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»Das Rad der Zeit drebt sich, Zeitalter kommen und gehen und hinterlassen Erinnerungen, die zu
Legenden werden. Legenden verblassen zu Mythen, und selbst die sind lingst vergessen, wenn das Zeitalter
wiederkehrt, das an ibrem Ursprung stand. In einem dieser Zeitalter, manche nennen es das Dritte Zeitalter,
das einst kommen wird, das schon lange vergangen ist, erhob sich ein Wind in den Verschleierten Bergen.
Der Wind stand nicht am Beginn. Es gibr keinen Beginn und kein Ende, wenn sich das Rad der Zeit drebs.
Doch zumindest setzte der Wind etwas in Bewegung. «

—Robert Jordan, ,,Drohende Schatten
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VoOoRwWORT

Geschitzter Spielleiter, werte Spielleiterin,

lassen Sie uns zu Beginn einige Worte tiber das Konzept
von Sturmgeboren verlieren. In Thren Hinden halten
Sie einen umfangreichen Band, der sowohl Abenteuer
als auch Spielhilfen — mit direktem Bezug zur bespielten
Region, aber auch zur Thematik des Siedelns — enthilt.
Der Grundgedanke von Sturmgeboren ist, Sie als Spiel-
leiter in die Lage zu versetzten, die enthaltenen Abenteuer
weitgehend mit diesem Buch vorbereiten und leiten zu
kénnen. Das inzwischen sehr umfangreiche Material zu
Das Schwarze Auge hat uns dies natiirlich nicht leicht
gemacht, und so kommen auch wir nicht ohne Verweise
auf andere Publikationen aus. Im Groflen und Ganzen
denken wir aber, dass der vorliegende Band alle grundle-
genden Informationen enthilt.

Mit Sturmgeboren entfithren wir Sie in den Norden des
aventurischen Kontinents, genauer gesagt in eine Ebene, die
bislang ein Schattendasein fristete. Eingerahmt von mehr-
heitlich mythischen, ja unheimlichen Landschaften, hat sich
die Ebene von Hardorp als Schauplatz bislang kaum aufge-
dringt. Weder siedlungswilligen Anrainern, noch abenteu-
erlustigen Helden. Zu Unrecht, wie wir finden, weswegen
schon vor einigen Jahren die Idee geboren wurde, die Region
aus ihrem Schlummer zu reiflen, ihre Geschichte zu erfor-
schen und sie fiir das Spiel zu erschlieflen.

In diesem Sinne hoffe ich, es bereitet Thnen ebensoviel Spafd
in der Ebene zu spielen, wie uns sie zu beschreiben.

Katja Reinwald
Mannheim, am heiflesten Wochenende des Jahres 2012

VORWORT

ABRURZUNGSVERZEICHIIIS

In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen

auf folgende Publikationen:

AB xxx

Elementare
Gewalten

Handelsherr

LCD

Licht und Traum
Nordlicht
Ritterburgen

RON
Schild

Schwarzer Bir
Untote

WdA
WdJE
WdG
WdS
WdZ
ZooBotanica

Aventurischer Bote, Ausgabe xxx
Erginzungsband

Elementare Gewalten
Spielhilfe

Handelsherr und Kiepenkerl
Regelwerk

Liber Cantiones Deluxe
Regionalspielhilfe

Aus Licht und Traum
Regionalspielhilfe

Im Bann des Nordlichts
Quellenband

Ritterburgen und Spelunken
Spielhilfe Rondra-Vademecum
Regionalspielhilfe

Schild des Reiches
Regionalspielhilfe

Land des Schwarzen Biren
Erginzungsband

Von Toten und Untoten
Regelwerk Wege der Alchimie
Regelwerk Wege des Entdeckers
Regelwerk Wege der Gotter
Regelwerk Wege des Schwerts
Regelwerk Wege der Zauberei
Regelerginzung

Zoo-Botanica Aventurica



EinLeifunc

Sturmgeboren umfasst drei grofSe und drei kiirzere Szena-
rien sowie eine umfangreiche Spielhilfe, die sich sowohl mit
der Neunaugenseeregion, ihren Bewohnern und Ansiedlun-
gen als auch mit der Besiedlungsthematik beschiftigt. Es
greift die bereits im Aventurischen Boten* (Ausgaben 143
und 152) beschriebenen Bemiihungen einer Donnerbacher
Ritterin, in der Ebene von Hardorp zu siedeln, auf.
Nachdem der erste Anlauf im Winter 1034 BF abgebrochen
werden musste, wagt dieselbe Ritterin im Friihjahr 1035 BF
einen weiteren Versuch. Diesmal geniefit sie die Unterstiit-
zung der Fiirstenfamilie sowie dreier weiterer Donnerbacher
Adelshiuser. Doch um wirklich nichts dem Zufall zu iiberlas-
sen, werden weitere Spezialisten angeworben, von deren Sach-
kenntnis, Kampfkraft, aber auch Opfermut bald mehr abhingt
als die zunichst einfach und iiberschaubar klingende Aufgabe
erahnen liefl. Die Helden tauchen tief in die Geschichte der
Region ein, entschliisseln lingst vergessene Mysterien, wecken
alte Schrecken und besinftigen sie schliefSlich wieder.

Dank des Einsatzes und der Tatkraft der Helden gelingt es
den Donnerbacher Siedlern schliefllich, Fuf§ in der Ebene
von Hardorp zu fassen.

AVFBAV DES BAaTIDES

Sturmgeboren gliedert sich in zwei grofle Themenkomplexe.
Der erste umfasst die Szenarien, ausgehend vom Prologsze-
nario Aufbruchstimmung, in dessen Verlauf die Helden in
die Handlung einsteigen, bis zum Epilog in Im Sturm er-
obert, mit dem die Kampagne endet.

Der zweite Teil beschiftigt sich mit dem Hintergrund des
Settings. In mehreren Spielhilfen werden die Region, die
darin liegenden Ansiedlungen, die Bewohner menschlicher,
tierischer und seltsamer Natur sowie eine Besiedlungsspiel-
hilfe vorgestellt. Diese Spiclhilfen erlauben es Thnen, in den
Szenarien teilweise nur angerissene Handlungsfiden auf
eigene Faust auszuarbeiten. Einige Szenarien sind bewusst
offen gestaltet, so dass Sie die Moglichkeit haben, Sie nach
eigenem Gutdiinken auszugestalten.

Zur Hervorhebung bestimmter Informationen verwenden
wir folgende Symbole: Um einer bestimmten Situation zu-
sitzliche Dramatik zu verleihen oder die Herausforderung
zu erhohen, wurden optionale Szenen ,zur Erschwerung der
Situation® eingefiigt und mit dem Symbol des Torenkopfs
(') versehen. Umgekehrt enthalten die Abenteuer Szenen
zur Erleichterung der Situation’, gekennzeichnet mit der

Heiltrankphiole (s) Der Vorhang (u) lisst die betroffe-

nen Personen unter den Visibili treten, was bedeutet, dass ihr
weiteres Schicksal von offizieller Seite nicht verfolgt wird.
Nachfolgend geben wir Thnen einen Uberblick iiber den
Aufbau des Bandes. Zu Beginn jedes Kapitels wird ein kurzer
Abriss iiber den Zeitraum, den Inhalt sowie die Anforderun-
gen des jeweiligen Szenarios gegeben.

_ Kapitel I: Aufbruchstimmung (siche Seite 9) bildet den
Auftakt der Kampagne. In Donnerbach werden die Helden
von lokalen Adligen fiir ihr Unternehmen angeworben.

_ In Kapitel II: Sturmgetrieben (siche Seite 18) lernen
die Siedler die raue Seite der Hardorper Ebene kennen und
bemiihen sich, Fuf$ in ihr zu fassen. Neben den absehba-
ren Problemen wie Ressourcenbeschaffung, Angriffen wilder
Tiere, Auseinandersetzungen mit den Goblins etc. verstir-
ken sich innerhalb der Gemeinschaft die Spannungen, was
letztlich zum Bruch fiithrt. Die Helden miissen sich fiir eine
Seite entscheiden.

_ Kapitel III umfasst mit Sturmumtost (siche Seite 41)
ein kurzes Ubergangsszenario und thematisiert die bereits
jetzt spiirbaren Auswirkungen, die die Menschensiedlung
auf die Ebene von Hardorp hat.

) Diese werden in Kapitel IV: Gelbauge und Ruf’fell (siche
Seite 46) noch vertieft. Auflerdem tritt nun die Bergbaustadt
Uhdenberg auf den Plan und wird zu einer Bedrohung fiir die
Siedlungen, weswegen die Helden zu Gesprichen mit der Mi-
nenloge geschickt werden. In der Stadt kniipft Yaakscha Ru-
ubah, die graue Eminenz der Rotsichel-Goblins, Kontakt zu
den Helden. Tatsichlich gelingt es diesen, an der Seite Yaakschas
entscheidenden Einfluss auf die Wetterlage in der Hardorper
Ebene zu nehmen und einen erbitterten Feind auszuschalten.

_) Kapitel V: Schattenfinger (siche Seite 70) ist ein weiteres,
kurzes Ubergangszenario, das die Helden mit dem hochelfi-
schen Erbe der Ebene und einem Wesen in Kontake bringt,
das lange im Neunaugensee geschlummert hat und ausgeldst
durch die Erfolge der Gruppe in Gelbauge und Rufifell nun
erwacht.

_ Kapitel VI: Flammen und Wogen (siche Seite 76) the-
matisiert just dieses Wesen, dessen Umtriebe die Neunaugen-
seeregion in Atem halten. Nachforschungen bringen zutage,
dass es sich um eine michtige, vermutlich hochelfische Kre-
atur handelt, die die Jahrtausende im See iiberdauerte und
deren Motive nicht per se bésartig sind. Dennoch miissen
die Helden der ,Sechexe® schliefflich Einhalt gebieten und
ihren Einfluss brechen.

_) Kapitel VII: Im Sturm erobert (siche Seite 106) schlief3-
lich ist der Epilog der Kampagne und enthilt neben deren

*) Der Aventurische Bote ist das von Redaktion und Spielern gemeinsam gestaltete Journal des Schwarzen Auges und erscheint alle zwei
Monate. Er informiert tiber die wichtigsten Entwicklungen der fortlaufenden Geschichte aus Sicht aventurischer Berichterstatter. Dieser
aventurische Teil wird um interessante Hintergrundinformationen zu vielen weiteren Themen erginzt und umfasst Spielhilfen zu Orden
und Geheimgesellschaften, Beschreibungen von Stidten und Tempel, neue Kreaturen und Artefakte sowie Alltagsthemen, die das Spiel in

Aventurien bereichern.

STURIMGEBORETI



Ausklang nach den iiberstandenen Gefahren auch einen
Uberblick zur mittelfristigen Entwicklung der Region.

_) Kapitel VIII: Stadt, Land, Neunauge (siche Seite 109)
enthilt zahlreiche Spielhilfen wie ein umfassendes Personen-
verzeichnis (Seite 109), eine Beschreibung der Region (siehe
Seite 123 und 126), der darin liegenden Ansiedlungen (siche
Seite 129), vorkommender potentieller Gegner (siche Seite
150) und schliefSlich einer Besiedlungsspielhilfe (siche Seite
157), erginzt durch sechs vollstindige, fiir das Spiel in Sturm-
geboren besonders geeignete Archetypen (siche Seite 169).

Der Rest ist Bewihrtes: Vorlesetexte sind mit umrahmten
Kisten hervorgehoben. Zum leichteren Auffinden von Talent-
proben wird die Kursivserzung verwendet, auch Eigennamen
sind bei ihrer ersten Nennung kursiv gesetzt. VERSALIEN
kennzeichnen Zauber, KaprrALcHEN Liturgien. Sind fiir Meis-
terpersonen keine Werte angegeben, passen Sie diese bitte den
Gepflogenheiten Threr Spielrunde an. Wie gewohnt enthalten
graue Kisten im Text weiterfiihrende Informationen.

AvswaHL DER HELDED

Sturmgeboren richtet sich an unerfahrene Helden, die am
Beginn ihrer Karriere stechen. Im Gegensatz hierzu sollte der
Meister — und diirfen auch die Spieler — bereits erfahren sein.

Fiir letztere bietet sich Sturmgeboren an, um wieder einmal
einen neuen Helden ins Feld zu fiihren.

Mittel- oder nordlindische Charaktere sind ohne Einschrin-
kung spielbar. Zauberkundige werden mit Voranschreiten der
Kampagne niitzlicher, und es ist ratsam, mindestens einen in
der Gruppe zu haben. Kimpfer, aber auch Handwerker sind
ebenso passend wie Gelehrte, Forscher und Geweihte. Cha-
rakeere aus der Neunaugenseeregion, wie sie im Kapitel Rit-
ter, Pfaffe, Zimmermann — Archetypen fiir Sturmgeboren
(siche Seite 169) vorgestellt werden, bieten sich besonders
an. Auch Zwerge mit einer passenden Motivation lassen sich
integrieren, Elfen ebenfalls, obwohl diese die Bestrebungen
der Menschen vermutlich eher ablehnen. Da Teile des Aben-
teuers in Donnerbach oder Weiden spielen, sind goblinische,
orkische und echsische Charaktere ungeeignet.

LERKTURE vnD REGELWERK_

Weitere Hintergrundinformationen zur Region finden Sie in
der Regionalspielhilfe Schild des Reiches und in den Antholo-
giebinden Steinzeichen sowic Wetterleuchten. Uber die Regel-
werke zu Kampf, Magie und Gétterwirken sowie die Spielhilfen
Zoo-Botanica Aventurica und Handelsherr und Kiepenkerl
hinaus ist die Kenntnis weiterer Spielhilfen und Quellenbiicher
zwar hilfreich, aber nicht zwingend notwendig.

HinTer YmRras SCHLEIiER vnD in Fatas’ BucH

GEescHicHTsABRiISS DER REGcion

um 4600 v.BF
der elementaren Stidte.
um 4100 v.BF

Pyrdacor offenbart sich den Hochelfen, gibt ihnen Macht iiber die Elemente und befiehlt den Bau

Beginn des Baus von Mandalya, in dem die Hochelfe Panlariél als Feuerfiirstin herrscht und als Hii-

terin des Zitadellenschliissels des Feuers gilt.
Bald darauf folgen Shir'Vadyr und andere Hifen am Seeufer sowie Daleones AuSenposten in der

Roten Sichel.
um 3600 v.BF

Die Bewohner Mandalyas legen sich zum Langdauernden Schlaf nieder, die Stadt wird entriickt.

In Shir'Vadyr und Daleones Flammenhorst bleiben einige Elfen zuriick, die Panlariél nicht in den
Traum folgen wollen. Mit der Zeit erkennen sie jedoch, dass ihre Wohnstitten ohne Verbindung
zum Schliissel des Feuers keinen Bestand haben werden.

um 2250 v.BF Kampf der Hochelfen gegen die namenlosen Horden Pyrdacors — unter anderem tobt auch eine

Schlacht im Nebelmoor.

Die Heere Daleones und der Goblinschamanin Quinjasula léschen sich auf der Hardorper

Ebene gegenseitig aus (Licht und Traum 114). Der Flammenhorst wird infolgedessen auf-

um 2120 v.BF

gegeben, seine Bewohner ziehen sich nach Shir'Vadyr zuriick.
um 2100 v.BF Die Goblinschamanin Hassara Feuertopf, eine Schiilerin Quinjasulas, gelangt in den Besitz von
Daleones Drachenhorn und benutzt es, um Geister und magisch hervorgerufene Wetterphinome-
ne gegen die verbliebenen Elfen zu richten.
Die letzten Hochelfen der Ebene geben Shir’'Vadyr auf und schlieffen sich dem Ersten Zug der
Sehenden (Licht und Traum 22) an.

Isegrein der Wanderer nimmt als erster Mensch in der Region regelmifligen Kontakt zu den Wald-

um 2050 v.BF

ab 460 v.BF

elfen auf.

FinLeitune 7



451 v.BF

31 v.BF
17 v.BE

343 BF

572 BF
755 BF
1027 BF
1030 BF
1033 BF

Winter 1034 BF

Winter 1035 BF
16. Phex 1035 BF
24. Phex 1035 BF
1. Peraine 1035 BF
Friihling 1035 BF

Sommer 1035/1036 BF

Herbst 1036 BF
Winter 1036 BF

Friihling 1036 BF

Sommer 1036/1037 BF

Friihling 1037 BF

Der Erste Schwurbund gegen den Schattenwolfkénig wird zwischen dem Waldelfen Oiodarell und
Isegrein dem Wanderer geschlossen.

Isegrein griindet an der Stelle des Kampfes das heutige Rathila und definiert es ,fiirderhin und fiir
alle Zeit" als den nérdlichsten Punkt seines Kénigreichs (Strom der Feinde 6f.).

Unterzeichnung des Tralloper Vertrags. Der Handelsposten am spiteren Standort der Stadt Uhden-
berg wird gegriindet.

Der Zweite Schwurbund zwischen Oiodarell ,Schwurtriger* und Herzog Galdur dem Weisen von
Horasia erneuert den Bund.

Griindung der Stadt Donnerbach.

Oiodarell tritt seine Aufgabe, tiber den Schwurbund zu wachen, an Sankt Heleon Donnerhall von
Donnerbach ab.

Der Dritte Schwurbund wird zwischen Herzog Emmeran von Weiden und dem Fiirst-Erzgeweih-
ten Curathan Donnerhall von Donnerbach geschlossen.

Uhdenberg erklirt sich fiir unabhingig.

Uhdenberger Unruhen.

Der Vierte Schwurbund wird zwischen Prinz Arlan von Léwenhaupt und Thalia Ljosvaki von
Donnerbach, zukiinftige Fiirst-Erzgeweihte, geschlossen.

Erster Besiedlungsversuch der Ebene von Hardorp durch Sarhild von Birselburg. Es kommt zu
Zusammenstofen der Siedler mit der Uhdenberger Legion (AB 143).

Sarhild von Birselburg bricht ihren Besiedlungsversuch ab (AB 152).

STURMGEBOREMN inmt zeifLicHEND UBERBLiIiCK_

Ein zweiter Besiedlungsversuch der Ebene wird beschlossen — diesmal mit der Unterstiitzung des
Donnerbacher Fiirstenhauses und einiger Adelsfamilien.

Die Adelsfamilien Birselburg, Tiingeda und Effelder — allesamt an der Besiedlung beteiligt — neh-
men zu Donnerbach Handwerker, Kimpfer etc. in ihre Dienste.

Gliickstag — die Siedler brechen von Donnerbach aus in die Hardorper Ebene auf.

Die Siedler erreichen Niritul und dringen in die Ebene von Hardorp vor (Sturmgetrieben).

Es kommt zum Bruch der Siedlergemeinschaft. Die Adelsfamilien beschlieflen unabhingig vonei-
nander zu siedeln (Sturmgetrieben).

Zwei Dérfer entstehen. Flammersbach unter dem Banner der Familie Birselburg, in der Ebene un-
weit des Roderstreichs gelegen, und Sensbachtal am Roten Pass unter dem Zeichen der Effelders.
Der Sommer ist geprigt von heftigen Wetterkapriolen und merkwiirdigen Zwischenfillen.

Die Stadt Uhdenberg nimmt Verhandlungen mit den Siedlern auf.

Tschak Chekrai, Kriegshiuptling der Rotsichelgoblins, wird von den Helden gestellt und im Kampf
tiberwunden. Damit ist die Kriegsgefahr gebannt.

Im ausgehenden Sommer beruhigt sich die Lage in der Ebene, das Wetter normalisiert sich dank
des Eingreifens der Helden (Gelbauge und Rufifell).

Die Arbeiten an den Dérfern gehen gut voran, die Bauern fahren ihre erste — noch spirliche —
Ernte ein.

Im Winter schreitet der Dorfbau weiter voran.

In den Auen des Neunaugensees treiben iiberdurchschnittlich viele Irtlichter ihr Unwesen.

Nahe dem See kommt es wiederholt zu Zwischenfillen. Menschen verschwinden, Seeungeheuer
wagen sich an die wenigen Dérfer in Ufernihe heran.

Die Helden identifizieren ein uraltes Wesen aus dem Neunaugensee als Ursache der Zwischenfille
und vertreiben es.

Ruhe zieht auf der Ebene von Hardorp ein (Flammen und Wogen).

Der Teilleib des sterbenden Omegatherion verliert an Einfluss. Neunaugensee-Fischern erscheint
der See bei weitem nicht mehr so gefihrlich wie ehedem. Argwéhnisch bedugen sie diese Entwick-
lung und wagen sich nur zdgerlich weiter vor.

Von Trallop aus iiberquert ein kleiner Schiffskonvoi den Neunaugensee.

In der Folgezeit verkehren wieder Schiffe zwischen Donnerbach und Trallop.

Das Donnerbacher Fiirstenhaus beginnt etwa 15 Meilen nordlich von Rathila mit dem Bau der
furstlichen Motte ,Schattenwacht’, um fiir den Fiinften Schwurbund gewappnet zu sein.

STURIMGEBORET
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Kurzbeschreibung des Szenarios: Zusammenstel-
lung des Siedlerzuges in Donnerbach, erste Bewih-
rungsproben fiir die Helden in der Stadt und auf der
Reise nach Niritul.

Spielort: Stadt und Dominium Donnerbach

Zeit: Frithjahr 1035 BF

»Seid mutig und entschlossen, stets eingedenk der Tugenden
Rondras, aber auch denen der Milden Tochter und der Herd-
mutter, dann werden die Gotter Euch belohnen. Vergesst nicht,
dass nicht alle diesen Schritt gutheiffen und dass manche es lie-
ber sihen, wir blieben in alten Grenzen. Ich jedoch verstebe,
was Euch antreib, teile Eure Hoffnung. Wiihlt Eure Verbiinde-
ten mit Bedacht und zigert nicht, meine Unterstiitzung einzu-
Jfordern. Ich habe fiir Euch gesprochen, also ist Euer Erfolg der
meine — wie auch Euer Scheitern das meine wire!

—Thalia Ljosvaki von Donnerbach zu Sarhild von Birselburg,
Winter 1035 BF

VoRrR DEM STurm — HinTERGRUINID

Aufbruchstimmung ist Einstieg und zugleich Prolog der
Besiedlungskampagne Sturmgeboren. Das Szenario dient
der Einfithrung der Helden in die Handlung sowie der Vor-
stellung einiger Protagonisten.

Ausgangspunke ist die Stadt Donnerbach, wo im ausgehen-
den Winter 1035 BF beschlossen wurde, einen neuerlichen
Besiedlungsversuch in der Ebene von Hardorp zu wagen. Die
Spatzen pfeifen es im ganzen Dominium von den Dichern,
denn dieser Versuch hat den Segen des Fiirstenhauses und die
Unterstiitzung gleich dreier méchtiger Adelsgeschlechter. Um
den Erfolg zu gewihtleisten, sind diese dennoch auf die Hilfe
junger und strebsamer Recken angewiesen: Threr Helden.

Das SZEmaRrRio im ()BERBLiCK

In Aufbruchstimmung werden die Helden — ganz klassisch
— tiber Aushinge und Ausrufer aufgefordert, ihre Fihigkeiten
in den Dienst einiger Adliger zu stellen. Im ersten Teil des
Szenarios prisentieren sich die einzelnen Auftraggeber, wer-
ben um ,Spezialisten und priifen deren Kompetenz. Schon
hier blitzen die Spannungen zwischen den beteiligten Adels-
hiusern auf und zwingen die Helden, sich zu entscheiden.
Das zweite Kapitel widmet sich der Reise der Siedler bis nach
Niritul, von wo aus sie in die Ebene von Hardorp vordringen
wollen.

GROBES WirFT seinen ScHaATTED VvVORAVUS

Wie ein Lauffeuer breitete sich im Winter 1035 BF die
Nachricht aus, dass Fiirst-Erzgeweihte Aldare VIII. Don-
nerhall von Donnerbach das Familienoberhaupt der Birsel-
burger Amalberga und ihre Schwester Sarhild (siche Seite
112) zum Rapport gerufen hat. Mutmaflungen und Ge-
riichte machten alsbald die Runde, doch eine Sache galt als
sicher: Es konnte nur um den gescheiterten Versuch Sar-
hilds gehen, in der Ebene von Hardorp zu siedeln (siche
Seite 8 sowie AB 143).

Von dem, was auf dem Heleonsberg besprochen wurde,
drang nichts nach auflen. Erst im spiten Winter machten
Geriichte von einem neuerlichen Besiedlungsversuch, dies-
mal mit dem Segen des Fiirstenhauses und mit der Unter-
stiitzung weiterer Adelshiuser, die Runde. Dieses Gemun-
kel durchzog den nebeligen Spatwinter in Donnerbach wie

AUVFBRUCHSTIMMUINIG

ein Frithlingshauch, denn wenn dies der Wahrheit entspri-
che, wiirde alsbald Arbeit im Ubermaf$ angeboten und zu-
gleich Material in groflem Umfang benétigt. Hindler und
Gastwirte, Handwerker und Tageléhner frohlockten und
machten sich bereit.

HEeLDEND GESUCHT!

»Das ehrenwerte Haus Birselburg nimmt Zimmerminner,
Holzfiiller, Steinmetze, Grobschmiede und derlei Handwerker
mebr in Brot und Lobn.

» Trocken Brot und kargen Lohn, solltest du erginzen, Hallodri.
Hingegen mein Herr, der ehrwiirdige Leoderich von Effelder,
Jjedem Handwerker ein ansehnliches Handgeld versprich, jeden
1ag eine warme Mablzeit und ...~



WJeder im Dominium weifS, wie weit es mit der Ebre der Effel-
ders her ist — so kurz kann keiner spucken, du Lump.

»Dir geb’ ich Lump, Hundsforr ...!"

—so gehort auf dem Pilgerplatz Donnerbachs unmittelbar vor
einer wiisten Priigelei zweier Ausrufer, Winter 1035 BF

Die Aufbruchstimmung ist dieser Tage greifbar und brei-
tet sich von Donnerbach iiber das gesamte Fiirstentum, ja
sogar entlang der Ufer des Neunaugensees nach Siiden aus.
Hindler nehmen die Kunde mit sich und verbreiten sie, in
manchem Weiler machen Ausrufer Halt und fordern Hand-
werker, Gelehrte und Waffenvolk auf; sich bis zum 7ag des
Phex (16. Phex) in Donnerbach einzufinden, um sich der
Anfiihrerin der Siedler — Sarhild von Birselburg — sowie ih-
ren Beratern vorzustellen.

Obwohl der Tag des Phex der entscheidende Stichtag ist,
halten sich schon vor dem 16. Phex Werber der drei beteilig-
ten Adelsfamilien — Birselburg, Effelder und Tiingeda (sie-
he Seite 118f.) — in der Stadt auf. Am Gliickstag (24. Phex)
schliefllich sollen die Siedler in Donnerbach aufbrechen.

VieLE WEGE, Ein ZiEL?

. Der zweite Besiedlungsversuch der Hardorper Ebe-
ne erfolgt mit Zustimmung des Fiirstenhauses. Die
Fiirst-Erzgeweihte ist nach wie vor skeptisch, den-
noch hat sie der Bitte ihrer Tochter entsprochen,
dem Unternehmen ihren Segen zu geben. Aldare
sieht das kontrovers diskutierte Vorhaben als Be-
wihrungsprobe fiir ihre Erbin und ist gespannt da-
rauf, wie Thalia mit den zu erwartenden Problemen
umgehen wird. Dieses Mal ist die Siedlergruppe
weit grofler, wird sie doch von drei teilweise mitein-
ander verfeindeten Adelsfamilien getragen.

Thalias erste Entscheidung war es, Sarhild von Bir-
selburg zur Anfiihrerin zu machen. Dies verleiht der
jungen Ritterin jedoch keine Befehlsgewalt, denn

im Dominium sind Ritter einander ebenbiirtig.

Sarhild ist ,prima inter pares* (Erste unter Gleichen) -

und damit auf die Kooperation der anderen Adli-

gen angewiesen. Jeder von ihnen steuert nach eige- |
ner Maf3gabe Arbeitskrifte, Material und Gold bei.

Zu diesem Behufe werben alle drei Familien — und |

nicht Sarhild allein — Spezialisten an.

