihlen:

Als ihr schon befiirchtet, dass

der Hof einfach nicht mehr
existiert und ihr im unheimli-
chen Farindelwald bei den Feen
und wilden Tieren enden wer-
det, weitet sich der Weg auf ein-
mal ein Stiickchen und ihr steht
vor den Resten eines kleinen
Gutshofs. Die turmhohen Biu-
me, die dahinter stehen, werfen

. . p— >
unabhingig von der Tageszeit lange, dunkle ‘

B S T i

Schatten, so dass ihr euch fiithlt wie in der Abenddim-
merung. Als ihr auf das Buch blickg, tiberlduft euch ein
kalter Schauer: Mitten auf dem Buchdeckel hat sich das
Leder ein Stiick geteilt und ein menschliches Auge mit
blauer Iris blickt euch entgegen. Eine Trine aus halb
getrocknetem Blut hat sich im Augenwinkel gebildet.
Thr wisst instinktiv: Ihr seid am Ziel dieser merkwiir-
digen Reise.

Das Haupthaus des Gutshofs war einmal ein kleines
Schmuckstiick. Jetzt sind die Butzenscheiben blind vor
Dreck, der ehemals weile Putz von Kletterpflanzen
tiberrankt und das Reetdach sieht aus, wie von einer
iberdimensionierten Ratte angenagt. Die Vordertiir war
einmal griin gestrichen, wirkt jetzt aber eher schwarz.
Die in den Stein dariiber eingemeiBelten Buchstaben
sind jedoch noch recht gut lesbar: Gwenlian.

Von auBlen kénnen die Spieler nichts im Innern des
Hauses erkennen. Egal, ob sie die Vorder- oder die
Hintertiir wihlen — beschreiben Sie méglichst
plastisch den seit vielen Jahren unbenutzten Die-
lengang, der vor ithnen liegt, den Staub am Bo-
den und auf den Mébeln und die allgegen-
wirtigen Spinnweben. Das Haus riecht
nach Moder und Verlassenheit.
Im Wohnzimmer mit dem im Mirchen
bereits beschriebenen groBen Familien-
tisch bietet sich ein tragisches Bild:
Auf einem aus zwei Strohsicken
und vielen staubbedeckten Decken
aufgeschichteten Lager liegen die
Kérper von Jendar und Wallmir,
die Kopfe auf Kissen gebettet
% und bis zum Kinn liebevoll zu-
gedeckt. Jendars Augen sind of-
fen, auch auf den Augipfeln liegt
Staub. Wallmir hat gliicklicherwei-
se die Augen geschlossen.
Bei keinem lassen sich auf den ersten
Blick Atemziige ausmachen. Am Tisch sitzt
der dritte Bruder, Finn. Sein Kopf ist auf die auf
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der Tischplatte liegenden Arme gesunken. Die Haut spannt
sich tiber seine Knochen — man kann jeden Wirbel im Nacken
gut erkennen wie bei einer Mumie.

Beschreiben Sie die drei gezielt als Tote. Je besser Ihnen das
gelingt, desto groBer der Schockeffekt bei den Helden, wenn
Finn auf einmal nach oben ruckt und ihnen mit einem blauen
Auge und einer schwarzgihnenden leeren Augenhéhle entge-
genblickt.

“Endlich ...”

Seine trockenen Stimmbinder bringen das Wort als reines
Krichzen hervor, und er streckt zittrig einen vollig abgema-
gerten Arm in Richtung des Buches aus. Gleichzeitig holen
Jendar und Wallmir auf ihrem improvisierten Lager rasselnd
jeder einen Atemzug.

Die Helden kénnen mit Finn einige Worte wechseln, um letzte
Fragen zu kliren, ehe ihm die Kraft ausgeht. Finn hat inzwi-
schen verstanden, dass sie einer Fee zum Opfer gefallen sind,
die sich nur einen SpalB tiber den Sommer erlauben wollte, in
dem sie die drei Briider verfithrte und gegeneinander ausspiel-
te. Manchmal, bei Vollmond, hat er sie am Fenster zum Wohn-
zimmer stehen sehen, wie sie mit traurigen Augen zu ihnen
hereinsah und anscheinend selbst erschrocken war, was aus
threm Spiel geworden war.

Nachdem die Fragen der Helden alle geklirt sind oder zu
einem Zeitpunkt, der Thnen dramaturgisch angemessen er-
scheint, streckt Finn die Hand aus und bedeutet den Helden,
ihm das Buch zuriickzugeben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Er umklammert das Buch, wihrend das Auge — sein
Auge — auf dem Buchdeckel sich schlieBt und stemmt
sich hoch. Miihsam schlurft er mit kleinen Schritten hin-
iiber zu dem Matratzenlager und lésst sich zwischen sei-
ne Briider niedersinken, das Buch auf der Brust in den
viel zu diinnen Fingern.

Ihr habt das Gefiihl, dass er vor Erleichterung weinen
mochte, doch sein Korper enthilt nicht genug Fliissig-
keit fiir Trdnen. So seht ihr nur die unendliche Traurig-
keit in seinem verbliebenen Auge, als er erst den Bruder
zur Rechten, dann den zur Linken auf die Wange kiisst
und dann in der Mitte zwischen ihnen zurticksinkt. “Ich
habe euch zu jeder Zeit mehr geliebt als sie. Und doch

hitte ich nicht auf sie verzichten kénnen, genauso wenig
wie auf euch. Aber jetzt ... jetzt ist Friede.”

Dann schlieBt er die Augen. Ein Seufzen, dann ein
seltsames, unverstindliches Fliistern zieht durch den
grotesken Raum voller Staub und ihr habt das Gefiihl,
eine unsichtbare Hand wiirde tber eure Gesichter
streichen. Die Hirchen in eurem Nacken stellen sich
sachte auf.

Die Stille wird von einem trockenen Knacken durch-
brochen, als das Gewicht des Mirchenbuchs die spro-
den Rippenknochen des in der Mitte liegenden Bruders
brechen ldsst. Mit einem dumpfen Ruck senkt es sich in
seinen Brustkorb und ihr werdet Zeugen, wie die Korper
der drei Briider innerhalb weniger Augenblicke verfallen,
bis nur noch drei Skelette tibrig sind, tiber deren Schidel
sich papierdiinne Haut spannt.

Ihr wisst: Es ist vorbei. Eigentlich war es schon lange
vorbei, aber es konnte erst durch euer Eingreifen enden.

ABSPATIT

Falls einer der Helden auf dem Weg zuriick zur Handelsstra-
Be iiber die Schulter in Richtung Gutshof blicke, sieht er eine
schlanke, leichtfiiBige Gestalt in der Haustiire stehen, die nach
drinnen schaut. Unter seinem Blick dreht die Fee sich um —
auch auf die Entfernung ist zu erkennen, dass sie ein perfektes
Gesicht hat. Die Blicke der beiden begegnen sich, und eine
Trine rinnt iiber ihre Wange. Dann fillt dem Helden das Son-
nenlicht durch eine Liicke im dichten Laub der Biume in die
Augen und blendet ihn kurz — wenn er wieder klar sehen kann,
fehlt von der Frau jede Spur.

Wenn Sie nur diese eine Geschichte mit dieser Gruppe spielen
wollten, sollten Sie den Abend mit diesem kleinen Epilog be-
enden. Soll die Gruppe von Winhall aus ins nichste Abenteuer
ziehen, so kénnen Sie noch beschreiben, wie dankbar Tante
Thyranwen ist, wenn die Helden ihr die Einzelheiten iiber
Onkel Rondrik erzihlen und ihr vor allem das Lager zeigen.
Auch hier lassen sich natiirlich wunderbar Anker fiir weitere
Abenteuer platzieren.

Jeder der Helden erhilt 250 Abenteuerpunkte und bis zu drei
Spezielle Erfahrungen in hiufig oder in kritischen Situationen
erfolgreich angewendeten Talenten.



VERwUnscHt

von STeran VnTEREGGER

GewipmeT HIMTiT BEsoOnDEREM Dank an meinE FRav CHEWiE FUR KREATIVE BERaTunG, AVFZEIGEN
(vnp FyLLEn) von Licken vnb vnERmUDLICHE UnTeErsTUTzunG. Unp FUR DIiE IDEE, EIMFACH ALLES

avr DEn Kopr zv sTELLEM.

Zauberhafte Wesen und Begegnungen: ein dunkler Feen-
ritter, ein geknechteter Kobold und ein Briickentroll

Stichworte zum Abenteuer: ein Prinz ohne Namen, ein Pakt
mit der Finsternis, unheilvolle Wiinsche, ein Opfer, das ge-
fordert wird — aber wer ist der Schurke in dieser Geschichte?
Spielort: Westrand des Reichsforsts, nahe Serrinmoor. Mit
geringfiigigen Anpassungen in jeden anderen verzauberten

Wald (etwa den Farindelwald in Albernia, den Weidener
Blautann oder den Bornwald) verschiebbar

Zeit: nahezu beliebig nach dem Jahr 1015 BF (Daten im
Abenteuer gehen von 1031 BF aus)

Erfahrung: Einsteiger bis Erfahren

Schwierigkeit: Spieler mittel / Meister mittel

HinTERGRUND FUR DEN IMTEISTER.

Das MIARCHED voIl
DEIN DREiZEHO STEIinED

Vor langer Zeit, als der Wald noch jung war und hier
noch keine Menschen lebten, versuchte das Bose, sich |
ein Reich zu schaffen. Einen Ort suchte es sich, fern .
vom Blick des Herrn Praios, wo der Tann am dun-
kelsten ist und wo Dornen und giftiger Efeu wuchern. 1
Dort streckte es seine schwarzen Finger aus und zog
dreizehn Steine aus dem Boden, so dass sie einen Kreis
bildeten.

Das Fundament eines prichtigen Schlosses sollte das
werden, und das Bose lachte und wurde zu einem herr-
lichen Prinzen, der hatte Schénheit, und Reichtum und
Macht — nur einen Namen, den hatte er nicht. Der Prinz
befahl, und das Schloss begann zu wachsen, aus Schat-
ten, Bosheit, Liigen und Hass. Aber die Zwolfe merkten
es wohl, und ihre strafende Macht traf das Bose, zer-
schmetterte das Schloss und lie} nur die nackten Steine
des Fundaments zuriick. Seitdem ist der Ort verflucht,
und wer zu der Lichtung mit den dreizehn Steinen geht,
der kann froh sein, wenn er nur seinen Verstand verliert,
und nicht gar das Leben oder noch mehr.

Doch es heiB3t, dass eine verzweifelte Seele, die in einer
Levthansnacht um Mitternacht zum Kreis geht, mit |
dem Dunklen einen Pakt schlieBen kann, und dass der ¢
Prinz Ohne Namen ihr dann jeden Wunsch erfiillt.

Es war EimmaL — Was BISHER GESCHAH

Vor langer Zeit kam ein Ritter der Feenwelt auf einer Queste
nach Aventurien. Er verweilte jedoch zu lange und verlor die
Verbindung zu seiner Heimat, vergal} seinen Namen und sei-
nen Auftrag. Um nicht zu vergehen, zog er sich an einen ver-
lassenen Steinkreis im Wald zuriick. Dieser Ort, einst ein dru-
idischer Ritualplatz, gab ihm genug Kraft, weiter zu existieren,
doch nicht genug, um sich zu erinnern. RegelmiBig versuchte
er seitdem, den Weg zuriick ins Feenreich zu finden, aber ohne

seine Erinnerungen konnte er das Tor nicht 6ffnen. Bis zum
heutigen Tag tanzt er immer wieder im Mondlicht beim alten
Steinkreis, obwohl er kaum mehr weil3, was er eigentlich sucht.
Seine Verzweiflung und sein Schmerz verdunkelten sein We-
sen, und er wurde zu einem diisteren Schatten seiner selbst.
Die geheimnisvollen Steine waren immer schon von Legenden
umrankt, und das verstirkte sich durch die Feenprisenz. Man
erzihlte sich, dass dort etwas Béses hause, das jeden tote, der
sich dorthin wagt. Wer aber zur rechten Zeit den verfluchten
Ort aufsucht, der kann angeblich einen Pakt mit der Dunkel-
heit schlieBen. Eine Levthansnacht — eine Vollmondnacht, in
der der Wandelstern Levthan dicht beim Madamal steht — soll
ein solcher Zeitpunke sein. In der Tat greift der Ritter jeden
an, der seine dunkle Einsamkeit stért, doch wenn man ihn
direkt nach dem Ende seines Tanzes aufsucht (also bei Voll-
mond um Mitternacht), ist er ausreichend mild gestimmt, so
dass man mit ihm sprechen kann. Er erfiillt denen, die ihn in
dieser Stimmung antreffen, Wiinsche, aber die Dunkelheit, die
seine Magie durchdringt, bewirkt, dass diese stets eine Neben-
wirkung haben oder auf eine Weise in Erfiillung gehen, die der
Bittsteller nicht gewollt hatte.

Vor etlichen Jahren war der Hufschmied Roban Bruckenhofer so
verzweifelt, dass er den Weg zum Steinkreis wagte, um sich aus
Armut und Einsamkeit herauszuwiinschen. Doch Roban war
ein eigensiichtiger und gieriger Mann, und dementsprechend
waren auch seine Wiinsche. Dies hatte Auswirkungen auf die
Feenmagie: Mit jedem Wunsch, der erfiillt wurde, wuchs die
Dunkelheit im Feenritter und raubte ihm mehr und mehr von
seinem urspriinglichen Wesen. Der Bauer wiinschte sich Gold,
und der Ritter lernte, zu begehren. Roban wiinschte einem
Konkurrenten Pech an den Hals, und der Herr des Steinkrei-
ses lernte zu hassen, und so ging es immer weiter. Gleichzeitig
wurden die Nebenwirkungen der Wiinsche immer schlimmer,
so dass der Schmied immer 6fter zum Steinkreis kommen
musste, um fortzuwiinschen, was er angerichtet hatte.
Inzwischen ist Roban ein verbitterter, in seinem Reichtum tod-
ungliicklicher alter Mann, der glaubt, seine Seele dem Namen-
losen verkauft zu haben (er hat ja auch einen Pakt mit einem
Namenlosen geschlossen). Der Feenritter hingegen, von Robans
niederen Gefiihlen durchdrungen, wurde zu einem disteren
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Prinzen, der tiber sein kleines Reich herrscht und dessen Dun-
kelheit schon einen Teil des Waldes erfiillt. Er zwang sogar einen
Kobold in seine Dienste, denn seit Roban sich einmal folgsame
Dienstboten wiinschte, strebte auch der dunkle Prinz Macht
iiber andere an. Seitdem reicht der Einfluss des Feenritters aus
dem Wald heraus: Mit Hilfe des Kobolds, den er als Bote und
Handlanger einsetzt, begann er, von Roban den Preis fir die er-
fullten Wiinsche einzufordern. Erst waren es nur ein paar Bluts-
tropfen des Schmieds, die im Steinkreis flieBen sollten, aber mit
jedem Mal wurde der Prinz grausamer und gieriger — er wird
allmihlich zu einem Lamifaar, einem dunklen Feenwesen, das
sich von der Lebensessenz seiner Opfer ernihrt.

Als vor kurzer Zeit Robans Enkelin ithrem GrofBvater in einer
Mondnacht nachschlich, fiel der Blick des dunklen Prinzen auf
sie. Nun fordert er das Midchen als nichste Opfergabe, just in
einer Nacht, in der eine reisende Abenteurergruppe unter Ro-

bans Dach Zuflucht vor einem Unwetter gesucht hat. Doch was
ist die Absicht des Dunklen? Soll Tsabines unschuldiges Blut
seine finstere Macht mehren, oder hat das Midchen gar eine
lang vergessene Seite des Prinzen Ohne Namen geweckt?

Von pen HELDED

Das Szenario eignet sich fiir alle Helden, die das Herz auf dem
rechten Fleck haben und gegen das Bése losziehen, wenn ein
junges Midchen in Gefahr ist. Ein Geweihter hitte eine be-
sonders schone Motivation, dem Namenlosen eine Seele zu
entreifen. Fiir materiell gesonnene Naturen ist auch das Ver-
sprechen einer Belohnung in klingender Miinze mdéglich. Am
Rand des Reichsforsts und in seinen Tiefen treibt sich allerlei
wunderliches Volk herum, so dass auch Exoten hier kein wirk-
liches Problem darstellen.

Einstiec: Vnop peER HimmEeL WEeEinTe

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Efterd hat die Schleusen seines Reichs gedftnet, und das
Wasser stiirzt in wahren Fluten herab, als wollte es das
Land zuriickerobern. Die Stralle unter euren Fiiflen ist
nur mehr ein schlammiges Band in einer graugriinen,
triefnassen Welt unter einem bleiernen Himmel. Die
Regentropfen prasseln auf eure Képfe, rauschen in den
Zweigen der Biume und schiumen auf den anschwel-
lenden Fluten der Breite, deren Ufer entlang ihr euch
durch das Unwetter kimpft. Die dunklen Wolken haben
die Sonne schon lang vom Himmel verbannt, doch jetzt
verdiistern sie sich noch mehr — es wird Abend, und keine
Ortschaft ist in Sicht. IThr hittet schon lingst das nichste
Weggasthaus erreichen sollen, aber in diesem Mistwetter
kommt man kaum voran!

Ein Stiick abseits der Strafe, hinter einem breiten
Acker, schimmern Lichter vor den diisteren Biumen des
Reichsforsts: Die Fenster eines Gutshofs, hell erleuch-
tet, scheinen euch zuzuwinken, kiinden von einer tro-
ckenen, warmen Stube, einem prasselnden Feuer, und,
wenn Travia will, einer Schale heiBer Suppe.

Das Abenteuer beginnt auf der StraBe, die von Steinbriicken

aus am Westrand des Reichsforsts in nérdlicher Richtung nach
Greifenfurt fithrt. Seit dem Jahr des Feuers ist dies eine recht
wichtige Verkehrsverbindung zwischen Gareth und Greifenfurt,

so dass es allerlei Griinde fiir Thre Helden geben kénnte, dort
unterwegs zu sein. Als alternativer Einstieg kénnte Ihre Gruppe
Roban auch gezielt aufsuchen, denn einer seiner Wiinsche war
es, ein angesehener Waffenschmied zu werden. Ein Held, der
ein besonderes Stiick in Auftrag geben mochte, wird in diesem
Teil des Landes gern einmal an Roban verwiesen.

Das Gehéft ist ein schmuckes Anwesen aus weill getiinchtem
Fachwerk mit einem gemauerten Anbau (Robans Schmiede) an
der Seite. Zwar sind nur wenige Fenster erleuchtet, aber auf das
Klopfen der Helden éffnet sich recht rasch die Tiir des Gutsho-
fes. Robans Enkelin Tsabine, ein sechzehnjihriges Middchen mit
brauner Mihne, bittet die durchnissten Wande-

rer, doch schnell aus dem Regen ins Trockene

zu kommen. Sie ist sichtlich erfreut tiber den
Besuch und bemiiht sich, den Geboten der
Gastfreundschaft so gut wie mdglich nach-
zukommen. Tsabine zeigt den Gisten, wo
sie ihre nassen Sachen zum Trocknen
aufhingen konnen, eilt in die Kiiche,
um einen Topf Suppe zu bereiten
und bietet Sitzplitze auf der war-
men Ofenbank an. Stellen sie
das Midchen moglichst sympa-
thisch dar. Den Helden sollte
aber auch auffallen, dass
es auf diesem doch recht
groBen Hof offenbar an
Knechten und Mig-
den mangelt.
Nach einiger Zeit
erscheint auch der
Hausherr. Erst
erkundigt er sich
recht barsch
bei Tsabine,
warum sie so
einen Lirm
veranstaltet,
doch als er die
Giste sieht,
wird Roban so-

gleich freundlicher.
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Er beginnt, den guten Gastgeber zu mimen, erkundigt sich
nach dem Befinden und den Wiinschen seiner Besucher und
setzt sich zum Plaudern zu ihnen. Seiner Enkelin gibt er da-
bei hier und da Auftrige und Anweisungen, als wire sie eine
Dienstmagd, was das Madchen hinnimmyt, als wire sie es seit
langer Zeit gewohnt. “Jawohl, GroBvater!” ist alles, was sie auf
die knurrigen Befehle des alten Mannes erwidert. Roban und
Tsabine sind im Anhang auf Seite 87 niher beschrieben.
Je nachdem, wie aufmerksam die Helden
sind und wie ausfiihrlich sie sich mit den
Bewohnern des Gehofts beschiftigen, kon-
nen sie schon im Lauf des Abends ein paar
interessante Beobachtungen machen:

& Trotz der Grofie des Hofs hat Roban
bis auf den geistig zuriickgebliebenen
Knecht Gerwin (40, stumm, kindlich-unbe-
kiimmert) kein Gesinde. Die meisten sind im
Laufe der Jahre davongegangen, von Robans
Griesgrimigkeit oder den Nebenwirkungen
seiner Wiinsche vertrieben. Gerwin han-
delte sich der Gutsbesitzer ein, als er ein-
mal wiinschte, sein Gesinde wiirde ihm
nicht widersprechen und schon gar
nicht selber denken. Spricht man
Roban darauf an, erklirt er aus-
weichend, er briuchte nichtviel,
und gutes Personal sei heutzu-
tage kaum zu bekommen.

@& Der Wohlstand des Hauses
wirkt auf den zweiten Blick seltsam un-
gleichmiBig: Wihrend manche Dinge auf groBen Reichtum
hindeuten (die gute Stube hat Butzenscheiben in den Fens-
tern, was selbst an einem Adelshof nicht alltiglich ist), bldttert
anderswo der Verputz ab. Manche Dinge fehlen einfach, weil
Roban sie sich nie gewiinscht hat (etwa ein Pferd oder Schreib-
zeug, denn er kann weder reiten noch schreiben).

@ Der Hausherr gibt sich seinen Giisten gegeniiber freund-
lich und zuvorkommend, aber in seinem Inneren (Menschen-
kenntnis-Probe +3) ist er zutiefst verbittert. Er scheint seine
schlechte Laune an seiner Enkelin auszulassen, was diese mit
gotterergebener Freundlichkeit hinnimmt. Auch mag einem
aufmerksamen Zuhorer auffallen, dass es mit seinen Um-
gangsformen und seiner Bildung nicht weit her ist. Er wirkt
nicht wie ein Gutsbesitzer oder angesehener Handwerker, son-
der eher wie ein einfacher Landmann.

& Tsabine hat alle Hiinde voll zu tun, so dass es nicht einfach
ist, kurz mit ihr zu reden (man kénnte ihr etwa in der Kiiche
helfen). Wird sie auf die iible Laune ihres GroBvaters ange-
sprochen, meint sie nur, dass er es halt immer schwer gehabt
habe und man ihm das nicht iibelnehmen diirfe. Das Middchen
wirkt bedriickt, was angesichts Robans Verhalten ihr gegeniiber
auch kaum verwunderlich ist. Nur ein wirklich guter Men-
schenkenner (Menschenkenntnis-Probe +9) kénnte jetzt schon
erahnen, dass es einen tieferen Grund fiir ihren Kummer gibt
(der Tanz mit dem Prinzen Ohne Namen, siche Ein iiberra-
schendes Gestindnis auf Seite 79).

Wenn die Helden zu Bett gehen, erhalten sie hiibsche Zimmer
im ersten Stockwerk. Tsabine hat hier schnell noch ausgefegt
und die Betten frisch bezogen. Sie wiinscht den Gisten eine
gute Nacht und geht selber rechtschaffen miide schlafen, wih-
rend Roban noch mit seiner Pfeife in der Stube am Ofen sitzt.

DeErR BoTE DES [IaMENLOSEN

In dieser Nacht erscheint der Kobold Pzrilax (Anhang auf Sei-
te 87) beim Gutshof, um Robans Enkelin als Opfer fiir den
Prinzen Ohne Namen zu fordern. Parilax hiillt sich bei seinen
Botengingen in Schatten und umgibt sich mit einer kalten, un-

heimlichen Aura. So will er verhindern, dass ihm

Menschen zu nahe kommen, auler-
dem genieBt er es, den Schmied zu

veringstigen. Die Helden kénnen
im Halbschlaf héren, wie er mit
Roban verhandelt:

Zum Vorlesen

oder Nacherzihlen:

Das Plit-

schern des nachlassenden

auf dem Dach

| wiegt cuch langsam in
den Schlaf. Die Miihen

\ des Tages fallen von euch

gleichmiBige

Regens

| ab, wihrend ihr mit je-
dem Atemzug tiefer ins
Reich der Triume glei-

tet. Wohlige, samtene
Dunkelheit  umfingt
euch, doch die Kilte, die sich in
eure Knochen schleicht, lisst
Wispernd
steigen Traumbilder auf — die verregnete Reise, die Mau-

euch schaudern.
ern der Stadt, die ihr gestern hinter euch gelassen habt.
Dann versinken sie in abgrundtiefer Finsternis. Die Kiil-
te umschlieBt eure Herzen wie eine eisige Klammer. Von
weit her hért ihr undeutlich die Stimme eures Gastge-
bers, bittend, flehend. Dann ein Fliistern, hoch und un-
menschlich. “Schweig! Blut von deinem Blut, das ist der
Preis!” Ein erstickter Aufschrei ldsst euch aus dem Schlaf
hochschrecken. Was fiir ein seltsamer Traum!

Doch was ist das? Thr seid hellwach, aber noch immer
umgibt euch diese seltsame Kilte. Draufen ist es stock-
finster, nicht einmal der winzigste Lichtschimmer dringt
durch das Fenster eurer Kammer. Und jetzt hért ihr wie-
der das Fliistern aus eurem Traum, es kommt aus dem
Erdgeschoss: “Mein Herr will das Midchen, und du
wirst gehorchen! Bis zur Levthansnacht hast du Zeit!”
Unten schreit Roban verzweifelt auf. Die Finsternis wird
schwiicher, zieht sich ein wenig zuriick, wird zur ge-
wohnlichen Dunkelheit einer verregneten Nacht.

Geht jemand gleich hinunter, sieht er den tief erschiitterten
Roban an der geoffneten Haustiir stehen. Dunkle Schatten im
Tiirbereich kriechen gerade hinaus, und fiir einen Augenblick
erkennt man eine kleine, bucklige Gestalt in einem dunklen
Kapuzenumhang, die sich zum Gehen wendet. Thre Hinde
sind feingliedrige, graue Pfoten mit kurzen Krallen, und un-
ter der Kapuze schaut eine spitze Schnauze mit grauem Fell
hervor. Ein Blick durch die Ttir oder ein Fenster zeigt einen
nachtschwarzen Fleck, der vom Gutshof weghuscht und auf
den nahen Reichsforst zuhilt: Parilax kehrt im Schutz seiner
Schatten in den Wald zurtick.
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Die LevinansnacHT

Der Begriff der Levthansnacht taucht schon friith im Aben-
teuer auf und ist von groBer Bedeutung fiir die Handlung,
so dass die Gruppe sich frither oder spiter danach erkun-
digen wird. Die folgenden Informationen sind den meis-
ten Einheimischen, also auch Roban und Tsabine (oder
einem Helden mit der Kultur Miztelreich, dem eine Sagen/
Legenden-Probe +3 gelingt), bekannt:

‘Levthansnacht’ nennt man hierzulande eine Voll-
mondnacht, in der der Wandelstern Levthan dicht beim
Madamal steht. Um solche Nichte ranken sich allerlei
Geschichten: Angeblich gehen bocksbeinige Feen und
verfithrerische Dryaden im Wald um (falsch), das Vieh
wird toll, wenn man es nicht gut trinkt und dann ein-
schlieBt (falsch), und die jungen Leute treiben allerlei
Unfug (wahr). Zu den Briuchen der Levthansnacht

gehoren Liebesorakel (die angeblich besonders gut ,

wirken), mancherorts auch Maskenlidufe oder Streiche,
die Midchen Burschen (und umgekehrt) spielen. Eine
Levthansnacht kommt ein oder zweimal im Jahr vor |
und kiindigt sich ein paar Tage im Voraus an. Und da
sich auch jetzt der Wandelstern in den letzten Nichten |
der Bahn des Madamals immer weiter genihert hat, |
wird die nichste Vollmondnacht — in drei Tagen — wohl
eine Levthansnacht sein.

Roban fleht die Gruppe an, ihm zu helfen. Vielleicht wollen
die Helden den Abgesandten des Bésen ohnehin gleich aus
eigenem Antrieb verfolgen; wenn nicht, versucht der Guts-
besitzer, sie dazu zu bewegen. Sollten Bitten alleine nicht
helfen, bietet Roban seinen Gisten auch Gold an, wenn sie
ihn und seine arme Enkelin von dieser finsteren Bedrohung
befreien, denn er hofft, durch die Hilfe der Fremden seinen
Pakt mit dem Herrn des Steinkreises loszuwerden. Tsabine
schlift iibrigens die ganze Zeit tief und fest, da sie von der
vielen Arbeit des Tages erschépft ist.

Falls die Gruppe nicht blindlings in die Nacht hinauseilen
will, sondern zuerst versucht, mehr zu erfahren, erfindet Ro-
ban rasch eine Liigengeschichte (die erste Version im Kapitel
Robans Geschichte auf Seite 76). Er bittet die Helden aber im-
mer wieder, keine Zeit zu verlieren und sich an die Verfolgung
des finsteren Boten zu machen. Sollte die Gruppe zu viel Zeit
im Gutshof vertrédeln oder in der Nacht iiberhaupt nicht auf-
brechen wollen, entkommt Parilax. In diesem Fall entfillt die
Verfolgungsjagd. Richten Sie es dann so ein, dass die Helden
GroPmiitterchen Nella spiter im Wald treffen, etwa, wenn sie
sich, nachdem sie ausfiihrlicher mit Roban gesprochen haben,
auf den Weg zu dem verfluchten Steinkreis machen.

DeEm DungRLEND aVF DEON FERSEDN

Der Regen hat nachgelassen und ein wenig Mondlicht dringt
zwischen den Wolken hervor, so dass man die Schatten, die
den Kobold verbergen, als unregelmiBigen, dunklen Fleck
iiber die Felder huschen sieht. Dort, wo der unheimliche Bote
das nasse Gras beriihrt hat, ist es an manchen Stellen von
glitzerndem Raureif iiberzogen, was die Verfolgung der Spur
erleichtert. Parilax bewegt sich in einem seltsamen Zickzack
auf den Waldrand zu; sobald er merkt, dass er verfolgt wird,

steigert er das Tempo deutlich. Der Kobold wird weder von
der Dunkelheit noch von der Nisse behindert und ist recht
flink, so dass er kaum einzuholen ist, bevor er den Reichs-
forst erreicht. Sollte jemand es doch schaffen, Parilax zu nahe
zu kommen oder thn mit einer Fernkampfwaffe oder einem
Zauber gefihrlich zu werden, wispert er “Hopp und weg!”,
verschwindet und taucht fiinfzig bis hundert Schritt weiter
entfernt wieder auf. Sobald er den Schutz des Waldes erreicht,
stellt er sich zum Kampf.