DonneErRBACH im VORFRUHLING

Frither als sonst fiillen sich die Straflen, Plitze und gastfrei-
en Hiuser Donnerbachs. Ublicherweise schwillt der Pilger-
strom erst am Thalionmeltag (4. Peraine) — einem rondriani-
schen Feiertag minderer Bedeutung — merklich an. Hindler,
Handwerker und Gastwirte richten sich zwar schnell auf die

Ausruferin in Donnerbach

neue Lage ein, dennoch sind die Betten in allen Gasthiu-
sern bald belegt — einzig das teure Hotel Donnerfall (siche
Seite 130) verfiigt noch iiber Kapazititen. In einer Schinke
abends einen freien Platz zu ergattern, gleicht einem Gliicks-
spiel. Einige Handwerker und Biirger bieten Fremdenzim-
mer unterschiedlicher Giite und Preisklasse an, wobei erstere
bevorzugt wandernde Handwerksgesellen aufnehmen.

An Markttagen platzt die Stadt formlich aus den Nihten,
wenn die Bauern des Umlands ihre Waren feilbieten, un-
ter die sich zunehmend allerlei Niitzliches fiir Neusiedler
mischt. So etabliert sich nach und nach ein kleiner Markt
fur gebrauchte Alltagsgiiter — von Kleinmébeln tiber Werk-
zeug hin zu Bauholz.

In der Lieblichen Melodei (siche Seite 130) spielen all-
abendlich Musiker auf, Schausteller und Gaukler bevolkern
die Straflen und unterhalten die Passanten. Vielleicht héren
die angehenden Helden hier schon eine uralte Geschichte,
die ihnen bei ihren Nachforschungen im Abschluf$szenario
Flammen und Wogen (siche Seite 76) hilfreich ist. Auch al-
lerlei lichtscheues Gesindel nutzt die Gunst der Stunde, und
die Stadtgarde macht unbarmherzig Jagd auf die Yppse, cine
tiberaus geschicke zu Werke gehende Bande halbwiichsiger
Taschendiebe. Auf die Ergreifung des mutmafilichen Ban-
denoberhauptes Graue-Yppa (*1018 BE unscheinbar, blass,
grofe blaue Augen, Meisterdiebin) wurden inzwischen fiinf
Goldstiicke ausgesetzt.

STURIMGEBORETI



JEDER FamiLiE Die IHREN

So verschieden die drei Familien sind, so unterschiedlich
sind auch ihre Anspriiche an die Spezialisten, die sie in ihren
Dienst nehmen wollen.

_) Birselburg sucht nach Zimmerleuten, Holzfillern,
gegebenenfalls einem Baumeister, und wiirde gerne einen
Geweihten — bevorzugt Rondras oder Peraines — anwer-
ben. Zusitzlich Kimpfer — bevorzugt Ritter — sowie Heiler,
Grenzreiter, Hirten oder Jiger. Magiern begegnet die Fami-
lie zuriickhaltend und verlisst sich bei der Auswahl auf die
Fiirsprache des Beraters vom Donnerbacher Seminar (siche
Seite 82).

_ Effelder setzt vor allem auf Spezialisten, die bei der mit-
telfristigen Entwicklung der neuen Siedlung niitzlich sind:
Handwerker wie Brauer, Schmiede, Wagner, Topfer, ein
Wirt, etc. Daneben wirbt die Familie Kimpfer an, wobei
Kompetenz hier eindeutig Leumund schligt: Séldner oder
Schwertgesellen sind gern gesehen. Magier sind willkom-
men, sofern sie ,niitzlich zaubern kénnen‘, Geweihte hin-
gegen weniger.

_) Tiingeda hat dhnliche Anspriiche wie Birselburg. Neben
Kimpfern werden vor allem Holzwerker und ,zupackende
Geweihte* (Peraine, Rondra) gesucht. Magickundigen wie
Elfen, Hexen und Magiern begegnet die Familie aufgeschlos-
sen und interessiert.

VERLOCKRENDE ANGEBOTE

Die Vertreter der Adelsfamilien bemiihen sich, schon im
Vorfeld geeignete Bewerber auszudeuten und zu umwerben.
Wihrend die Werber der Familie Tiingeda die vornehme
Wiirde dieses Hauses, ihr tadelloses Ansehen im Dominium
und beim Fiirstenhaus betonen, geben sich Birselburg und
Effelder deutlich volksniher.

Erginzen Sie die nachfolgenden Anregungen um speziell auf
Ihre Helden zugeschnittene Szenen. Die Werber verstehen
ihr Geschift, sie spiiren, welche Spezialisten sich fiir sie loh-
nen und welche Angebote deren Entscheidung moglicher-
weise beeinflussen. Fiir besonders ,dicke Fische® erhalten sie
eine Provision, sind also entsprechend motiviert.

Ruhm oder Silber?

) Walrada Holzstichler (*967 BE, gebeugt, 9-fingrig,
trinkfest und leutselig), eine Meistertischlerin, spricht fiir
die Familie Tiingeda. Thr ganzes Leben hat sie fiir die Fa-
milie gearbeitet, wie vor ihr ihre Ahnen und nach ihr ihre
Kinder und Enkel. , Die Tiingedas sind ehrenbaft, gerecht
und sie haben das Wohl ihrer Leute stets im Blick. Andere
Familien (Effelder) meinen hingegen, Wiirde liefSe sich durch
Gold ersetzen.

_) Dirlavar Laubrufer (siche Seite 114) ist kein Werber,
spricht aber auf Nachfrage der Helden ebenfalls fiir Tiinge-
da. Insbesondere ist er von deren Achtung fiir die Natur und
fiir Elfen sowie von ihrer Lebensart angetan. Von kaum ei-
nem anderen Adligen — Heorot von Donnerbach (siehe Seite
111) ausgenommen — kann er solches berichten.

AUVFBRUCHSTImMMmMUING

) Aribert Unkenau (*998 BE, breitschultrig, blonde Lo-
ckenpracht, kumpelhaft, autorititsgliubig) ist aus dem Ge-
folge Amalbergas von Birselburg. Er hat es vom einfachen
Nirituler Fischersohn zum Waffenknecht gebracht, denn die
Birselburger belohnen Mut und Tatkraft. ,,Auflerdem sind sie
eine patente, gotterfiirchtige Familie, die es versteht, ihre — und
die Interessen ihrer Untertanen — zu wahren. Vor allem verste-
hen sie letztere, weil sie nicht so vornehm-schnoselig (Tiingeda)
und keinesfalls so schmierig-anspruchslos (Effelder) sind wie
manch’ anderes Haus.

) Ragin Wengeler (*984 BE diirr, rastlos, redegewandt,
bauernschlau) ist Unterkontorleiter der Familie Effelder.
Gur gekleidet und von angenehmem Wesen preist er die
weitreichenden Handelsbeziehungen seiner Herren, ihren
Wohlstand und den Segen Phexens, unter dem sie so offen-
kundig stehen. Kompetent erscheinende Bewerber lidt er
auf ein Bier, vielleicht auch eine Mahlzeit ein. Gelingt es den
Helden, ihn von ihren Fihigkeiten zu tiberzeugen (CH-Pro-
be +2), legt er ihnen nahe, sich den Effelders anzuschliefSen.
Als kleinen Denkanstof§ und ,, Vorgeschmack auf Kiinftiges“,
erhilt jeder Held einen Vorschuss von 2 bis 6 Silbertalern,
denn ,,wichtiges Getue ist wenig wert, Ruhm iibrigens ebenso-
viel®, wie er mit siiffisantem Licheln anmerkt. Ragin ist vor
allem an Helden interessiert, die von den anderen Adelshiu-
sern umworben werden. Fiir sie entfillt die CH-Probe.

DiE KOORURRENZ SCHLAFT micHT

Neben Thren Helden hat es erstaunlich viele Konkurrenten
nach Donnerbach verschlagen. Schildern Sie Thren Spielern
ein regelrechtes Schaulaufen durch die Gassen der Stadt. Da-
runter finden sich durchaus ernstzunehmende Konkurren-
ten, die siegesgewiss und bisweilen grofSmiulig vorbeidefilie-
ren — und zwar in der Zahl Threr Helden. Hier und da findet
ein Kriftemessen statt, und die Stadtgarde hat alle Hinde
voll zu tun, die Ordnung aufrecht zu erhalten.

Um den Ehrgeiz Threr Spieler anzustacheln, bietet es sich an,
ihnen direkte und ernsthafte Konkurrenten gegeniiberzustel-
len, mit denen es schon im Vorfeld zu einem Schlagabtausch
kommt. Passen Sie diese der Zusammenstellung Threr Grup-
pe an und orientieren Sie sich an folgenden Anregungen. Bei
der Ausgestaltung der Werte haben Sie freie Hand.

Von stillen Wassern und heifler Luft

) Lingmar von Keilerstein (*1014 BE lange dunkle Haa-
re, gutaussehend, groffmiuliger Frauenheld) ist ein junger,
landloser Weidener oder Donnerbacher Ritter mit einem
ausgesprochenen Talent in der liebsten Waffengattung eines
Ihrer Helden, den er méglicherweise aus seiner Jugend kennt
und daher nicht mit spdttischen Bemerkungen tiber dessen
,Tollpatschigkeit® geizt. Weiterhin lisst er keinen Zweifel da-
ran aufkommen, dass er in jedem Fall die erste Wahl ist, und
steht gerne bereit, diese Behauptung mit der Waffe in der
Hand zu untermauern.

) Gythje Ermeer (*1012 BE, rotbraune kurze Haare, ver-
narbte Wange, verschmitzt, Gliickskind) ist Kriegerin.
Gythje besuchte dieselbe Akademie und ist eine hochstens
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fliichtige Bekannte des Kriegers aus Ihrer Gruppe. Sie wurde
von den Lehrmeistern stets in héchsten Ténen gelobt und als
Vorbild dargestellt. Gegenwirtig wird sie — als ,, Beste der letz-
ten Jahrginge” — von allen drei Werbern umschwirmt, und
sie trigt dafiir Sorge, dass dies wohlbekannt ist.

Bei der vermeintlichen Gythje handelt es sich jedoch kei-
neswegs um die {iberaus kompetente Kriegerin, sondern um
Korna Trallo, eine entfernte Verwandte der Familie Reuskal-
den, die sich dem Zug heimlich anschliefen und ihn spiter
sabotieren will. Sie sieht der wahren Gythje recht dhnlich,
kennt naturgemif$ aber keine Details aus Gythjes Vergan-
genheit, geschweige denn tiber die angeblich besuchte Aka-
demie. Daher wird sie gegeniiber dem Krieger Ihrer Gruppe
die Vergangenheit als Gesprichsthema moglichst meiden.
Befindet sich in Ihrer Gruppe kein Krieger, kann es sich bei
Gythje auch um eine Handwerkerin aus der Heimatstadt
und mit der gleichen Ausbildung eines der Helden handeln.

) Murja Agiyoten von Rhodebrannt (*1015 BE blond,
griindugig, gebildet, arrogant) ist eine junge Rondrageweihte
und Kriegschronistin vom Orden zur Wahrung und hilt sich
fiir die perfekte Vertreterin des Geweihtenstandes, vereint sie
in sich doch Wissen und Kampfkraft. Siegesgewiss lichelnd
hilt sie sich im Hintergrund, steht dem Geweihten Ihrer
Gruppe vielleicht sogar mit Rat und Tat zur Seite, da sie das
Auswahlverfahren — in ihrem Fall — fiir eine reine Formsache
hilt. Dabei bemiiht sie sich mit wechselndem Erfolg, ihre
Arroganz zu unterdriicken.

) Pawla Larinow (*1014 BE, weiflblond, gutaussehend,
klein und schmichtig, krankhaft reinlich) ist eine Adepta aus
der Halle des Lebens zu Norburg (WdZ 282) mit einer beson-
deren Leidenschaft fiir die Erforschung von Krankheiten des
Nordens. Ihr eilt ein guter Ruf voraus, denn der Hesindespie-
gel hat bereits einen Artikel von ihr publiziert. Pawla bewirbt
sich als Heilerin im profanen wie arkanen Bereich. Sie ist
sehr freundlich und hilfsbereit, weckt Beschiitzerinstinkte
und wirkt darum auch fehl am Platze, sobald es kerniger zu-
geht. Allzumal wenn Dreck dabei eine Rolle spielt.

) Erban Ardenbach (*1013 BE hellbraunes, lockiges Haar,
eitel und erfolgsverwdhnt) entstammt einer Linie bekann-
ter Donnerbacher Steinmetze. Der junge Handwerker fiihrt
Empfehlungsschreiben seines Vaters sowie einiger einfluss-
reicher Berufsgenossen mit sich. Damit ist er die erste Wahl
der Werber und ldsst sich regelrecht hofieren. Tatsichlich
ist Erban jedoch absolut unfihig. Er wird schliefflich von
Sarhilds Werbern (mit der Aussicht, direkt fiir die Ritterin
arbeiten zu diirfen) oder von Leoderich von Effelders (siche
Seite 113) Werbern (die das meiste Geld zahlen) angewor-
ben — idealerweise landet er in einer anderen Gruppe als die
Helden. Denn bald schon bemerkt der jeweilige Anfiihrer,
dass Erban nicht halb so wertvoll ist wie erhofft, und ver-
sucht stattdessen Thren Helden abzuwerben.

in pER ZwiscHEMZEIT

Folgende Szenen kénnen Sie in der Zeit bis zum Tag des
Phex einstreuen, um den Helden die Gelegenheit zu geben,
sich zu bewihren und den Werbern zu empfehlen.

[2

_J Die verfemte Familie Reuskalden versucht bereits im Vor-

feld, das Unterfangen zu sabotieren. Zum einen wird die ver-
meintliche Gythje Ermeer ausgesandt, zum anderen soll vorab
gezielt Unfrieden gestiftet werden. Sofern ein Held mit einem
anderen Bewerber um einen Posten buhlt, streckt eine Krank-
heit just diesen Bewerber nieder, so dass der Held den Posten
Jkampflos* bekommt. Kurz darauf werden Geriichte laut, dass
es bei der Erkrankung nicht mit rechten Dingen zuging, und die
Helden werden schief angeschen. Sind in der Gruppe Helden
mit Stirken in Guassenwissen und Menschenkenntnis, so konnen
sie diese Geriichte bis in das Gasthaus Zum Lecken Krug (sie-
he Seite 132) in Quedering verfolgen, wo die Wirtin Plektrudis
Obnam diese gestreut hat. Wird sie unter Druck gesetzt, bricht
sie vermeintlich ein und beschuldigt einen eindugigen Reisen-
den, der Donnerbach schon vor einigen Tagen verlassen hat, die
Gertichte verbreitet zu haben. Einige Stammgiste des Kruges
bestitigen die Aussage der Wirtin.
Gelingt es den Helden zu beweisen, dass die Geriichte gegen-
standslos sind, wird der Werber ihre Tatkraft im Gesprich
mit der entsprechenden Adelsfamilie lobend erwihnen, so
dass die Helden schon friih Interesse wecken.
) Auf dem Pilgermarkt kommt es zu einem Zwischen-
fall, als ein Adliger Opfer eines Taschendiebs wird. 77rold
(*1022 BE schmichtig, wieselflink, Hasenscharte, unge-
pflegt (W) wurde erwischt, weil er die hiibsche, inzwischen
geleerte Geldkatze seines Opfers zuriick in dessen Richtung
warf — inklusive eines nur fiir den Besitzer wertvollen Klein-
ods. Marktginger und Hindler haben den Knaben umringt
und verpriigeln ihn.
Noch wihrend die Helden sich dem Schauplatz nihern, wird
derjenige mit dem niedrigsten IN-Wert selbst bestohlen, und
zwar recht auffillig. Die Graue-Yppa (siche Seite 10) versucht
ein Ablenkungsmanéver, um Tirold Gelegenheit zur Flucht
zu geben. Yppa ist eine meisterhafte Diebin, und sie kennt
Donnerbach — in dessen Gassen sie aufwuchs — wie ihre Wes-
tentasche. Inszenieren Sie eine kleine Verfolgungsjagd auf
dem iiberfiillten Pilgermarke, in deren Verlauf den Helden
von den iibrigen ,Yppsen® immer wieder Hindernisse in den
Weg geworfen werden. Nach einer Gassenwissen- oder Men-
schenkenntnis-Probe +3 durchschauen die Helden Yppas Plan.
Helfen sie ihr, haben sie einen Gefallen gut (so kann Yppa
zum Beispiel dafiir sorgen, dass einem direkten Konkurren-
ten ein Missgeschick zustéf3t oder ein bestimmter Gegenstand
entwendet wird). Scheren sich die Helden nicht um Wohl
und Wehe der Taschendiebe und fangen Yppa, haben sie sich
neben der ausgesetzten Belohnung auch das Wohlwollen der
,Neunaugen' verdient, allen voran das von Hauptfrau Damaris
von Silberblatt (siche Seite 134), die die Helden den Familien
Tiingeda und Birselburg empfiehlt. Haben die Helden Tirold
vor den Priigeln bewahrt, hat Dirlavar Laubrufer dies beob-
achtet und berichtet es Lerius von Tiingeda (siche Seite 113),
der diese ritterliche Haltung schitzt.

_) Die Bauern, die sich dem Zug anschlieflen, kdénnen es
sich nicht leisten, in der Stadt selbst unterzukommen. Daher
stellen sie ihre Wagen abseits von Donnerbach ab und errich-
ten einen improvisierten Lagerplatz. Dabei kommen sie mit
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den in Larsala (siche Seite 133) lebenden Elfen ins Gehege,
die sie jedoch dulden, bis die Bauern Holz fillen und Tiere
auf dem Gebiet der Elfen grasen lassen. Sind die Helden in
der Nihe, konnen sie versuchen den Streit zu schlichten, in-
dem sie den Bauern das Versprechen abringen, die (saftigen)
Wiesen fortan zu meiden.

_) Ein Bauernjunge tritt an die Helden heran. Er hat sich
unsterblich in eine ,wunderschéne Elfenprinzessin® verliebt

Am Tac

Der Tag des Phex — ein nur von dessen Geweihten began-
gener Feiertag — beginnt neblig und kalt. Piinkdich zur
Phexstunde (8 Uhr) fangen die Reprisentanten der drei be-
teiligten Adelshduser — Sarhild von Birselburg, Lerius von
Tiingeda und Leoderich von Effelder — an, die inzwischen
angereisten Bewerber in Augenschein zu nehmen und ihre
Wahl zu treffen, beziehungsweise ihr Angebot zu unterbrei-
ten. Im Hof des Rathauses wurde auf einem Podest ein von
einem Baldachin beschirmter Tisch aufgebaut, hinter dem
die drei Adligen Platz genommen haben.

Bei eingehender Betrachtung (Menschenkenntnis-Probe +2) fille
auf, dass sich die drei alles andere als griin sind. Gerade zwischen
Sarhild und Leoderich herrschen Abneigung und Misstrauen.
Lerius wirkt dem Geschehen zeitweise entriicke.

Im Hof haben sich die verschiedenen Getreuen verteilt und
bekennen mit stolzgeschwellter Brust und aufgepflanzten
Bannern Farbe. Bereits im Vorfeld angeworbene Spezialisten
werden direke ,eingesammelt’ und regelrecht bewacht.

Ein Stadtschreiber notiert Name und Beruf(ung) der Ein-
treffenden, die in der Reihenfolge ihres Erscheinens aufge-
rufen werden.

und méchte seine Familie verlassen, damit er um die Prin-
zessin werben kann. Dazu bedarf es einiger Fiirsprecher,
die mit seinen Eltern und dem Adligen sprechen, bei dem
die Bauern in Lohn und Brot stehen. Ganz abgesehen da-
von hat die ,junge Prinzessin’, eine mehr als hundert Jahre
alte Legendensingerin, den Burschen nicht einmal richtig
zur Kenntnis genommen und ist an einer Liaison mit einem
Menschenkind nicht interessiert.

DES PHEX

WEeER DIiE WaHL HaT ...

Wird ein Name aufgerufen, hat der Betreffende vorzu-
treten. Sarhild von Birselburg leitet die Auswahl, da sie
die vom Fiirstenhaus bestimmte Anfiihrerin ist. Ganz im
Sinne des Gottes, dem dieser Tag geweiht ist, entschei-
den aber allein Angebot und Nachfrage dariiber, welcher
Ritter, Handwerker etc. sich welchem Dienstherrn an-
dingen kann.

Von den Bewerbern wird erwartet, dass sie ihre Qualifi-
kation zweifelsfrei nachweisen (Ahnentafel, Kriegerbrief,
Gildensiegel) oder beweisen (Gesellenstiicke, Empfehlun-
gen — schriftlich oder miindlich —, Probedarbietungen)
kénnen. Den Adligen zur Seite stehen Donnerbacher
Handwerksmeister, Stadtschreiber, ein Herold der Truch-
sessin Donnerbachs, der Geweihte Laranko (siche Seite
82) als Vertreter des Rondratempels und Alwadirion Mor-
gentauglanz (siche Seite 82) als Vertreter des Seminars.
Akribisch priifen sie die vorgelegten Nachweise und stel-
len gegebenenfalls selbst Fragen.

Die Anwerbung
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... HAT DiE QUaL

Jede Adelsfamilie hat bereits einige Bauernfamilien um sich
geschart. Bei dieser Auswahl geht es vor allem um Spezia-
listen, deren Hilfe einen entscheidenden Vorteil verspricht.
Entsprechend ziigig geht die Anwerbung einfacher Arbeiter
und Tagel6hner vonstatten. Je kompetenter ein Handwerker
ist, je positiver sich die Anwesenheit eines Spezialisten aus-
wirken kénnte, desto begehrter ist diese Person. Entschei-
dend ist oft das, was die Werber berichten.

Wihrend Lerius sich in vornehmer Zuriickhaltung {ibt und
sich nur dann zu Wort meldet, wenn er eine Person wirklich
haben will, liefern sich Sarhild und Leoderich hitzige Wort-
gefechte. Der Tiingeda meidet solche und bietet schlicht
tiber die Schmerzgrenze seiner Konkurrenten hinaus. Auf
diese Weise zieht sich manch eine Anwerbung in die Linge,
was gerade der ungeduldigen Sarhild zusetzt.

ZWIiSCHENFALLE

_) Ein vermeintlicher Greifenfurter Ritter legt eine lange Ah-
nentafel vor, um seine edle Abstammung zu beweisen. Falls ein
Held zugegen ist, der sich gut in Heraldik auskennt (5 TaP*
aus einer entsprechenden Probe), kann er die Werber auf Un-
stimmigkeiten bei den Wappen und den unbekannten, aber
angeblich hochadligen Greifenfurter Hiusern aufmerksam
machen. Falls nicht, fillt es Murja Agioyten von Rhodebrannt
auf, die dafiir sorgt, dass der Ritter fiir seinen Betrugsversuch
in Schimpf und Schande aus der Stadt gejagt wird.

) Handwerker unter den Helden werden einerseits auf-
gefordert, ihr Gesellenstiick vorzulegen, und miissen an-
dererseits die Qualitit von Werkzeugen, Holzbrettern und
einfachen Mobeln beurteilen. Verlangen Sie dazu Proben
auf Grobschmied, Zimmermann und gegebenenfalls Holzbe-
arbeitung.

Haben die Helden es sich mit den Yppsen verscherzt
oder Plektrudis Ohnam zu sehr zugesetzt (siche Seite 132),
so kann einem Handwerker unter Thren Helden das Ge-
sellenstiick am Vorabend der ,Priifung’ entwendet werden.
Wihrend sich die Yppse cher eine Schnitzeljagd mit versshn-
lichem Ende liefern wollen, sind die Reuskaldens durchaus
bereit, das Gesellenstiick im Neunaugensee zu entsorgen.

) Allzu prahlerisch auftretende Kimpfer unter den Helden
werden von den Werbern aufgefordert, ihr Kénnen in einem
Schaukampf unter Beweis zu stellen. Kénnen sich die Helden
gut verkaufen (Uberreden-Probe +3), so miissen sie sich gegen
den jungen Waffenknecht Hasrolf (*1018 BE bullige Gestalt,
schiefes Licheln, tollpatschig) beweisen. Gelingt die Probe
nicht, haben die Helden zu dick aufgetragen und bekommen
die Wilde Svenna (*1011 BE, hiinenhafte Thorwalerin, zotte-
lige rote Haare, narbeniibersit) als Gegnerin — eine brutale
Soldnerin, die letzten Endes von keinem der Adligen ange-
worben wird. Der Kampf wird selbstverstindlich mit Ubungs-
schwertern (TP(A) 1 W6+1, BF 5; siche WdS 122) gefiihrt.
Ein Held, der nicht iiber das Talent Schwerter verfiigt, muss
auf eine andere Kampffertigkeit ausweichen (WdS 18).
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Hasrolf, ein Donnerbacher Waffenknecht
Ubungsschwert und Schild:

INI 9+W6 AT12 PA14 TP 1W6+1(A)
LE 29 AU 31 RS 2 Ws7 MR 3 GS5
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Linkhand, Schildkampf |
Besonderheit und Verhalten im Kampf: Hasrolf hat den
Nachteil Tollpatsch, das heif3t er erleidet bereits bei einem Wurf
von 19 einen Patzer. Hasrolf gibt auf, sobald seine AuP unter 10
sinken. Falls Sie mit den Optionalregeln zu Ausdauer im Kampf
(WdS 83) spielen — was bei einem Ubungskampf sehr zu emp-
fehlen ist — gibt Hasrolf auf, sobald er drei Erschopfungspunk-
te (durch die Aktion Atem holen) gesammelt hat. Diese Aktion
fihrt erimmer dann aus, wenn seine AU auf bzw. unter 15 ge-
sunken ist.

DKN

Die Wilde Svenna

Ubungsschwert:
INI 11+W6 AT 13 PA 11 TP 1W6+2(A) DKN
LE 34 AU36 RS1 Ws38 MR 2 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag
Verhalten im Kampf: Je langer der Kampf dauert, desto
mehr steigert sich Svenna in Rage und setzt immer witende-
re Wuchtschldge (zundchst +2, spater +6) an. Sie gibt erst auf,
wenn ihre AuP auf 0 sinkt. Falls Sie mit den Optionalregeln zu
Ausdauer im Kampf (WdS 83) spielen, gibt Svenna auf, sobald
sie zehn Erschopfungspunkte (durch die Aktion Atem holen)
gesammelt hat. Diese Aktion fiihrt sie immer dann aus, wenn
ihre AU auf bzw. unter 15 gesunken ist.

_J) Schon frith konnen die Helden erleben, dass die drei
Adelshiuser, insbesondere Effelder und Tiingeda, nur wider-
willig zusammenarbeiten. Gerade die Werber dieser beiden
Hiuser nutzen jede Moglichkeit, die jeweils andere Fami-
lie in ein schlechtes Licht zu riicken. Zeigt zum Beispiel ein
Séldner — idealerweise ein Held — Interesse am Haus Tiin-
geda, so kommentiert Walrada Holzstichler (siche Seite 11)
dies lediglich mit einem knappen ,,Ah, schon wieder ein gie-
riger Mann ohne Ebre — schaut bei den Effelders nach!”, was
Ragin Wengeler mit siiffisantem Grinsen und dem Hinweis
»Sebr gut, ein Mann, der eine Waffe fiihren kann und sich nicht
auf Biumen versteckt — da seid Ihr bei uns richtig!* kontert.