Parilax ist, wie die meisten Kobolde, ein Meister der Illusi-
onen. Sein erster Versuch, die Helden loszuwerden, besteht
in schreckenerregenden Trugbildern: Tiickische Augenpaare
funkeln im Unterholz, groBe, dunkle Gestalten bewegen sich
drohend auf die Eindringlinge zu, und ein gespenstisches
Heulen und Knarren erfiillt den nichtlichen Wald. Jeder, der
die Verfolgung fortsetzen méchte, muss eine MU-Probe +2
bestehen, oder er zdgert zumindest ein paar Sekunden lang
— Zeit genug fiir den Kobold, wieder einen guten Vorsprung
herauszuschlagen.

Wenn sich seine Verfolger so nicht abschrecken lassen, greift
Parilax zu handgreiflicheren Mitteln: Ranken und Schling-
pflanzen werden lebendig und greifen an. Die Illusionen des
Kobolds lassen die Pflanzen schwarz und purpurn erschei-
nen und gaukeln fingerlange, von Gift triefende Dornen vor.

Verzauberte Ranken

Dornen:
INI 13+I1W6é AT || PA5 TP IW6+2 (+Gift ¥) DK NS
LeP7¢* RS3 AuP unendlich MR 7 GS 9

*) Eine Ranke, die mehr als 7 SP hinnehmen musste, ist durchtrennt und
fortan harmlos.

*¥) Durchdringen die Dornen den RS des Opfers, beginnt ein (illusioni-
res) Gift zu wirken, das Zaghaftigkeit hervorruft: MU, AT und PA sinken
um 2 Punkte (Mehrfachwirkung moglich). Da es sich um kein echtes Gift
handelt, helfen Immunititen und Resistenzen nicht. Eine gelungene Probe
auf MR (statt KO) halbiert die Auswirkungen.

Parilax kann bis zu acht Pflanzen gleichzeitig kontrollieren.
Solange er in Sichtweite bleibt, ersetzt er abgetrennte Ranken
sofortdurch neue, sein Ziel ist aber eigentlich, seinen Verfolgern
einen gehorigen Schreck einzujagen und dann in den tieferen
Wald zu fliechen. Sollte ihm ein Held bedrohlich nahe kom-
men, setzt er offensive Schelmenzauber wie SCHELMEN-
RAUSCH oder SCHABERNACK (gegen mehrere Verfolger
auch SCHELMENKLEISTER oder HOLTERDIPOLTER)
ein, um zu entkommen.

Die Trugbilder des Kobolds haben eine Realitdtsdichte von 15
(WdZ 26). Das bedeutet, dass der von den Dornen verursach-
te Schaden nicht wirklich ist, auch wenn er sich wihrend des
Kampfes durchaus so anfiihlt: Nach dem Ende des Kampfes
verschwinden die Verletzungen, und auch die Giftwirkung
klingt sofort ab. Nur ein Zehntel der erlittenen SP bleibt zu-
riick. Da die Ranken selbst aber real sind, kénnen sie einen
Helden aber durchaus zu Fall bringen oder fesseln.

Da der Kobold nach Belieben unsichtbar werden und durch

!”

das bloBe Aussprechen der Worte “Hopp und weg!” ein paar
Dutzend Schritt weit teleportieren kann, ist es recht wahr-
scheinlich, dass er entkommt. Sollte es IThre Gruppe jedoch
trotzdem schaffen, Parilax mit einer genialen Idee zu stellen,
finden Sie im Kapitel Einen Kobold zu fangen auf Seite 78 die

Informationen, die er preisgeben kann.
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Die WEeisHEIT DES ALTERS

Wihrend die Gruppe sich mit den Illusionen des Kobolds
herumschligt, ist GroBmiitterchen Nella (Anhang, Seite 87),
deren Hiitte ganz in der Nihe liegt, gerade auf dem Weg nach
Hause. Sie hort den Lirm der Auseinandersetzung und be-
schlief3t, nach dem Rechten zu sehen. Sie kénnen Nellas Auf-
tritt verwenden, um den Kampf mit Parilax zu beenden, bevor
die Helden an den Ranken verzweifeln oder aber, um dem in
die Enge getriebenen Kobold durch die Ablenkung zur Flucht
zu verhelfen. Alternativ taucht die alte Frau erst auf, nachdem
die Helden die Verfolgung aufgege-
ben haben oder wihrend sie sich

mit dem gefangenen Parilax be-
schiftigen.

Zum Vorlesen

oder Nacherzdihlen:
Schritte ndhern sich, leise,
schlurfend, ungleichmiBig. Ein
dunkler Umriss, nicht besonders
groB3, schiebt sich zwischen zwei
Biischen hervor. “Was ist denn hier
los?”, fragt eine briichige Frauen-
stimme. “So ein Krach im Wald,
mitten in der Nacht! Diese Jugend,
nichts als Flausen im Kopf. Zu Retos
Zeiten hitt’s das nicht gegeben!”
Eine hagere alte Frau in einem einfa-
chen grauen Kleid mit Schiirze hinkt
niher und mustert euch streng. Sil-
berne Haarstrinen lugen unter einem
sorgsam geknoteten Kopftuch hervor.
Unter dem Arm trigt sie ein groBes
Reisigbiindel. “Also? Was soll der
Unfug?”

GroBmiitterchen Nella trigt, wenn sie nachts im Wald
unterwegs ist, stets einen Hufnagel in ihrem Schuh (deshalb
hinkt sie auch leicht). Dies schiitzt sie vor den Illusionen des
Kobolds (siche dazu auch Einen Kobold zu fangen), der die-
se Gegend ja immer wieder unsicher macht. Sie geht daher in
aller Seelenruhe zwischen den peitschenden Dornenranken
(die ihr auszuweichen scheinen) und schattenhaften Kreatu-
ren hindurch, denn sie sieht die Trugbilder nicht und versteht
im ersten Moment auch gar nicht, warum die Helden hier so
randalieren.

Weist sie jemand auf einen tobenden Kampf gegen dunkle
Michte hin, nickt sie verstindnisvoll, erklirt. “Ach, der schon
wieder!” und ruft dann in den Wald: “Lass die Faxen, du grau-
er Kerl! Oder muss ich bése werden?” Als Antwort erschallt ein
verirgertes “Hopp und weg!”, und innerhalb weniger Herz-
schldge l6sen die Trugbilder sich auf: Parilax hat einen Hei-
denrespekt vor der alten Kriuterfrau, die viele Geheimnisse
seines Volkes kennt.

Lassen Sie die Helden ruhig mutmaBen, mit wem oder was sie
es hier zu tun haben kénnten. Vielleicht halten sie Nella fiir
eine michtige Hexe (sie ist immun gegen Illusionen?), eine
Druidin (sie befiehlt den Michten des Reichsforsts?) oder gar
eine Anhingerin des Namenlosen (sie hinkt, vielleicht fehlt ihr

eine Zehe?). Die alte Frau wird jedenfalls deutlich freundli-
cher, wenn sie erkennt, dass die jungen Leute mit dem ‘Boten
des Dunklen Prinzen’, wie sie ihn nennt, aneinandergeraten
sind. Ein paar Fragen beantwortet sie an Ort und Stelle, fiir ein
lingeres Gesprich ladt sie die Gruppe jedoch in ihre nahegele-
gene Hiitte ein — ithre Fiifle schmerzen sie, und bei einer Tasse
Kriutertee spricht es sich doch viel angenehmer.

Nella lebt in einer bescheidenen, aber sauberen Holzhiitte
am Waldrand. Neben dem Hiuschen wachsen Kriuter in
sorgsam gepflegten Beeten (Pflanzenkunde-Probe: Kiichen-
kriuter, aber auch einige Heilpflanzen). Ein schmucker, grau
getigerter Kater kommt der alten Frau entgegen und streift
vorwurfsvoll maunzend um ihre Beine, bis Nella ihm etwas
Milch in ein Schilchen gieBt (sein Name ist Raufbold, und
er ist ebenso wenig magisch wie seine Besitzerin). Nach-
dem der Kater zufrieden gestellt ist, setzt Nella Tee fiir
ihre Besucher auf] bietet Haferkekse an und fragt dann
nochmals, was die Helden nun eigentlich zu so nachtschla-

fender Zeit im Wald wollten.

Hinweise zur Darstellung der Kriuterfrau finden
Sie im Anhang. GroBmiitterchen Nella verfiigt
iber die folgenden Informationen:
@ Wihrend sie Tee kocht, plaudert Nel-
la dariiber, dass sie schon seit fiinfzehn
Jahren allein hier lebt, da ithr Mann
Parek (“Boron hab’ ihn selig!”) beim
Holzfillen von einem Baum er-
schlagen wurde. Sie zeigt den Hel-
den eine Kohlezeichnung, die ein
Freund am Tag ihrer Hochzeit
anfertigte und die sie als stolze
Braut mit Haube und Kinn-
binde darstellt. Sie erwihnt
dabei, dass der Ausdruck
‘unter die Haube kommen’
von dieser traditionellen
Kopfbedeckung
Frauen herriihrt (wahr; diese Infor-

verheirateter

mation ist im Kapitel Schatten von Sankt
Lirial von Bedeutung).
@ Der ‘Bote des Dunklen Prinzen’ (Nella weil3 nicht, dass es
sich um einen Kobold handelt, fiir sie ist der ‘Bote’ eine der
Michte, die halt im Forst umgehen) treibt sich in dieser Ge-
gend schon seit Jahren herum. Es wird immer schlimmer mit
ihm; frither war er nicht so boshaft und diister wie jetzt (wahr,
der Einfluss des dunklen Prinzen strahlt auch auf seinen Die-
ner aus). Aber frither war tiberhaupt alles besser. Zum Gliick
weil die alte Frau, wie sie sich vor dem unheimlichen Kerl
schiitzen kann (siche Einen Kobold zu fangen, Seite 78).
& Nella kennt das Mirchen von den Dreizehn Steinen (Seite
71) und weil, was eine Levthansnacht ist.
& Vor iiber fiinfzig Jahren, als sie noch ein junges Midchen war,
erzihlte ihr ihre Freundin Alrike, sie wire beim Steinkreis gewesen
und hitte sich dort von einem ‘schénen Rittersmann mit traurigen
Augen’ gewiinscht, ihre kranke Ziege wiirde gesund werden. Tat-
sichlich erholte sich das Tier, aber kurz darauf erkrankte Alrikes
Bruder. Fiir Nella ist das ein mahnendes Beispiel dafiir, dass man
sich mit solchen Dingen gar nicht erst einlassen soll. (Weitgehend
wahr, aber es war keine Freundin, sondern Nella selbst, die dem
Feenritter begegnete. Obwohl er noch nicht durch Robans Gier
beeinflusst war, brachten die Wiinsche, die er erfiillte, schon da-
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mals kein Gliick. Nella war seitdem darauf bedacht, sich von ithm
und dem Steinkreis fernzuhalten).

& Nella kennt Roban von friiher, als er noch ein armer und
erfolgloser Schmied war. Er wohnte damals im Weiler Eschlin-
gen, nicht weit von hier im Wald. Aber Eschlingen wurde vor
iiber zwanzig Jahren von den Bewohnern verlassen; man er-
zihlte sich damals, das Dorf wire verflucht. Von Roban hat
sie seitdem nichts gehért und ist auch nicht ungliicklich darii-
ber; sie mochte den “unfreundlichen Gesellen” nie besonders.
(Wahr; die Auswirkungen von Robans Wiinschen machten sei-
nen Nachbarn das Leben immer schwerer, bis sie schlieBlich
wegzogen). Auch Nellas Schwigerin Perainlieb verliel damals

[TACHFORSCHUNGEN

Es gilt nun, mehr iiber den Prinzen Ohne Namen herauszu-
finden und Robans Rolle in der Geschichte zu kliren. Lassen
Sie der Gruppe dabei ruhig freie Hand: Die Reihenfolge ist
recht beliebig, und es miissen auch nicht zwingend alle Statio-
nen abgeklappert werden, um die notwendigen Informationen
zu erlangen. Falls die Spieler einmal nicht mehr weiter wissen,
kann Nella auf Nachforschungsmdoglichkeiten hinweisen (sie
rit aber den Helden keinesfalls, den Steinkreis aufzusuchen).
Insgesamt hat die Gruppe héchstens zwei Tage Zeit, dann soll-
ten die wichtigsten Schliisse gezogen worden sein, denn die
Levthansnacht naht.

RoBams
GESCHicHTE

Der Schmied hadert seit Jahren mit seinem Schicksal, ist

aber in seinen dunklen Handel derart verstrickt, dass er
sich aus eigener Kraft nicht daraus befreien kann.
Auch hat er keine besondere Lust, der
Gruppe (oder sonst jemandem) zu of-
fenbaren, dass er einen Pakt mit dem
Namenlosen geschlossen hat. Wenn ihn
also die Helden mit Fragen zu dieser An-
gelegenheit konfrontieren, denkt er sich
hastig eine Liigengeschichte aus. Damit
will er die Fremden zufrieden stellen, so
dass sie weiterhin den dunklen Prinzen
bekimpfen (und den Schmied damit
aus seinem Pakt befreien). Robans Ge-
schichte ist allerdings voller Lécher. Wenn
man gezielt nachbohrt, dndert er sie ab und gibt immer
nur so viel zu, wie unbedingt notwendig ist. Auch hier
gilt, dass die Helden durchaus erst eine Version héren
koénnen und weitere Informationen erlangen, wenn sie
den alten Mann im Licht neuer Erkenntnisse spiter
nochmals in die Zange nehmen.

@ Im ersten Moment behauptet der Schmied,
er habe sich vor vielen Jahren einmal im
Wald verirrt. Als es dunkel wurde, folgte
er einem Lichtschein, da er hoffte, so eine

Ansiedlung zu erreichen. Zu seinem
Schrecken fand er sich
jedoch aufeinerverfluch-
ten Lichtung wieder, wo
ein schrecklicher schwar-
zer Mann auf ihn losging.

Eschlingen und wohnt jetzt in Breitenhag, einem Dorf am
Fluss, etwa zwei Stunden von hier.

Beachten Sie, dass die alte Frau nicht all ihr Wissen auf ein-
mal preisgeben muss. Vielleicht erfahren die Helden einige
der angefithrten Punkte erst, wenn sie spiter noch einmal zu
GroBmiitterchen Nella zuriickkehren und ihr von Dingen
berichten, die sie anderswo herausgefunden haben. Nella ist
jedenfalls sehr interessiert an der ganzen Sache und bietet der
Gruppe an, sie so weit wie moglich zu unterstiitzen. Sie kon-
nen sie verwenden, um den Informationsfluss an die Spieler
zu steuern und eventuell beim Zusammenfiigen von Puzzle-
steinen zu helfen.

Er betete zu den Zwdélfen, und der Dunkle wich drgerlich zu-
riick. Solange Roban betete, konnte ihm der Fremde nichts an-
tun, aber kurz vor Sonnenaufgang verfluchte er ihn noch und
drohte, eines Tages wiirde er sich an ihm richen.
@ Sagt man Roban auf den Kopf zu, dass er irgend einen Pakt
oder Handel abgeschlossen haben muss (oder zweifelt man an,
dass seine Gebete allein ihn gerettet haben kénnten), erklirt
er, kurz vor Tagesanbruch habe ihn beim Beten die Kraft ver-
lassen, und der Dunkle hitte diesen Moment genutzt, ihn am
Arm zu verletzen. Als sein Blut auf den Boden tropfte, habe
der schwarze Mann héhnisch gemeint, dass nun der Pakt ge-
schlossen sei, dabei wollte Roban doch gar nichts dergleichen.
€ Nur wenn man Roban wirklich mit seinen Wiinschen kon-
frontiert, gesteht er, die Geschichte von den dreizehn Steinen
gekannt zu haben und den verfluchten Ort aufgesucht zu

,‘ haben, weil er in seiner Not nicht mehr weiter wusste. Er

schildert, wie eines Tages seine Frau — Tsabines GroBmut-
ter — schwer krank wurde, und das Geld nicht fiir Arzneien
gereicht hitte. Kurz, er stellt sich als moglichstbemitleidens-
wertes Opfer der Umstinde dar und fleht die Helden
an, ihm zu helfen, seine Seele zu retten.