) Wihrend die Anwerbung voll im Gange ist, betritt Tha-
lia Ljosvaki von Donnerbach (siehe Seite 110) den Hof. Sie
wird von ihrem Schwertsohn Bederon von Riistertrutz und
ihrem Sohn Lanthir, einem vierjihrigen Lausbub mit feu-
errotem Haarschopf und unternehmungslustig funkelnden
Grauaugen, begleitet. Thalia beobachtet die Vorginge inter-
essiert, hilt sich aber im Hintergrund. Lanthir, der Erbe des
Fiirstenthrons, wird von den Donnerbachern wie ein lieber
Verwandter behandelt, dem man gute Ratschlige erteilt, eine
Leckerei spendiert, den man aber auch ermahnt, sich anstin-
dig zu benehmen. Thalia hat ein waches Auge auf ihren Sohn,
lisst ihn — bewacht von Bederon — aber frei umherstreifen.
Maéglicherweise interessiert sich Lanthir brennend fiir etwas
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aus dem Besitz eines Threr Helden — gegenwirtig fiihlt er sich
vor allem von Glitzerzeug (Schwertknauf, Schmuck etc.) an-
gezogen —, und bekommt einen lautstarken Wutanfall, wenn
er etwas nicht bekommt. Obgleich Thalia dieser Ausbruch
amiisiert, entschuldigt sie sich héflich bei dem betroffenen
Helden fiir ihren , Trotzkopf® und weist ihn entschieden zu-
recht. Ein Geschenk wird Thalia nur widerwillig annehmen,
denn sie mochte nicht, dass ihr Sohn verwdhnt wird. Gegen
Kleinigkeiten wie eine Siifligkeit hat sie jedoch nichts einzu-
wenden. Fiirderhin muss der — méglicherweise quengelnde
— Knabe dennoch bei ihr bleiben und wird streng dazu ange-
halten, sich zu benehmen.

it pEM SEGEN DER_
FURST-ERZGEWEIHTEN

Fiir die Nacht vor dem Aufbruch nach Osten ist im Heili-
gen Hain (siche Seite 125) der Fiirstenfamilie, dem iltesten
Harug Donnerbachs, ein Géttinnendienst angesetzt, der von
der Fiirst-Erzgeweihten selbst geleitet wird. Er beginnt zur

Rondrastunde (1 Uhr).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist eine kalte klare Nacht, das Madamal steht
im Helm iiber den dunklen Hingen der Salaman-
dersteine. Thr nihert euch dem im Licht unzihliger
Fackeln in der Nacht glinzenden Harug auf dem
Heleonsberg. Zwsélf uralte Steineichen, die Aste teil-
weise eigenwillig verdreht, umgeben eine besonders
beeindruckende, zentral stehende Steineiche, deren
ausladende Aste beinahe den gesamten Hain iiber-
spannen. Das von Reif iiberhauchte Gras glitzert
ebenso im Fackellicht wie die Waffen und Riistungen
der beiden Rondrageweihten, die vor dem Stamm
des imposanten Baumes stehen und euch erwarten.
Wihrend Aldare VIII. Donnerhall von Donnerbach
ihren Blick iiber die sich versammelnden Menschen
gleiten lisst, beginnt ihre Tochter damit, Harz und
Kriuter in vier Feuerschalen zu streuen. WeifSer
Rauch steigt empor, und bald schon erfiillt ein wiir-
ziger Duft den Hain.

Mit dem Riucherwerk reinigt Thalia gemif8 rondrianischer
Tradition die Luft. Auflerdem soll der Rauch die Gebete der
Gldubigen nach Alveran tragen. Der Gottinnendienst ist
keine lange Angelegenheit, sondern soll der Besiedlung ei-
nen wiirdigen (aber kurzen) Auftake verleihen. Ganz im Sin-
ne der sangesfreudigen Donnerbacher beginnt er mit dem
Choral ,Heil, dir Himmelsleuin kithn (RON 24), an den sich

eine kurze Predigt der Fiirst-Erzgeweihten anschliefSt. Darin
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Ortionar: Von ARBEIfSPROBEN
UnD SCHAVKAMPFEN

In der feudalen Gesellschaft Mittel- und Nordaven-
turiens ist es eher uniiblich, sich bei einer Anwerbung
von Arbeitsproben, Schauzauberei und dergleichen
tiberzeugen zu lassen. Der Besitz eines Krieger- oder
Gesellenbriefes, eines Gildensiegels sowie das Auftre-
ten als Geweihter reichen in der Regel aus, um die
Kompetenz des Kandidaten hinreichend zu unter-
mauern.
Sollte es Threr Gruppe jedoch Freude bereiten, ihre
besondere Eignung schon im Vorfeld zu beweisen,
kéonnen Sie der Anwerbung kleine Priifungen im Sti-
le nachfolgender Aufzihlung hinzufiigen, die ganz
auf die Helden in Ihrer Gruppe abgestimmc sind:

) Wie ein Lauffeuer breitet es sich in der Stadt aus,
dass Handwerker, die ,.ein niitzliches Utensil fiir die
Reise, oder ein gar kunstfertig Kleinod fiir die zukiinf-
tige Motte der Anfiihrerin als Zeugnis ihrer Hand-
werkskunst vorlegen kénnen, besonders gute Chan-
cen auf eine Anwerbung haben. Nun ist es an der
Handwerkerin, sich zu iiberlegen, was sie herstellen
mochte, welche Materialien sie dafiir bendtigt und
ob sie eine geeignete Werkstatt nutzen kann.

) Naturaffine Helden, wie Jiger, Kriuterkundige
etc. miissen unter der Aufsicht eines Seminarmagiers
Pflanzen und in Ton geprigte Tierspuren identifizie-
ren. Gegebenenfalls miissen sie auch entsprechende
Beute — in Form von Pflanzen oder Wild — als Beweis
vorlegen. Orientieren Sie sich fiir die entsprechenden
Proben an den Angaben zur Pflanzen- und Tierwelt
der Region in ZooBotanica. Ebenso kdénnten Heiler
aufgefordert werden, anhand geschilderter Beschwer-
den die vermutlich vorliegende Krankheit sowie Be-
handlungsmethoden zu diagnostizieren.

) Bei Magiern und Geweihten wird vor allem Wert
auf ihre ,Alltagstauglichkeit’ gelegt. So sollten Magier
im Stande sein, Licht zu machen, einen Angreifer ab-
zuwehren und méglichst magisch zu heilen. Priester
werden vor allem dahingehend befragt, ob sie sich
notfalls alleine versorgen und bestenfalls der Siedler-
gemeinschaft — abgesehen von ihrem spirituellen Bei-
stand — hilfreich unter die Arme greifen kénnen.

_ Bei kriegerischen Professionen bieten sich die schon
erwihnten Probekidmpfe an.

erinnert sie an die Griindung Donnerbachs und den in Don-
nerbach noch immer lebendigen Pioniergeist und ermahnt die
Siedler, den Tugenden ihrer Heimat, allen voran aber denen
Rondras, treu zu bleiben. Nachdem ein weiteres Lied gesun-
gen wurde, spricht Aldare einen Segen tiber die Siedler.



Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

»Leuengleiche Sturmherrin, Donnernde, in deiner
Wacht niemals miide findet dich der Sonne Gleiflen
sowie des Mondes Glanz. Die Gewissheit deines im-
mer wachen Blickes wirmt unsere Herzen in Dank-
barkeit.

Und daher bitte ich, Aldare, deine erwihlte Diene-
rin, dich, das Vorhaben dieser Menschen zu segnen,
ihnen beizustehen in den Stiirmen, die aufziehen
mogen, bei den Kimpfen, die es auszufechten gilt
und im Angesicht der Gefahren, die dorten auf sie
lauern mogen.

Thnen zur Seite stehe Sankt Heleon, der erste unseres
Namens. Mége er in Wohlgefallen auf diese Kinder
blicken und ihre Herzen stihlen.

So sei es.

BroBacHTUDGEND ami Ranbpe

Nachdem die Anwesenden donnernd in Aldares ,,So sei es
cingefallen sind und es noch ein zweites Mal wiederholen,
lost sich die Versammlung auf. Einige bleiben, um zu be-

ten, andere, um leise {iber das soeben Erlebte zu sprechen.
Waihrend die Fiirst-Erzgeweihte sich alsbald zuriickzieht,
bleiben Thalia und ihr Bruder Heorot noch und sprechen
mit den Anfithrern. Wihrend dieses Gesprichs tiberreicht
Heorot Sarhild einen mit dem Wappen seines Hauses be-
stickten Lederbeutel. Thalia erklirt, dass der Beutel eine
sorgsam ausgewihlte Fichel der Steineiche hinter ihr ent-
hilt, jenes Baumes, den Sankt Heleon selbst gepflanzt hat.
Dies, so fihrt ihr Bruder fort, soll das erste Geschenk des
Fiirstenhauses fiir die neue Siedlung sein und — so erginzt
seine Schwester — mit entsprechender Sorgfalt behandelt
werden. Sarhild und Lerius sind sichtlich ergriffen, wih-
rend Leoderich das Geschenk eher kalt lisst. Nachdem sich
die Erstgenannten wiirdevoll bedankt haben, zichen Heo-
rot und Thalia sich zuriick.

Lerius schligt noch an Ort und Stelle vor, die Eichel in die
Obhut des Halbelfen Dirlavar Laubrufer zu geben, da des-
sen Gespiir fiir Pflanzen unstrittig ist. Sarhild stimmt dem
zu, sofern unter Ihren Helden keiner ist, den Sie fiir diese
Aufgabe auswihlen méchten (siche Seite 119). In jedem Fall
wird Dirlavar sich auf Bitten Lerius” ebenfalls um das kostba-
re Geschenk kiimmern und zugleich die Freundschaft Thres
Helden suchen.

AVF DEmM SEEWEG — Von DonnerBacH nacH IlirifuL

Im Morgengrauen bricht der Siedlerzug gen Osten auf. Ohne
Zwischenfille benétigen die Siedler fiinf Tage bis Niritul. Es
steht Thnen frei, diese Zeit mit Zwischenfillen zu fiillen. Einige
Vorschlige kénnen Sie nachfolgender Aufzihlung entnehmen:
) Ein Wagen kommt ein Stiick vom Weg ab, so dass die
Achse und das Richtung See weisende Rad brechen. Dabei
gerit der Wagen gefihrlich nah an den Neunaugensee, was die
Reparierenden dazu zwingt, wihrend ihrer Arbeit im Wasser
zu stehen. Die abergliubischen Bauern miissen ermuntert
werden, ihre Angste zu iiberwinden — méglicherweise durch
das Beispiel tatkriftiger Helden. Zu allem Uberfluss miissen
diese feststellen, dass simtliche Ersatzrider, insbesondere die
bruchanfilligen Speichen, sabotiert wurden — ein noch in
Donnerbach vorgenommener Sabotageakt der Familie Reus-
kalden. Den Helden sollte dimmern, dass es eine Partei gibrt,
die die Besiedlung verhindern méchte.

) Auf halbem Weg liegt die Motte Erlenstein des Ritter-
geschlechts Erlenwall (siche Seite 122f)). Gerne gewihrt Ise-
beorn traviagefillige Gastung. Seine Frau Ingunde, selbst im
Geheimen eine Reuskalden, erkennt woméglich den Saboteur
und er sie. Er versucht, sie fiir weitere Sabotage zu gewinnen.
Da sie ihren Mann und ihre Kinder jedoch sehr lieb, ist von
einer Weigerung und anschliefender Erpressung (der Sabo-
teur kénnte verraten, wer sie wirklich ist) bis hin zu einer er-
zwungenen Mithilfe bei weiteren Sabotageakten jeder Verlauf
denkbar. Die Helden kdnnten auffillige, konspirative Gespri-
che im Fliisterton mitbekommen und gegebenenfalls auch
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Beweise vorlegen. Hierbei zeigt sich jedoch, dass Ingunde eine
talentierte Intrigantin ist, die sich zu schiitzen weif$ und einen
anderen fiir sich selbst iiber die Klinge springen lisst. Sollte
der Sabotuer enttarnt werden, wird die Familie Reuskalden
bald fiir (kompetenteren) Ersatz sorgen.

) Wieder einmal hat der Winter dem ,Seeweg’ (siche Seite
124) zugesetzt: Stiirme haben den See iiber die Ufer treten
lassen und ein als Bohlenweg angelegtes Teilstiick unterspiilt.
Die Helden werden damit betraut, eine sichere Passage ab-
seits des Seewegs zu finden und zu erschlieffen. Kein leichtes
Unterfangen, denn die schweren Karren benétigen festen
Grund, und auflerdem kdnnen in den urwiichsigen Auwil-
dern Gefahren wie Riuber oder Seeungeheuer lauern. Mog-
licherweise wurde vom &rtlichen Rittergeschlecht bereits mit
der Wiederherstellung des Wegstiicks begonnen und Sarhild
weist die Helden an, dabei zu helfen. Dank der unerwarteten
Unterstiitzung kann der Weg nach nur anderthalb Tagen fer-
tig gestellt werden. Die Familie, der die Helden geholfen ha-
ben, ist dankbar und kann kiinftig als Verbiindeter gelten.
) In dem Waldstiick auf halber Hohe zwischen Donner-
bach und Niritul sind einige Biume umgestiirzt und blockie-
ren den Weg. Diese miissen aus dem Weg gerdumt werden.
Alles spricht fiir einen Hinterhalt, so dass Sarhild Kimpfer
und Kundschafter ausschwirmen lisst, wihrend ein Teil der
Gruppe den Weg wieder frei riumt. Tatsichlich sind die
Bdume in einem Sturm umgeknicke — dennoch kénnen im

Wald gefihrliche Tiere oder Riuber lauern.
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) Bei einem Kundschaftergang, Arbeiten am Seeweg
oder dem Versuch, einen vom Weg abgekommenen Karren
wieder auf die Strafle zu fithren, kommen die Helden dem
Neunaugensee gefihrlich nahe. Neunaugen wittern leichte
Beute und nihern sich — zu erkennen an pfeilfdrmigen Wel-
len. Vielleicht stéren die Helden auch einen Krakenmolch
(siche Seite 155) auf.

_ Ein entgegenkommender Hindler warnt die Helden,
dass in der Gegend eine Riuberbande gesichtet wurde. Unter
der Fiihrung eines Orkkriegers treiben skrupellose Menschen
zusammen mit Orks und Goblins und gar einem Halbelfen
ihr Unwesen im Osten des Dominiums. Das Haus Birsel-
burg hat bereits einen seiner Ritter entsandt, um die Ban-
de aufzubringen. Sarhild kann zwar nicht alle Bewaffneten
vom Zug abzichen, sucht aber dennoch einige Freiwillige,
die dem Ritter — einem engen Freund — helfen. Die Helden
melden sich hoffentlich und finden bald Spuren. Rechtzeitig

konnen sie dem Ritter beistehen und sich so empfehlen.

Ein wiLpER HAVFED

Die soeben erwihnte Riuberbande nutzt den kaum
besiedelten Osten des Dominiums als Riickzugsort —
dadurch ist sie schwer zu fassen, hat aber auch kaum
Aussicht auf eintrigliche Raubziige. Daher ist sie
standig unterwegs und auf der Suche nach Beute. Sie
kénnen die Rduberbande zu einem weiteren Gegner
der Helden gerade im sich anschliefSenden Szenario
Sturmgetrieben aufbauen, im Laufe der Kampagne
sollte sie jedoch von den Helden besiegt werden.
Stirke und Grofle der Bande kénnen Sie frei an Thre
Heldengruppe anpassen, entsprechende Werte fin-
den sie im Kapitel Gegner in der Hardorper Ebene
(siche Seite 150).

Unter BEoBacHTvUNG _
DiE zweEi SEifEn DES RuHmS

Wir gehen davon aus, dass sich Ihre Helden bei einigen der
oben beschriebenen Ereignisse hervortun und ihren Wert
fiir das Unternehmen beweisen. Insbesondere die Anfiihrer
werden auf sie aufmerksam. Derjenige, der sie anwerben
konnte, mag sich selbst fiir diese Entscheidung begliickwiin-
schen und mit Lob nicht geizen — vielleicht auch, um einen
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Konkurrenten zu irgern. Andere bemiihen sich, die Helden
abzuwerben.

Beachten Sie hierbei das Selbstverstindnis der beteiligten
Adelsfamilien. Die auf Ehre bedachten Familien Birselburg
und Tiingeda gehen wesentlich dezenter zu Werke als Le-
oderich von Effelder, der keine vornechme Zuriickhaltung
kennt und vor allem an den Lockruf des Goldes glaubt. Er
konnte die Helden zum Essen an seinen Tisch laden und
ihnen kleine Geschenke iiberreichen — einen silberbeschla-
genen Schwertgiirtel, solide gefertigte Jagddolche, wasserab-
weisende Gugeln aus Balihoer Wachstuch etc. —, um sich als
Dienstherr zu empfehlen oder um Abwanderungsgedanken
der Helden vorzubeugen. Sarhild von Birselburg agiert vor-
sichtiger und baut auf ihre Ausstrahlung als Anfiihrerin. Sie
versichert den Helden ihre Gunst und sagt ihnen Privilegien
in der kiinftigen Siedlung zu. IThr Wort mit einem Geschenk
zu verstirken erachtet sie als unter ihrer Ritterwiirde. Lerius
von Tiingeda schliefflich lobt die Tatkraft der Helden mit
wohlgesetzten Worten und ldsst keinen Zweifel daran, dass
er sich freuen wiirde, wenn sie in seine Gruppe wechselten.
Allerdings achtet er darauf, Sarhild nicht vor den Kopf zu
stoflen, was ihm bei Leoderich egal ist.

Neben den Anfiihrern reagieren natiirlich auch die anderen
Siedler auf das Wirken der Helden. Grofitenteils empfinden
sie Respekt und driicken ihre Anerkennung aus. Einige jedoch
— vornehmlich jene, die aufgebrochen sind, um sich selbst ei-
nen Namen zu machen — empfinden Neid und Missgunst.
Méglicherweise so stark, dass sie damit beginnen, gegen die
Helden zu arbeiten. Zunichst noch zuriickhaltend, mit zu-
nehmendem Erfolg Threr Gruppe aber immer energischer:
Was mit Listereien im Hintergrund beginnt, kann sich leicht
zu ehrabschneidenden Geriichten auswachsen. Gerade die im
Zug befindlichen Reuskaldens werden die Entwicklung inter-
essiert beobachten und fiir ihre Zwecke nutzen.

Der MUHED LoHD

Fiir das Erreichen von Niritul und die ersten Bewih-
rungsproben in der Gemeinschaft haben sich Ihre
Helden — je nach Umfang der ausgespielten Szenen —
100 bis 120 Abenteuerpunkte verdient. Zusitzlich
sollte jeder Held ein bis zwei Spezielle Erfahrungen
auf passende gesellschaftliche oder handwerkliche
Talente erhalten.



STURMGETRIEBEII

Kurzbeschreibung des Szenarios: Siedlerzug durch
die Hardorper Ebene, Griindung und Aufbau eines
Dorfes, Verteidigung und Handel

Spielort: Hardorper Ebene

Zeit: Frithling 1035 BF

»Beim letzten Mal wurden Febler gemacht, auch von mir. Doch
nun kenne ich viele Gefahren der Hardorper Ebene: plotzliche
Staubstiirme, die mit ungeahnter Kraft iiber Lager und Dérfer

ziehen, hinterhiltige Goblins, die im Schutz dieser Stiirme an-
greifen sowie die Uhdenberger Legion, die nicht davor zuriick-
schreckt, Hand an Ritter und Geweibte zu legen. Meine wich-
tigste Erkenntnis aber ist eine andere: Die Ebene ist tiickisch und
wird mit weiteren Gefahren aufwarten, die wir nicht kennen.
Wir miissen achtsam sein und kénnen uns nicht zuriicklehnen.
Es wird eine entbehrungsreiche Zeit, doch dieser Aufgabe nehme
ich mich gerne an — im Namen der Gottin und des Dominiums.
Ich werde Euch nicht enttiuschen, Herrin!“

—Sarhild von Birselburg zu Thalia Ljosvaki von Donnerbach,
Winter 1035 BF

Das ABEODTEVER im UBE&BLicK

Die Helden reisen als Teil der Siedlergemeinschaft in die
Ebene, um dort ein Dorf zu griinden. Schon bald offenba-
ren sich Spannungen in der Gruppe. Es kommt zum Streit
und die Gemeinschaft zerfillt in drei Teile, die jeweils damit
beginnen, ein Dorf zu bauen. Der Hauptteil des Abenteu-
ers beschiftigt sich mit dem Aufbau des Siedlung, bei dem
die Helden tatkriftige Hilfe leisten miissen und schlieflich
erkennen, dass die Ebene manches Geheimnis birgt, gegen
das sie sich behaupten miissen — wie beispielsweise die Schat-
tenwolfe (siehe auch das Abenteuer Strom der Feinde in der
Anthologie Wetterleuchten).

Das ScHicksaL DEs TUncepa-DORFES

Sturmgetrieben sicht vor, dass nur zwei der drei Dér-
fer fertig gebaut werden, denn die Familie Tiingeda
scheitert bei ihrem Vorhaben, im Wald zu siedeln, an
widrigen Umstinden und der ablehnenden Haltung
einer Elfensippe. Sollten sich die Helden den Tiinge-
das verpflichten, mag dies ein frustrierendes Erlebnis
am Spieltisch sein — genauso gut aber auch eine rollen-
spielerische Herausforderung. In jedem Fall erhalten
die Helden die Méglichkeit, sich spiter noch einer der
anderen Dorfgemeinschaften anzuschlieflen.

Die REisE in DiE EBENE

Nachdem die Siedler im Prologszenario in Niritul angekom-
men sind, brechen sie im ersten Kapitel von Sturmgetrieben
von dort auf, um tiefer in die Ebene vorzudringen. Sarhild
von Birselburg plant, dem Réderstreich bis zu den Ruinen
des ersten Besiedlungsversuchs zu folgen. Von dort méchte
sie durch die Wildnis nordostwirts in Richtung des Roten
Passes reisen und irgendwo zwischen diesen beiden Punkten
nach einem geeigneten Siedlungsplatz suchen, um einerseits
recht nah am Einflussgebiet Donnerbachs zu bleiben und
andererseits weit genug in die Ebene vorzustoffen, um den
Anspruchsbereich des Dominiums zu erweitern.

AVFBRYUCH im [MirifuL

In Niritul herrscht Hochstimmung. Die grof8e Reisegrup-
pe hat ihre Wagen etwas auflerhalb platziert, da das Dorf
sonst aus allen Nihten platzen wiirde. Die Nirituler nut-
zen die Gelegenheit, ihre Waren zu hohen Preisen an die
Siedler zu verkaufen und sind fiir die Helden die vorerst
letzte Gelegenheit, ihre Ausriistung zu vervollstindigen.
Frith morgens soll der Aufbruch in die Hardorper Ebene
erfolgen.

STURIMGEBORETI



Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Schon seit dem Morgengrauen gleicht das Lager
einem Bienenstock. Die Planwagen werden vorbe-
reitet, Schafe und Rinder zusammengetrieben und
durchgezihlt. Hier sorgt ein kliffender Hund fiir
Unordnung, dort ist die Ladung eines Wagens nicht
fest genug verzurrt, so dass der Bauer noch einmal
ran muss. Einer Person aber scheint die Unruhe
nichts anzuhaben: Sarhild von Birselburg. Auf ihrem
Pferd sitzend schaut sie sich das Treiben gleichmii-
tig an und gibt nur bisweilen Anweisungen an ihre
Knappin.

Sarhild von Birselburg fiihrt den Zug fiir ihre Familie und
im Namen Thalias von Donnerbach an. Doch die Vertreter
der ebenfalls an der Besiedlung beteiligten Familien Effelder
und Tiingeda akzeptieren diese Rolle nur bedingt, so dass es
immer wieder zu Streitigkeiten zwischen den Anfiihrern der
Hiuser kommt.

Thalia hat ihren Auftrag klar formuliert: Sie will das neu ge-
griindete Dorf vor Einbruch des Winters aufsuchen und in
seinem Harug (siche Seite 125) den aus der Eichel gezoge-
nen Schéssling (siche Seite 16) pflanzen, womit das Dorf
offiziell Teil des Dominiums Donnerbach wird. Bis es so-
weit ist, sollen sich die Adligen vor Rondra und ihren elf
Geschwistern beweisen.

EinE OEVE AVFGABE

Sollte unter Thren Helden ein besonders pflanzenkundiger
Recke (Heiler, Botaniker, Hexe oder Perainegeweihte) sein,
kann diesem die Aufgabe zufallen, die Eichel aus dem Harug
der Fiirstenfamilie zu verwahren. Wenn ein geeigneter Ort
fiir die Dorfgriindung gefunden ist, soll die Eichel in einen
Topf mit Erde gesetzt und vorgezogen werden. Die Pflege
des Setzlings fillt auch diesem Helden zu, ebenso die Suche
nach einem geeigneten Ort fiir die Pflanzung des spiteren
Harugs.

Sarhild fiihrt fiir den dufSeren Baumkreis Schwarzerlen-Setz-
linge mit sich, Leoderich von Effelder die von Silberpappeln
und Lerius von Tiingeda Ahornschéfllinge. Diese kénnen

Der mEVE HarvG

Der Harug ist ein Heiliger Hain und als solcher es-
sentieller Bestandteil jeder Donnerbacher Siedlung
(siche Seite 125). Die Donnerbacher glauben, dass
ein Dorf nur im Schatten eines Harugs gedeihen
kann, und beginnen daher nicht zu bauen, ehe nicht
auch ein Platz fiir den Heiligen Hain gefunden ist. Je-
der Harug besteht aus einem dufSeren Kreis aus zwdlf
Bidumen und im Zentrum des Kreises dem Setzling
aus Donnerbach. Fiir einen Helden ist es eine grofle
Ehre, die Wahl des Hains beeinflussen zu diirfen.

STURMGETRIEBE

ebenfalls dem Helden iibergeben werden, dem spiter die
Aufgabe zufillt, in der Nihe des Dorfes eine passende Stelle
fiir die Pflanzung eines Harugs zu finden. Hege und Pflege
des Setzlings kénnen Sie nach eigenem Gutdiinken mit Pro-

ben auf Pflanzenkunde abhandeln.

DiE SIEDLERGEmMEInSCHAFT

Nachfolgend finden Sie eine Auflistung der einzelnen Grup-
pierungen. Die konkrete Ausgestaltung der Gemeinschaft
bleibt — von zentralen Figuren abgesehen — Thnen iiberlassen.

FamiLiE BiRSELBURG
(efwa 45 PERSOMEN)

_) Anfiihrerin Sarhild von Birselburg, ihre Knappin sowie
ritterliche Lanze (Bannertriger, Schreiber, Waffenknecht)

) Ages von Birselburg mit Knappen

) Furlgar von Riistertrutz mit Knappen

_J zwei Handwerksmeister (Zimmermann, Steinmetz),
mindestens einer mit Familie

_ vier mittelgrofle Bauernfamilien

Sarhild von Birselburg

FamiLie EFFELDER (Efwa 40 PERSONEM)
) Anfiihrer Leoderich von Effelder, sein Knappe und seine
ritterliche Lanze

_ ein halbes Dutzend Spezialisten (Zimmermann, Stein-
metz, Prospektor), teils mit Familien

_J vier mittelgroffe Bauernfamilien

Leoderich von Effelder



Havus Tuncepa (Efwa 25 PERsOTEN)

_) Anfiihrer Lerius von Tiingeda, sein Knappe und seine
ritterliche Lanze

_J Dirlavar Laubrufer

ein Dienstritter mit Knappen

drei Waldldufer und Bogenschiitzen

ein kundiger Zimmermann

@09 ¢

zwei kleine Waldbauernfamilien

Lerius von Tiingeda

Sonstice (Efwa 15 PERSONEM)

Nachfolgende Personen kénnen Sie frei den Gruppen zu-
ordnen.

_) zehn Tagelhner

_J ein Gastwirt mit Familie

_J ein Krimer mit Familie

Oprtionact:
Ein Spion DER REUSKALDEIS

Die Familie Reuskalden sieht nicht tatenlos zu, son-
dern mochte einen, ihnen treu ergebenen, ,Agenten’
unerkannt im Siedlerzug platzieren. Wer das ist —
und ob die Familie Erfolg hat — liegt in Thren Hin-
den. Es kann die vermeintliche Gythje Ermeer aus
Aufbruchstimmung sein, oder eine andere, besser
zu Threr Gruppe passende Person. In den folgenden
Szenen kann ein solcher Agent den Helden das Le-
ben zusitzlich schwer machen. Er wird sich zuniichst
um die Familie Tiingeda kiimmern und nach der
Zerstorung des Dorfes Ahnliches bei den Effelders
versuchen, um so den beiden Erbfeinden maximal zu
schaden. Weiteres ist im Abschnitt Sabotage auf Seite
35 beschrieben.

ZERREIBPROBEN

Die Reisegruppe ist in Donnerbach zwar mit einem gemein-
samen Ziel aufgebrochen, doch die Familien Birselburg, Ef-
felder und Tiingeda sind zu unterschiedlich, um tiber lingere
Zeit an einem Strang ziehen zu kénnen oder zu wollen. Mit
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zunehmender Dauer des Unterfangens kommt es zu Provo-
kationen und Streit. Sie konnen dies nutzen, um schon frith
auf den Bruch (siche Seite 23) hinzuarbeiten und gegebe-
nenfalls forcieren, dass sich die Helden auf die Seite einer der
drei Parteien schlagen:

) Sarhild von Birselburg lisst keine Gelegenheit aus zu er-
withnen, dass allen voran die Familie Birselburg, sie selbst als
Vertreterin des Dominiums, den Besiedlungsversuch initi-
iert hat. Darauf reagiert insbesondere Leoderich von Effel-
der immer gereizter und versucht gezielt Stimmung gegen
Sarhild zu machen.

) Als die Achse cines Effelder-Wagens bricht und dieser
entladen werden muss, kommt statt des erwarteten Saat-
guts auch ein Teil teurer Handelswaren (gefirbte Stoffe, edle
Pelze etc.) zum Vorschein. Sarhild macht Leoderich Vorhal-
tungen, dass das Saatgut fest eingeplant war, was dieser mit
der Bemerkung, ,seine Bauern® konnten sich schon selbst
ernihren, abtut.
¥ Hier kann es zu einem ersten ernsthaften Streit kom-
men, wenn Sarhild die Stoffe beschlagnahmt und die Hel-
den urplétzlich vermitteln miissen.

) Ein der Familie Tiingeda zugehoriger Waldldufer gerdt mit
einer Holzfillerin in Streit, weil diese die dauernden Beleh-
rungen zum Schutz des Waldes leid ist. Als der Streit bis zu
den Adligen durchdringt, erklirt Leoderich lapidar, dass er lie-
bend gern einen ganzen Wald abholzen wiirde, wenn das Dorf
dadurch Gewinne erzielt. Dies fithrt zum Streit mit Lerius.

Die Rvinen pes ERSTEnD DORFES

Am spiten Nachmittag des zweiten Tages erreicht der Siedl-
erzug die Uberreste des Dorfes, das die Familie Birselburg im
Jahr 1033 BF griindete und spiter aufgeben musste (siche
AB 152 sowie Seite 8):

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lange Zeit war aufler gelegentlichen Waldstiicken
und Hiigeln nichts zu erkennen, das die 6de Weite
der Hardorper Ebene durchbrochen hitte. Doch nun
seht ihr in einiger Entfernung vor euch kleine Erhe-
bungen, die keines natiirlichen Ursprungs sind. Auf
einen Wink von Ritterin Sarhild hin spornen Furlgar
von Riistertrutz und sein Knappe ihre Pferde an und
galoppieren zu den Huckeln, bei denen es sich um
Ruinen eines Dorfes zu handeln scheint.

Die Erhebungen sind — aufgrund ihrer Lage — leicht als
Uberreste des verwaisten Birselburg-Dorfes identifizierbar.
Sarhild entscheidet, das Nachtlager hier aufzuschlagen. Rit-
ter Furlgar soll die Ruinen vorab erkunden und einen Platz
bestimmen. Sofern die Helden sich Leoderich von Effelder
angeschlossen haben, schickt dieser sie hinter dem Riister-
trutzer her, um das Dorf ebenfalls niher in Augenschein zu
nehmen.

STURIMGEBORETI



Im GEisTERDOREF

Furlgar findet am Rand der Ruinen schnell einen geeigne-
ten Lagerplatz und sieht sich im zerstorten Dorf selbst um,
wihrend die Siedler ihr Lager aufschlagen. Neugierige Hel-
den werden Furlgar vermutlich in nichts nachstehen wollen.
Gerade wenn sie unerfahren sind, konnen sie in dem ,Geis-
terdorf" ein kleines Abenteuer erleben, wobei ihnen folgende
Szenen als Anregung fiir Erkundungen oder das nichtliche
Wacheschieben eines Helden dienen mégen:

) Die Hiuser sind nach den Angriffen der Goblins kaum
mehr als verkohlte Ruinen. Verbliebene Winde sind ein-
sturzgefdhrdet, und es ist ein Wunder, dass die Ansitze von
Dachbalken an einigen wenigen Stellen noch halten.

) Durchstreifen die Helden die Ruinen, wird Furlgar bald
auf sie aufmerksam. Er zeigt sich freundlich und hilfsbereit,
verweist aber darauf, dass alle Funde Sarhild zustehen. Ge-
rade in einer Gruppe nicht-adliger Helden kann Furlgar ge-
geniiber Sarhild zukiinftig als Vermittler dienen.

) Furlgars Knappe ist bei der Suche etwas zu ungestiim
vorgegangen, so dass ein Balken sich geldst und nun seinen
Fuf eingeklemmt hat. Zum Gliick sind die Helden in der
Nihe und kénnen ihm helfen (mittels KK-Proben und gege-
benenfalls Heilkunde Wunden).

) Unter einigen Triimmern findet sich eine kleine Schatul-
le mit ein paar Miinzen. Wollen die Helden daran gelangen,
miissen sie besonders vorsichtig sein (Korperbeherrschungs-
und FF-Proben). Wihrend ihrer Bemithungen knarrt ein
schwerer Dachbalken iiber ihnen verdichtig, fillt aber nur
herunter, wenn bei einer der Proben ein Patzer gewiirfelt
wird (1W6+2 SP).

_) Eine kleine Rondrastatuette liegt gut versteckt unter
Triimmern im Inneren einer Ruine. Findet ein Held diese
und iibergibt sie Sarhild, steigt er in ihrem Anschen.

_J In der Ruine eines etwas abseits stehenden Hauses ist
eine zerstorte Falltiir zu erkennen, unter der sich ein tiefes,
mit Stiegen in der Wand versehenes Loch befindet. Der eins-
tige Besitzer mag hier Schmuggelware gelagert haben, oder
das Loch fiihrt in einen noch niche fertig gestellten Keller.
g h den Ruinen treibt in Folge der Goblinangriffe eine
Gefesselte Seele (siche Seite 155 und WdZ 294) ihr Unwesen
und sucht die Siedler in der Nacht heim. Vielleicht hat sich
hier sogar ein Ghul (ZooBotanica 102) niedergelassen, der
einzelne Helden oder Siedler angreift.

f In den Ruinen findet sich ein Gegenstand, der den Hel-
den spiter niitzlich sein kann, wie ein Heiltrank (WdA 56)
oder Waffenbalsam (WdA 48).

Ein GewaLTiGER STauBsTurm

Nach weiteren zwei bis drei Reisetagen kommt es — unab-
hingig davon, wo der Siedlerzug sich befindet — zu einem
folgenschweren Ereignis. Helden mit der Gabe Gefahrenin-
stinkr fiihlen sich unwohl, als die Reisegruppe gerade eine
Wagenburg errichtet, doch ein besserer Lagerplatz ist weit
und breit nicht zu erkennen. Mit dem Sonnenuntergang
kiindigt sich ein Sturm an.

STURMGETRIEBE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Stille hat sich iiber die Ebene gelegt. Thr hort keine
Geriusche von Tieren, es ist beinahe unheimlich ru-
hig. Im Licht der untergehenden Sonne kénnt ihr
im Osten sich auftiirmende, dunkle Wolken erken-
nen. Es scheint, als ziehe dort einer der weithin ge-
fiirchteten Staubstiirme auf. Auch andere haben ihn
bemerkt und deuten mit besorgten Mienen in diese
Richtung.

Gelingt einem der Helden eine Wertervorhersage-Probe +3,
ahnt er, dass der Sturm mitnichten am Morgen heranzie-
hen wird, sondern mit voller Kraft nichtens und vermutlich
in unmittelbarer Nihe losbrechen wird. Auch Sarhild oder
Furlgar kennen dieses Phinomen bereits. Génnen Sie den
Helden jedoch, sofern mindestens einem die Probe gelingt,
die Méglichkeit, als Erste darauf aufmerksam zu machen.
Sarhild erteilt dann den Befehl, das Lager zu befestigen, wo-
bei es auch fiir die Helden genug zu tun gibt:

) Handwerklich geschickte Helden sollen die Planen an
einigen Wagen festzurren und Kisten sowie Fisser sicher fest-
binden (Proben auf Fesseln/Entfesseln oder Seiler).

_) Die Katze eines Bauernmidchens hat sich vor dem dro-
henden Sturm in Sicherheit gebracht — nur weiff niemand
wohin. Die Eltern bitten einfithlsame Helden, sie zu suchen.
Tatsichlich ist sie unter einem Wagen verstecke (Proben auf
Sinnenschirfe sowie Tierkunde).

) Helden mit einem niedrigen Sozialstatus (maximal SO 6)
werden zudem von Bauern gebeten, ihnen beim Einfangen
und Beruhigen der Tiere zu helfen, da diese ob des Sturmes
bereits nervos sind (Proben auf Zierkunde oder Abrichten).

DiE lacHT pER VERWUSsTUDG

Mitten in der Nacht fegt der Staubsturm tiber das Lager. Die
Wachhabenden geben — sofern sie nicht vom Schlaf iiber-
mannt wurden — siche die entsprechenden Regeln in WdE
135 — Alarm, sobald die ersten Béen durch das Lager jagen.
Die Helden (und Siedler) miissen Proben auf Korperbeherr-
schung ablegen, bei deren Misslingen sie durch herumfliegen-
de Gegenstinde 1 bis 2W6 Schadenspunkte erleiden. Der
Staub macht es fast unméglich etwas zu sehen und dringt
in Mund und Nase. Verlangen Sie KO-Proben, sobald die
Helden etwas anderes tun wollen als Deckung suchen, miss-
lingen diese, werden sie von den Beinen gerissen und miis-
sen zusitzlichen Schaden nach Threr Mafigabe hinnehmen.
Der Sturm dauert drei Spielrunden, danach ist das Lager in
einem chaotischen Zustand. Ein entwurzelter Baum hat ein
paar Wagen beschidigt. Wie stark die weiteren Verwiistun-
gen sind, hingt davon ab, wie intensiv sich die Helden am
Abend um die Sicherung gekiimmert haben.

Sollte ein magisch begabter Held versuchen, mit Hilfe einer
WETTERMEISTERSCHAFT den Sturm zu verhindern
(Probe +3, Kosten 14 AsP, um aus dem Orkan eine frische
Brise zu machen), muss ihm eine Wezzervorhersage-Probe ge-
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lingen, um den richtigen Zeitpunkt abzupassen. Ansonsten
sind im Sturm wihrend der Zauberdauer mehrfach Se/bstbe-
herrschungs-Proben nach Threr Mafigabe fillig. Gelingt der
Zauber trotz aller Widrigkeiten, bleibt das Lager verschont.
Allein die Heftigkeit des am Lager vorbeitobenden Sturmes
reicht aber aus, um den Bruch der Gruppe herbeizufiihren.
v Zusitzlich kann sich eine Gruppe von 2W6+2 Goblins
in der Nihe aufhalten, die — in bewihrter Manier — versucht,
im Schutz des Sturmes das Lager zu pliindern.

StTimmen im STurRm

Der Staubsturm geht auf das Wirken von Daleones !
Drachenhorn (siehe Seite 66) zuriick. Daher haften !
ihm Bruchstiicke der urspriinglich von diesem Arte- -
fakt ausgehenden Verstindigungsmagie an. Sehr in-
tuitive elfische Helden (IN 14+) kénnen bei einer ge-
lungenen Sinnenschirfe-Probe+5 inmitten des Heu-
lens und Tobens immer wieder verzerrte Stimmen
horen — ihnlich wie im Abschnitt Hohle der Skizzen
(siche Seite 65), nur in abgeschwichter Form. Dies
gilt fiir alle auf das Drachenhorn zuriickgehenden
Staubstiirme, nicht aber fiir solche, die natiirlichen
Ursprungs und fiir die Ebene von Hardorp typsich
sind.

Die ,Stimmen im Sturm‘ zeichnen mit dafiir verant-
wortlich, dass Elfen die Ebene von Hardorp meiden. !
Die Helden werden die Hintergriinde in Gelbauge f
und Ruf¥fell ergriinden. Es ist ratsam, elfische Hel-
den in der Gruppe jetzt schon mit den Auswirkun-
gen des Drachenhorns zu konfrontieren und so von
Anfang an Spannung aufzubauen.

Das verwiistete Lager

Bis zum Morgengrauen wird mit Fackeln nach Verletzten
und verschwundenen Tieren gesucht. Wenn Sie den Hel-
den noch eine Méglichkeit zur Profilierung bieten wollen,
kénnen sie mittels Fihrtensuchen-Proben die Spuren von
Goblins ausmachen, die zwei wertvolle Rinder gestohlen
haben und im Schutze der Nacht mit der fetten Beute zu
fliehen versuchen. Es ist nun an ihnen, dies zu verhindern.
Orientieren Sie sich bei den Werten der Goblins an denen
auf Seite 150.

Erst im Licht des grauenden Morgens ist das gesamte Aus-
mafd der Verwiistung zu erkennen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euch bietet sich ein Bild des Grauens. Die Planen
der Wagen flattern halb zerstdrt im Wind, iiberall
liegen Kisten, Topfe, Kleidungsstiicke und Waffen
verstreut. Aus zerrissenen Sicken rieselt wertvolles
Getreide, und geborstene Truhen geben ihren In-
halt preis. Das Praiostagsgewand einer reichen Biu-
erin weht durch das Lager, wihrend Bauernkinder
die entlaufenen Hiihner verfolgen, die sich nun am
Getreide im Sand erfreuen. Reglos steht Sarhild von
Birselburg etwas abseits und starrt auf das Chaos. Die
beiden anderen Anfiihrer sind bei ihr und reden wild
gestikulierend auf sie ein, doch scheint sie diese gar
nicht wahrzunehmen.

Sollten Thre Helden vorab keine geeigneten Schutzmafi-
nahmen getroffen haben, wiirfeln Sie jetzt aus, ob und
welche Teile ihrer Ausriistung verloren gegangen sind.
Bewegliche Gegenstinde kénnen bei 18-20 auf W20 ver-
schwunden sein.

STURIMGEBORETI



DErR BRucH DER GEmEinscHAaFT

Allen Argumenten der beiden anderen Anfiithrer zum Trotz
entscheidet Sarhild beim Anblick des verwiisteten Lagers,
den Versuch, tiefer in der Ebene zu siedeln, abzubrechen.
Indem sie die Meinungen sowohl Leoderichs von Effelder als
auch Lerius’ von Tiingeda ignoriert, provoziert sie den Bruch
der Gemeinschaft.

Wenn sich die Helden bewihrt haben — sei es in den Uber-
resten des ersten Dorfes oder beim Staubsturm — ziehen die
Anfiihrer sie jetzt schon als Experten hinzu. So befragt Sar-
hild den Helden, der den Staubsturm als Erster bemerkt hat,
ob in nichster Zeit mit weiteren Stiirmen zu rechnen ist (was
dieser mit einer gelungenen Wertervorhersage-Probe bejahen
kann), um den anderen Anfiihrern zu zeigen, dass ,selbst die
Gemeinen die driuende Gefabr erkennen . Daraufthin werden
auch Leoderich und Lerius die Helden befragen (ersterer um
die Aussagen so zu lenken, dass weitere Stiirme gar nicht so
gefihrlich erscheinen, letzterer um davon zu iiberzeugen,
dass einzig der Wald echten Schutz bietet).

Lassen Sie die Helden zwischen die Fronten der Anfiih-
rer geraten, und erleichtern Sie ihnen auf diese Weise die
Entscheidung, welcher Gruppe sie sich spiter anschlieffen
mochten. Schliefflich beendet Sarhild die Diskussion und
spricht ein Machtwort:

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

,Donnerbacher, hért mir zu!“ Laut schallt Sarhilds
Stimme {iber das Land, und ein jeder, ob Ritter oder
Bauer, hilt inne, um der Anfiithrerin zu lauschen.
Die Ritterin steigt auf ihr Pferd und ldsst den Blick
tiber den verwiisteten Rest des Lagers streifen. ,,Die
Naturgewalten, die tiber die Hardorper Ebene gebie-
ten, haben uns ein weiteres Mal in unsere Schranken
gewiesen. Ist es vielleicht gar ein Zeichen der Herrin
Rondra, will sie unser Fortkommen mit solch” gewal-
tigem Sturm verhindern? Wir sind weit genug ent-
fernt von Donnerbach, schon zu weit vielleicht. Ich
habe beschlossen, dass wir ein Stiick zuriick reisen
und das Dorf an einer sicheren Stelle griinden, nahe
des Waldes im Siiden des Roderstreichs!“
Aufgeregtes Gemurmel setzt ein, doch die meisten
der Anwesenden packen weiter ihre Sachen — ein Ort
ist vielen so recht wie der andere.

Eine helle Stimme wagt zu widersprechen: ,Das ist
viel zu nah am Dominium, Sarhild. Dies ist nicht der
Forschergeist, den die Tochter der Fiirst-Erzgeweihten
beschwor! Wir miissen weiter, zum Roten Pass!“ Le-
oderich von Effelder hat sich ebenfalls auf sein Pferd
geschwungen und schaut Sarhild herausfordernd an.
Ehe diese antworten kann, gesellt sich Lerius von
Tiingeda hinzu. ,Ihr denkt nicht an Donnerbach,
Effelder, sondern an Profit und Zolle. Der Pass ist zu
weit entfernt, zu unsicher. Suchen wir die Wilder im
Norden auf und den Schutz der Waldelfen!“

STURMGETRIEBE

»Nein! Wir reisen nach Siiden, mein Entschluss ist
unumbkehrbar. Packt eure Sachen!“ Sarhilds Stimme
ist von einer schneidenden Kilte, wie ihr sie bei ihr
noch nicht erlebt habt.

Doch anders als bisher stecken die anderen Adligen
diesmal nicht zuriick. Beide mustern sie mit ebenso
kaltem Blick, und mit einem Mal ist es im Lager so
still, dass man ein Blatt fallen horen kénnte.

Es ist Leoderich von Effelder, der zuerst wieder das
Wort ergreift: ,Dann reist nach Siiden, Sarhild. Ich
breche mit meinen Getreuen zum Pass auf. Und ich
empfehle allen, die es zu etwas bringen wollen, uns
zu begleiten!”

Lerius von Tiingeda fillt ein: ,Ich suche die Waldel-
fen in den nérdlichen Wildern auf. Dort wird uns
Schutz gewihrt, und wir bauen ein neues Dorfl*
Sarhild schaut die beiden fassungslos an: , Ihr lehnt Euch
gegen den Willen Eurer Fiirstin auf, Ritter! Dafiir wird
sie Euch Verriter schon zur Rechenschaft ziehen. Geht
mir aus den Augen! Das Dorf des Hauses Birselburg
wird im Stiden gebaut! Mit diesen Worten wendet sie
sich ab und sucht ihre Getreuen zusammen.

Der offene Bruch verunsichert die Teilnehmer des Siedlerzu-
ges, und vermutlich gilt dies auch fiir Thre Helden. Vielleicht
versuchen sie gar, ihn zu verhindern. Das wird ihnen jedoch
nicht gelingen, denn die Adligen haben unterschiedliche
Motivationen und sind nicht bereit, diese aufzugeben:

) Sarhild wollte sich von Beginn an nicht so weit von Don-
nerbach entfernen, hat dem Dringen der anderen Adligen
aber nachgegeben. Sie weifS, dass ein weiteres Scheitern vom
Fiirstenhaus nicht akzeptiert und ihrer Familie schaden wird,
zumal sie Thalia einen Erfolg versprochen hat. Im Riickzug
sieht sie die einzige Méglichkeit, ein Dorf zu griinden, das
dauerhaft bestehen kann.

) Leoderich sieht seine Chance gekommen, selbst ein Dorf
zu griinden, ohne hinter Sarhild zuriickzustehen. Der Fami-
lie Effelder ist es sowieso ein Dorn im Auge, dass diese den
Treck anfiihrt. Er sucht gezielt Streit, um Sarhild und Lerius
zu entzweien — was ihm letztlich auch gelingt.

_J Lerius ist zutiefst abergldubisch und sieht im Staubsturm
ein boses Omen, vor dem — so glaubt er in seiner Naivi-
tit — nur die befreundeten Waldelfen schiitzen kénnen. Er
versucht Sarhild zu iiberzeugen, was ihm aber nicht gelingt.
Schweren Herzens bricht er mit seiner Anfiihrerin.

In der Folgezeit kommt es zwischen den Parteigingern der
Familien Birselburg und Effelder zu Streitereien und Versu-
chen, fihige Helfer (Handwerker, Kundschafter) abzuwer-
ben. Direkt wird Sarhild nur mit Rittern, Geweihten oder
hochgestellten Personen (SO 8+) sprechen, ihre Schwester
Ages hingegen geht auch zu weniger hochstehenden Men-
schen. Beide appellieren an Gétterfurcht und Loyalitit zum
Fiirstenhaus, sofern es sich um Donnerbacher Siedler (oder
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Helden) handelt. Leoderich wird tatkriftige Recken person-
lich aufsuchen und ihnen ein gutes Handgeld sowie eine
feste Anstellung oder andere Vergiinstigungen in Aussicht
stellen. Folgende Szenen bieten sich an:

_) Die Helden werden von den Adligen direkt umworben,
wenn sie sich schon bewiesen haben.

) Der Gastwirt wird von allen drei Parteien umgarnt, da
ein Gasthaus dem Ort zufriedene Dérfler und Einkiinfte be-
schert. Ages oder Leoderich setzen auch die Helden auf den
Gastwirt an.

_J Der Krimer ist ebenfalls fiir alle interessant. Gerade Sar-
hild und Ages, die selbst nicht firm im Handel sind, um-
werben ihn, sofern keiner der ihnen folgenden Helden ein
kundiger Hindler ist.

_J Leoderich versucht auch Bauernfamilien, die den Hiu-
sern Tiingeda oder Birselburg verpflichtet sind, abzuwerben.
Haben sich die Helden ihm angeschlossen, so bittet er gegen
jeden Anstand darum, die Bauern ihren eigentlichen Herren
abspenstig zu machen. Umgekehrt werden die Helden von
Sarhild oder Lerius gebeten, als Vermittler aufzutreten und
zu verhindern, dass ihre Bauern mit Leoderich ziehen.

) Lerius von Tiingeda ist sich nicht restlos sicher, dass es
richtig ist, sich von den anderen zu trennen. Falls iiberzeugen-
de Helden an ihn herantreten, kann er gegebenenfalls davon
abgehalten werden, abzuziehen. In dem Fall entfillt der Hand-
lungsstrang um die Uberreste des Tiingeda-Dorfs. Allerdings
miissen die Helden binnen vier Stunden mindestens 20 TaP*
aus Uberzeugen-Proben ansammeln. Pro Stunde ist eine Probe
erlaubt. Sobald eine Probe misslingt, hat Lerius genug gehort,
wendet sich ab und bricht auf. Wichtig auch: Unter keinen
Umstinden hilt er sich an die Erbfeinde Effelder.

_) Dirlavar Laubrufer (siche Seite 114) appelliert an Sar-
hild und Lerius, von der Trennung abzusehen. Der Halbelf
fithlt sich einerseits zur Eichel der Donnerbacher Steineiche
hingezogen, ist andererseits aber Lerius verpflichtet. Hat sich
ein Held bisher einfithlsam gezeigt, tritt Dirlavar an diesen
heran und bittet ihn, gemeinsam mit ihm zu vermitteln.

@ Der Streit zwischen Sarhild und Leoderich kann auch
so weit eskalieren, dass die Birselburgerin den Effelder zum
Duell fordert. Sie kommen {iberein, dieses als Stellvertreter-
duell ausfechten zu lassen. Einer der Helden wird dazu erko-
ren. Auf der anderen Seite macht sich ein erfahrener Ritter
bereit, diesen in die Schranken zu weisen.

Wer das Duell gewinnt, liegt an der Vorbereitung und Erfah-
rung des Helden. Es bietet sich an, dass der Stellvertreter Le-
oderichs gewinnt, da Sarhild diesen dann zihneknirschend
ziehen lassen muss und keine Nachricht nach Donnerbach
senden wird. Gewinnt der Vertreter Sarhilds, bricht Leo-
derich auf, ohne weitere Vasallen anzuwerben — ein bereits
abgeworbener Gastwirt oder Krimer kann dadurch wieder
zu Sarhild zuriickkehren. Zudem gibt Leoderich Waren aus
seinen Wagen ab, die Sarhild spiter gut gebrauchen kann.
Dies konnen Sie nutzen, um auch fiir die Birselburgerin den
Abschnitt Der Handelsplatz der Norbarden und Goblins

interessant zu machen.
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Ortionar:
AVENTuRiscHE WaRrRensimvLation

Falls Sie, werter Meister, und lhre Spieler Freunde
von Simulationen sind, kénnen Sie ab dem Bruch
der Gemeinschaft die Besiedlung auch mit Hilfe der
Regeln zu Rohstoffgewinnung und Versorgung eines
Dorfes (siche Seite 157) spielen. Gehen Sie davon
aus, dass jede Bauernfamilie ausreichend Saatgut fiir
eine erste Aussaat besitzt. Den Birselburgern zugehs-
rige Familien haben je 1W6+2 Rinder und 2W6+2
Schweine, den Effelder zugehorige Familien 1W6-1
Rinder und 3W6+4 Schafe. Falls Sie mogen, kénnen
diese auf der weiteren Reise abhanden kommen, und
die Helden miissen sie suchen, damit es zu keinen
Nahrungsengpissen kommt.

Einmn ORT vm zv SiEDELD

Schliellich brechen die Gruppen in verschiedene Richtun-
gen auf. Die Stimmung ist — gerade in Sarhilds Umfeld — ge-
driickt und bessert sich erst, wenn ein geeigneter Siedlungs-
platz in Sicht ist.

Beschreiben Sie zunichst ein oder zwei potentielle Siedlungs-
plitze, die Sarhild (oder Leoderich) aufgrund der Lage (kein
Wiasser in der Nihe, zu weit entfernt von Wegen) oder aus
einem anderen Grund (nicht fiir den Ackerbau geeigneter
Untergrund) ablehnen, ehe ein allerseits als geeignet ange-
sehener Standort erreicht wird. Sie kénnen im Verlauf der
Suche nach eigenem Gutdiinken Szenen vorsehen. Schluss-
endlich bleibt es den Helden iiberlassen, diesen Ort mittels
Wildnisleben-Proben zu finden. Beschreibungen der beiden
potentiellen Plitze entnehmen Sie bitte den Abschnitten
Das Dorf der Birselburgs und Das Dorf der Effelders.
Sobald die Helden die Gruppe an den auserwihlten Platz ge-
fiihrt haben, lisst der Anfiihrer anhalten, um kurz die Gegend
zu inspizieren. Neben einem verdienten Ritter wird er auch
den einen oder anderen Helden mitnehmen, insbesondere na-
tiirlich den Triger der Eichel, der nun mittels Pflanzenkunde-
Proben und Intuition nach einer geeigneten Stelle fiir die An-
lage des Heiligen Hains suchen muss (siche Seite 19).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

(An den Triger des Setzlings gerichret) Auch dir scheint
der Ort, an den die Vorausgruppe euch gefiihrt hat,
angemessen: Ein kleines, geschiitztes Tal, durch das
sich ein Bichlein ringelt, an dessen Ufer sich weite
Wiesen anschlieflen. Dies konnte ein passender Ort
fiir das Dorf sein. Nahebei liegt zudem eine Fliche,
die wie gemacht scheint fiir die Anpflanzung des
Harugs. Andere scheinen deinen Gedanken zu tei-
len, denn Ritter und Bauern schauen gleichermafien
gespannt dorthin.
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Das DORF DER BiRSELBURGS

Der potentielle Dorfplatz Sarhilds und der Helden liegt
nordlich eines Waldstiicks. Linker Hand gibt es einen schrof-
fen Abhang, der natiirlichen Schutz bietet, wihrend rechter
Hand der Bach aus dem Wald flief3t und eine Grenze bildet.
Insgesamt ist Sarhild sehr zufrieden.