Auch diese letzte Version ist noch ge-
schént, denn Roban hitte schon seine
Frau ohne die Hilfe des Prinzen nie
kennen gelernt. Der Schmied leugnet
hartnickig, wie oft er im Lauf der Jahre
zum Steinkreis ging, wie eigenniitzig
seine Wiinsche waren und wie viel
Leid er — teils durchaus wissentlich
— mit ihnen verursacht hat. Auch
seine Blutopfer fiir den Prinzen
Ohne Namen (zuletzt hatte er be-
reits kleine Tiere im Steinkreis ge-
schlachtet) verschweigt er tunlichst.
Von der Art, wie die Helden im Ver-
lauf des Abenteuers mit Roban umge-
hen, hingt ab, wie das Finale verlduft
(siche Gerechte Strafe auf Seite 86).
Der alte Frevler ist eine harte Nuss und
klammert sich verstockt an seine Rolle
als armes Opfer. Mit entsprechendem
Einsatz kann es aber gelingen, dem
Schmied klarzumachen, was er durch
sein Handeln alles angestellt hat, und so
echte Reue in ithm zu erwecken.



DiE 'DREiZEHD’ STEIDE

Es ist gut moglich, dass die Gruppe recht bald den sagenum-
wobenen Steinkreis aufsuchen will. Der Kreis liegt ein gutes
Stiick im Reichsforst, und ihn auf eigene Faust zu suchen, ist
aussichtslos. Eine Wegbeschreibung lisst sich aus Roban her-
auspressen (aber erst, wenn man ihn dazu gebracht hat, zuzu-
geben, dass er freiwillig dorthin ging). Auch GroBmiitterchen
Nella kennt den Weg, sie warnt jedoch eindringlich vor den
Gefahren des verfluchten Ortes. Nella rit entschieden davon
ab, nachts zum Steinkreis zu gehen (und verweigert ihre Hilfe,
wenn ihr die Gruppe nicht verspricht, nur am Tag aufzubre-
chen).

Tagstiber ist der Weg in den Reichsforst zwar unheimlich, aber
relativ ungefihrlich, es sei denn, Sie méchten eine Begegnung
mit Wolfen (ZBA 187) oder Riesenhirschkiifern (ZBA 117)
einbauen. Je niher man der beschriebenen Lichtung kommt,
desto diisterer wird der Wald, und eine bedriickende Stille 16st
die Geridusche des Forstes ab. Davon abgesehen stellt sich den
Helden jedoch nichts in den Weg — der Prinz Ohne Namen ist
schon seit geraumer Zeit ein Geschopf der Nacht.

Der Steinkreis besteht aus mannshohen, mit Moos bewach-
senen Findlingen. Interessanterweise sind es nicht dreizehn,
sondern neun Steine (und es scheinen keine zu fehlen). Auch
auf der Lichtung herrscht eine dunkle Stimmung, die vor al-
lem sensible Helden (hohe IN, Medium oder dergleichen)
wahrnehmen, aber davon abgesehen gibt es kein Anzeichen
fiir namenlose Umtriebe.

Eine magische Untersuchung zeigt, dass der Ort von astraler
Energie durchdrungen ist. Mit der Sonderfertigkeit Kraftlini-
enmagie I kann er als Schnittpunkt zweier mittelstarker Kraft-
linien identifiziert werden. Ein ODEM ARCANUM erkennt
ab 7 ZfP*, dass keine dimonische Verunreinigung vorliegt,
ein ANALYS ist um 5 Punkte erschwert, identifiziert aber
Feenmagie als vorherrschende Kraft. Mehr lisst sich fiir aka-
demisch gebildete Zauberer nicht herausfinden. Intuitivere
Magieanwender wie Hexen oder Elfen hingegen nehmen bei
einer arkanen Untersuchung zusitzlich tiberwiltigende Ge-
fithle wahr: Einsamkeit, Verlust, Selbsthass und Trauer hallen
auf der Lichtung wider. Der Eindruck ist eher einer von Leid
als von Bosartigkeit.

Sollte die Gruppe wider alle guten Ratschlige nachts (aber
noch vor der Levthansnacht) zum Steinkreis aufbrechen, be-
kommen sie die Auswirkungen der Dunkelheit zu spiiren, die
vom Prinzen Ohne Namen Besitz ergriffen hat: Benutzen Sie
die Szenen Namenlose Furcht (Seite 85) und Blumen des Bo-
sen (Seite 85) aus dem Kapitel Ins Reich des Prinzen, bei Be-
darf (wenn die Helden einen guten Kampf gebrauchen kénn-
ten oder zuvor die Orks bereits aufgescheucht haben) auch Der
Schwarzpelz jagt! (Seite 84). Auch Parilax verteidigt das Revier
seines Herrn (siche Dem Dunklen auf den Fersen, Seite 74).
Wenn sich die Helden durch diese Geisterbahn durchkidmpfen,
kénnen sie am nichtlichen Kreis dieselben Erkenntnisse erlan-
gen wie tagsiiber. Der Feenritter wird erst in der Levthansnacht
am Steinkreis erscheinen, weshalb auch sein Selbsthass (siche
Die dunkle Seite) in den Nichten davor noch nicht im Wald
wiitet.

Das VERLASSEIDE DORF

Die Ruinen von Eschlingen wurden iiber die Jahre vom Wald
zuriickerobert, sind aber unweit von Nellas Hiitte noch durch-
aus aufzufinden. Farne und Dornbiische Gberwuchern die
Uberreste von sechs Holzhiitten, und auch die zwei gemau-
erten Bauwerke — die ehemalige Schmiede und der Schrein —
sind vom Zahn der Zeit arg in Mitleidenschaft gezogen wor-
den. Eine der Hiitten verfiigte iiber einen kleinen Vorratskeller,
der halb eingestiirzt ist und heute einer Gruftassel (ZBA 71)
als Unterschlupf dient. Die schrittlange Assel reagiert sehr un-
gehalten, wenn man in threm Nest herumstochert.

= e Zia
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Gruftassel
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In den Ruinen lassen sich nur noch wenige Erkenntnisse ge-
winnen:

& Fihrtensuche +2: Eschlingen muss wirklich vom Pech ver-
folgt gewesen sein. Die kleinen Hiuser zeugen von der Armut
der Dérfler. Zwei der Hiitten sind vor langer Zeit niederge-
brannt.

& Fihrtensuche +5: Nach lingerem Suchen finden sich alte
Spuren von Orks. Diese stammen aber sicher aus einer Zeit, in
der das Dorf schon eine Ruine war.

@ Die chemalige Schmiede ist gréBer und besser gearbeitet
als alle anderen Hiuser; sie passt kaum in diesen drmlichen
Weiler (Robans Wiinsche wirkten hier). An ihr sind auch keine
Anzeichen von Zerstorung erkennbar, lediglich die vergangene
Zeit hat das Gebiude beschidigt.

@ Der in der Mitte des Dorfes gelegene Schrein der Zwalf
Giitigen Helfer wurde — offenbar auch schon vor lingerer
Zeit — verwiistet. Die zwolf Heiligenstatuen im Inneren wei-
sen mutwillige Beschidigungen auf (das Werk der Orks). Eine
genaue Beschreibung des Schreins finden Sie in Schatten von
Sankt Lirial auf Seite 80.

DiE FLUCHTLIOGE

Eine weitere Spur, der die Gruppe folgen koénnte, ist Nellas
Schwigerin Perainlieb, die lange Zeit in Eschlingen wohnte.
Breitenhag, ein Dérfchen mit knapp 70 Einwohnern, ist nicht
zu verfehlen, wenn man dem Lauf der Breite zwei Stunden
in nordlicher Richtung folgt. Perainlieb und ihr Mann Bosper
haben sich in den letzten zwanzig Jahren redlich bemiiht, die
schlimme Zeit in Eschlingen zu vergessen. Die beiden alten
Leute berichten, dass es immer wieder zu Ungliicksfillen kam
— krankes Vieh, Unfille beim Holzhacken, einmal sogar ein
Brand. Die Vorfille erstreckten sich iiber einen Zeitraum von
mehreren Jahren. Zuerst vergingen nach einem Unfall Mona-
te, bevor das Pech wieder zuschlug, aber mit der Zeit wurde es
immer schlimmer. Nach und nach zogen die Leute weg und
versuchten, dem Fluch in der Fremde zu entkommen — und
tatsichlich, seitdem Perainlieb und Bosper in Breitenhag le-
ben, ist es ihnen besser ergangen.

Auf Roban angesprochen, erzihlen die beiden, dass der schon
immer ein Pechvogel gewesen sei — ein miBiger Schmied,
ohne Gliick bei den Frauen, ein armer Wicht eben. Und
selbst, als er dann plétzlich doch zu etwas Wohlstand kam
und ein braves Weib fand (alles innerhalb weniger Monate,
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eine echte Gliicksstrihne), lieB ihn das Pech nie ganz los.
Sein Sohn war ein dickkopfiger Kerl, der in die Welt hinaus-
zog, um Soldat zu werden und im Kampf gegen die Orks fiel
(Roban hatte sich gewiinscht, der faule Kerl wiirde einmal
in seinem Leben etwas Sinnvolles tun), seine Frau starb an
einem Fieber, und sein Lehrling Pervin hatte einen so schwe-
ren Unfall, dass er nicht mehr schmieden konnte. Pervin war
einer der ersten, die aus Eschlingen wegzogen; er ist jetzt hier
in Breitenhag Knecht.

Suchen die Helden Pervin (42, Brandnarben, verkriippelte
rechte Hand) auf] klagt dieser ihnen sein Leid: Er war damals
bei Roban in die Lehre gegangen und hatte jahrelang die iiblen
Launen des Schmiedes ertragen. Mit der Zeit tiberfliigelte er
seinen Meister sogar, denn im Gegensatz zu dem ungeschick-
ten Schmied ging Pervin die Arbeit leicht von der Hand. Roban
wurde dadurch immer édrgerlicher und neidischer. Eines Tages
sollte Pervin ein schweres Eisenstiick aus dem Feuer nehmen,
als plétzlich Funken aus den Flammen stoben und ihn blen-
deten. Das glithende Metall entglitt ihm, verbrannte ihn und
zerschmetterte seine Hand. Pervin schwért, dass es dabei nicht
mit rechten Dingen zuging, denn das Eisen muss regelrecht
auf ihn zugesprungen sein, um ihn mit solcher Wucht zu tref-
fen (wahr; Roban hatte sich seinen Konkurrenten vom Hals
gewiinscht). Sein Dienstherr wartete nicht einmal ab, ob seine
Verletzung gut verheilen wiirde, sondern jagte ihn gleich ge-
radezu schadenfroh davon — einen unniitzen Esser kénnte er
nicht gebrauchen (wahr).

Pervin erzihlt auch, dass Roban ein missgiinstiger Gesell war,
der seinen Nachbarn gegeniiber freundlich tat, aber dann hin-
ter threm Riicken tiber sie schimpfte. Die Unfille der Eschlin-
ger schienen den Schmied nie besonders zu kiimmern, nur,
wenn er selber betroffen war, jammerte und fluchte er. Und
seltsamerweise war Roban auch der einzige, der bei all dem
Pech tiber die Jahre hinweg immer reicher wurde, denn bei ihm
mischten sich in das Ungliick auch immer wieder Gliicksfille,
die er vor den anderen Dérflern verheimlichte: wohlhabende
Kunden, die mehr zahlten, als sie mussten, eine Erbschaft —
und einmal fand der Schmied sogar einen Goldklumpen im
Wald (wahr; alles Auswirkungen von Wiinschen).

Einen KOBOLD ZU FAIGEDI

Die beste Quelle, um etwas iiber den Prinzen Ohne Namen
herauszufinden, ist sein Diener. GroBmiitterchen Nella weist
die Gruppe auf diese Méglichkeit hin, falls die Helden nicht
von alleine darauf kommen, denn die alte Frau kennt ein paar
Schwiichen des diisteren Boten. Nellas GroBmutter, eine fah-
rende Singerin (und ein Feenfreund), erzihlte ihr einst, dass
viele Michte des Waldes an bestimmte, oft seltsame Gesetze
gebunden sind. Uber den Boten des Prinzen (denken Sie dar-
an, ihn noch nicht als Kobold zu bezeichnen — Parilax’ ‘Enttar-
nung’ sollte eine Uberraschung sein!) weiB GroBmiitterchen
Nella folgendes:

@ Fin gebrauchter Hufnagel, im rechten Schuh getragen,
schiitzt vor seiner Magie (und driickt beim Gehen fiirchterlich,
aber damit muss man leben). Nella besitzt drei solche Nigel;
einen trigt sie selbst, wenn sie im Wald unterwegs ist, die ande-
ren beiden verleiht sie gern. Der Nagel im Schuh senkt die GS
um 2, bewirkt aber, dass die Trugbilder des Kobolds den Triger
in keiner Weise beeinflussen (er nimmt sie nicht einmal wahr)
und dass der Held Parilax’ andere Zauber mit einer MU-Probe
‘parieren’ kann.

7

@ Auf eine Frage, die in Reimform gestellt wird, muss er auf
der Stelle etwas erwidern, ohne zu liigen (die Erwiderung
muss nicht gereimt werden und kann ein reines Verweigern
der Antwort sein, etwa “Das sag ich nicht!” oder “Das kénnte
dir so passen!”). Auf diese Weise kann man Parilax also nicht
dazu bringen, beispielsweise seinen Namen preiszugeben, aber
thn immerhin zwingen, in Gesprichsreichweite zu bleiben.
AuBerdem kann er nicht “Hopp und weg!” sagen, wihrend er
antwortet.

@ Einen Kranz oder eine Kette aus frischen Blumen (die der
Gottin Tsa heilig sind, von der es heifit, sie habe die Kobolde
erschaffen) kann er nicht zerreilen oder abstreifen. Damit ist
es moglich, eine Fessel zu schaffen, aus der er sich nicht be-
freien kann. Ob IThre Helden Blumenkrinze flechten kénnen,
sollten Sie aus ihrem Hintergrund beurteilen (und gegebe-
nenfalls erschwerte FF-Proben fordern). Nellas Finger sind zu
gichtig, um beim Flechten zu helfen, aber Tsabine ist ziemlich
geschickt darin.

@ Namen sind fiir Wesen wie ihn von besonderer Wichtigkeit:
Wenn die Helden den Namen des Boten herausfinden kén-
nen, muss er thnen gehorchen (das summt zwar, es wird aber
kaum méglich sein, den Namen herauszufinden — Nella kennt
ihn nicht, und Parilax wird ihn der Gruppe nicht verraten).
& Der Bote lisst sich anlocken, indem man an bestimmten Or-
ten im Wald (Plitze, an denen Pilze in ‘Hexenkreisen’ wach-
sen) SiiBigkeiten auf den Boden legt. GroBmiitterchen Nella hat
noch gentigend Haferplitzchen mit Riibensirup tibrig.

Mit diesen Hilfsmitteln sollte es der Gruppe gelingen, Parilax
einzufangen oder zumindest zur Rede zu stellen (geschickte
gereimte Fragen kénnen durchaus sinnvolle Antworten brin-
gen). Wenn es zum Kampf kommt, orientieren Sie sich an den
Angaben aus Dem Dunklen auf den Fersen. Parilax tut nichts,
was die Helden dauerhaft verletzt.