Kaum dass die kleine Gruppe den Platz erreicht und der Triger
der Donnerbacher Eichel sich dem Wasser nihert, ziingeln ein
paar Flammen iiber den Bach und vergehen gleich wieder. Hel-
den mit der Gabe Prophezeien oder sehr intuitive Helden (etwa
eine Hexe, Geweihte oder Elfe) deuten dies als gutes Zeichen.
Eine Meinung, der sich Sarhild anschlief$t und daraus den Na-
men des Dorfes ableitet: ,Flammersbach® soll es heifsen.

Bei den Flammen handelt es sich um einen Wallerich (Ele-
mentare Gewalten 119), der an diesem Bach immer wieder
erscheint.

Das DoRF DER EFFELDERS

Leoderich ist zunichst zuriickhaltend, aber positiv iiber-
rascht, als er feststellt, dass der Bach sich durch das Tal
schlingelt und direke die Strafle vom Pass nach Hardorp
quert. Die kleine Furt ist auf Meilen der beste Platz zum
Passieren — und ideal, um dort eine Zollstation und spiter
eine kleine Briicke zu bauen. Durch den Verlauf des Baches
sieht das Tal von der Position des Siedlerzuges wie eine Sen-
se aus, so dass sich Leoderich fiir den Namen ,Sensbachtal
entscheidet.

Die giinstigen Vorzeichen bewegen den jeweiligen Anfiihrer
dazu, das Dorf an dieser Stelle zu bauen. Die Wagen der
Gruppe bilden eine Wagenburg, dann ist es Zeit fiir ein klei-
nes Fest: der erste Teil ist vollbracht!

DER AUVFBAU DES DORFES

Im folgenden Abschnitt wird das Dorf aufgebaut und die
Umgebung erkundet. Den Helden fallen hierbei einerseits
Pflichten im Bau, andererseits aber auch besondere Aufga-
ben zu. Ziel des Kapitels ist es, aus Siedlern und Helden eine
Gemeinschaft zu formen, die eine gemeinsame Identitit ent-
wickelt. Durch verantwortungsvolles Handeln entwickeln
sich die Helden zu wichtigen Personen in der entstehenden
Gemeinde.

Der folgende Abschnitt ist modular aufgebaut. Scheuen Sie sich
nicht, einzelne Szenen wegzulassen oder eigene hinzuzuftigen.

OrtionaLr: MorRAaL DER DORFLER_

Fiir das Leben in der entstehenden Siedlung kénnen
Sie die Regeln zur Moral (WdE 79f.) hinzuzichen,
um Riickschlige, aber auch Erfolge in Werten wider-
zuspiegeln. Besonders hochwertige Gebiude (siche
Optionalregeln zu Qualitit auf Seite Seite 161 heben
die Moral sogar dauerhaft und werten auch die Tat-
kraft der Handwerker unter den Helden auf.

Die Flammersbacher Motte
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In FLamnmERSBACH

Sarhild kiimmert sich zunichst um die Sicherung des Dor-
fes. Zu diesem Behufe setzt sie die Helden — ganz klassisch
— bevorzugt als Kundschafter ein, um sich ein Bild von der
niheren Umgebung zu machen. Als Einstieg bietet sich die
Szenerie Das verlorene Ressourcenlager (siche unten) an.

Als weitere Reihenfolge empfiehlt sich:

_) Ausbau und Befestigung des Dorfes (siche Seite 30):
der Bau der Motte fiir Sarhild sowie eines Palisadenzauns.
_J Zeit fiir Helden (siche Seite 31)

_) Angriff der Schattenwélfe (siche Seite 34), die Helden
retten Ages von Birselburg das Leben und steigen zu engen
Beratern Sarhilds auf.

) In der Folgezeit werden sie als Kundschafter eingesetzt
und entdecken den Handelsplatz der Norbarden und Go-
blins (siche Seite 28), wo die Familie Effelder bereits titig
ist; danach beginnt die Sabotage (siehe Seite 35) durch Le-
oderich.

_J Staubstiirme (siehe Seite 33) oder Scharmiitzel mit Go-
blins (siehe Seite 33).

_ Die Uberreste des Tiingeda-Dorfes (siche Seite 33).

) Sarhild und Ages suchen Wohlstand durch Handel
(siche Seite 31), in diese Zeit sollte ein zweiter Angriff der
Schattenwdélfe fallen.

in SEmsBacHTAL

Leoderich wird auch Helden mit geringem Sozialstatus ein-
binden, wenn sie sich als kompetent erwiesen haben. Er legt
groflen Wert auf gute Handelsbeziechungen und wirtschaftli-
che Erfolge. Fiir die Helden bietet sich daher zuerst das Mo-
dul Der Handelsplatz der Norbarden und Goblins an.
Als weitere Reihenfolge empfiehlt sich:

_) Ausbau und Befestigung des Dorfes: Bau ciner Zoll-
station und gegebenenfalls einer Briicke iiber den Sensbach,
selbst wenn dadurch Motte und Hiuser erst spiter fertig
werden.

) Die chrgeizigen Bauprojekte fithren dazu, dass die Hel-
den sich um die Ressourcenbeschaffung (siche Seite 163)
kiimmern miissen.

_J Zeit fiir Helden

) Es kommt zum Angriff der Schattenwélfe.

_J Leoderichs Streben nach Wohlstand durch Handel
wird durch Staubstiirme und Scharmiitzel mit Goblins be-
hindert.

_ Die Uberreste des Tiingeda-Dorfes, Sarhilds Leute sind
bereits vor Ort; direkt im Anschluss beginnt die Sabotage.
_J) Der weitere Ausbau des Dorfes erleidet durch einen
zweiten Angriff der Schattenwélfe einen Riickschlag, ehe es
zum dritten Kapitel geht.

RESSOURCENBESCHAFFUING

Dringlichstes Anliegen des Dorfes ist es, die Versorgung si-
cherzustellen. Dazu zihlen einerseits Nahrung, andererseits
aber auch Ressourcen wie Bauholz oder Steine. Die benétig-
ten Dinge zu beschaffen oder festzustellen, wo und wie sie
beschafft werden kdnnen, ist eine klassische Heldenaufgabe.
Regeln zum Auffinden von Holz und Steinen sind im Ka-
pitel Rohstoffbeschaffung ab Seite 163 beschrieben. Steht
Thnen iiber die hier beschriebenen Szenen hinaus der Sinn
nach Zufallsbegegnungen, orientieren Sie sich an den Land-
schaftstabellen in ZooBotanica 277f.

Das DorrF DER HELDEDN

Wie erfolgreich die Helden bei ihren Bemiihungen
sind, hingt von der Lage der Siedlung ab. Das Dorf
der Tiingedas ist umgeben von Holz — Proben zum
Auflinden geeigneter Baume sind hier bis zu 7 Punk-
te erleichtert, dafiir gibt es kaum Steine in der Ge-
gend.

Sensbachtal, die Siedlung der Effelders, befindet sich
am Rand der Sichel — hier sind Proben, um Steine
zu finden, um 3 erleichtert, fiir Holz gibt es keine
Aufschlige.

Flammersbach, das Dorf der Birselburgs, liegt recht
zentral, mit Waldstiicken in der Nihe: Proben fiir
Holz sind um 3 Punkte erleichtert, es gibt keine Auf-
schldge fiir Stein, dieser kommt aber nur in geringem
Mafle vor.

Das VERLORENE RESSOURCENLAGER_

Nehmen sich die Helden viel Zeit beim Auskundschaften
der Umgebung, kénnen sie einen iiberraschenden Fund ma-
chen, der ihr Dorf weit voranbringt. Unweit der Siedlung
liegt ein aufgegebenes Ressourcenlager. Um den Ort zu fin-
den, sind Sinnenschirfe- oder Wildnisleben-Proben +8 erfor-
derlich, aus denen 3 TaP* iibrig bleiben miissen. Jeder Tag
des Kundschaftens reduziert den Aufschlag um 2 Punkte.

Eio arTErR STEINBRUCH
NAaHE SEnsBacHTAL

Ein schmaler, vollig iiberwucherter Pfad fiihrt in ein abge-
legenes Tal. Dort stehen drei halb verfallene Hiitten — eine
fir den Kommandanten der Wache, eine groflere fiir die
Arbeiter und eine Art Schuppen fiir Gerite und gebroche-
ne Steine — im Halbkreis vor einem Steinbruch. Auch ein
Brunnen ist vorhanden und intakt. Insgesamt wirkt es, als
wire der Ort planvoll errichtet, aber jih verlassen worden.
Habseligkeiten finden sich nicht mehr, dafiir ein paar schar-
tige Spitzhacken.

Untersuchen die Helden den Ort genau (Fibrtensuchen-
Probe +3 oder Sinnenschirfe-Probe +5), so finden sie an den
Hiitten vereinzelt Kampfspuren.
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Der von Uhdenbergern betriebene Steinbruch wurde aufge-
geben, seit er vor etwa zwdlf Jahren von Goblins iiberfallen
wurde und einige Arbeiter sowie der Kommandant der Wa-
che ihr Leben lieffen. Letzterer hatte seine Leute dazu ange-
halten, Rotpelze zu fangen, um sie als Sklaven einzusetzen
und so den Uberfall provoziert.

Spuktreiben

Seit er von den Goblins im Schlaf gemeuchelt wurde, hilt
der Kommandant als Spu# (siche Seite 155) Wacht tiber den
Ort. Die Anwesenheit des Geistes liefS auch die verbleiben-
den Arbeiter nach dem Uberfall flichen, so dass der Stein-
bruch heute brach liegt und in Vergessenheit geraten ist.
Verbringen die Helden eine Nacht hier oder begeben sie sich
in die unterirdischen Teile des Steinbruchs, héren sie sein
schauriges Heulen. Lassen sie sich davon nicht vertreiben,
greift der Geist sie an. Zwar kann er nur unbelebte Materie
beschidigen, doch beherrscht er den Zauber MOTORICUS
GEISTERHAND und attackiert mit den im Steinbruch he-
rumliegenden Steinen auch Lebewesen.

Selbstverstindlich wird hier kein Dérfler arbeiten, solange
der Spuk nicht gebannt ist. Die Gruppe kann dies erreichen,
indem sie den Gegenstand zerstort, an den der Geist gebun-
den ist — was ein Held mittels gelungener Magiekunde-Probe
+4 weifS. Der Gegenstand ist der Dolch des Kommandanten,
mit dem ihn die Goblins erstachen. Die mit schwarztrocke-
nem Blut befleckte Waffe liegt in seiner Hiitte unter den
Resten seiner Schlafstatt (Sinnenschirfe-Probe +3). Wahrend
der Spuk aktiv ist, rinnen an der Klinge groflere Mengen
fliissigen Blutes herab. Ein Held, dem eine Aberglanbe-Probe
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gelingt, fasst den Dolch niche freiwillig an, wihrend diese
Erscheinung zu beobachten ist, auch wenn gerade sie einen
deutlichen Hinweis auf seine Wichtigkeit liefert.
Einfiihlsame Helden kénnen sich dem Spuk nihern und
seine Geschichte in Erfahrung bringen, wobei der Geist die
wahre Bedeutung des Dolches nicht enthiillt, wohl aber von
den Umstinden seines Todes berichtet. Haben die Helden
den Spuk gebannt, stehen dem Dorf 10W20+500 Quader
Stein zum Bauen zur Verfiigung — die natiirlich erst einmal
abgetragen werden miissen.

Eim HOLZFALLERLAGER_
NAHE FLAMMERSBACH

Am Ostrand des Waldgebiets befindet sich ein altes Holzfil-
lerlager. Der Pfad, der einst dorthin fiihrte, ist lingst iiber-
wachsen, kann aber ohne grofle Miihe wieder benutzbar
gemacht werden. Hier findet sich ein groffer Unterstand,
der mit Axten und Beilen ausgestattet ist, an denen jedoch
Satinav unerbittlich seine Macht walten liefS. Halbmorsche
Baumstimme liegen herum, sie wurden nie abgeholt. Eine
Hiitte diente offenbar als Schlaflager. Die alten Betten wei-
sen noch Reste von Decken und Kleidung auf. Schauen sich
die Helden niher um (Sinnenschérfe-Probe +5 oder Fihrten-
suchen-Probe +3), konnen sie in der gesamten Umgebung
Reste menschlicher Knochen entdecken. Gelingt einem Hel-
den eine Anatomie-Probe +5, so kann er zweifelsfrei feststel-
len, dass hier etwa ein Dutzend Holzfiller lebten.

Im Jahr 1030 BF wurde dieses Lager vom Kénig der Schat-
tenwolfe und seinem Rudel angegriffen und zerstore (siche
Strom der Feinde im Band Wetterleuchten). Noch heute
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hilt sich ein Schattenwolf in der Nihe auf, der schon den
Kohlern aus dem siidlichen Teil des Valanwalts (sieche Sei-
te 127) das Leben schwer macht. Diese meiden daher den
nordlichen Rand des Waldes, konnen aber bei Erkundungen
der Helden mit diesen in Kontake treten.

Tagstiber hilt sich der Schattenwolf zuriick (Helden mit der
Gabe Gefahreninstinkt konnen bemerken, dass irgendetwas
sie beobachtet und ihnen folgt), doch sobald es dunkel wird,
wagt er sich aus der Deckung und versucht, die Helden zu
trennen und einzeln anzugreifen.

f Statt des Schattenwolfs haust hier nur ein Wolfsrudel mit
einem besonders schlauen, aber mittlerweile in die Jahre ge-
kommenen Anfiihrer. Die 1W6+3 Wolfe (Werte siche Seite
153) sind nicht ungefihrlich, flichen aber, sobald das Alpha-
tier tot ist.

@ Der Schattenwolf hat sich das Wolfsrudel Untertan ge-
macht, und die Helden miissen sich der Wolfe erwehren, ehe
der mysteriose Schattenwolf aus dem Nichts angreift. Sobald
der Schattenwolf tot ist, zieht sich das Rudel zuriick und
meidet fortan den Platz.

Schattenwolf (gefallenes Feenwesen)

INI 15+W6 PA12 LeP40 RS3 WS -
Biss: DKHN AT14 TP 1W6+6
GS 12  AuP unendlich MR 6 GW 10

Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen pro KR (davon 2 Atta-
cken), Gezielter Angriff / VerbeiBen, Sprung / Niederwerfen (5)
Besondere Eigenschaften: Lichtempfindlich, Regenerati-
on |, Resistenz gegen profane Angriffe, Schreckgeheul | (3),
Schattensprung (entsprechend Ausweichen in den Limbus),
Schreckgeheul | (3), Verhillung, Verwundbarkeit (direktes Son-
nenlicht)

Verhalten im Kampf: Schattenwdélfe sind verschlagen und
grausam. Sie lieben es mit ihren Opfern zu spielen und ihnen
Angst einzufloBen, um dann Uberraschend - gerne aus dem
Hinterhalt - zuzuschlagen

f Sollten die Schattenwolfe durch ihre besonderen Eigen-
schaften zu stark fir Ihre Helden sein, streichen Sie die Eigen-
schaften Schattensprung sowie Verhdillung.

Sind die Helden erfolgreich, so ist die Holzzufuhr fiir ihr
Dorf sichergestellt (etwa 10W20+700 Quader Holz). Zudem
sind die Kohler nun bereit, Handel mit ihnen zu treiben.

DeEr HanbpeLspLatz
DER [TORBARDEN vnb GOBLITIS

Wenn die Helden sich Leoderich angeschlossen haben, kénnen
sie beim Auskundschaften der Umgebung des Dorfes auf einen
kleinen Handelsplatz stof$en, der sich nur wenige Tagesreisen
von Sensbachtal entfernt befindet. Sollten die Helden sich
nicht entschlossen haben, an Erkundungsziigen teilzunehmen,
so erzihlen Durchreisende gegebenenfalls von dem Platz. Die-
se Szene soll die Helden mit zwei Parteien der Hardorper Ebe-
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ne bekannt machen, die im weiteren Verlauf der Kampagne
eine Rolle spielen. Vor allem gesellschaftlich orientierte Helden
konnen hier ihre Fihigkeiten unter Beweis stellen.

An dem Platz treiben Norbarden und Goblins friedlich mit-
einander Handel. Auch einige Jiger der Ebene und bisweilen
gar Hardorper suchen den Ort auf — er ist also perfekt ge-
eignet, um fehlende Waren fiir den Aufbau des Dorfes und
dessen Versorgung zu erlangen sowie um iiberschiissige Wa-
ren zu verkaufen.

Dem Handelsposten sicht man an, dass er erst mit der Zeit
ein fester Platz geworden ist: tiefe, teils iberwachsene Kar-
renspuren weisen darauf hin, dass die Wagen der Norbarden
frither hiufig bewegt wurden. In einer kleinen Senke und
somit leidlich vor den Staubstiirmen geschiitzt, stehen auf
einer Seite je nach Jahreszeit bis zu vier Kastenwagen in ei-
nem Dirittelkreis. Zwei Wagen sind lingst von Wurzeln und
Farnen iiberwachsen und die schweren Rider tief in den Bo-
den eingesunken, so dass an ein Fortbewegen nicht mehr zu
denken ist. Zwischen und vor diesen Wagen sind Zeltplanen
gespannt, unter denen die Norbarden ihre Waren prisentie-
ren. In der Senke stehen weitere Wagen, wenn gerade eine
kleine Sippe den Handelsplatz aufsucht.

Auf der anderen Seite des Platzes stehen die bescheidenen
Laubhiitten der Goblins, die an den Rand der Senke gebaut
sind. Von innen sind sie deutlich grofer als erwartet, da die
Rotpelze sie in den Erdboden gegraben haben und die Hiit-
ten dadurch kleinen Hohlen ihneln.

DieE HELDEN in FLAMMERSBACH

Von Flammersbach ist es relativ weit bis zum Han-
delsplatz, so dass die Helden eher Niritul oder Har-
dorp aufsuchen werden. Wollen Sie, werter Meister,
diesen Ereignisstrang nicht aufgeben, so konnen die
Birselburgs in Erfahrung bringen, dass die Effelders
einen lukrativen Ort aufgetan haben, und die Hel-
den dann entsenden, um auch davon zu profitieren
— oder Sie verlegen den Handelsplatz einfach niher
an das Dorf der Birselburgs.

DiE SiPPE PORGAJEFF

Ob die Norbarden iiberhaupt vor Ort sind, hiingt von der
Jahreszeit ab. Im Efferd- und Phexmond sind die PorgajefTs,
die mit wenigstens vier Wagen reisen, stets hier anzutreffen.
Vor, bezichungsweise nach dem Winter handeln die Norbar-
den mit Waren aus dem Bornland. Thre Anfiihrerin ist die
hiibsche junge Lexaja Porgajeff (<1014 BE, hiiftlange schwar-
ze Haare, traditionelle Stirnglatze, schwirrt bei jedem Ge-
sprich wie eine Biene um die Helden herum), die in Sachen
Handel auf ihren erfahrenen Mann Fadril Porgajeffo (1000
BE zottelige Haare, reibt stindig mit der linken Hand am
Kinn) vertraut. Die Gruppe wird von der Muhme Orinka
Porgajeff (*979 BE traditionelle Stirnglatze, faltiges Gesicht,
lichelt stets), einer Zibilja, begleitet, die Tochter und Schwie-
gersohn klarmacht, mit wem und was gehandelt wird.

STURIMGEBORETI



Der Handelsplatz

Orinkas Sohn Boril (*1010 BE, hellbraune lange Haare, gift-
griine Augen, aufmerksam und wortkarg) hilt in den restli-
chen Monden die Stellung — jedenfalls dann, wenn er sich
mit seinen Kenntnissen der Gegend nicht gerade als Karawa-
nenfiihrer tiber den Pass verdingt. Der Halbnorbarde, iiber
dessen Vater sich Orinka beharrlich ausschweigt, findet —
wohl ein Erbe seines nicht norbardischen Erzeugers — wenig
Gefallen am Reisen, und dient der Sippe auf seine Art.

SEenmaAs RottE

Die Goblinsippe besteht aus zwei Dutzend Jigern und Hind-
lern, die von Seend (*1012 BE, riecht unangenehm stark nach
Schwein, wuselt stets um Handelspartner herum) und Kwoork
(*1013 BE die Hilfte der Zihne fehlt, verfilztes Haar, prahle-
risches Auftreten) angefiihrt werden. Kwoork spielt sich nach
auflen als Anfiihrer auf, tatsichlich trifft Seeni die Entschei-
dungen. Der Rest der Sippe bietet interessierten Kunden seine
Waren zu duflerst giinstigen Preisen an, die Seend (und auch
Kwoork) anschlieflend nicht gelten lassen und nach oben kor-
rigieren. Die Goblins, bei denen sich Kwoork grof8spurig als
JKriegshduptling® ausgibt, verfolgen keine langfristigen Pline
und sind nur etwa ein halbes Jahr hier — es kann gut sein, dass
die Helden sie bei ihrem zweiten oder dritten Besuch nicht
mehr antreffen. Unter Umstinden hat Kwoork sich Tschak
Chekrai (siehe Seite 115) angeschlossen und kann den Helden
in Gelbauge und Ruf$fell erneut begegnen.

STURMGETRIEBE

AxTioneEnm am HanbperLsrLatz
Sowohl fiir die Norbarden als auch fiir die Goblins sind die

,Neuen® interessante Handelspartner — doch beide Parteien
sind zu sehr auf den eigenen Vorteil bedacht, als dass sie den
Siedlern gleich Kredit oder besondere Waren geben wiirden.
Ehe die Helden sich nicht als attraktive Handelspartner er-
wiesen haben, werden beide Gruppen iiberzogene Preise ver-
langen (schlagen Sie wenigstens 50% auf die Preise in der Ta-
belle Handelsgiiter und ihre Preise bei Hindlern auf Seite
167 auf) und sich nur miithsam herunterhandeln lassen.

W ARENLIEFERVIIGEN ODER |AGDHILFE

Auch wenn sich die Helden den Norbarden gegentiiber auf-
geschlossen zeigen und versuchen, deren Vertrauen zu gewin-
nen, miissen sie diese zunichst davon iiberzeugen, dass sie
verldssliche Handelspartner mit lingerfristigen Zielen sind
(mindestens 3 TaP* aus einer Uberreden-Probe, +4 fiir Hel-
den ohne Kenntnis der SF Kulturkunde (Norbarden)). Die
Norbarden sind aber durchaus an Warenlieferungen inter-
essiert (was die Helden mittels einfacher Menschenkenntnis-
Proben erkennen kénnen), so dass die Gruppe Gehér findet,
wenn sie etwas in Aussiche stellt. Gelingt dies, so lidt Boril —
oder Lexaja, wenn sie da ist — die Gruppe zu einem geselligen
Abend am Lagerfeuer ein. Benehmen sich die Helden nicht
allzu sehr daneben, wird ihnen am nichsten Tag ein Angebot
unterbreitet: Liefern sie die von ihnen am meisten angeprie-
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sene Ware in groffem Umfang (mindestens 50 Einheiten)
innerhalb der nichsten vier Wochen, so verspricht Boril ih-
nen fiir den Rest des Jahres besondere Handelskonditionen
(pauschal 10% Nachlass auf alle Waren). Gelingt den Hel-
den eine Menschenkenntnis-Probe +4 (keine Erschwernis fiir
Helden mit der SF Kulturkunde (Norbarden)), so ist ihnen
klar, dass sie damit auch das Wohlwollen der Sippe gewin-
nen wiirden.

Zudem kann das Liefern der 50 Einheiten Ware von guter
Qualitit an die Norbarden dazu fithren, dass das entspre-
chende Produkt als regionale Spezialitiit aus dem Dorf der
Helden bekannt wird. Reisen sie spiter in eine nahegelegene
Siedlung, kennt man ihre Waren dort vielleicht bereits. In-
folgedessen kénnten bald reisende Hindler in der Siedlung
auftauchen und gezielt danach fragen. Sollte ein Held diese
Waren herstellen oder die Herstellung angeregt haben, ldsst
ihn dies in der Gunst seines Anfiihrers steigen. Woméglich
werden ihm Gehilfen oder spezielle Ressourcen zugewiesen.
Die Goblins hingegen wollen ganz bestimmte Waren, allem
voran Metallgegenstinde (gerne Waffen) und Nahrungs-
sowie Genussmittel. Auch Schweine, die ihnen als heilig
gelten, sind fiir sie von Interesse. Im Gegenzug suchen sie
Abnehmer fiir Leder und Pelze. Erkliren sich die Helden
bereit, den Goblins binnen dreier Wochen wenigstens 100
Rechtschritt Leder und Pelze abzunehmen (die Goblins bie-
ten lediglich einfache Qualitit, die aber weiterverarbeitet
werden kann) und dafiir ein Dutzend Schweine und ebenso
viele Speerspitzen (oder ein halbes Dutzend komplette Waf-
fen) zu geben, kommen die Helden mit den Rotpelzen ins
Geschift. Zeigen sich die Helden geschickt im Verhandeln
(mindestens 4 TaP* aus einer Uberreden-Probe), so liefern
die Goblins zusitzlich 40 Rechtschritt Leder und Pelze in
mittlerer Qualitit.

Um die Folgen des Handelns der Helden auf ihre Umge-
bung zu verdeutlichen, konnen genau diese Waffen spiter
bei Goblins unter Tschak Chekrai oder bei einer Riuberban-
de auftauchen.

AVUSBAVU UIID
BerFesticunGg DES DORFES

In Flammersbach ist es eines der dringlichsten Anliegen Sar-
hilds, das Dorf zu befestigen. Auch Leoderich und Lerius
wollen frither oder spiter eine Motte errichten. Bis die Burg
des Anfiihrers fertig gestellt ist, dient eine Wagenburg als
Schutz. Zeitgleich sollte jedoch schon mit dem Bau des Dor-
fes samt Befestigung begonnen werden. Helden, die in den
Talenten Baukunst oder Kriegskunst bewandert sind, konnen
den Anfiihrern hier beratend zur Seite stehen und sich ihre
Lorbeeren verdienen.
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Lassen Sie die Gruppe {iber das Fiir und Wider einzelner Ge-
biude diskutieren, gerade wenn ein Baumeister oder Adliger
unter ihnen ist, dessen Wort Gewicht hat. Die nachfolgend
aufgefiihrten Gebiudetypen haben unterschiedliche Vorteile
— erweitern Sie diese Liste bei Bedarf, gerade auch wenn Thre
Spieler eigene Ideen einbringen.

_ Eine Palisade erhoht die Verteidigungsstirke des Dorfes,
ist jedoch aufwindig zu bauen. Sarhild von Birselburg sicht
eine Palisade sowie einen Graben als zwingend notwendig an.
) Ein Sigewerk erleichtert nachfolgende Arbeiten und
macht das Dorf fiir Hindler und Holzfiller interessant. Bald
schon werden sich die Norbarden im Dorf blicken lassen
und der Handel blitht auf. Lerius von Tiingeda wird mog-
lichst frith ein Sigewerk bauen.

_ Eine Zollstation im Dorf oder in seiner Nihe bringt Er-
trige, sofern die dort entlang fiihrende Reiseroute attraktiv
ist. Leoderich wird bald die Planung dafiir beginnen. Falls
die Helden Sarhild vom Sinn einer solchen Station {iber-
zeugen und Zélle eintreiben, ist ihnen die Anerkennung der
Ritterin gewiss.

_ Ein Gasthaus lidt Reisende ein, das Dorf als festen An-
laufpunke einzuplanen. Falls sich der Gastwirt derselben
Gruppe angeschlossen hat wie die Helden, wird er bald an
den adligen Herrn herantreten und den Bau eines Hauses
einfordern. Sarhild wird ihm kaum Unterstiitzung gewihren
(da fiir sie die Befestigung vorgeht), wihrend Leoderich sich
seine Genehmigung vergolden lisst und die Arbeiter nur in
engen Zeitfenstern zur Verfligung stellt. Der Wirt mag sich
daraufhin an die Helden wenden und sie um Fiirsprache bit-
ten. Da der Anfiihrer durch Zélle sowie die Abgaben, die der
Wirt ohnehin zahlen muss, ebenfalls von einem Gasthaus
profitiert, sollten die Helden gute Argumente haben.