Wenn der Kobold mit einer Fessel aus Blumen gefangen wird,
quiekt und pfeift er herzzerreifiend; seine Kapuze rutscht he-
runter und enthiillt das graupelzige Eichhérnchengesicht (auf
die Bezeichnung ‘Ratte’ reagiert Parilax rechtschaffen empért).
Der Kobold ist veringstigt, misstrauisch und iibellaunig, aber
in Wahrheit wiinscht er sich sehnlichst, aus der Knechtschaft
des Dunklen Prinzen befreit zu werden. Daher erweist er sich
als gar nicht mal so unkooperativer Gesprichspartner, wenn er
erkennt, dass die Helden diese ganze Angelegenheit aufkliren
wollen.

Parilax verfiigt tiber folgende Informationen:

@ Anschuldigungen, finsteren Géttern zu dienen, weist er
entschieden von sich. So etwas tut ein anstindiger Kobold
schlieBlich nicht. Der Prinz ist zwar ein diisterer Kerl, aber bei
weitem nicht so bése, wie die Helden tun. “Er ist so wie ich,
nur... anders. Finsterer eben. Und ein gaaanz klein wenig stir-
ker. Vielleicht.”

@ Uberhaupt dient Parilax ihm nicht freiwillig: Der Prinz
kennt den Namen des Kobolds und zwingt ihn so in seine
Dienste. Parilax findet dies umso verwerflicher, weil der Prinz
selber gar keinen Namen mehr hat — er hatte einen, aber den
hat er wohl verloren (“Schlamperei, so was! Und ich muss es
jetzt ausbaden!”).

€ Der Prinz wird mit der Zeit immer disterer und stirker.
Der Kobold hat Roban im Verdacht, etwas damit zu tun zu
haben, denn es wird schlimmer, je linger die beiden sich ken-
nen. Der Schmied kommt schon seit langer Zeit (“Mehr als
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ein halbes Menschenleben!”) regelmiBig zum Steinkreis, und
immer, wenn Roban wieder ging, wurde es ein wenig dunkler
in diesem Teil des Waldes. Da Parilax erst vor ein paar Jahren
in die Dienste des Prinzen gezwungen wurde und sich vorher
nie um die Angelegenheiten des Dunklen kiimmerte, weil} er
nicht, was die beiden miteinander zu tun haben.

& Ein diisterer Kerl war der Prinz aber schon immer (der Ko-
bold lebt seit Jahrhunderten hier im Wald und hat den Feen-
ritter erst als Herrn des Steinkreises kennen gelernt). Parilax
ist iiberzeugt davon, dass die finstere Stimmung des Prinzen
urspriinglich vom Verlust seines Namens herriihrt, denn “das
kann ja nicht gesund sein!”. Dafiir kann Roban allerdings nicht
verantwortlich sein (“Damals war der dumme Kerl doch noch
gar nicht auf der Welt!”).

@ Der Prinz schickt Parilax bisweilen los, um Roban zu pie-
sacken und den Preis fiir all das einzufordern, was er fiir den
Schmied getan hat (was auch immer das ist). Der Kobold ist
beunruhigt, weil sein Herr seit etwa einem Jahr auch Blut
fordert — das kénne kein gutes Zeichen sein. Inzwischen ist
die Dunkelheit in ihm schon so stark, dass sie manchmal un-
abhingig von ihm im Wald wiitet (die Helden werden ihr im
Kapitel Die dunkle Seite auf Seite 85 begegnen).

@ Der Kobold weill nicht genau, was sein Herr von Tsabine
will, aber er glaubt nicht, dass er ihr etwas antun wird. Der
Prinz hatihm eigens aufgetragen, sich auf seinen Botengingen
vor dem Midchen zu verstecken, damit er sie nicht erschreckt.
Und wenn er von ihr spricht, schwindet manchmal die Finster-
nis aus seinen Augen, zumindest fiir einen Moment.

Eio UBERRASCHENDES GEsTAODIis

Eine wichtige und unerwartete Information ist bei Tsabine
zu finden. Das Midchen hatte vor einem Jahr bemerkt, dass
ihr GroBvater manchmal in Mondnichten in den Wald geht
und war ihm nachgeschlichen. So erreichte sie den verfluch-
ten Steinkreis und beobachtete aus der Ferne, wie Roban mit
einem wunderschénen Prinzen sprach. Sie konnte nicht ver-
stehen, was die beiden sagten, aber der Anblick des diisteren
Fremden und seine tiefe Traurigkeit beriithrten sie stark. Als
ihr GroBvater sich auf den Riickweg machte, blieb sie in ithrem
Versteck, um den Prinzen noch ein wenig zu betrachten und
sich dann davonzustehlen.

Doch der Prinz Ohne Namen hatte sie lingst entdeckt. Als er
aufblickte, schienen seine mondsilbernen Augen direkt in Tsa-
bines Herz zu schauen. Sie war starr vor Schreck, als der dunk-
le Fremde auf sie zu kam, ihre Hand ergriff und sie sanft aus
ihrem Versteck zog. Und als ihre Blicke sich trafen, beriihrte

DErR ZAUBER DER LEViHANSTACHT

SchlieBlich sollten die Helden die folgenden Erkenntnisse und
Schliisselinformationen zusammengetragen haben:

& Hier wiitet nicht der Namenlose, sondern eher ein Feen-
wesen, das vielleicht gar nicht so bése ist, sondern selbst Hilfe
braucht. Das Hauptproblem diirfte sein verlorener Name sein.
@ Roban ist keineswegs so unschuldig, wie er tut. Seine Wiin-
sche haben allerlei Ungliick gebracht und méglicherweise so-
gar zur Dunkelheit des Prinzen beigetragen.

& Tsabine ist in den Prinzen verliebt — und wer weiB, viel-
leicht gar er auch in sie.

ihr reines Herz das wahre Wesen des Feenritters, und er spiirte
zum ersten Mal seit hundert Jahren einen Hauch von Licht
in sich. Er tanzte im Mondlicht mit dem Midchen und lieB
sie dann wieder gehen. Seitdem triumt Tsabine nachts von ih-
rem dunklen Prinzen, und tagsiiber denkt sie mit pochendem
Herzen an ihn. Wegen der diisteren Geschichten, die sich um
den Steinkreis ranken, befiirchtet sie jedoch, in den Bann boser
Michte geraten zu sein und hat schreckliche Gewissensbisse.
Ihr Geheimnis quilt Tsabine, auch wenn sie sich bemdiht, es
unter threm fréhlichen Gemiit zu verbergen. Wenn man das
Midchen auf den verfluchten Steinkreis oder den dunklen
Prinzen anspricht oder sie sonst in irgendeiner Weise mit der
Geschichte konfrontiert, sprudelt die Wahrheit schlagartig aus
ihr heraus. Falls Tsabine nicht direkt angesprochen wird, ver-
traut sie sich frither oder spiter von sich aus einem méglichst
geeigneten Gruppenmitglied an — etwa einer Heldin, die als
‘groBe Schwester’ durchgehen konnte, oder einem Geweihten,
dem sie ihren vermeintlichen Umgang mit finsteren Michten
beichtet. Sollte die Gruppe im Laufihrer Nachforschungen gar
nicht zu Robans Hof zuriickkehren, kann das Midchen auch
zu GroBmiitterchen Nella kommen, um ihr ihre Geschichte
zu erzihlen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Tsabines Augen beginnen plotzlich feucht zu schim-
mern. Ein unterdriicktes Schluchzen ist zu héren, und
dann bricht es aus ihr heraus: “Ich wollt’ das doch gar
nicht! Ich wollt’ doch nur wissen, wo Grofvater hingeht!
Und da war der Kreis... und der Mann, so dunkel und
schon, und seine Augen...” Sie hilt sich an dir fest und
weint haltlos in deinen Armel. “Und er hat mich gese-
hen! Und wir haben getanzt! Und jetzt bin ich eine Bu-
huhuuuhle das Namenlosen!” Ein heftiger Weinkrampf
schiittelt das Midchen.

Mit entsprechender Einfiihlsamkeit kann man Tsabine trésten
und nach und nach die ganze Geschichte aus ihr herausbe-
kommen (im Verlauf des Gesprichs fragt sie schniefend, was
denn eigentlich eine ‘Buhle’ ist). Das Midchen ist nur allzu
gern bereit, zu glauben, dass ihr Prinz vielleicht weder Dimon
noch der Namenlose selber ist. Wenn die Helden ihr entspre-
chende Vermutungen mitteilen, fasst Tsabine rasch wieder
Hoffnung und will jedenfalls mithelfen, diese Geschichte auf-
zukldren (vor allem, wenn die Gruppe andeuten sollte, dass
man dem Prinzen vielleicht helfen kann).

GroBmiitterchen Nella kann mit diesem Wissen allerhand an-
fangen. Sie weil}, dass der Verlust des Namens eine Fee zu-
tiefst erschiittern und verindern kann, sie hat Erfahrung mit
der dunklen Seite der Wiinsche, und die Idee, dass bosartige
Wiinsche nicht nur auf den Wiinschenden, sondern auch auf
den Wunscherfiiller schlimme Auswirkungen haben kénn-
ten, scheint ihr ebenfalls plausibel. Lassen Sie die Gruppe im
Gespriach mit Nella die Geschichte so weit wie méglich zu-
sammensetzen (falls die Helden nicht an die alte Kriuterfrau
denken, schligt Tsabine vor, doch das weise GroBmiitterchen
im Rat zu fragen).
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Und in der Tat weil Nella, sobald ihr die oben genannten
Schliisselinformationen mitgeteilt werden, einen Rat, wie man
den verlorenen Namen wiederfinden und so hoffentlich dem
dunklen Prinzen helfen kénnte: Frither einmal gab es einen
alten Brauch, mit dem junge Leute in der Levthansnacht ver-
suchten, etwas iiber ihr Liebesgliick zu erfahren. Dazu muss
man ein Gebridu zubereiten und vor dem Zubettgehen trin-
ken, und wenn einem wahre Liebe bestimmt ist, hért man im
Traum den Namen seines oder seiner Geliebten. Die Zutaten
fiir den Zauber der Levthansnacht sind in einem Spriichlein
beschrieben, das Nella kennt:

C Zwei Prisen Hoffnung, ein Hauch von Licht, \
Ein einsames Vergissmeinnicht,
Moos vom Stein der Seufzerbriicke,
Dazu drei siifle Riibenstiicke,
Wasser aus dem Sefinsuchtsfall,
Den Schatten von Sankt Lirial,
Und Bliitenstaub vom Tranenbaum b
Nennt den Liebsten dir im Traum.

Ein paar Ingredienzien hat Nella in ihrer Hiitte, aber der Rest
muss noch beschafft werden. Das ist aber nicht ganz einfach:
Frither war alles besser, da regierte der gute Kaiser Reto, die
Orks saBen im Orkland, und iiberhaupt waren die Sommer
trockener und die Winter milder — und der Wald war auch
noch nicht von dunkler Feenmagie durchdrungen. Daher
konnten frither Maiden und Jiinglinge, die das Orakel der
Levthansnacht befragen wollten, frohen Mutes durch den
Reichsforst stapfen und Zutaten suchen. Heutzutage jedoch
ist es besser, wenn die Maid von einer tapferen Heldengruppe
begleitet wird, die ihr hilft, die auftretenden Hindernisse zu
tiberwinden. Wihrend GroBmiitterchen Nella schon mal den
Ofen einheizt und Vergissmeinnicht, Zuckerriibe und Trauer-
weidenpollen zusammensucht, sollen Tsabine und die Helden
die fehlenden Dinge besorgen.

“Zwei PrRisen HorFrFovng,
Ein HavcH von LicHT”

GroBmiitterchen Nella kann sich nicht mehr genau erinnern,
was es mit der ersten Zeile des Rezepts auf sich hat, denn im-
merhin ist sie seit fiinf Jahrzehnten aus dem Alter heraus, in
dem man in der Levtansnacht mit Liebeszaubern herumspielt.
Sie glaubt aber, dass diese Zutaten “eigentlich jeder anders ge-
macht hat, wie es ihm gerade einfiel”.

Die Helden sollten sich also selbst etwas einfallen lassen. Es
gilt, die Zutaten auf poetische oder symbolische Weise in das
Gebriu zu bekommen — wie genau, ist IThren Spielern tiber-
lassen. Wenn eine Losung gefunden wird, die Thnen zusagt,
kann GrofBmiitterchen Nella das mit einem “Ja, das klingt gut!
Damit miisste es gehen!” kommentieren. Da der Zauber der
Levthansnacht kein gildenmagisches Ritual, ja nicht einmal
ein alchemistisches Rezept ist, sondern aus Glauben, Triumen
und Liebe wirkt, ist der Spielraum bei der Erfillung der Kri-
terien recht groB.

Mogliche Losungen fiir die ‘Prisen Hoftnung’ wiren: ein (hoff-

Prisen der Asche verwenden; die Bliitenblitter sammeln, die
Tsabine beim “Er liebt mich, er liebt mich nicht”-Spielen von ei-
ner Blume zupft; ein paar Korner einer frischen Aussaat (Hoft-
nung auf eine gute Ernte) ausgraben oder Ahnliches. Da Tsa die
Gottin der Hoffnung ist, kénnten auch mit ihr in Verbindung
stechende Dinge (Farbe oder Mauerkalk von einem Tsa-Tempel,
Bliiten aus einem Tempelgarten) giiltige Zutaten sein.

Der ‘Hauch von Licht’ kann durchaus gegenstindlich aufge-
fasst werden: ein einzelner Sonnenstrahl, der durch ein Schliis-
selloch oder eine Vorhangritze auf das GefidB mit dem Trank
gelenkt wird; das Fertigbrauen des Tranks im letzten Abendrot
oder in der frithen Morgendimmerung; oder das Verwenden
eines FLIM FLAM mit einem einzigen ZfP* (eventuell iiber
die Variante Variable Helligkeit) wiren plausible Losungen.
Genauso konnten findige Helden auch ein Praiossymbol in ei-
nes der Riibenstiicke schnitzen (oder den Topf von einem Pra-
iosgeweihten segnen lassen, falls sie einen finden, der derartige
Briuche unterstiitzt).

“Den ScHaTfeEn vomo Sankf LiriaL”

Diese ritselhafte Zeile kann Nella erkliren. Sank: Lirial, auch
bekannt als die Heilige Lirial mit dem Korbe, ist eine Lokalheili-
ge der Rahja-Kirche. Bei der Griindung von Eschlingen errich-
tete der damalige Landesherr, ein Férderer des Bunds des Wah-
ren Glaubens (WdG 143ff), im Dorf einen ‘Schrein der Zwolf
Giitigen Helfer’. Darin stehen zwolf Heiligenfiguren, eine fir
jede der Kirchen. Fiir den Zauber der Levthansnacht muss man
den Topf, in dem der Trank zubereitet werden soll, auf den Al-
tar des Schreins stellen, wenn der Schatten der Rahja-Heiligen
darauf fillt. Die Heilige Lirial ist laut Nella leicht zu erkennen:
“Na, die mit dem Korb natiirlich!” Die Kriuterfrau weil} leider
nicht, wie sehr der verlassene Schrein inzwischen von den im
Reichsforst hausenden Orks verwiistet wurde.

Eschlingen liegt nur ein kurzes Stiick von Nellas Hiitte ent-
fernt im Reichsforst; eine Beschreibung finden Sie im Kapitel
Das verlassene Dorf auf Seite 77. Der Schrein der Zwolf Gii-
tigen Helfer ist ein halbwegs gut erhaltener Steinbau, vier mal
vier Schritt groBl und drei Schritt hoch. Durch groBe Fenster-
offnungen fillt Sonnenlicht ins Innere.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig bahnt ihr euch einen Weg durch das Gestriipp,
das den Eingang des Schreins fast vollig verdeckt. Im In-
neren bietet sich euch ein Bild der Verwiistung: An den
Winden sind grobe Kratzer und Spriinge zu sehen, wo
offenbar mit brutaler Gewalt auf die gotterfiirchtigen
Malereien eingeschlagen wurde. Uberall liegen Verputz-
stiicke und Steinbrocken herum. Hier muss eine wilde
Horde gewiitet haben!

In der Mitte des Schreins erhebt sich, halbwegs unversehrt,
ein hiifthoher Altar. Links und rechts davon stehen auf ge-
mauerten Podesten jeweils sechs Heiligenstatuen — doch
auch vor ihnen hat die Zerstérungswut der Angreifer nicht
halt gemacht. Die Figuren sind stark beschidigt, Arme, teil-
weise sogar Képfe wurden brutal abgebrochen und in klei-
ne Trimmer geschlagen. Man erkennt gerade noch, dass
die sechs Statuen zur Linken Minner darstellen, wihrend
auf der rechten Seite Frauen stehen. Aber welche der ver-
stimmelten Darstellungen zeigt nun die Heilige Lirial?

gf;‘* nungsvolles) Liebesgedicht schreiben, verbrennen und zwei
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Die Gesichter der Figuren sind stilisiert dargestellt und dh-
neln sich stark. Mit einer einfachen Gorzer/Kulte-Probe fillt
aber einem Helden ein, dass Gesichtsziige bei solchen Dar-
stellungen meist unwichtig sind: Heiligenfiguren tragen eher
das Antlitz der Frau des Bildhauers oder des Vaters der Spen-
derin als das wirkliche Gesicht des oder der Heiligen, denn
oftmals weill ohnehin niemand so genau, wie er oder sie aus-
sah. Entscheidend sind die dargestellten Attribute: Gegen-
stinde, die die Figur bei sich trigt, bestimmte Kleidungsstii-
cke und dergleichen. An ihnen erkennt man normalerweise
den Heiligen.

Leider haben die Orks ganze Arbeit geleistet: Die Attribute der
Figuren sind weitgehend zerstort, da besonders Arme und die
darin gehaltenen Dinge sich leicht abbrechen lieBen. Es sind
aber noch geniigend Hinweise iibrig, dass die Helden die Ge-
suchte identifizieren konnen. Die dazu benétigten Informatio-
nen finden sich in der Lebensgeschichte von Sankt Lirial.

An die Legende kann die Gruppe auf mehrere Arten gelan-
gen: Ein Held aus Garetien oder Greifenfurt kénnte sie schon
einmal gehért haben (Géorter/Kulte +6 oder Sagen/Legenden
+9); jeder Geweihte aus der Umgebung (etwa die Peraine-Ge-
weihte von Breitenhag) kennt sie natiirlich. GroBmiitterchen

DiE LEGEnDE von Sankf Liriar mitT pEmi KORBE

Einst lebte auf dem Gut eines Junkers eine arme Magd, die
hiefs Lirial. Sie liebte einen Spielmann und hoffte, eines Ta-
ges mit thm ein gliickliches Leben zu fithren. Doch ihr Liebs-
ter sang zu spottische Lieder, und so landete er im Kerker von
Serrinmoor, wo er hungern und darben musste. Als Lirial das
horte, ging sie zu ithrem Herrn und flehte ihn an, ihrem Ge-
liebten zu helfen.
Der Junker aber war ein grausamer Mann, und er sagte zu der
| verzweifelten Maid: “Gut, so magst du dem Gefangenen einen
| Korb mit Essen bringen. Aber schwir’ mir, dass du nichts her-

| ausnimmst oder gar selber isst!” Dankbar versprach Lirial dies,

und ihr Herr gab ihr einen Korb, so grofs, dass sie thn kaum
tragen konnte. Und gefiillt war er nicht nur mit duftendem
Braten, sondern auch mit schweren Holzscheiten. Doch das
Moidchen war entschlossen, ihrem Geliebten zu helfen, und so
nahm sie den Korb und brach auf.

Der Weg war weit und fiihrte durch den finsteren Wald, doch
unverzagt schritt Lirial mit ihrer Last voran, obwohl die Dor-
nen und Steine auf dem Weg ihr die Fiif3e zerschnitten. Getreu
threm Wort nahm sie keines der Holzscheite aus dem Korb, und
ste rithrte auch das duftende Fleisch nicht an, sondern ging immer
weiter, bis es dammenrte. Da kam ein Rudel Wolfe, vom Geruch
des Bratens angelockt, und umschlich sie, doch Lirial betete zur
Herrin Rahja, und siehe! Die Raubtiere verschonten sie und ge-
leiteten sie durch den Wald, und als Raubgesindel dem Mdidchen
auflauern wollte, vertrieben die Wolfe die Riuber. Und der Korb
in Lirials Armen wurde mit jedem Schritt leichter.

Schliefflich kam sie mit blutenden Fiifien in Serrinmoor an.
Als aber die Leute in der Stadt horten, was geschehen war, da
sagten sie: “Diese ist von der Schonen Gottin gesegnet!”
Sankt Lirial mit dem Korbe gilt als Schutzherrin derer, deren
Liebe von Hindernissen bedroht ist. Ste wird auch von hung-
rigen Spielleuten und Gauklern angerufen.
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Nella erinnert sich nicht genau an die Legende, aber Tsabine
hat sie in der Praiostagsschule gelernt. Sobald die Helden die
Legende erlangt haben, konnen Sie den Text Ihren Spielern
aushindigen.

Durch die Hinweise in der Legende kénnen fiinf der Figuren
ausgeschlossen werden: Die von links aus gesehen erste und
vierte Heilige tragen Haube und Gebende (Kinnbinde), sind
also (wie die Helden wissen, wenn sie GroBmiitterchen Nel-
la zugehért haben; ansonsten hilft eine Etikerte-Probe oder
Nachfragen bei Tsabine, was dieser Kopfschmuck bedeutet)
verheiratete Frauen — Sankt Lirial aber war ledig und sollte da-
her offene Haare tragen. Die zweite Figur hat die unversehrte
linke Hand belehrend erhoben, kann also keinen schweren
Korb mit beiden Hinden geschleppt haben (in der Tat ist dies
Doretheia, die Schutzheilige der Schénschrift). Die fiinfte Hei-
lige tragt Reitstiefel unter ihrem Kleid (die Rondra-Heilige
Alrizia von der Eisenklamm, die gegen Heckenschiitzen und
Hagelschlag hilft), was nicht zu Lirials blutenden Fiiflen passt.
Und die ganz rechts stehende Figur trigt einen Reif mit sech-
zehn Perlen, der sie (Etikette-Probe) als Baronin kennzeichnet
(die Heilige Praiagunde von Greifenau, Schutzpatronin gegen
Hexenfliiche und ungerechte Steuereintreiber) — die Gesuchte
war aber eine einfache Bauernmagd. Sankt Lirial muss also die
dritte Statue von links sein.

Wann genau der Schatten der Lirialsstatue auf den Altar fillg,
bleibt Thnen tiberlassen — richten Sie es so ein, dass die Gruppe
nicht stundenlang im Schrein warten (oder gar am nichsten Tag
wiederkommen) muss. Wenn der Schatten tiber das Zinntépfchen
féllt, das Nella den Helden mitgab, ist diese Aufgabe gelést.

Falls die Helden im Zuge der Nachforschungen bereits in
Eschlingen waren, wissen sie wahrscheinlich bereits von den
Verwiistungen im Schrein. In diesem Fall wird die Gruppe
danach trachten, die notwendigen Informationen (also die
Heiligenlegende) zu erlangen, bevor die Helden zur Ruine des
Schreins aufbrechen. Passen Sie die Szene dann einfach ent-
sprechend an.

“INMMoos vom STEin DER SEVFZERBRUCKE"
Auch fiir diese Zeile kann Nella die Helden auf die richtige Spur

bringen: Die Seufzerbriicke findet man, wenn man einem der
Pfade folgt, die von den Ruinen des Dorfs tiefer in den Reichs-
forst fithren. Die kleine, moosbewachsene Steinbriicke war in
GroBmiitterchens Jugend ein beliebter Treffpunkt fiir Verliebte
— hier hat sie ihren spiteren Ehegatten zum ersten Mal gekiisst.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Um euch herum schimmert dunkles, samtiges Griin.
Das Sonnenlicht dringt kaum durch das Blétterdach der
uralten Biume, und der weiche, von raschelndem Laub
bedeckte Waldboden liegt in schattigem Halbdunkel.
Ein nussig-erdiger Geruch liegt in der Luft. Der schmale
Weg steigt leicht an, und nach einiger Zeit hért ihr das
Murmeln eines Baches. Bald erreicht ihr das drei Schritt
tief eingeschnittene Bachbett, in dem klares Wasser iiber
helle, flache Steine und schwarzbraune Wurzeln plit-
schert. Eine alte Briicke spannt sich, dem Verlauf des
Weges folgend, tiber den Bach. Doch ihre matt-grauen
Steine sind véllig sauber, als hitte sie jemand mit einer
Biirste geschrubbt!

Thr betretet die Briicke, sucht nach einem kleinen Moos-
fleckchen. Plétzlich donnert eine tiefe, polternde Stimme
aus dem Nichts: “Was rumpeln und pumpeln Wimmel-
krieger auf meiner Briicke?”

Seit Eschlingen von den Menschen verlassen wurde, ist dies ein
friedliches und stilles Fleckchen Wald — was den jungen Troll
Gramumpf auf die Idee brachte, die Briicke zu seiner Wohn-
statt zu erkldren. Gramumpf, ein dreieinhalb Schritt groBer
Kerl mit zotteligem, braunen Bart, sammelt und trocknet das
Moos, das auf der Briicke wichst, um es in einer tonernen Pfei-
fe zu rauchen. Ruhestorung schitzt er gar nicht, ob es sich nun
um “Wimmelkrieger” (Menschen), “Weltenwanderer” (Elfen)
oder “Steinkleine” (Zwerge) handelt.

Hier ist Diplomatie gefragt, um herauszufinden, was mit dem
Moos passiert ist und dann den Troll dazu zu bewegen, etwas
von seinem “Tabak’ herauszuriicken. Gramumpf ist empfing-
lich fiir Schmeicheleien, SiiBigkeiten (GroBmiitterchens Ha-
ferkekse wiren eine Méglichkeit, wenn man einen Korb voll
herbeischafft), Musik und Appelle an seine Trollehre. Drohun-
gen, Frechheiten oder Spott machen den Troll ausgesprochen
wiitend, und ein wiitender Troll mit einem jungen Baum als
Kniippel ist kein schéner Anblick. Wenn alle Stricke reiflen,
mag aber Gewalt (oder Zauberei) gentigen, um an das Moos
zu gelangen.

Gramumpf Sohn des Grumatsch
Baumstamm: INI 12+1W6 AT |5
LeP 60 AuP 120 RS2 WS 14

PA |1
MR 6

TP 3W+4 DK NS
GS7

Unter der Briicke hat der Troll sich einen bequemen Schlaf-
platz eingerichtet. Hier finden sich Gramumpfs Steinsamm-
lung (vor allem mondweifle, runde Steine), seine Pfeife (die
einem Bierkrug mit Stiel dhnelt) und sein Tabaksbeutel mit
dem gesuchten Moos.

“WASSER AVS DEM SEHNSUCHTSFaLL”

Um den Sehnsuchtsfall rankten sich in Nellas Jugendzeit zahl-
reiche Geschichten: Manche sagten, ein Jiingling habe sich dort
ertrinkt, weil seine Liebste aus dem Krieg nicht zuriickgekehrt
wire; andere behaupteten, eine Jungfer, die einen reichen, al-
ten Hindler heiraten sollte, habe statt dessen ein nasses Grab
gewihlt. In anderen Versionen verwandelten Waldnymphen
ein ungliickliches Liebespaar in Schwiine, damit ihre Eltern
die Liebenden nicht trennen kénnten. Wenigstens ist eindeutig
zu sagen, wie man den Sehnsuchtsfall findet: Wenn man dem
Weg, der tiber die Seufzerbriicke fiihrt, etwa eine Stunde lang
folgt, erreicht man einen kleinen Teich, in den sich ein fun-
kelnder Wasserfall ergieBt. GroBmiitterchen gerit regelrecht
ins Schwirmen, wenn sie erzihlt, wie vor iiber fiinfzig Jahren
die jungen Leute am Vorabend einer Levthansnacht mit klop-
fendem Herzen zum Sehnsuchtsfall gingen, um Wasser fiir
den Zauber zu holen. Ach ja, frither war eben alles besser!

Leider hat GroBmiitterchen Nella damit nur allzu Recht, denn
seit damals hat sich tatsichlich einiges im Wald verindert.
1010 BF fiel ein Heer von Orks iiber die Linder der Men-
schen her, und tiber ein Jahr lang tobte der Orkensturm. Die
Schwarzpelze brachten Tod, Feuer und Leid, und auch wenn
sie schlieBlich vor den Toren Gareths zuriickgeschlagen wur-
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den, blieben einige von ihnen in dieser Gegend zurtick: Zwei
Sippen der Olochtai, graupelzige Orks, die sogar unter ihres-
gleichen als wilde Barbaren gelten, siedelten sich wihrend des
Orkensturms am nordwestlichen Rand des Reichsforstes an.
Im Lauf der Jahre verteilten sie sich iiber ein groBeres Gebiet,
und einige von ihnen leben inzwischen auch in der Umgebung
des Sehnsuchtsfalls.

Spuren der Olochtai konnte die Gruppe bereits in Eschlingen
finden, so dass die Helden wahrscheinlich vorgewarnt sind.
AuBerdem st6Bt man auf dem Weg kurz vor dem Ziel auf einen
deutlichen Hinweis:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Seit einiger Zeit folgt der Weg nicht mehr dem Bach-
lauf. An den Seiten des Pfades stehen michtige Tannen
mit rissiger und zerfurchter Rinde und spannen tiber
euch ein dunkelgriines Dach. Goldene Sonnenstrahlen
schimmern durch das dunkle Geist und lassen die hellen
Moosflecken auf dem saftigen Waldboden smaragdgriin
glinzen.

Ein Stiick weiter vorn haben umgestiirzte Biume den
Weg blockiert. Als ihr niher kommt, erkennt ihr, dass
die dicken Stimme nicht von einem Sturm, sondern von
Axthieben gefillt wurden. Mitten auf dem Weg steckt ein
mannshoher Pfahl im Boden, an dem bleiche Knochen
hingen — jeder einzelne mit rohen Lederstreifen befes-
tigt. Von der Spitze des Pfahls starrt euch ein Totenkopf
mit fehlendem Unterkiefer anklagend entgegen.

Der Pfahl markiert das Gebiet der Olochtai-Orks und soll
Waldgeister und ungebetene Giste abschrecken. Der Schidel
gehérte, wie eine genauere Untersuchung zeigt, einem Men-
schen (ein ungliicklicher Kohler), die einzelnen Knochen
stammen grofteils von Rehen und Wildschweinen.

Im Anhang finden Sie eine Karte der unmittelbaren Umge-
bung, auf der die wichtigsten Punkte und Geldndemerkmale
verzeichnet sind. So kénnen Sie auf das weitere Vorgehen Threr
Spieler (ob vorsichtige Er-
kundung, Umgehungsver-
suche oder Sturmangriff)
angemessen reagieren.