Handwerklich begabte Helden kénnen sich aktiv am Bau
der Siedlung beteiligen. Nutzen Sie dazu die Regeln zum
Aufbau aus dem Kapitel Besiedlung der Hardorper Ebene
(siehe Seite 157).

Beschreiben Sie zudem den Harug, der abseits des Dorfes
entstehen wird. Hier werden die Setzlinge, die der Anfiihrer
mit sich fiihrt, in einem feierlichen Ritual gepflanzt. Der fiir
das Zentrum des Hains vorgesehene und von einem Helden
gehegte Baum (siche Seite 19) wird erst spiter von Thalia von
Donnerbach gepflanzt. Da der Heilige Hain eine entschei-
dende Rolle im Finale dieses Abenteuers spielt, sollte er den
Helden bekannt sein. Fiir die Donnerbacher ist der Harug
wichtig, so dass Sarhild oder Leoderich den Ort durchaus
fiir eine Ansprache oder einen Géttinnendienst nutzen kon-
nen, wenn Sie, werter Meister, die Helden noch einmal an
den Ort erinnern wollen. Méglicherweise sind auch Tote zu
beklagen, die dann dort bestattet werden.

STURIMGEBORETI



ZeitT FUR HELDED

Der Aufbau der Siedlung bietet viel Raum fiir Heldentaten.
In der Dorfgemeinschaft kann jeder seine Niitzlichkeit unter
Beweis stellen. Exemplarisch sind hier einige Szenen aufge-
fiihre, die sich gerade dann anbieten, wenn sich ein Spieler
fiir einen der Archetypen (siche Seite 1691L.) entschieden hat.
Nutzen Sie diese, um den Anfiihrer auf einzelne Helden auf-
merksam zu machen, oder um die Helden, die bislang nicht
so viel beitragen konnten, in den Mittelpunkt zu stellen:

) Eskommt zum Streit zwischen dem Anfiihrer und einem
wichtigen Handwerker, der damit droht, das Dorf zu verlas-
sen. Nachgeben will der Adlige nicht, doch er weif8 auch,
dass der Verlust des Handwerkers ein schwerer Riickschlag
wire. Daher bittet er einen der Helden, méglicherweise die
Ritterin, den Streit zu schlichten.

_) Eines Abends wird ein ziinftiges Fest gefeiert und die
Handwerksmeister des Dorfes trinken reichlich, so dass sie
kaum noch geradeaus gehen kénnen. Just an diesem Abend
lasst Ingerimm die Erde kurz beben, so dass ein wichtiges
Gebiude einzustiirzen droht. Panisch irren die Dérfler um-
her, derweil die Handwerksmeister ihren Rausch ausschla-
fen. Der Adlige wendet sich an den Zimmermann unter
den Helden, der im Zwielicht versuchen muss, Bauern und
Dérfler zu koordinieren.

_) Die kleine Bauerntochter Damaris hat beim Spielen
wunderschone Blumen gefunden und daraus einen Kranz
geflochten, den sie stolz als ,Prinzessin’ trigt. Doch schon
zwei Tage spiter sind die Blumen welk, und Damaris fillt
in einen tiefen Schlaf, aus dem niemand sie erwecken kann.
Erst ein ODEM offenbart, dass Magie im Spiel ist: Die Blu-
men wuchsen an einem verfluchten Ort. Die Magie ist hoch-
elfischen oder feeischen Ursprungs. Ob die Blumen einen
magischen Ort bewachen oder auf einem Gebeinfeld wach-
sen, wo Hochelfen einst einen Dimon bannten, sei IThnen
tiberlassen. Findet die Magierin diesen Ort, kann sie dort
aus den restlichen Blumen und weiteren Zutaten ein Gegen-
mittel brauen, welches Damaris’ Schlaf beendet. Verlangen
Sie dazu nach eigenem Ermessen Proben auf Pflanzenkunde-
und Alchimie- bezichungsweise Kochen (Trinke).

) Der Tagelohner Jorun sucht den zwergischen Prospektor
auf und vertraut ihm an, dass er im nahen Hiigelland (oder
Bachlauf) Gold gefunden hat. Da er nicht ganz sicher ist,
méchte er zunichst die Expertise des Prospektors einholen.
Die schwierige Kletterpartie an einem felsigen Bach (Kler-
tern-Proben) fiihrt die beiden zu einer kleinen Hohle, wo der
Prospektor das Gold als wertlosen Pyrit identifiziert. Doch
Joruns Gefihrtin Xedora ist den beiden gefolgt und will das
vermeintliche Gold fiir sich haben. Sie versucht, einen ,Un-
fall zu inszenieren, als sie die Hohle verlassen.

_) Die Gruppe lebt noch nicht einmal drei Monde im Dorf,
als es eine gute Nachricht gibt: Heleona und Jadvig, Kinder
zweier Bauernfamilien, sollen den — von ihren Eltern geplan-
ten — Traviabund eingehen. Anlisslich des Richtfests eines
der elterlichen Hiuser soll die Trauung stattfinden. Beide

STURMGETRIEBE

Familien treten an den Rondrageweihten heran und bitten
ihn, die Zeremonie zu leiten sowie vorab mit den Ehepart-
nern zu reden. Diese sind vielleicht nicht gliicklich mit der
Entwicklung, weil einer von ihnen heimlich in einen Helden
oder eine Heldin verliebt ist.

) Als die Auelfe allein unterwegs ist, tritt eine kleine Grup-
pe Waldelfen aus einem Waldstiick und bittet sie um Gehér.
Die Gruppe sorgt sich, dass die Menschen mit ihren Holz-
fillern den Frieden des Waldes storen. Andererseits sehen die
Elfen in dem Harug ein Zeichen, dass diese Menschen schr
wohl die Sprache der Baume verstehen. Sie bitten die Auelfe,
sich dafiir einzusetzen, dass die Waldelfen im Harug — als
Zeichen der Verbundenheit und Mahnung — das Wachstum
der Biume (mittels HASELBUSCH) beschleunigen diirfen.
Der Anfiihrer des Dorfes wird das nicht sogleich akzeptie-
ren, da der Heilige Hain den Zwdlfen zugeordnet ist.

WoHLSTanD DURCH HanbEeL

Sobald die ersten Hiuser fertig sind und eine provisorische
Verteidigung des Dorfes sichergestellt ist, versuchen die
Siedler, die Existenz des Ortes durch Handel auf solide Beine
zu stellen. Leoderich wird schon frith Handelsbeziehungen
aufnehmen wollen, wihrend Sarhild vielleicht erst von den
Helden dazu motiviert werden muss.

Dieser Abschnitt kann auch eingesetzt werden, wenn der Sa-
boteur (siche Seite 35) die Nahrungsvorrite vergiftet hat und
das Dorf der Helden einen Handelszug organisieren muss,
um die Versorgung zu gewihrleisten. Die Szene dient dazu,
das Dorf der Helden in das Leben der Hardorper Ebene zu
integrieren, da es isoliert nicht bestehen kann — ein Um-
stand, der Sarhild beim ersten Mal zum Verhingnis wurde.
Zudem werden so auch andere Gruppierungen auf das Dorf
aufmerksam, wie zum Beispiel die Uhdenberger Legion, die
in Gelbauge und Ruffell cine Rolle spielt.

Falls der Handelsplatz der Norbarden und Goblins noch
nicht entdeckt wurde, konnen Sie diesen jetzt ins Spiel
bringen, sofern die Dérfler nicht mit Hardorp, Niritul oder
Rathila handeln méchten. Lassen Sie Thre Helden tiberlegen,
welche Waren des Dorfes verkauft werden konnen. Geben
Sie ihnen je nach Erfolg bei Handel-Proben Informationen
tiber mégliche Preise gemifd der Tabelle auf Seite 167) und
dariiber, wie sie den Verkauf arrangieren kdnnen.

Folgende Herausforderungen diirfen Sie nach Belieben aus-
spielen:

_J Versuchen die Helden vorab mit einem Hindler eine
Absprache zu treffen, bleibt dieser unverbindlich und ver-
meidet feste Zusagen: Er wartet darauf, dass die Helden mit
Waren zum Handelsplatz kommen, die er in Augenschein
nehmen kann, und wird dann neu iiber den Preis verhandeln
wollen (Menschenkenntnis-Proben).

) Da die Hindler cher an groffen Warenmengen interes-
siert sind, ist die Organisation eines Wagenzuges nicht ein-
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fach: Bauern, die eigentlich ihre Scholle bearbeiten sollen,
miissen als Kutscher gewonnen, Waren fachminnisch fiir
den Transport verarbeitet und verladen werden. Wachen
miissen tagsiiber #nd nachts die Augen offen halten, denn

Goblins héren erstaunlich schnell von solchen Ziigen und
kénnten einen Hinterhalt legen.

) Leoderich von Effelder lisst Handelsziige der Birselbur-
ger iiberfallen — mit den Helden als Angreifer oder Vertei-
diger, je nachdem, wie sie sich vorab entschieden haben.
Natiirlich lisst er die Uberfille wie die gewdhnlicher Riuber
aussehen und hilt die Helden an, sich entsprechend zu ver-
kleiden.

_J Die Riuberbande, deren Versteck im Nimmerwald (siche
Seite 127) liegt, hat ein Auge auf die aufstrebenden Dorfer
geworfen, doch die Ritter wirken zunichst abschreckend.
Eine Warenlieferung ist viel mehr nach dem Geschmack der
Schurken, so dass auch von dieser Seite ein Uberfall méglich
ist.

_) Haben die Helden erste Erfolge beim Handel erzielt und
ihr Dorf weitgehend befestigt, so kénnen sie auch Hindler
davon iiberzeugen, ihrerseits das Dorf aufzusuchen. Dazu
sind mehrere Uberreden- und Uberzeugen-Proben notwen-
dig, die abhingig vom bisherigen Erfolg (+10, falls noch kei-
ne Geschiftsbezichungen existieren, bis +3, wenn mehrere
Transporte gut liefen) erschwert sind. Mit der Zeit kann sich
so ein kleiner Markt etablieren.

Entnehmen Sie die erforderlichen Werte fiir Uberfille auf
die Transporte dem Kapitel Gegner in der Hardorper Ebe-
ne auf Seite 150.

Das Enpe peEs TUncepa-DORFES

Wihrend sich die Dérfer der Familien Birselburg und Ef-
felder gut entwickeln, erweist sich die Wahl der Tiingedas
als ungeeignet. Zwar hat die Familie traditionell ein gutes
Verhiltnis zu Waldelfen, doch in dieser Gegend lebt eine
besonders abweisende Sippe, die die menschlichen Sied-
ler nicht in ihrer Nihe duldet. Zunichst kommt es nur
zu kleinen Reibereien beim Holzfillen oder Feuermachen.
Doch der Konflikt eskaliert, als Lerius von Tiingeda spurlos
verschwindet. Dahinter stecken aber nicht die Waldelfen,
sondern der Spion der Familie Reuskalden. Dieser méchte
einen Streit zwischen den Elfen und den Menschen her-
beifithren, der dem Dorf schadet. Dazu stachelt er Lerius’
Knappen Basilrath von Darganfels zu einer Racheaktion an.
Es kommt schlieflich zum Zerwiirfnis zwischen den El-
fenfreunden des Dorfes und den Befiirwortern des Rache-
aktes. Infolgedessen suchen einige Dérfler Schutz und ein
neues Zuhause in den Siedlungen der Familien Birselburg
oder Effelder.

Setzen Sie diese Szene ein, wenn die Helden allzu sorg-
los werden und davon ausgehen, dass ihr Dorf sich selbst
schiitzen kann. Hier wird ihnen die Gefahr des Scheiterns
vor Augen gefiihrt, die auch fiir erfahrene Ritter tédlich
enden kann.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Trotz des seit Tagen ungemiitlichen Wetters gehen
die Arbeiten am Dorf gut voran. Die Hiuser bieten
schon einen gewissen Schutz, und auch wenn die Pa-
lisade noch manche Liicke aufweist, sind Fortschritte
zu erkennen. Da ertdént lautes Rufen vom Wachha-
benden. ,Reisende!“, schallt es heriiber. Dann er-
klingen Willkommensgriiffe — offenbar sind es keine
Unbekannten, die hier ankommen.

Wie viele Bewohner des aufgegebenen Tiingeda-Dorfes die
Siedlung der Helden aufsuchen, liegt in Threr Hand. Als An-
fithrer der Gruppe bieten sich der Knappe Basilrath (dann si-
cherlich begleitet vom Spion der Reuskaldens) oder Dirlavar
Laubrufer an. Der Anfiihrer des Dorfes wird hinzugeholt,
und im Laufe des Gesprichs stellt sich heraus, dass die Riick-
kehrer um traviagefillige Aufnahme bitten. Sind die Helden
bereits im Dorf anerkannt, so wird der Anfiihrer mit ihnen
das Fiir und Wider einer Aufnahme diskutieren.

Die Reisenden kénnen folgende Informationen geben, die
teils nur durch Einfithlungsvermégen (Menschenkenntnis-
Proben) oder geschicktes Fragen (Uberreden-Proben) zu er-
halten sind:

) Lerius von Tiingeda griindete das Dorf mitten in einem
Waldgebiet, wo man sich sicher und gut versorgt fiihlte. Von
Staubstiirmen war dort nichts zu bemerken.

) Bald schon zeigten sich Waldelfen, die dem Dorf ableh-
nend gegeniiber standen, da sie den Bau von Hiusern und
das Fillen einzelner Biume missbilligten.

) Es kam zu Konflikten, ,,wie es zwischen Menschen und
Elfen eben so ist“. Fragen die Helden weiter nach, erfahren
sie schliefllich, dass die Elfen zunichst unwillig waren, die
Siedler zu dulden, und diese bald beschuldigten, den Wald
nicht zu achten. Einige Siedler wollten sich dies nicht bieten
lassen, so dass es zum Streit kam. Auch dahinter steckt der
Spion, der gezielt Zwietracht site.

) Schliefllich entfiihrten die Elfen Lerius, und dessen
Knappe Basilrath forderte blutige Rache, die allerdings klig-
lich scheiterte. Daran zerbrach die Gemeinschaft.

) Falls der Knappe und/oder Spion der Reuskaldens unter
den Befragten ist, so berichten diese, dass aus der Befreiung
Lerius’ nichts wurde, weil die Elfen die Kidmpfer in einen
Hinterhalt lockten und sie brutal niedermachten. Tatsich-
lich haben sich die meisten ,Kampfer® — einfache Bauern —
im unheimlichen Wald aus dem Staub gemacht. Dies ist auf
die tibertriebenen und angsteinflofenden Erzihlungen des
Spions zuriickzufithren, mit denen er den Konflikt befeuern
wollte. Basilrath beteuert die Wahrhaftigkeit der Schauerge-
schichten und bestitigt auch den angeblich so blutigen Hin-
terhalt, da er sein Versagen nicht zugeben will.

Aufmerksame Helden beschleicht angesichts des Spions der

Reuskaldens ein ungutes Gefiihl (mindestens 5 TaP* aus
Menschenkenntnis-Proben +5 erforderlich, um seine Liigen
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zu durchschauen). Tatsichliche Beweise konnen gegen ihn
jedoch nicht vorgebracht werden. Dies ergibt sich erst im
Rahmen des Abschnittes Sabotage.

DiE ()BERI\ESTE DES DORFES

Der Anfiihrer ist der Meinung, dass es sich lohnt, dem ver-
lassenen Tiingeda-Dorf einen Besuch abzustatten: Leoderich
deswegen, weil er hofft, etwas Wertvolles aus dem Besitz der
Erbfeinde zu erlangen. Sarhild, weil sie in aufrichtiger Sorge um
Lerius ist — und Leoderich

zuvorkommen will. Somit

bietet sich eine Erkun-

dungsmission der Helden

an, die jedoch nicht nur

mit den Waldelfen, son-

dern auch mit einer Grup-

pe des gegnerischen Dorfes

zu tun haben werden.

Um das Dorf zu finden,

sind  zunichst  Geogra-
phie- und Orientierungs-
Proben notwendig. Falls
die Gruppe aus dem geg-
nerischen Dorf frither als
die Helden hier eintrifft,
kann deren Spur mittels
Fihrtensuchen-Proben
entdeckt werden. Die
Erkundung des Dorfes
tiberlassen wir — abgese-
hen von einigen Anregun-
gen — ganz lhnen:
) Wenn die Helden
nicht unauffillig vorge-
hen (weniger als 5 TaP*
aus Schleichen- und Sich
Verstecken-Proben), wer-
den sie von den Waldel-
fen bemerkt und mit ei-
nem Pfeilschuss gewarnt. Dringen sie weiter in den Wald
vor, fiihlen sich die Elfen ob der schlechten Erfahrungen in
jingster Zeit bedroht und werden aggressiv.

_) Die Gruppe aus dem anderen Dorf kann entweder in Ge-
fangenschaft geraten sein oder sich verschanzt haben, nach-
dem die Elfen auf sie aufmerksam wurden. Es konnte an der
Heldengruppe liegen, zwischen den Parteien zu vermitteln.

) Lebt Lerius von Tiingeda woméglich noch? Die Elfen
kénnen ihn gefunden und gesund gepflegt haben, nachdem
der Spion ihn sterbend im Wald zuriickgelassen hatte. In
weiteren Publikationen wird er nicht mehr erwihnt, so dass
Sie frei iiber Lerius” Schicksal verfiigen kénnen.

) Schlussendlich kann die Gruppe etwas finden, was Le-
oderich oder Sarhild begehren, oder es der anderen Gruppe
abnehmen. Dazu bietet sich Lerius’ Wolfsmesser Adayoé an,
welches fiir die Tiingedas, vor allem fiir Lerius’ Geschwister,
einen hohen ideellen Wert hat.

STURMGETRIEBE

Das zerstorte Dorf

BEDROHUNGEN FUR DAS DORF

Bis das Dorf vollstindig befestigt ist und Thalia von Donner-
bach die feierliche Pflanzung eines Ablegers aus dem Don-
nerbacher Harug vollzogen hat, ist es zahlreichen Gefahren
ausgeliefert. Erweitern oder reduzieren Sie die folgenden
Vorschlige bei Bedarf. Ein Angriff der Schattenwolfe sollte
in jedem Fall erfolgen, damit die von ihnen ausgehende Be-
drohung im Finale bekannt ist.

STauBSTURIME

Immer wieder fegen Staub-
stiirme iiber das Dorf hin-
weg. Obwohl orkanartige
Stiirme wie jener, der zum
Bruch der Gemeinschaft
gefiihrt hat, eher selten
sind, bleibt es gefihrlich:

_J Schatherden

auseinander getrieben und

werden

miissen miithsam wieder
eingefangen werden.

_J) Die Ernte wird durch
Staubstiirme gefihrdet, weil
diese die Felder zerstoren.

_J) Brunnen und / oder
Vorrite werden verunreinigt
und somit unbrauchbar.

_J) Neue Bauten und Ge-
riiste drohen zerstort zu
werden.

) Goblins nutzen die
Stiirme als Tarnung, um
sich unbemerkt zu ni-
hern und die Dérfler zu
bestehlen.

Haben die Bauern Fel-
der bestellt, so wird die
Ernte in Mitleidenschaft gezogen, wenn nicht zumindest
hiifthohe Mauern die Macht der Stiirme etwas eindim-
men — verlangen Sie nach dem ersten Staubsturm Acker-
bau-Proben (alternativ Baukunst), damit Thre Helden
dies erkennen.

ScHARmMUTZEL mit GoBLims

Ob im Schutze eines Sturms oder bei anderen Gelegenhei-
ten aus dem Hinterhalt — Goblinbanden (nicht aber Stam-
mesgoblins aus der Roten Sichel) sehen in dem noch nicht
ausgebauten Menschendorf eine willkommene Gelegenheit,
sich zu bereichern. Falls die Helden im Modul Der Han-
delsplatz der Norbarden und Goblins Freundschaft mit
den Rotpelzen geschlossen haben, sollten Sie diese Bemii-
hungen honorieren und auf Attacken durch Goblinbanden
verzichten. Einen offenen Angriff auf das Dorf fithren die
Goblins nicht und wagen sich auch nur dann vor, wenn sie
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sich in Uberzahl wihnen. Nutzen Sie folgende Anregungen,
entsprechende Werte finden Sie im Kapitel Gegner in der
Hardorper Ebene (siche Seite 150):

) Eine Gruppe Dérfler, die von der Siedlung und den Be-
waflneten getrennt ist, wird angegriffen, sofern sie wertvolle
Gegenstinde mit sich fithrt. Hierfiir bieten sich ein Schifer
mit seiner Herde oder eine Gruppe Holzfiller an, die die
einzigen Axte des Dorfes mit sich fiihrt. Eine derartige Pliin-
derung kann die Bemiihungen um den Aufbau weit zuriick-
werfen.

_) Einzeln reisende Wagen, insbesondere wenn sie beladen
sind, ziehen Goblins magisch an. Dringend erwartete Waren
kénnen auf diese Weise verloren gehen.

) Schweine als heilige Tiere der Goblins sind ebenfalls ein
lohnendes Ziel. Nachts versuchen einzelne Goblins, sich in
das Dorf zu schleichen, um ein oder zwei davon zu stehlen.

ANGRIFF DER SCHATTETWOLFE

Die grofSte Bedrohung in dieser Phase des Dorfaufbaus sind
die Schattenwolfe. Diese treten zwar nur vereinzelt auf, ha-
ben aber die Ausléschung des Dorfes im Sinn. Bei ihnen
handelt es sich um gefallene Feenartige in der Gestalt ge-
waltiger Wolfe. Sie verfiigen {iber enorme Geschwindigkeit
und Sprungkraft und miissen kein anderes Lebewesen in der
Ebene fiirchten. Seit der Niederlage Yolanas und des Schat-
tenwolfkonigs gegen den Schwurbund von Thalia von Don-
nerbach und Arlan von Weiden (siche Strom der Feinde in
der Anthologic Wetterleuchten) treiben versprengte Schat-
tenwolfe in den Randgebieten der Salamandersteine und der
Hardorper Ebene ihr Unwesen. Da der von den Siedlern
errichtete Harug Spuren elfischer Magie in sich trigt und
so einen Ort erschaffen wird, den die Schattenwolfe nicht
betreten kénnen, greifen zwei von ihnen diesen friihzeitig
an, um das Erstarken und Vorriicken der Macht ihrer Feinde
zu verhindern.

Die Schattenwélfe sind lichtempfindlich, daher erfolgen ihre
Angriffe stets nachts. Sie enden erst, wenn der Harug durch
das Pflanzen des Donnerbacher Setzlings ,geweiht’ und somit
fiir die Wolfe unzuginglich ist. Werte fiir die Wolfe finden
sie im Abschnitt Ein Holzfillerlager nahe Flammersbach
(siehe Seite 28).

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Es ist kalt geworden und ein leichter Wind ist auf-
gekommen. Thr zieht eure Mintel fester um euch
und beobachtet die Sterne, die zwischen den Wolken
kaum noch zu erkennen sind. Der Wind frischt wei-
ter auf. Irgendetwas ist dort drauflen. IThr konnt es
nicht sehen, nicht riechen, nicht héren, aber es ist da.
Und es ist gefihrlich!

Geben Sie wachhabenden Helden drei Aktionen Zeit, dann
zerreifdt das Heulen eines Schattenwolfs die Stille der Nacht,
gefolgt vom Ruf eines zweiten: Die beiden wissen um die
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DiE GEscHicHTE DER Haine

Ein Harug begriindete den Schwurbund (siehe
Strom der Feinde in der Anthologic Wetterleuch-
ten) zwischen dem Fiirstenhaus Donnerbachs und
den Waldelfen der Sang’radr (Asdharia: Blutlowen).
Auf ihrer Flucht fanden die erschopften Rondria-
ner um Heleon Schutz in einem Hain, der von den
Sang’radr als Schutz- und Ruheort geschitzt wurde
und dessen Entstehung auf die Zeit der Hochelfen
zuriickging. Im Schatten uralter Biume, die sich um
eine imposante Steineiche gruppierten, konnten die
Verfolgten neue Kraft schépfen. Die Waldelfen waren
zunichst bestiirzt iber die ,Entweihung’ ihres Hains.
Oiodarell erkannte darin jedoch auch Ausdruck der
Seelenverwandtschaft zwischen den Anhingern der
Lowin und dem Gedankengut Zerzals, das seiner
Sippe bedeutsam war. Er ehrte die merkwiirdige
Verbindung, die er zwischen den Seinen und diesen
Menschen wahrnahm, und schenkte Heleon einen
Schéssling der groflen Steineiche.

Diesem Baum, der bis heute im Harug der Familie
von Donnerbach auf dem Heleonsberg steht, wohnt
noch ein GrofSteil der Kraft des hochelfischen Ri-
tuals inne, das den urspriinglichen Hain zu einem
besonderen Ort des Schutzes und der Ruhe machte.
Die Geste Oiodarells hat sich {iber die Zeiten er-
halten: Jeder Ritter, der auszog, eine neue Motte zu
griinden, pflanzte eine Steineiche und um sie herum
einen Hain aus der erwihlten Baumart. Die Eiche
stammt jedoch nur in seltenen Fillen von der aus

dem Ur-Harug ab.

DER ScHUTZz DES Haims
In Oiodarells Hain erklang ein Relikt hochelfischer

Liedkunst, eine Variante des heute noch verbreite-
ten LIEDS DER REINHEIT (WdZ 138). Mit
ihm schufen die Hochelfen in den Wildern der Sa-
lamandersteine Ruhezonen, die sie auf ihren Reisen
zu Lagerplitzen erkoren. Ihr Zweck war es einerseits,
(listige) Feenwesen fernzuhalten, und andererseits,
feindlich gesinnte Wesen abzulenken.

Obgleich die Waldelfen nicht von den Hochelfen ab-
stammen, beherrschen einige wenige von ihnen eine
Variante des Zauberliedes, die es ihnen erméglicht,
die Saat eines solchen Herzbaums weiterzugeben.
Entsprechend des Dhamandrasalanurdhaigya (Is-
dira.: ,(gemeinschaftlich gewirktes) Zauberlied der
Saat des wehrhaften Wohnbaumes', siche Saat der
Hoffnung in Auf Elfenpfaden) reicht es aus, wih-
rend des Pflanzens ein tradiertes Lied zu singen, um
die Krifte des magischen Wachstums zur Entfaltung
zu bringen. Die Donnerbacher fithren diesen Schutz
auf Rondra zuriick, deren heiliger Baum die Stein-
eiche ist.
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Wirkung ihrer Schreckgestalt und versetzen die meisten Dérf-
ler in Panik. Dann suchen sie sich Liicken in der Palisade
— sofern solche vorhanden sind- und jagen durch das Dorf.
Sie kommen in der Absicht, jeden, der mutig genug ist, sich
ihnen in den Weg zu stellen, zu toten.

Die Ritter des Dorfes eilen den Helden bald zur Hilfe, al-
len voran Sarhild von Birselburg. Mit vereinten Kriften
kénnen die Schattenwolfe zuriickgeschlagen werden. Ganz
nach Threr Mafigabe kdnnen sie ein oder zwei weitere Male
angreifen, che sie im Finale zum entscheidenden Schlag
ausholen.

Szenen im Kampf gegen die Schattenwélfe

Sie konnen folgende Szenen einbauen oder als Anregung fiir
eigene Ideen verwenden:

_J) Noch wihrend die Helden sich sammeln und den Ur-
sprung des Heulens ergriinden, schleicht sich einer der Wol-
fe an einen Ritter oder Krieger heran und iiberrasche ihn
mit einem Sprung iiber weite Distanz (Angriff zum Nieder-
werfen). Der Schattenwolf versucht sein Opfer mit gezielten
Bissen zu toten.

) Ein Wolf hat seinen Gegner in die Enge getrieben, so
dass dieser mit dem Riicken zur Wand eines halbfertigen
Hauses steht. Die Kreatur steht dabei zeitweise unter einem
Baugeriist, das die Helden zum Einsturz bringen kénnen,
um den Wolf abzulenken und dem Gefihrten die Maglich-
keit zur Flucht zu geben.

) Eine wichtige Person des Dorfes wird von einem Schat-
tenwolf bedringt und blutet bereits aus zahlreichen Wun-
den. Nur ein besonders wagemutiger Einsatz der Helden
mag sie retten. Dafiir ist ihnen nach dem Kampf der Dank
des Anfiihrers gewiss.

) Vom Geheul eines Wolfes aufgeschrecke, flichen die Kin-
der einer Bauernfamilie kopflos durch das Dorf und laufen
direkt auf den zweiten Wolf zu. Dieser will sich die leichte
Beute nicht entgehen lassen — es bedarf echter Helden, den
Schattenwolf abzulenken und die Kinder zu retten.

f Statt zweier Schattenwolfe fiihrt nur ein einzelner ein klei-
nes Rudel von 1W6+2 normalen Wolfen an, die schon nach
einem ernsthaften Treffer (sobald sie mehr als 10 SP erlitten
haben) die Flucht ergreifen.

@ Die beiden Schattenwdlfe fithren dieses kleine Rudel
an und lassen es unter den Dérflern wiiten, wihrend die
Helden und Ritter mit den beiden Feenwesen beschiftigt
sind.

SaBotaGE

Mindestens einer Partei ist daran gelegen, dem Dorf der
Helden zu schaden: Die Familie Reuskalden hat einen Ge-
treuen eingeschleust, der den Machtausbau der beteiligten
Donnerbacher Familien verhindern soll. Zunichst konzen-
triert er sich darauf, das Tiingeda-Dorf zu schidigen, und
wendet sich dann der Familie Effelder zu, die ebenfalls zu
den Erbfeinden der Reuskaldens gehort.

STURMGETRIEBE

Auch Helden in Flammersbach muss nicht langweilig wer-
den, da Leoderich von Effelder den ritterlichen Tugenden
nur bedingt verhaftet ist: Sein Ziel ist es, bei dem Besuch
Thalias ein besser ausgebautes Dorf als Sarhild vorweisen zu
kénnen, um den Bruch auf diese Weise nachtriglich zu legi-
timieren. Um dies zu erreichen, ist er auch zur Sabotage be-
reit, schreckt — allem Ehrgeiz zum Trotz — aber davor zuriick,
Menschenleben zu riskieren.

Méglicherweise hinterlisst der Spion der Reuskaldens auch
Hinweise, die eine Verwicklung der Familie Effelder in die
Sabotageakte nahelegt, um den Erbfeind auf diese Weise in
Misskredit zu bringen. In Sturmgetrieben wird ganz allge-
mein von ,dem Saboteur® oder ,Spion® gesprochen, wobei
es sich auch um eine Frau sowie mehrere Saboteure handeln
kann.

Diese Szenen dienen dazu, eine versteckte Bedrohung zu
etablieren. Der Saboteur reagiert gegebenenfalls auf Aktio-
nen der Helden und kann ihre Erfolge so zunichtemachen.
Die konkrete Ausgestaltung dieses Handlungsstranges liegt
jedoch ganz in Thren Hinden.

Erste Anschlige

Sobald sich der Saboteur ins Dorfleben integriert fiihlt, be-
ginnt er mit Anschligen, die zunichst wie Unfille oder un-
gliickliche Zufille erscheinen.

) Ein angesigtes Baugeriist bricht unter der Last der Ar-
beiter zusammen. Da der Saboteur zu diesem Zeitpunkt nur
den Aufbau verhindern will, versucht er die Bruchstelle so
zu platzieren, dass moglichst wenige Menschen zu Schaden
kommen. Um die angesigte Stelle spiter zu finden, sind 6
TaP* aus einer Sinnenschirfe-Probe nétig.

) Axte und Himmer scheinen schlecht verarbeitet zu sein,
denn die Kopfe lésen sich plotzlich, so dass die Gerite repa-
riert werden miissen. Es kann sogar so weit kommen, dass
ein Arbeiter (oder Held) bei der Arbeit von einem sich 16-
senden Axtkopf verletzt wird: 1W6+3 TP und die Gefahr, an
Wundbrand (WdS 157) zu erkranken. Es bedarf 3 TaP* aus
einer Grobschmied-Probe, um zu erkennen, dass das Werk-
zeug manipuliert wurde.

) Der Saboteur verfiigt iiber einen Ring, in dem ein EI-
SENROST gespeichert ist (drei Ladungen). Damit kann er
Sdgen und andere dringend benétigte Gegenstinde aus Me-
tall zerstdren. Die plétzliche Korrosion ist unerklirlich. Hier
hilft nur ein ODEM weiter (am Folgetag +12, um die Ma-
gieeinwirkung noch zu erkennen). Der Saboteur nutzt den
Ring héchstens zweimal, da er eine Ladung fiir den Notfall
aufspart.

) Das Saatgut des Dorfs wird in der Nacht mit Wasser
versetzt, so dass es zu keimen beginnt. Der Saboteur plat-
ziert neben den Sicken mit Saatgut einen Eimer, damit es so
aussieht, als hitte ein Tier diesen umgestoflen. Nur wer sich
in den Lagerrdaumen wirklich gut auskennt, kann sich bei
8 TaP* aus einer KL-Probe, entsprechend erleichtert durch
Gutes oder Eidetisches Gediichtnis, erinnern, dass hier vorher
kein Eimer stand.
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Wenn die Helden — oder Sarhild beziehungsweise Leoderich —
Verdacht schopfen und beispielsweise die nichtlichen Wachen
verschirfen, geht der Saboteur zum nichsten Schritt iiber.
Natiirlich kénnen clevere Helden ihn aber auch schon in
diesem frithen Stadium stellen. Passen Sie die Werte des Sa-
boteurs und dessen Tarnung

an (als Ritter ist er ein guter

Schwertkimpfer, eine Magd

wird eher einen Dolch fiih-

ren und hinterhiltig angrei-

fen), und génnen Sie den

Helden ruhig einen frithen

Erfolg.

Gefahr fiir Leib und Leben
Ab diesem Zeitpunkt wer-
den die Anschlige gefihr-
licher, aber auch seltener,
denn der Saboteur ist be-
sorgt, dass die Helden ihm
auf die Schliche kommen.
Suchen sie sehr offensicht-
lich nach ihm, so zielen
seine Anschlige direkt auf
einzelne Helden.

der
Nutztiere werden mit dem
Gift des Bittersiiflen Nacht-
schattens (Stufe 6, ZooBo-
tanica 200, fithrt zu Magen-
krimpfen und Fieberschii-

) Die Wassertroge

ben) versetzt, so dass nicht
nur die Tiere krank werden,
sondern auch tierische Produkte wie Milch, Kise oder
Fleisch fiir Menschen schidlich sind. Um die Tiere zu ver-
sorgen, sind Proben auf Tierkunde- und Heilkunde Gifi- be-
ziechungsweise Heilkunde Krankbeiten nétig. Das Gift kann
nur bei 4 TaP* aus einer Heilkunde Gifi-Probe in den Trégen

nachgewiesen werden.

EnttarnvnG?

Wird der Spion enttarnt, weigert er sich zunichst, seine
Hinterminner preiszugeben. Allerdings entscheidet er
sich — vor die Wahl gestellt — fiir sein Leben und damit
fiir Verrat: Er benennt die geidchtete Familie Reuskalden
als Auftraggeber.

Doch die Reuskaldens agieren unter falschem Namen
und aus dem Verborgenen. Angehérige, die man ankla-
gen oder auch nur auffinden kann, gibt es nicht. Zumal
die tatsichlichen Auftraggeber cher liigen, dass sich die
Balken biegen, als ihre Verwicklung zuzugeben. Die Fa-
milie Reuskalden ist mit allen Wassern gewaschen und
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Nachtwache

) Das Essen wichtiger Personen wie zum Beispiel der Helden
oder Handwerksmeister wird ebenso vergiftet. Dies versucht
der Saboteur nur, wenn die betreffende Person aufSerhalb des
Ortes weilt (auf Reisen oder beim Beschaffen neuer Ressour-
cen), da ihm die Gefahr, hierbei entdeckt zu werden, sonst zu
grofy ist. Gewihren Sie den
Helden Gefahreninstinkt- oder
Sinnenschirfe-Proben, um zu
bemerken, dass mit dem Es-
sen etwas nicht stimmt, bevor
sie es zu sich nehmen.

_J Der Saboteur streut fal-
sche Geriichte, trigt etwa
einem als jahzornig bekann-
ten Bauern zu, dass ein Held
seine Tochter geschwingert
habe oder erzihlt einem
Ritter erfundene Griuelta-
ten aus der Vergangenheit
eines Soldnerhelden. Dazu
nutzt er moglicherweise ei-
nen Handlanger, den er an-
schlieflend beseitigt und die
Mordwaffe den Helden un-
terzuschieben versucht.

_J SchlieSlich versucht der
Saboteur, eines der noch nicht
ganz fertigen Holzhiuser an-
zuziinden — ohne Riicksicht
darauf, ob Menschen darin
sind. Wenn die Helden eine
Loschkette organisieren kon-
nen (verlangen Sie Kriegs-
kunst- und Uberreden-Proben), ist das Haus noch zu retten.
Vielleicht sind sogar Spuren des Brandstifters zu entdecken.

Wenn die Helden den Saboteur dann immer noch nicht
gestellt haben, wagt dieser den finalen Schlag: Er versucht
Sarhild oder Leoderich auszuschalten.

gegenwirtig fiir die Helden nicht greifbar, gerade auch,
weil viele Donnerbacher glauben, die Familie wire er-
loschen. Es mag aber sein, dass das Familienoberhaupt
Reuben den Helden auf seine Weise Anerkennung zollt
und einen Preis auf ihren Kopfaussetzt. Sie haben damit
einen skrupellosen Feind, der im Dominium noch den
einen oder anderen Verbiindeten besitzt.

Die Warnungen der Helden stof3en jedoch nicht tiberall
auf taube Ohren. Gerade Thalia von Donnerbach und
Lerius’ Schwester, Amalberga von Tiingeda, schenken
ihnen Glauben und halten die Augen offen.
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Tod dem Anfiihrer!

Bereits in der Nacht nach der Brandstiftung greift der Sabo-
teur zum letzten Mittel und schleicht zur Motte des Anfiih-
rers. Lassen Sie Helden, die hier Wache halten, vergleichen-
de Proben ihrer Sinnenschirfe gegen Schleichen des Saboteurs
(TaW 5-12, je nach Identitit) wiirfeln.

Sobald der Saboteur in die Motte eingedrungen ist, versucht
er, den Anfithrer zu meucheln. Sollten die Helden hier wa-
chen, bemerken sie die Bedrohung (bei einer gelungenen
IN-Probe oder Gefahreninstinkt-Probe) und kénnen in den
Schlafbereich stiirmen, wo der Saboteur gerade mit erhobe-
nem Dolch tiber Sarhild beziechungsweise Leoderich steht.
Gelingt keinem Helden diese Probe oder halten sie nicht
Wache, so passen Sarhild bezichungsweise Leoderich besser
auf und stellen sich dem Saboteur mit gezogener Waffe ent-

gegen, die dieser jedoch mit Hilfe seines EISENROST-Rings
unbrauchbar macht. Der Lirm des ungleichen Kampfes wird
dann von den Helden bemerkt, die den Saboteur endgiiltig
ausschalten konnen.

Falls dem Saboteur das Handwerk nicht gelegt werden
kann, bis Thalias Botin Carbissa von Manlaith (siche un-
ten) eingetroffen ist, versucht dieser anstelle des Anfiihrers
die Gefolgsfrau Thalias zu téten, um dem Dorf maximal
zu schaden.

Das FimaLE EinLAVTEDN

Wenn Sie oder Thre Helden genug vom Aufbau haben, kon-
nen Sie mit der Ankiindigung, dass Thalia von Donnerbach
auf dem Weg zum Dorf sei, in das nichste Kapitel tiberge-
hen: zur rituellen Pflanzung der Steineiche.

DiE PrLanzunG DER STEINEICHE

Das dritte Kapitel beschliefit die erste Phase des Dorfauf-
baus. Thalia erreicht mit einer kleinen Delegation das Dorf.
Am Vorabend der Pflanzung tobt ein heftiger Staubsturm.
Kaum, dass sich dieser gelegt hat, versuchen die Schatten-
wolfe ein letztes Mal, die Vollendung des Heiligen Hains zu
verhindern.

ANRUNDIGUIG DER_
Ankvnrf TuaLias

Lassen Sie wenigstens drei bis vier Monate vergehen, ehe der
Besuch Thalias und damit das Finale von Sturmgetrieben
angekiindigt wird. Diese Spanne bietet den Helden genug
Zeit, sich zu profilieren und zu akzeptierten Mitgliedern der
Dorfgemeinschaft zu werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist frith am Nachmittag, als sich Aufregung im
Dorf breit macht. Steht etwa ein erneuter Angriff der
Schattenwolfe bevor? Am Tag haben sich die Bestien
noch nie gezeigt. Bauern und Handwerker laufen zu-
sammen und ihr spiirt schnell, dass alle von freudiger
Erwartung erfiillt sind. Thr hort erst vereinzelte Rufe,
dann trigt es die Menge bis zu euch: Thalia ist da!
Tatsichlich kénnt ihr bald einen kleinen Trupp von
drei Reitern erkennen, der sich unter dem Banner des
Dominiums schnell nihert.

Bei der Gruppe handelt es sich nicht um Thalia selbst, son-
dern um die junge Ritterin Carbissa von Manlaith (*1009
BE halblange schwarze Haare, braune Augen, hohe, wohl-
klingende Stimme) und die beiden Waffenknechte Radagh
und Jantor. Carbissa tritt vor den Anfiihrer und verkiindert,
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dass Thalia von Donnerbach sich anschickt, die Dérfer auf-
zusuchen, um den aus der Donnerbacher Steineiche hervor-
gegangenen Setzling im jeweiligen Harug zu pflanzen. Sie
wird in gut einer Woche eintreffen.

Carbissa verhilt sich Sarhild gegeniiber respektvoll, man
kann jedoch bemerken (bei 3 TaP* aus einer Menschen-
kenninis-Probe), dass sie die Trennung und Aufteilung des
Siedlerzuges fiir falsch hilt. Leoderich gegeniiber verhilt sie
sich zuriickhaltend, es ist recht offensichtlich, dass sie des-
sen Entschluss, Sarhild zu verlassen, nicht billigt. Leoderich
wird alles daran setzen, sie davon zu tiberzeugen, dass seine
Griinde fiir den Bruch der Gemeinschaft nachvollziehbar
und verniinftig waren.

Da Carbissa Thalia direkt berichten wird, ist beiden Anfiih-
rern daran gelegen, sie fiir sich und den Aufbau des jeweili-
gen Dorfes zu gewinnen — eine Aufgabe, fiir die die Helden
pridestiniert sind. Gesellschaftlich ausgerichtete Charaktere
sollten hier ebenso wie Ritter und Krieger auf ihre Kosten
kommen und das Vertrauen der Ritterin gewinnen, bis Tha-
lia eintrifft. Folgende Aktionen sind denkbar:

_J) Die Helden stellen die Verdienste ihres Anfiihrers in
wohlklingenden Worten oder gar in Versen dar — schliefllich
gilt das Haus Manlaith als ausgesprochen musisch (was alle
Helden, die lingere Zeit in Donnerbach gelebt haben, wis-
sen). Lassen Sie die Spieler etwas aufschreiben oder dichten,
oder verlangen Sie entsprechende Proben (Etikette, Uberre-
den, Singen, Schriftlicher Ausdruck).

) Besondere Fortschritte im Dorf {iberzeugen Carbissa
ebenfalls. Dazu zihlt eine imposante Motte ebenso wie nicht
allcigliche Gebidude (Zollstation, Briicke, Gasthaus) oder
schlicht die Tatsache, dass es dem Dorf gut geht (wenn zum
Beispiel die Gebiude verziert sind oder die Bewohner kunst-
voll geschmiickte Kleidung tragen). Es ist auch denkbar, dass
die Helden Carbissa lediglich die Illusion eines perfekten Dor-
fes prasentieren — belohnen Sie kreative Ideen der Spieler.
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) SchlieSlich kann ein (bevorzugt minnlicher) Held ver-
suchen, Carbissa zu betiren und sie so fiir sich einzunehmen.
Die Ritterin hat zwar wenig Standesdiinkel, wird sich jedoch
eher mit Rittern, Kriegern oder Barden einlassen. Allerdings
hat sie eine Schwiiche fiir Elfen.

Die DeELEcaTion avs DONOERBACH

Nach etwa einer Woche erreicht Thalia mit ihrem Novizen
sowie ihrem Bruder Heorot, zwei Waffenknechten, einem
Barden und einem Waldelfen, der sich um einen zusitzli-
chen Steineichensetzling kiimmert, das Dorf der Helden. Sie
sucht zuerst diese Ansiedlung auf. Den zusitzlichen Setzling
fihre sie fiir die zweite Griindung mit sich, der — sofern Le-
oderich Carbissa von seinen ,lauteren Motiven® {iberzeugen
konnte — dieselbe Gunst gelten soll. Die Tochter der Fiirstin
spricht zunichst unter vier Augen mit Sarhild oder Leode-
rich und zieht sich dann zum Gesprich mit Carbissa zuriick.
Je organisierter das Dorf aufgebaut wurde und je mehr die
Helden Carbissa beeinflussen konnten, umso positiver fille
Thalias Reaktion aus. Schliefilich ldsst sie sich gemeinsam
mit ihrem Bruder Heorot und Carbissa von Sarhild/Leode-
rich und den Helden durchs Dorf fithren: Geben Sie Threr
Gruppe die Chance, ihre Erfolge vor der zukiinftigen Fiirst-
Erzgeweihten zu prisentieren, und driicken Sie Thalias An-
erkennung gegeniiber den Recken aus.

Thalia verkiindet abends, dass sie am nichsten Morgen die
Pflanzung vorzunehmen gedenkt.

Am VORABEND DER PrLanzvunc

Helden mit der Gabe Gefahreninstinkt ahnen, dass irgend-
etwas ,Grofes’ unmittelbar bevorsteht. Gelingt die Probe
mit mindestens 3 TaP*, so fiihlen sie sich an den Abend
des Staubsturms erinnert, der zum Bruch der Gemeinschaft
fithrte. Andere Helden bemerken dies nur, wenn ihnen eine
IN-Probe +8 gelingt. Behilt ein Held 4 TaP* aus einer Wer-
tervorhersage-Probe {ibrig, so erkennt er die Anzeichen eines
groflen Staubsturms.

Es ist reiner Zufall, dass in jener Nacht ein besonders starker
Sturm wiitet. Dennoch sollte er von Thnen als iibernatiirli-
che Erscheinung dargestellt werden, damit die Helden eine
hinreichende Motivation fiir die Erforschung des Phino-
mens entwickeln, was ein Thema des Folgeszenarios Sturm-
flackern sein wird. Um das anstehende Finale dramaturgisch
gut vorbereiten zu kdnnen, stellen wir Thnen eine Zeitleiste
zur Verfiigung:

ZeiTLeistE FinaLEe

_J 0 Uhr: Starker Wind, ein Vorbote des Staubsturms, er-
hebt sich. Lose Gegenstinde werden davon geweht, die Sicht
ist stark eingeschrinkt.

_J) 2 Uhr: Der Wind erreicht Sturmstirke und heult so laut,
dass an Schlafen kaum zu denken ist. Schlecht befestigte Ge-
genstinde reif$en sich los, Tiere werden sehr unruhig.
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) 3 Uhr: Die Schattenwélfe und das ihnen ergebene Wolfs-
rudel kiindigen sich an. Panik bei den Tieren, auch erprobte
Pferde der Ritter werden unruhig.

) 4 Uhr: Erster Angriff der Schattenwolfe und des Wolfs-
rudels.

) 4.30 Uhr: Zweiter Angriff der Schattenwolfe.

) 5 Uhr: Der Sturm erreicht seinen Hohepunke, die Wolfe
ziehen sich einen Moment zuriick.

) 5.30 Uhr: Ausfall Thalias, Angreifer und Verteidiger er-
leiden schwere Verluste.

) 6 Uhr: Thalia entscheidet sich zur Pflanzung. Letzter
Angriff der Wolfe, Abklingen des Staubsturms.

Beachten Sie bei den Aktionen der Helden, dass aufgrund des
Sturms alle Sinne enorm eingeschrinkt sind — Plandnderungen,
die normalerweise durch einen kurzen Zuruf erfolgen konnen,
bediirfen hier einer Probe auf Sinnenschirfe, damit der Gefihr-
te iiberhaupt versteht, was man ihm mitteilen mochte. Nutzen
Sie die Effekte des Sturmes, um die Helden zu fordern, ihnen
aber auch zu helfen — der Staub behindert die Wolfe ebenso,
eine Dachschindel mag einen Helden treffen oder aber den ihn
attackierenden Wolf. Ebenso miissen Helden — wie auch Schat-
tenwolfe — spitestens wihrend des Hohepunktes des Sturms
Abziige von 2 Punkten auf AT und PA hinnehmen.

Sobald der Sturm tobt, sind alle Dérfler wach. Falls die Hel-
den Thalia nicht von sich aus aufsuchen, wird einer ihrer
Waffenknechte sie zu sich bitten. In der Motte hilt sie mit
dem Anfiihrer und Carbissa Rat und lisst sich von den bis-
herigen Staubstiirmen berichten. Die Protagonisten sollten
zusammen sein, wenn die Stunde schligt.

DiE ATNKUNDDIGUNG DER SCHATTEMWOLFE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Drauflen tobt der Sturm so laut, dass es euch schwer
fillt, dem Gesprich zu folgen. Gerade setzt Carbissa
an, etwas zu sagen, da hilt sie inne. Auch [Held mit
dem hichsten Sinnenschérfe-Wert] hat etwas gehort,
was selbst das Heulen des Sturmes durchdringt. Ein
anderes Heulen ... ein grauenhafter, doch irgendwie
vertrauter Ton. Wolfe. Viele Wolfe. Und etwas an ih-
rem Geheul wirkt unnatiirlich. Auch Thalia scheint
es wahrgenommen zu haben, denn sie steht ruckartig
auf. ,Dieses Heulen kenne ich!”, fliistert sie. Dann
schaut sie in die Runde: ,Zu den Waffen, schnell.

I

Wir miissen das Dorf verteidigen

Thalia kennt die Schattenwdlfe nur zu gut und wird sie
nicht unterschitzen. Sie unterbindet Einzelaktionen und
weist alle waffenfihigen Minner und Frauen an, in Gruppen
von wenigstens drei Leuten aufzubrechen, um die Dorfler
zu warnen, damit diese ihre Hiuser verschliefSen. Lassen Sie
die Spieler Sinnenschirfe-Proben wiirfeln und erwihnen Sie
immer wieder das Heulen und die Schemen im Sturm. Doch
zunichst warten die Wolfe ab.

STURIMGEBORETI



DER ERSTE ANIGRIFF:

PrUFED DER VERTEIDIGUDIG

Lassen Sie Helden mit dem Nachteil Neugier wiirfeln, ob
sie nicht einen Blick vom Palisadenzaun (sofern ein solcher
gebaut wurde) auf das Umland werfen wollen, um Zahl und
Formation der Wolfe zu erfassen. Inmitten des Sturms lisst
sich leider nichts erkennen, doch die Schattenwoélfe warten
darauf, dass unvorsichtige Wachen sich zu nahe an den Rand
des Dorfes wagen. Dann greifen sie auf Kommando des Leit-
wolfs an. Vier Schattenwdlfe sind es, die jeweils 1W6+2 ge-
wohnliche Wolfe anfiihren.

Falls kein Held Anstalten macht, sich dem Zaun zu nihern,
erliegt einer der Ritter aus dem Gefolge des Anfiihrers der
Versuchung und gibt damit unfreiwillig das Signal zum An-
griff. Die Wolfe versuchen die Wache zu téten und jagen
dann durch das Dorf, um die Feinde — Thalia und die Setz-
linge aus Donnerbach — zu finden. Lassen Sie die Helden
fiir maximal fiinf Kampfrunden gegen einen Schattenwolf
kimpfen, che dieser von ihnen ablisst und wieder im Sturm
verschwindet, seine Wolfe folgen ihm. Die Werte von Schat-
tenwolfen und Wolfen finden Sie auf Seite 28 und 153.
Schattenwédlfe sind in der Lage, die Palisade des Dorfes zu
tiberspringen — gewdhnliche Wolfe kénnen dies nicht. Soll-
te das Dorf vollstindig mit einer Palisade umgeben sein,
versuchen die Schattenwélfe, eine Schwachstelle auszuma-
chen (zum Beispiel ein Tor), an der die normalen Walfe sich
durchgraben kénnen, wihrend die Feenwesen maogliche Ver-
teidiger binden.

DER ZWEITE ANIGRIFF:

TopBRrinGENDE ScHATTEN

Die Schattenwolfe ziehen sich zuriick und formieren sich
neu. Dabei erholen sie sich dank ihrer Fihigkeit Regeneration
I vollstindig von moglichen Wunden. Verwundete gewhn-
liche Wolfe regenerieren selbstverstindlich nicht.

Etwa eine halbe Stunde nach dem ersten Angriff erfolgt die
zweite Attacke, dieses Mal auf die Motte, in der die Helden
auch Schutz gesucht haben sollten. Die Wolfe greifen die
Tiiren an und versuchen ins Innere zu kommen, was ihnen
gelingen sollte. Lassen Sie die Helden gegen einen Schatten-
wolf und sein Rudel kimpfen, ein weiterer wird von Thalia,
Carbissa und ihren Gefolgsleuten gebunden.

Die Strategie der Wolfe ist es, Nicht-Kdmpfer anzugehen,
um die Ritter um Thalia zu wagemutigen Aktionen zu verlei-
ten. Dies konnen Helden mit 3 TaP* aus einer Kriegskunst-
Probe erkennen und anderen mitteilen. Die Schattenwolfe
zichen sich nach etwa 20 Kampfrunden zuriick.

DER AUSFALL

Erneut regenerieren die Schattenwélfe, wihrend Thalia sich
mit den Helden berit. Sie will sich den Wolfen im offenen
Kampf stellen, um die Schwachen zu schiitzen, wie es sich
fiir eine Rondrianerin gehort. Dazu plant sie mit ihren Rit-
tern und den Helden einen Ausfall. Lassen Sie Thre Gruppe
Einfluss auf die Planungen nehmen, den Ausfall wird Thalia
allerdings auf jeden Fall versuchen.

STURMGETRIEBE

Beschreiben Sie das Chaos des Sturmes und die plétzlich aus
dem Nichts auftauchenden Wolfe, die aber ebenfalls unter dem
Sturm leiden. Herumfliegende Gegenstinde kénnen Helden
oder Wolfe treffen und richten zwischen 1W6 und 3W6 Scha-
denspunkte an. Der Ausfall ist ein Erfolg gegen die gewohnli-
chen Wolfe, die der geballten Rittermacht nicht viel entgegen-
setzen kénnen, doch die Schattenwélfe fahren eine blutige Ernte
unter den Rittern ein. Wenigstens zwei Waffenknechte Thalias
und Carbissas und ein Ritter des Anfiihrers lassen ihr Leben.
Auch Carbissa von Manlaith wird von einem Schattenwolf nie-
dergeworfen — ihr Uberleben hingt vom Eingreifen der Helden
ab. Idealerweise geschicht dies in der Nihe des Harugs, und die
Helden kénnen die geschwichte Ritterin dorthin bringen, um
erste Hilfe zu leisten. Zwar ist der Hain noch nicht vollendet
und entfaltet seine Schutzwirkung noch nicht, dennoch mei-
den die Schattenwolfe das Gebiet — eine Erkenntnis, die an-
schlieflend zur vorgezogenen Pflanzung fiihrt.

g Statt Carbissa kann auch Thalias Bruder Heorot Opfer
eines Schattenwolfes werden. Den Helden sollte klar sein,
dass der Sohn der Fiirst-Erzgeweihten unbedingt tiberleben
muss. Andernfalls haftet dem Dorf auf ewig ein Makel an.
Liefern Sie den Helden einen spannenden Kampf, bei dem
sie alles geben miissen — und sorgen Sie dafiir, dass Heorot
diesen {iberlebt. Den Helden wird anschlieflend der Dank
der Familie von Donnerbach gewiss sein.

Goénnen Sie der Gruppe den Erfolg, einen der Schatten-
wolfe beim Ausfall zu téten, ehe Thalia das Signal zum
Riickzug gibt.