A: BLockierRTER WEG
Dies be-
schriebene Stelle, an der

ist die bereits

zwei gefillte Biume den
Weg versperren. Mit einer
Fihrtensuchen-Probe lassen
sich hier und in der nihe-
ren Umgebung zahlreiche
Orkspuren finden.

B: ScHLaFsTATTED

Die Olochtai bauen keine
Hiitten, sondern schlafen in
flachen Mulden, die sie in
den Waldboden graben und
mit Flechtwerk aus Zweigen
und Laub tiberdecken. Die-
se Unterkiinfte, die jeweils

fiir ein bis drei Orks Platz bieten, sind schon aus ein paar Schritt
Entfernung nur mehr schwer zu entdecken: Eine Sinnenschirfe-
Probe +5 (nachts +8) ist erforderlich, um den Unterschlupf zu
erkennen, bevor man iiber ihn stolpert (besonders unangenehm,
wenn man dadurch einen schlafenden Orkkrieger weckt). Tags-
iiber halten sich meist ein paar Orks in der Nihe der Schlafstit-
ten auf und beschiftigen sich mit dem Anfertigen von Waffen,
dem Zerlegen von Jagdbeute oder der Fellpflege. In der Morgen-
und Abenddimmerung streifen die Jiger meist durch den Wald,
so dass hier weniger Olochtai anzutreffen sind.

C: WacHPOSTEND DER KRIEGSHUIIDE

Orkische Kriegshunde sind halbwilde Bestien, und das trifft auf
die Tiere der barbarischen Olochtai umso mehr zu. Die Orks
haben an diesen Stellen jeweils einen Hund an einen fest einge-
grabenen Pfahl gekettet, um das Lager zu bewachen. Die Kriegs-
hunde reagieren mit wiitendem Bellen auf jede Anndherung und
greifen alles an, was in ihre Reichweite kommt (die Ketten sind
vier Schritt lang). Sich an einem Hund vorbeizuschleichen, ist ein
schwieriges Unterfangen (Schleichen +10; wenn der Held seinen
Geruch irgendwie tiberdecken oder verbergen kann, nur +4). So-
bald es zu einem gréBeren Alarm im Orklager kommt, lassen die
Olochtai die Hunde los und hetzen sie auf die Eindringlinge.

D: OPFERFELSEIN

Ein drei Schritt hoher Felsbrocken, der von den Orks fiir Kult-
handlungen und Brandopfer (die Olochtai verehren Angarai,
das Feuer, dem alles Leben entspringt) verwendet wird. Der
Fels ist ruBgeschwirzt, und die verkohlten Uberreste eines
Menschen hingen kopfiiber an dem Stein. Helden mit Tozen-
angst wiirfeln beim Anblick des Opferfelsen gegen die schlech-
te Eigenschaft, um einen leisen Aufschrei zu unterdriicken.

E: DER SEHDISUCHTSFALL

Dieser idyllische Teich, in den sich aus einer Hhe von zehn
Schritt das Wasser des Baches ergieft, ist von dichtem Busch-
werk umwachsen, was, gemeinsam mit dem Rauschen des
Wasserfalls, eine heimliche Anniherung erleichtert. Allerdings

ist der Boden auf der einen Seite des Sees ziemlich sumpfig.
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Auf dem Plan sind noch zwei

besondere Gelidndetypen eingezeichnet:

Sumpfiger Boden (F) ist triigerisch weich. Er erschwert Schlei-
chen-Proben um 3 Punkte und verringert die GS um 3. Ver-
sucht man, sumpfigen Boden schnell zu iiberqueren, wird eine
Koérperbeherrschungs-Probe +3 fillig, bei deren Scheitern man
stecken bleibt und stolpert (IW6 SP(A), mit etwas Pech bleibt

Olochtai-Krieger kamptbereit, und wenn sich die Gruppe zu
viel Zeit lisst, kommt Verstirkung: In der unmittelbaren Um-
gebung des Sehnsuchtsfalls lebt vielleicht ein Dutzend Orks,
aber in diesem Teil des Reichsforsts gibt es noch zahlreiche an-
dere, die von einem lauten Kampf angelockt werden kénnten.

Olochtai-Orks

ein Schuh im Morast zuriick). Speer:INI [2+IW6 AT I3 PA 10 TP IW6+4 DK S
Dichtes Gestriipp (G) besteht aus Dornenstriuchern mit krif- LeP 32 AuP 40 RS 2 WS9 MRO GS8
tigen Asten, so dass hier ohne groBeren Werkzeugeinsatz (laut  Sonderfertigkeit: Wuchtschlag
und zeitraubend) kein Durchkommen ist.
Die Gruppe hat mehrere Méglichkeiten, an das Wasser aus  Kriegshunde
dem Sehnsuchtsfall zu gelangen. Vielleicht erkunden die Hel-  Biss:INI 10+IW6 AT 13 PA6 TP IW6+3 DKH
e den moglichst unauffillig das Gelinde, um herauszufinden, LeP24 AuP60 RS2 ws8 MR2 GSII
f{% wer oder was hier auf sie lauert. Kriegerische oder voreili- .
.

ge Gruppen entschlieBen sich eventuell fiir einen
offenen Angriff. Auch Ablenkungsmanéver
oder Versuche, die Orks mit Zaubern einzu-
schiichtern oder zu vertreiben, kénnen zum
Ziel fithren. Wartet man die Jagdzeiten der
Olochtai (Abend- und Morgendimme-
rung) ab, muss man sich nur noch mit
dret bis finf Orks auseinandersetzen.
Falls die Helden offen angreifen oder
bei einem Einschleichversuch ent-
deckt werden, ist die Gegend rasch
mit orkischen Kriegsschreien und
erfiillt.
Innerhalb kiirzester Zeit sind die

wiitendem  Hundegebell

Ims REicH DES PRimzEn

Wenn alle Zutaten beschafft wurden, bereitet GroBmiitter-
chen Nella den Trank zu. Tsabine trinkt ihn, wihrend die
Sonne untergeht und das Madamal mit dem rétlich dariiber
glimmenden Levthansstern am Himmel sichtbar wird. Dann
legt sich das Midchen schlafen. Und tatsichlich wirkt der
Zauber der Levthansnacht: Nach kaum einer Stunde wird
die Schliferin unruhig, wilzt sich hin und her und setzt sich
dann plétzlich hellwach auf: “Ich weill den Namen! Ich muss

Zum Gliick fir die Helden sind die Olochtai ziem-
lich unorganisiert: Eine koordinierte Verteidigung
gibt es nicht; bei Alarm sucht sich jeder Ork

selbst einen Gegner, und wenn die Bedrohung
vorbei ist oder die Eindringlinge vertrieben
wurden, kehrt beim Lager schnell wieder
Ruhe ein, ohne dass besondere Sicherheits-
maBnahmen ergriffen werden. Eine einmal
beim Anschleichen gescheiterte oder aus ei-
nem Kampf geflohene Gruppe kann also
nach einiger Zeit einen neuen Versuch wa-
gen. Vorher kénnen Sie Thren Spielern aber
noch eine spannende Hetzjagd durch den

Wald bieten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die dichten Zweige der Tannen halten das Mondlicht
fast vollig ab. Der schmale Pfad ist kaum zu erkennen,
und immer wieder verschwindet er zwischen Gestriipp,
das mit gierigen Krallen nach euch zu haschen scheint.
Da vorn, neben dem Pfad, liegt etwas, klein, dunkel, re-
gungslos. Als ihr ndher kommt, seht ihr, dass es sich um

A sofort zu ihm!” ein Reh handelt — von etwas mit beeindruckendem Ge-
X‘!:?J Falls die Gruppe nicht ohnehin bereit ist, Tsabine zu beglei- biss zerfleischt! “Wer macht denn so was?”, fliistert Tsa-
ten, bittet Nella sie eindringlich, das Midchen nicht alleine bine, und wie als Antwort hort ihr aus der Ferne dumpfe
durch den nichtlichen Reichsforst marschieren zu lassen. Sie Trommeln. Und war da eben ein Rascheln im Gebiisch?
ermahnt die Helden auch, vorsichtig zu sein, da es nachts
im Forst allgemein nicht geheuer ist. Dann beschreibt sie
den Weg zum Steinkreis (falls die Gruppe ihn nicht schon  Die Olochtai sind aufgebracht, weil Glatthiute in ihr Revier ein-
?i M kennt): ein schmaler, von Farnkraut iiberwucherter Pfad, der ~ drangen, und durchstreifen in kleinen Gruppen den Reichsforst.
N/ sich zwischen dicht stehenden Tannen hindurch tief in den  Die Kriegshunde wurden losgelassen und streunen blutgierig
Forst schlingelt. durch die Nacht. Lassen Sie die Helden ein wenig durch den
Wald hetzen, bevor Sie sie mit einem ersten Jagdtrupp konfron-
. . tieren. Der Kampflirm kénnte natiirlich weitere Orks anlocken,
OrTiomar: DER SCHWARZPELZ jAGT! die die Eindringlinge immer tiefer in den Forst treiben.
j‘gw’;@&; Diese Szene konnen Sie verwenden’ um den Weg noch et- Werte fiir die Olochtai und ihre Hunde finden Sie weiter oben.
:\f was gefihrlicher zu gestalten. Wenn die Helden sich beim  Flucht nach vorn ist eine gute Strategie: Sobald die Gruppe das
'ﬂ‘; Sehnsuchtsfall besonders ungeschickt angestellt und die Gebiet erreicht, das unter dem Einﬂuss des Prinzen Ohne Na-
Orks aufgescheucht haben, sollte die Szene jedenfalls statt-  men steht, ziehen sich die Orks zurtick, da sie den ‘verfluchten
finden. Wald’ abergldubisch meiden.
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INamenLose FUrRcHT

Nachts ist die Umgebung des Steinkreises von der diisteren
Macht des Prinzen erfiillt. Je niher die Helden kommen, desto
kiithler und unheimlicher wird es:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kalter Wind ist aufgekommen und zerrt an euren Ge-
windern. Die Bidume, die mit glitschig-schwarzem
Moos bewachsen sind, wirken verkriimmt, und in ihrer
Borke sind verzerrte Gesichter zu erahnen. Das Licht
eurer Fackeln durchdringt die tintige Dunkelheit nur
mit Miihe, und jeder Schatten ist ein zuckender, pech-
schwarzer Umriss. Langsam kriecht die Kilte unter
eure Haut und legt sich wie eine eisige Klammer um
eure Herzen. Mutlos, veringstigt, mutterseelenallein
sagt sie. Jeder Schritt bringt euch der Dunkelheit niher,
jedes Knacken im Unterholz kann ein Zeichen eines
tédlichen Schreckens sein.

Die Gefiihle, die die Gruppe wahrnimmt, gehéren dem dunk-
len Prinzen, der fern seiner vergessenen Heimat einsam in der
Finsternis gefangen ist. Jeder Held legt eine MU-Probe ab, die
um eventuellen Aberglauben und Dunkelangst erschwert ist.
Misslingt die Probe, tiberwiltigt ihn die Angst: Alle Kampf-
werte sinken fiir den Rest der Nacht um 3 Punkte, und wenn
er durch etwas erschreckt wird, ist eine neue MU-Probe erfor-
derlich, um nicht in Panik zu geraten.

Einem derart veringstigten Helden kann mit magischen Mit-
teln (ANGSTE LINDERN), geeigneten Liturgien (HARMO-
NIESEGEN) oder Heilkunde/Seele (eine erfolgreiche Probe er-
laubt eine neue MU-Probe, die um die halben TaP* erleichtert
ist) geholfen werden. Tsabine verkraftet die unheimliche Aura
des Waldes erstaunlich gut: Sie ist nicht dngstlicher, als sie es
in einem gewohnlichen Wald in der Nacht wire. (Roban ist
den Effekt gewohnt und kann diesen Bereich ohne groBe Ein-
schrinkungen passieren.)

BrumEn peEs BOSEnD

Am Wegesrand wachsen Dornenranken, die dichter werden, je
niher man dem Steinkreis kommt. Nachts erblithen an diesen
Ranken wunderschéne, schneeweife Rosen, auf deren Bliiten-
blittern Tautropfen wie Trinen schimmern und im Fackellicht
diamantengleich funkeln. Die Rosen entspringen diisterer Fe-
enmagie, und ihre Bliiten verstrémen einen betérenden Ge-
ruch. Wenn jemand einer Blume zu nahe kommt oder gar an
ithr riecht, ist eine Selbstbeherrschungs-Probe +5 erforderlich,
um nicht unwillkirlich nach der Rose zu greifen. Jeder, der
eine Pflanze beriihrt, sticht sich automatisch an ihren kurzen,
aber nadelspitzen und giftigen Dornen, die richtiggehend nach
tastenden Fingern haschen.

Eishauch (Magisches Gift der 5. Stufe)
Wirkung: IW6é SP/SR, Kiltegefiihl in den (bewirkt —2 auf FF und GE) /
halbierte Wirkung; Beginn: sofort; Dauer: 5 SR

Roban, der fiir die Schénheit der Bliiten vollig unempfing-
lich ist, hat hier nichts zu befiirchten. Fiir Tsabine hingegen
stellen die Rosen eine tédliche Gefahr dar: Als sie zum ersten

Mal diesen Weg entlang ging, musste sie sich beeilen, um ihren
GroBvater nicht aus den Augen zu verlieren, aber jetzt hat sie
Zeit fiir die wunderschénen Blumen. Die Helden sollten das
Midchen scharf im Auge behalten und miissen sie mehrmals
davon abhalten, an ihnen zu riechen.

DiE DUDKLE SEITE

Kurz vor dem Ziel stellt sich der Gruppe ein letztes Hinder-
nis in den Weg: Die dunkle Seite des Prinzen ist mittlerwei-
le so stark, dass sie wie ein eigenstindiges Wesen agiert. Der
Hass, den der Prinz Ohne Namen auf alles, am meisten aber
auf sich selbst verspiirt, hat stoffliche Form angenommen
und greift jeden an, der sich nachts in sein Reich wagt. In
einer Levthansnacht um Mitternacht wire der Weg eigent-
lich sicher, weil der Prinz zu dieser Zeit (wie in jeder Voll-
mondnacht) tanzt und die bruchstiickhaften Erinnerungen
an sein wahres Ich, die er dabei erahnt, seinen Selbsthass im
Zaum halten. In dieser Levthansnacht aber tanzt der Herr
des Steinkreises nicht, sondern wartet auf sein gefordertes
Opfer. Sein Selbsthass brennt so stark wie nie zuvor und wird
zur todlichen Bedrohung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Wald lichtet sich ein wenig. Ob es noch weit ist? Ein
wenig Mondlicht dringt nun durch den Tann und erhellt
den Weg vor euch. Plotzlich hort ihr ein wiitendes Knur-
ren, unmenschlich, aber doch auch von keinem Tier, das
von allen Seiten gleichzeitig zu kommen scheint. Ein
Schatten auf dem Weg biumt sich auf und wird zu einer
nachtschwarzen, grob menschenihnlichen Gestalt. Sie
ist tiber zwei Schritt grol und mit zotteligem Pelz be-
deckt, der sich stindig wie in starkem Wind bewegt. Eine
schattenhafte Fratze mit hasserfiillt glimmenden Augen
starrt euch an. Ein Maul ist nicht zu sehen, obwohl die
unheimliche Gestalt zornig autheult — und dann geht sie
auf euch los!

Morderischer Hass

Beriihrung:
INI 14+1W6 AT |5 (2AT/KR) PA 12 TP speziell* DK N
LeP 55 AuP unendlich RS 5 WSI5 MRIO GSII

*) Der Selbsthass bezieht seine Kraft aus den dunklen Seiten seines Opfers.
Seine bloBe Beriihrung verursacht IW6 SP(A), +| SP(A) fiir jeden Nachteil,
den der Getroffene besitzt: Jede Angst, jede Fessel der Seele, jedes Leid,
das erlitten (korperliche Nachteile) oder zugefiigt (Feinde, Gesucht) wurde,
stirkt den Selbsthass. Nur jemand mit einem vollig reinen Herzen (also
kaum ein Spielerheld) ist immun gegen seine morderische Kraft: Tsabine
erleidet durch den Selbsthass keinen Schaden; die Kraft ihrer Liebe fiigt ihm
sogar bei jeder Beriihrung IW6+3 SP zu.

Da der Selbsthass buchstiblich Fleisch geworden ist, verletzen ihn gewdhn-
liche Waffen. Kampfmagie wirkt ebenfalls, aber gegen Beherrschungzauber

und lllusionen ist er immun.

Roban wird (egal, ob er mit den Helden mitkommt oder allein
zum Steinkreis geht) nicht von dem Selbsthass attackiert, denn
schlieBlich ist er es, der durch seine dunklen Wiinsche diese
Seite des Prinzen fordert. Der Hass spiirt, dass er ihm seine
Kraft verdankt, und verschont ihn.
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Im Iamen DER LiEBE

Nach dieser letzten Herausforderung ist der Weg zum Stein-
kreis frei und die Aufgabe der Helden erfiillt: Sie haben Tsabi-
ne hergebracht. Nun kann das Middchen dem Prinzen seinen
Namen wiedergeben.

jetzt die letzte Chance dazu. Falls es nicht fiir Reue reicht,
rutscht dem Schmied vielleicht drgerlich heraus, er wiinschte
ohnehin, er kénne alles zuriicknehmen. Wenn er sich zu sehr in
die Enge getrieben fiihlt und die Gruppe ihn bedroht, wiinscht
er sich, um die Helden beseitigen zu kénnen, die ganze dunkle
Kraft des Prinzen maoge thm gehoren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Madamal, iber dem Levthan in gierigem Rot fun-
kelt, scheint auf eine Lichtung herab und tibergieBt die
neun mannshohen, mit Moos bewachsenen Steine in
threr Mitte mit silbernem Glanz. Raureif funkelt auf
dem dunklen Fels im Mondschein — es ist bitter kalt. Im
Zentrum des Kreises steht er und blickt euch entgegen:
ein Prinz, mondblass, schrecklich und schén, in samtene
Schatten und pechschwarze Gedanken gekleidet. Kalte,
silberne Augen schauen euch entgegen, und ein drgerli-
cher Zug spielt um seinen Mund. Doch dann fillt sein
Blick auf Tsabine, die entschlossen auf den Kreis zugeht.
Der Prinz streckt seine Hand aus und beugt sich zu ihr
hinab. Sie stellt sich auf die Zehenspitzen, fliistert ihm
etwas ins Ohr.

Und mit einem Mal ist die Kilte verschwunden, die wei-
Be Haut des Prinzen leuchtet von innen heraus. Seine
Augen sind nicht mehr silbern, sondern meerblau, seine
Hinde halten die Tsabines, und die beiden licheln sich
an. “Du... hast mich zuriickgebracht!”, fliistert er, und
das Midchen strahlt gliicklich. Aber etwas stort das idyl-
lische Bild: Um die Schultern des Prinzen liegt immer
noch ein schwerer Mantel aus reiner Dunkelheit, der ihn
durch sein Gewicht niederzudriicken scheint.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Robans Wunsch hallt iiber die Lichtung, und fiir einen
Moment ist es totenstill. Dann erklingt die Stimme des
Prinzen, eiskalt und schneidend: “Gewihrt!” Mit einem
Mal zerreiB3t sein schwarzer Mantel in hunderte Fetzen,
die sich flatternd und kreischend auf Roban stiirzen. Der
Schmied bricht schreiend zusammen, als jeder einzelne
seiner dunklen Wiinsche auf ihn zuriickfillt.

Ein warmes, strahlendes Leuchten ldsst euch fiir einen
Moment die Augen schlieBen — und dann steht ein hoch-
gewachsener Ritter in mondsilberner Riistung im Stein-
kreis, mit strahlenden Augen, in denen sich der Friihling-
shimmel spiegelt. Tsabine liegt in seinen Armen, und die
beiden halten sich, als wollten sie einander nie mehr los-
lassen. Sie beginnen zu tanzen, schweben férmlich {iber
den Boden, und in der Mitte des Steinkreises 6ffnet sich
ein Tor, aus dem regenbogenfarbiges Licht dringt. Die
Tanzenden bleiben stehen und lésen sich voneinander.
“Wartest du auf mich?”, fliistert der Ritter, und Tsabine
antwortet: “Bis ans Ende der Zeit!” Er schiittelt lichelnd
den Kopf. “Bis zur nichsten Levthansnacht!” Die beiden
kiissen sich, dann verneigt sich der Ritter dankbar vor euch,
schaut seine Geliebte noch einmal an, driickt ihre Hinde
und schreitet durch das Tor, das hinter ihm verlischt.

GERECHTE STRAFE

Auch wenn der Ritter seinen Namen und damit sein wahres
Wesen zuriickerlangt hat, kleben doch Robans diistere Wiin-
sche noch immer an ihm. Nur der Schmied selbst kann diese
Dunkelheit von ihm nehmen — es ist noch ein letzter Wunsch
notwendig. In welcher Weise dies geschieht, hingt davon ab,
ob und wie die Helden Roban mit der ganzen Geschichte kon-
frontiert haben:

@ Hat die Gruppe die ganze Zeit iiber hinter Robans Riicken
agiert oder ihn zumindest nicht mit zum Steinkreis genom-
men, platzt er jetzt in die Szene (er wusste ja, dass er in der
Levthansnacht am Steinkreis erwartet wird und ist auf eige-
ne Faust zum Prinzen aufgebrochen, um einen Aufschub zu
erbitten). Als er Tsabine in den Armen des Feenritters sieht,
schreit er zornig: “Du darfst sie mir nicht wegnehmen! Gib
sie mir zuriick!”. Der Ritter erwidert, dass er doch schon so
viel von Roban bekommen habe. In seinem Neid ruft dieser:
“Tatsdchlich? Ich wiinsche mir... ich wiinsche mir alles zuriick,
was du je von mir bekommen hast!”

@& Wenn die Helden Roban alles erklirt haben (also auch, dass
er eigentlich Schuld an allem ist) und tatsichlich Reue in ihm
erwecken konnten, hat er sie entweder zum Steinkreis beglei-
tet oder ist ihnen nachgeschlichen. Nun wird er von seinen
Schuldgefiihlen {ibermannt und wiinscht sich schluchzend, er
konne alles zuriicknehmen.

@ Wurde Roban zum Steinkreis mitgeschleppt, ohne dass
man versuchte, ihm klarzumachen, was er angestellt hat, ist

Robans Zustand hingt von den Umstinden seines letzten
Wunsches ab: Hat er Reue empfunden, ist er noch am Leben
und erlangt das Bewusstsein wieder, wenn die Helden sich um
ihn kiitmmern. Die dunkle Macht seiner selbststichtigen Wiin-
sche hat ihn halb blind gemacht, seine Haare sind schlohweif,
seine Hinde gichtverkriimmt — aber er hat noch Tsabine, die
bis an sein Ende gut fiir ihn sorgen wird.

Wenn der Schmied auch seinen letzten Wunsch eigenniitzig ge-
dufert hat, liegt er mit hassverzerrtem Gesicht tot auf dem Bo-
den (und seine Erbin ist nun eine wohlhabende junge Frau).
Tsabine wird kiinftig immer wieder zum Steinkreis zurtick-
kehren, um ihren Liebsten zu treffen. Und wenn sie nicht ge-
storben sind ...

Der MUHEOD LoHD

Wenn das Midchen aus dem Steinkreis zuriickkommt, um
ihren Helfern herzlich zu danken, hilt sie ein seidenes Biin-
del in Hinden: ein Abschiedsgeschenk des Feenritters. In dem
hauchfeinen Stoff liegen neben einer fiir Tsabine bestimmten
Rose aus dem Feenreich, die niemals verbliiht oder verwelkt,
so viele gliserne Vergissmeinnichtbliiten, wie Helden in der
Gruppe sind. Die kleinen blauen Glasblumen kénnen als Bro-
sche oder Anhinger getragen werden und verleihen dem Tri-
ger den Vorteil Feenfreund, solange er sich dessen wiirdig er-
weist. AuBerdem erhiilt jeder Held 250 Abenteuerpunkte (plus
50, wenn Roban gerettet wurde) sowie Spezzelle Erfahrungen in
zwel passenden Talenten nach freier Wahl.
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Dramatis PERSONAE

RoBan BRUCKENHOFER — Die WURZEL DES BOSEn
Roban ist ein wohlbeleibter, alter
Mann mit Halbglatze und einem
ergrauten Haarkranz, der im Na-

cken zerzaustabsteht und ein wenig
an die Federn eines Uhus erinnert.
In sein Gesicht haben Missgunst
und Ungliick tefe Falten gegraben,
und nur selten weicht der verhdrm-
te Zug um seinen Mund einem Li-
cheln. Besuchern gegeniiber spielt
er den freundlichen Gastgeber und

angesehenen Waffenschmied. Auch
wenn Roban ohne Feenzauber nur ein miBiger Handwerker wiire
— ein begabter Heuchler war er schon immer.

Seit der arme Hufschmied vor Jahrzehnten in einer Levthans-
nacht am Steinkreis seinen ersten Wunsch aussprach, hat er
sich mehr und mehr von seinen dunklen Gefiihlen leiten las-
sen. Roban steht hart an der Grenze zum Frevler, und er hat
dazu weder Dimonenwerk noch die Schliche des Namenlo-
sen gebraucht — seine Gier und sein schwarzes Herz geniigten
vollauf. Noch ist nicht alle Hoffnung fiir ihn verloren, aber
wenn ihn niemand auf den rechten Pfad zuriickfiihrt, ist sein
Schicksal besiegelt.

Geb.: 967 BF GroBe: [,74 Schritt

Haarfarbe: grau Augenfarbe: grau

Wichtige Talente: Uberreden |2, Grobschmied (Waffenschmied)
14(17)

Nachteile: Goldgier 9, Neid 8, Jahzorn 6

e

TsaBineE BRuckemHOFER — DiE HOLDE M aiD

Robans Enkelin, die das hiibsche
Gesicht und das einnehmende
Wesen ihrer verstobenen Mutter
erbte, verfiigt durch die Arbeit
in der grofviterlichen Schmie-
de iber recht kriftige Arme und
breite Schultern. Thre kastanien-

braunen Haare fallen lang tber
ihre Schultern, sind bei der Arbeit
aber mit einem einfachen Leder-
band zusammengebunden.

Tsabine ist ein fleiBiges und her-
zensgutes Midchen, das die iiblen Launen ihres GroBvaters
mit frohlicher Gleichmut ertrigt. Thre derzeitige gedriickte
Stimmung rithrt nicht von Robans Verhalten her, sondern von
dem Geheimnis, das sie mit sich herumtrigt (Seite 79). Wenn
die Helden ihr die Sorge nehmen, dass sie durch den Tanz mit
dem Prinzen etwas Unrechtes getan haben konnte, spriiht sie
vor Optimismus und Tatendrang. Fiir eine verliebte Sechzehn-
jahrige ist Tsabine iiberaus praktisch veranlagt.

Geb.: 1015 BF GroBe: 1,72 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: blau

Wichtige Talente: Grobschmied 6, Hauswirtschaft 9, Wildnis-
leben 5

R

Parirax — DER BOTE DES [IamENLOSEDN
Parilax dhnelt einem aufrecht

gehenden, graufelligen Eich-

hérnchen  mit  neugierigen,
schwarzen Kulleraugen. Wenn
er als Bote des Dunklen Prinzen
unterwegs ist, trigt der Kobold
einen schwarzen Kapuzenum-
hang, unter dem die graue Na-
getierschnauze und die pfoten-

artigen Hinde hervorlugen. Zu-

sammen mit der Ausbuchtung,
die sein prichtiger Eichhoérn-
chenschwanz unter dem Umhang hervorruft, sicht er damit
wie ein buckliger, knapp eineinhalb Schritt groBer Ratten-
mensch aus.

Parilax ist in der Knechtschaft des Prinzen todungliicklich,
aber die dunkle Macht des weitaus stirkeren Feenwesen firbt
auch seinen Charakter ein wenig: Der Kobold hat eine diebi-
sche Freude daran, Menschen in Angst zu versetzen und sie zu
piesacken. Seinen Streichen fehlt die koboldhafte Frohlichkeit,
aber er achtet doch darauf, durch seine Zauber niemanden
wirklich zu verletzen.

Der Kobold verfiigt tiber die angeborene Magie seines Volkes,
die ihm ein breites Spektrum von Zaubern (die oft an Schel-
menzauber erinnern, aber mit beiingstigender Leichtigkeit ge-
wirkt werden) zur Verfiigung stellt. Sie schiitzt thn auch vor
schweren Verletzungen durch Waffen oder Kampfmagie, was
Parilax aber nicht daran hindert, herzzerreilend zu jammern
und zu weinen, wenn ihn ein ordentlicher Treffer erwischt:
Der Kobold ist tiberaus wehleidig.

GrROBmUTTERCHEN ITELLA — DiE WEisE FRAV
Die alte Frau wohnt seit vielen
Jahren am Rand des Reichs-
forsts
Holzhiitte. Nella ist hager, ihr
hochgewachsener Kérper vom
Alter gebeugt, aber die griinen
Augen blitzen schlau aus dem
faltigen Gesicht hervor. Sie trigt
ein einfaches graues Kleid mit

in einer bescheidenen

Schiirze, dazu stets ein Kopf-

tuch, denn sie ist schlieBlich

eine verheiratete (wenn auch
verwitwete) Frau, kein junges Midchen, das mit offenen
Haaren herumlaufen kénnte.

GroBmiitterchen Nella, wie die Leute im Umland sie nennen,
ist recht beliebt, denn sie weiB viel iiber den Wald, seine Be-
wohner und die niitzlichen Pflanzen, die in seinem Schatten
wachsen. So manchem Bauern der Gegend hat sie als Heb-
amme in die Welt geholfen. Allen anderslautenden Vermutun-
gen zum Trotz ist Nella jedoch keine Hexe. Was sie tiber den
Wald und seine geheimnisvollen Bewohner weiB, hat sie von
ihrer GroBmutter gelernt, die eine fahrende Singerin und Fe-
enfreundin war und viele Legenden kannte. Auch ihr Kater
Raufbold ist ein ganz gewdhnliches Tier. Er streift jedoch —
wie viele Katzen in dieser Gegend — oft tagelang durch den
Reichsforst.
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Nella ist eine freundliche und weise Frau, die den Helden
gern mit Ratschligen weiterhilft, sofern sie sich halbwegs
benehmen. GroBmiitterchen ist zu alt, um sich Respektlo-
sigkeiten der ‘heutigen Jugend’ gefallen zu lassen (zu Retos
Zeiten hatten die jungen Leute nimlich noch Manieren) und
droht einem (nicht adligen oder geweihten) Helden auch
schon mal “ein paar hinter die Loffel” an, wenn er sich im
Ton vergreift.

Hanbpovuts s sg®  aioe. s

Geb.: 958 BF GroBe: 1,79 Schritt

Haarfarbe: silbergrau Augenfarbe: griin

Wichtige Talente: Sagen/Legenden (Reichsforst) [3(16), Men-
schenkenntnis 9, Uberreden (Einschiichtern) 7(10), Heilkunde
Krankheiten 10, Heilkunde Wunden 9, Pflanzenkunde 12.
Vorteile: Ortskenntnis (nordwestlicher Reichsforst)
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