DiE RifUVELLE PFLannzunc
vnbD DER LETzZTE ANGRIFF

Thalia erkennt (nach Moglichkeit auf Basis der Informatio-
nen Threr Helden, sonst auch aufgrund der Dinge, die man
sich in Donnerbach iiber die Heiligen Haine erzihlt), dass
nur der Schutz des Harugs helfen kann. In dieser Erkennt-
nis wird sie von dem Waldelfen bestirkt, der den Setzling
fiir das zweite Dorf mit sich fiihrt. Ihr Plan ist einfach: Sie
will mit dem Elfen und etwaigen Priestern unter den Helden
den Setzling pflanzen und dabei Rondra um ihren Beistand
bitten, wihrend die Helden und die verbliebenen Ritter und
Waffenknechte sie decken.

Falls die Helden und Ritter sehr angeschlagen sind, wirkt
Thalia einen auf Grad IT hochgestuften HEILUNGSSEGEN, um
bis zu zehn Personen je sieben Lebenspunkte zuriickzuge-
ben. Dann stiirzt sie sich in die finale Schlacht. Durch den
abflauenden Sturm erreicht die Gruppe den Harug relativ
schadlos und wird erst kurz davor von den Schattenwélfen
angegriffen, als diese den Plan durchschauen. Fiir die Pflan-
zung samt Anrufung Rondras — im Sturm deutlich erleich-
tert — bendtigt Thalia etwa vierzig Aktionen.

¥ Angesichts der drohenden Errichtung eines Heiligtums
des Feindes in der Ebene kénnen die Schattenwdlfe zwanzig
Aktionen vor Beendigung der Pflanzung in Raserei (3) ver-
fallen (Auswirkung wie die gleichnamige Fihigkeit fiir Tiere,
siche ZooBotanica oder WdS).
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Die Feenwesen kimpfen bis zum Tod und versuchen, die
Reihen der Verteidiger zu durchbrechen, um Thalia direkt
anzugreifen. Lassen Sie die Helden die entscheidenden Schli-
ge fithren und das eine oder andere Mal einen Angriff auf
Thalia abwehren, bis die Pflanzung endlich vollendet ist:

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Der Sturm schien bereits nachzulassen, doch plétz-
lich kehrt er mit neuer Macht zuriick. Das Heulen
und Brausen wird iibertént von der klaren Stimme
Thalias, die zunichst ihre Herrin Rondra anruft und
dann ein Lied intoniert, in das alle anwesenden Don-
nerbacher einfallen, wihrend sie den Setzling des
Donnerbacher Harugs pflanzt. Ein Donnerschlag
lasst alle am Kampf Beteiligten zusammenfahren,
und im hellen Blitzlicht seht ihr Thalia vor dem
kleinen, zarten Baum stehen, der dem Sturm trotzt.
Die Schattenwdlfe heulen auf und wenden sich zur
Flucht. Langsam verzieht sich auch der wirbelnde
Staub um die Eiche herum. Erste Sonnenstrahlen
durchdringen die Dunkelheit und kiinden von ei-
nem neuen Morgen.
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Auch wenn die Pflanzung des Setzlings keine Weihe des Or-
tes ist, gibt Rondra dem Vorhaben ihren Segen — zumindest
interpretiert ihre Dienerin Thalia den plétzlichen Donner-
schlag auf diese Weise. Mit dem zuriickgeschlagenen Angriff
der Schattenwdlfe endet dieses Abenteuer. Die Wolfe meiden
fortan das Dorf, welches nun weiter ausgebaut werden kann.

Der MUHED LoHD

Nicht nur der Anfiihrer des Dorfs, auch Thalia von
Donnerbach wird den Helden fiir ihren Einsatz im
Kampf gegen die Schattenwolfe danken. Da diese
Gefahr nun gebannt ist, kénnen die Helden erst ein-
mal durchatmen.

Fir die Erlebnisse rund um den Siedlerzug haben
sich die Helden zwischen 250 und 400 Abenteuer-
punkte redlich verdient — je nachdem, wie viele der
optionalen Szenen sie miterlebt haben und wie viel
Zeit beim Aufbau vergangen ist. Zudem sollten sie
3 bis 5 Spezielle Erfahrungen auf hiufig genutzte
Talente wie zum Beispiel Menschenkenntnis, Sinnen-
schirfe, Uberreden, Wildnisleben oder Zimmermann
erhalten.

STURIMGEBORETI



STuvrmvumtost

Kurzbeschreibung des Szenarios: Die Auswirkun-
gen der von Daleones Drachenhorn ausgehenden
Phinomene, Hilfe fiir eine Norbardensippe, Aufspii-
ren einer Goblinbande

Spielort: Siedlung, Hardorper Ebene

Zeit: Frithsommer 1035 BF

Das SZEmaRrRio im UBERBLiCK

W as BISHER GESCHAH

Die Helden haben einen Harug mit dem Donnerbacher
Setzling gepflanzt und dadurch das erste Szenario erfolgreich
beendet. Dies hat jedoch unvorhersehbare Folgen: Mit dem
Harug ist zum ersten Mal seit Jahrtausenden wieder mich-
tige Magie in elfischer Reprisentation, gewissermaflen sogar
ein Bewusstsein, in der Hardorper Ebene etabliert worden,
wodurch Daleones Drachenhorn einen Ankerpunkt findet.
Mehr tiber den Hintergrund und die Funktionsweise dieses
Artefaktes finden Sie auf den Seiten 47 und 66f. Durch diese
Verbindung werden nahe des Harugs vermehrt Phinomene
ausgelost, die der Wirkung goblinischer Rituale dhneln und
an Stirke zunehmen. Die Helden kennen momentan weder
die Ursache, noch den Zusammenhang zwischen den Phi-
nomenen und ihrem Harug.

ALVERATIS

Der Dauerregen setzt unvermittelt ein, als die Helden
in oder nahe der Siedlung sind, und entwickelt sich zur
lingsten Regenperiode seit Beginn der Besiedlung. Der
Himmel ist auch tagsiiber dunkel vor Wolken, der karge
Boden ist den Wassermassen bald nicht mehr gewachsen
und es kommt zu Uberschwemmungen (Fiir die genauen
Auswirkungen siche unten stehenden grauen Kasten). Die
schiitzende Siedlung und der Harug werden zum Anlauf-
punke fiir Reisende, die ebenfalls vom Regen tiberrascht
wurden.

Neben einzelnen Reisenden trifft von Sinopje aus am vierten
Tag des Regens auch die Sippe der Doschdorins mit 14 Mit-
gliedern ein. Darunter:

_) Sippenoberhaupt Iljarew (*983 BE, riistig, kahler Schi-
del, zu Zopfen gebundener Bart, Fellkleidung, offen und
chrlich, gutherzig, pfeift oft schrill, um seinen Leuten An-
weisungen zu geben, lacht viel, kompetenter Hindler und
Wildniskenner)

StTurmumtost

Was GESCHEHEN KON nOtE

Sie kénnen die Helden und andere Siedler ab der Pflanzung
des Harugs beliebig mit den Auswirkungen einzelner Phino-
mene (siche grauer Kasten, Seite 42) konfrontieren. Dieses
Szenario bietet zusitzlich die Moglichkeit, die Phinomene
im Rahmen einer kleinen Handlung mitzuerleben.

TIhren Anfang nehmen die Ereignisse beim Wetter: Es regnet
seit Tagen. Irgendwann sucht eine norbardische Sippe auf
dem Weg zum Handelsposten Schutz im Dorf der Helden.
Als der Regen endlich nachlisst, sind die Norbarden besorgt,
da eine befreundete Sippe nicht aufgetaucht ist. Sie bitten
die Helden um Hilfe bei der Suche, in deren Verlauf die ver-
missten Freunde als Opfer wuchernden Jagdgrases aufgefun-
den und zumindest teilweise noch gerettet werden kénnen.
Einige Wochen spiter — es ist eventuell bereits bekannt, dass
Magie bei den Wetterkapriolen eine Rolle spielt — bitten
die Norbarden erneut um Hilfe, diesmal gegen marodie-
rende Goblins, deren Schamanin woméglich fiir die Phi-
nomene verantwortlich ist. Als die Marodeure aufgespiirt
sind, kommt es zu einem Kampf, in dessen Verlauf sich
ein Elementarwesen manifestiert, das Goblins und Helden
gleichermaflen angreift. Spitestens jetzt wird klar, dass die
elementaren Phinomene magischen Ursprungs sein miissen.
Mit diesem Wissen kommt es zum Ubergang in das nichste

Szenario Gelbauge und Rufifell.

SCHLEVSEN

) Die Zibilja Jekatja (*1008 BE Guz aussehend, traditionelle
Stirnglatze, gesellig, legt duflersten Wert darauf, die Rollen des
Seffer Manich, die sie fiir ihre Rituale benétigt, unbeschidigt
durch den Regen zu bringen, erfahrene Zibilja)

_J Die Briider Amirov und Vlad (*1004 BE beide sehr
stark, wirken ruhig und ernst, tauen bei etwas Schnaps
schnell auf und erweisen sich als humorvoll und gesellig,
regen Trinkspiele und Wettbewerbe wie Deutschnickeln an,
durchschnittliche Viehtreiber)

_J Die kleine Ditschka (*1022 BE frech, rebellisch, will ernst-
genommen werden, verliebt sich in einen Helden, umschwirmt
ihn und will in seiner Profession ausgebildet werden)

) Grofimutter Tatruschka (*961 BE mehrere Lagen Woll-
kleidung, Kopftuch, diinnes graues Haar, nur noch zwei Zih-
ne, freundlich, liebt Kinder, leidet unter der Witterung, will
aber nicht bemitleidet werden und bittet eventuell einen heil-
kundigen Helden um Linderung, damit sie besser mit anpa-
cken kann, kompetente Geschichtenerzihlerin und Kochin)
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Die Sippe teilt alles, was sie hat, und bietet als Gegenleis-
tung fiir die Gastfreundschaft stark verbilligte Preise fiir ihre
Waren (bis zu 75% vom Listenpreis). In ihren Wagen finden
sich Sicke mit gebranntem Kalk (fiir Mértel), Holz- und Ei-
sennigel, einfache Wollteppiche, Eimer, Kiepen, Seile und
andere Niitzlichkeiten. Bei traviagefilliger Aufnahme kon-
nen die Dérfler sich die Sippe zum Freund machen.

¥ Da Norbarden zusammenhalten und sich Hartherzigkeit
herumspricht, werden die Siedler bei schlechter Behandlung
der Giste spéter auch schlechtere Konditionen am norbardi-
schen Handelspunke erhalten: Alle gesellschaftlichen Proben
einschliefRlich Uberreden (Feilschen) werden um bis zu 5 Punk-
te erschwert. Sehr gastfreundliches Verhalten sehen die Hindler
hingegen gerne (Erleichterungen von bis zu 5 Punkten).

Die PHADOMENE im EimzeLoEn

Durch Daleones Drachenhorn werden die ohnehin bereits
michtigen Goblinrituale (etwa RkP* 15, RkW 20) wie folgt
modifiziert:

) Dauer um den Faktor 10 verlingert

) Wirkung um etwa die Hilfte verstirkt

) Reichweite verdoppelt

_J Das Intervall zwischen dem Auftreten zweier Phinome-
ne betrigt etwa eine Woche.

Eingehende Analysen enttarnen die Phinomene jeweils als
magisch und offenbaren Merkmale und wirkende Rituale
entsprechend der folgenden Liste.

DAVERREGEN

Beschreibung: Es regnet tagelang unentwegt

Wirkendes Ritual: REGENTANZ (WdZ 161)
Auswirkungen:

) Proben zum Bau von Gebiuden und zum Abbau von
Rohstoffen sind je Tag Dauerregen um 1 erschwert

) Krankheiten brechen leichter aus (Chancen steigen um
10% je 2 Tage Regen)

) die nichtliche Regeneration verschlechtert sich alle 3
Tage um 1 (maximal 3)

) Reisegeschwindigkeiten sind um 10%, ab dem dritten
Tag um 50% verringert

Dauner: 1W6+3 Tage
Bereich: etwa 20 Meilen Durchmesser

jacpGras-WiLbwvucHs

Beschreibung: In der Zone kommt es zu beschleunigtem
Pflanzenwachstum, was im Fall von Jagdgras (ZooBotanica
242, Bestimmung +15, leicht mit Wirselkraut verwechsel-
bar) sehr gefihrlich ist.

Wirkendes Ritual: M"CHAR UTRAK RIKAI — RIKAIS
ALCHIMIE (WdZ 160)
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Iljarew wird mit zunehmender Dauer der Regenfille ner-
voser. Es stellt sich heraus, dass die befreundete Sippe der
Bartschews wenig spiter von Sinopje losreisen und denselben
Weg nehmen wollte, sie sind aber noch nicht aufgetaucht.
Iljarew fiirchtet, ihnen konnte etwas zugestofen sein. Erkli-
ren sich die Helden bereit, nach Ende der Regenfille bei der
Suche zu helfen, reist er mit ihnen den Weg nach Sinopje ein
Stiick weit zuriick.

f Falls sie sich nicht bereit erkldren, reist die Sippe alleine,
wird einige Tage spiter mit den wenigen {iberlebenden Bar-
tschews erneut bei der Siedlung auftauchen und verzweifelt
um Hilfe bei der Heilung bitten. Die Helden erfahren also
in jedem Fall, was der Sippe zugestof3en ist.

Auswirkungen:

_ ein Biischel schligt binnen 3 SR Wurzeln in Schlafenden
_ die nichtliche Regeneration ist je verwurzeltem Biischel
um 1 reduziert

_ jedes verwurzelte Biischel verursacht 2 SP je Stunde

_J das Herausreiflen eines Biischels verursacht 16 SP und
erhoht die Wundfieber-Wahrscheinlichkeit um je 10%

) Heilkunde Wunden kann zur Verbesserung der Regene-
ration oder zum Entfernen der Biischel verwendet werden
(Probe +3, Dauer 1 SR, verursacht pro 2 TaP* 1 SP weniger
beim Herausreiflen; die Wundfieber-Wahrscheinlichkeit ist
bei Erfolg nicht erhéhe)

) Ein BALSAM oder anderer Heilzauber kann — ohne
Entfernung des Biischels — nur bis auf maximal 3 LeP pro
Biischel unter dem LE-Maximum heilen und stoppt den
fortlaufenden Schaden nicht. Fiir jede geheilte Wunde fille
jedoch ein Biischel vom Kérper ab.

_J Pro Auftreten sind durch den Wildwuchs 3W6+6 Bii-

schel unterwegs.

Dauer: wihrend einer Woche 1W3 mal tiglich an verschie-
denen Orten

Bereich: etwa auf 20 Schritt Durchmesser, das Jagdgras kann
von dort aber ,wandern'

TrockenHEIT

Beschreibung: Das Gebiet entwickelt regelrechte Khomglur
Wirkendes Ritual: ARNGRIMMS HOHLE (WdZ 155)
Auswirkungen: 1W6 TP(A) / SR durch die Hitze; Pflanzen
verdorren, der Boden wird pords und trocken

Dauer: 1\W6+3 Tage

Bereich: etwa 80 Schritt Durchmesser

WiLpE Tiere
Beschreibung: Wie aus dem Nichts tauchen wilde Tiere auf
und greifen an.

Wirkendes Ritual: TIERE AUS FARBEN (WdZ 163)
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Auswirkungen: Es kommt tiglich zu 1W6-3 Begegnungen
mit Tieren. Typische in der Ebene auftauchende Wesen kon-
nen die ab Seite 153 beschriebenen Wolfe, Wildschweine,
Biren und Feuermolche sein, ebenso Sibelzahntiger (Zoo-
Botanica 162) oder Auerochsen (ZooBotanica 158). Durch
ihr plstzliches Erscheinen haben sie alle zusitzlich das Tier-
mandver Hinterhalt (5).

Dauer: wihrend einer Woche immer wieder an verschiede-
nen Stellen

Bereich: innerhalb etwa 20 Meilen um den Harug herum

SCHWEFEL@ELLEH

Beschreibung: Die Erde in der vulkanisch aktiven Ebene
bricht auf und stinkende Schwefelquellen kommen zum
Vorschein.

Wirkendes Ritual: Kombination aus MACHT DER ELE-
MENTE und ARNGRIMMS HOHLE (WdZ 155/ 160).
Auswirkungen: Pflanzen verdorren, beachten Sie den Nach-
teil Sensibler Geruchssinn, ausbrechendes heifSes Wasser rich-
tet 2W6 TP an (Sinnenschérfe-Probe als Warnung, sonst nur
mit Ausweichen oder Schildparade zu entgehen).

Daner: 1W6+3 Tage

Bereich: etwa 80 Schritt Durchmesser

FRASEODER STavuBSTURM

Beschreibung: Ein scheinbar ,gewohnlicher Staubsturm ent-
puppt sich als gefihrlicher, alles Organische zersetzender ma-
gischer Sturm.

WvurzeLn im FLEISCH

Etwa 10 Meilen siidlich von ihrer Siedlung finden die Hel-
den die Wagen der sechzehnképfigen Sippe und dazwischen
die von Jagdgras befallenen und geschwichten Bartschews.
In ihren Leibern sind teils mehrere Biischel verwurzelt, blu-
tige Wunden zeugen von den gescheiterten Versuchen, sie zu
entfernen. Der Zustand der Opfer und ihre aktuellen LeP
hingen davon ab, wie schnell und beherzt die Helden gehan-
delt haben. Moglicherweise gibt es sogar bereits Tote. Je nach
Fihigkeiten und Mafinahmen Threr Helden kénnen mehr
oder weniger Norbarden gerettet werden. Magische Analy-
sen sind nach der langen Zeit um 10 erschwert und ergeben
Restspuren astraler Energie sowie Aufschluss tiber das Ritual
RIKAIS ALCHIMIE. Nachdem den Bartschews geholfen
wurde, begeben sich beide Sippen unter innigen Dankesbe-
kundungen auf direktem Weg zum Handelspunk.

f Das Jagdgras kann immer noch aktiv und so aggressiv
sein, dass es versucht, selbst in wachen Helden zu wurzeln,
wihrend sie gerade Wunden heilen.

AvF ROTPELZjAGD

In den folgenden Wochen kann es zu weiteren der oben vor-
geschlagenen Phinomene kommen, beispiclsweise Wilde
Tiere oder Trockenheit.
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Wirkendes Ritual: RIKAIS VERDERBEN (WdZ 160)
Auswirkungen: 1W6 TP/ SR gegen Lebewesen; Organische
Materialien wie Leder, Felle und die meisten Stoffe werden
mit 2W6 TP*/ SR beschidigt

Dauer: 3W6+6 SR

Bereich: beweglich, etwa 80 Schritt Durchmesser

ELEmEnTares WESED

Beschreibung: Es manifestiert sich inmitten eines Sturmes des
jeweiligen Elements ein Geist oder Dschinn (Erz, Luft oder
Wasser, in seltenen Ausnahmen Feuer)

Wirkendes Ritual: MACHT DER ELEMENTE (WdZ
160)

Auswirkungen:

Sturm je nach Element:

) Luft/Wasser: 1W6 TP(A)/ SR

_J) Erz (Sand): 1W6 TP/ SR

) Feuer: 1W6 TP/ KR

Das Wesen handelt seinem Element entsprechend, ist anfangs
aber verwirrt und gereizt, weshalb es zu einem Kampf kom-
men koénnte (Werte der Elementaren Geister und Dschinne
siche WdZ 199f.). Auch eine Beherrschung (WdZ 178f.)
und dadurch Hilfe beim Siedlungsbau oder eine andere In-
teraktion mit dem Wesen ist denkbar.

Dauer: unterschiedlich

Bereich: etwa 80 Schritt im Durchmesser umfassender ele-
mentarer Effekt

f Die Trockenheit kann ein fiir das Holzfillen wichtiges
Wildchen, ein Feld oder eine Viechweide gefihrden.

f Die Tiere kénnten auch inmitten eines Hauses, einer
Herde und/oder wihrend die Helden schlafen auftauchen.
Zugleich schopfen die Helden woméglich Verdacht, dass die
Phinomene magischen Ursprungs sind. Analysen kénnen
dies beweisen und Magickunde-Proben ab 7 ZfP* lassen auch
Riickschliisse auf die Reprisentation zu.

Auflerdem wird immer 6fter von Goblinsichtungen berich-
tet. Am Handelspunkt, in den umliegenden Siedlungen
und durch Reisende ist in Erfahrung zu bringen, dass von
der Roten Sichel aus ein Kriegshduptling namens Tschak
Chekrai (siche Seite 115) marodierende Banden schnell zu-
schlagender Wildschweinreiter aussendet. Auch die Helden
oder Gruppen von Siedlern wie beispielsweise ausgeschickte
Holzfiller konnten angegriffen werden. Die Lage des Go-
blinlagers ist unbekannt.

Wenn die Helden nicht von sich aus handeln, schicken
die Doschdorins vom Handelsposten aus eine Bitte um Un-
terstiitzung und bieten im Gegenzug verbesserte Handels-
konditionen.

Die Spur der Goblins (langfristige Fiihrtensuchen-Proben mit
25 TaP* und 1 Probe je Tag) fiihrt zu einem hiigeligen Gebiet
mit einer Schwefelquelle, die sie schon wegen der ,heiligen
Farben® des bunten Schwefels als zeitweiligen Ausgangspunkt
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fiir ihre Uberfille gewihlt haben. Verhandlungsversuche ha-
ben kaum Chance auf Erfolg (Proben +7), denn von Tschak
sind sie auf Krieg getrimmt worden. Es kommt zum Kampf
gegen die 10 Wildschweinreiter (siche Seite 151).

¥ Die Anzahl Reiter konnen Sie an die Stirke Threr Hel-
dengruppe anpassen, der Anfiihrer kann ein Veteran sein.
@ Je nach Vorsicht der Helden bei der Anniherung (Schlei-
chen-Proben), sind die Goblins vorbereitet, legen einen Hin-
terhalt, greifen mit Pfeilen und Speeren und dann im Reizer-
kampf aus erhohter Position an.

Opfer des Jagdgrases

Wihrend des Kampfes bildet sich nahebei ein spontaner
Staubsturm, in dem sich ein sandférmiges Elementares
Wesen, ein Dschinn des Erzes, manifestiert. Der Dschinn
ist zunichst von der Situation und dem tobenden Kampf
um sich herum verwirrt. Er versucht, die seinem Element
affine Klarheit und Strukeur herzustellen. Dabei greift er
rigoros auf elementare Erzzauber zuriick, magnetisiert bei-
spielsweise einen Felsbrocken mit KRAFT DES ERZES, so
dass er die Metallwaffen der Helden anzieht (die Holz- und
Knochenwaffen vieler Goblins jedoch unberiihrt lisst),
oder versteinert einzelne, ,herumwuselnde’ Helden oder
Goblins mit PARALYSIS. Furchteinfléf3end donnert seine
Stimme iiber die Kimpfenden, als er eine Erklirung fiir
seine Lage verlangt.

f Auch wenn die Situation langsam unter Kontrolle kommt,
konnte ein Goblin (oder Held) die Nerven verlieren und einen
Pfeil auf den gereizten Dschinn abfeuern, der darauthin beide
Gruppen angreift.

f Die Sichtverhiltnisse im elementaren Sandsturm kénnen
Sie entsprechend WdS 58 in den Kampf mit einbauen und
die Orientierung erschweren. Ebenso kann es dadurch zu
tiberraschenden Hinterhalten der Goblins kommen.

AVSKLATIG

Ob der Dschinn nun beruhigt, beherrscht oder be-
kimpft wird: Es sollte klar werden, dass auch die
Goblins nicht mit dem Phinomen gerechnet haben.
Eine Schamanin gibt es in der Bande ohnehin nicht,
es spricht also einiges dafiir, dass diese Goblins nicht
Verursacher der magischen Phinomene sind — ihr
Ursprung bleibt vorerst im Verborgenen. Wahrend
man die weiteren Schritte berit, beginnt das nichste
Szenario. Die Helden erhalten je 100 bis 150 Aben-
teuerpunkte und eine Spezielle Erfahrung in Wez-
tervorhersage.

DiE MIamenrosen TaGe i DER HARDORPER EBENE

Im Laufe der Besiedlung werden die Helden auch die fiinf
Namenlosen Tage (WdG 154f.) zwischen 30. Rahja und 1.
Praios erleben. Nachfolgend finden Sie einige Anregungen,
wie Sie die Tage in ihr Spiel integrieren kénnen.

VORBEREITUNIGED

Ende Rahja werden in aller Eile letzte Arbeiten an Gebiuden
verrichtet und Palisaden in die Hohe gezogen, um Schutz
vor den Gefahren der folgenden Tage zu bieten. Dies ist
eine gute Gelegenheit, auf das Erreichte zuriickzublicken:

44

Ging der Siedlungsbau schnell genug voran, oder ist man
den kommenden Schrecken hilflos ausgeliefert? Zudem bie-
tet sich die Méglichkeit, die Regeln fiir den Siedlungsbau
anzuwenden, denn die Zeit dringt und die Helden miissen
angesichts dessen mit anpacken. Klein und Grof spiiren,
dass Unheil in der Luft liegt. Die Winde tiber der Ebene be-
ginnen heftiger zu werden und einige behaupten, es mische
sich das Heulen der Toten hinein.
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Stfimmvune

An den Namenlosen Tagen arbeitet niemand. Die Siedler rii-
cken eng zusammen, wohnen unter einem Dach oder wihlen
den Harug als Unterkunft, um im frommen Gebet Rondras
Schutz zu erflehen. Tatsichlich schiitzt der Harug vor den
meisten Gefahren der Namenlosen Tage — jedoch nicht vor
karmalen Gefahren wie eingefliisterten Traumen.

Tag und Nacht sind Wachen aufgestellt, vor allem dort,
wo die Siedlung noch keinen Schutz vor der Ebene bietet.
Auch die Helden miissen mehrmals Wache schieben. Uber
dem Neunaugensee in der Ferne sehen sie nachts unent-
wegt Blitze — hiufig purpurfarben — {iber den Himmel zu-
cken und héren Donnergrollen. Ab und an erhellen Blitze
auch iiber der Siedlung die Nacht und geben den Blick auf
verkriippelte Biume frei, die wie erstarrte Ghule bizarr in
der Ebene stehen. Auch tatsichliche Untote und Geister
(siche Seite 155) sind immer wieder auszumachen, meist
aber in der Ferne. Tagsiiber ist es fiirchterlich trist, diister
und grau.

Die Tace im EinmzeLnen

_ 1. Tag — Isyahadin: Es heif3t, er bringe Sturm, Pa-
nik und Wahnbilder, die zum Leben erwachen.

) 2. Tag— Apbestadil: Bringt Erschépfung und Mii-
digkeit, bisweilen auch den Tod.

_) 3. Tag — Rabastes: In seinem Gefolge kommen
Ungeziefer und Plagen, die Nahrung verdirbt, was
sonst erquicke, ist nun fade.

) 4. Tag — Madaraestra: Bringt Gereiztheit, Geil-
heit, Wahnsinn und Zank.

) 5. Tag — Shihayazad: Schiirt Streit, Hass und in
dessen Gefolge Tod.

MOoGLicHE EREIGIIiSSE

Sie kdnnen es wihrend der Namenlosen Tage beliebig zu
schaurigen Ereignissen kommen lassen. Ideen hierzu finden
Sie im Folgenden. Die Werte der genannten Wesen befinden
sich auf Seite 155f.

_) Das Kind im Moor: Jede Nacht steht ein Kind véllig
reglos hundert Schritt vor der Siedlung. Aus der Nihe ist zu
erkennen, dass es sich dabei um eine Moorleiche handelt.
Wer sich ihr nihert, wird angegriffen, vor Gruppen flieht es.
Eine Siedlerin hat anfangs Mitleid mit ,dem armen Kind*
und will es in die Siedlung holen, was ihr zum Verhingnis
wird, wenn die Helden nicht eingreifen.

StTurmumtost

_) Die Neunaugenplage: Bei Regenschauern fillt auf ein-
mal ein Neunauge nach dem anderen vom Himmel, als wire
ein ganzer Schwarm vom See mit den Wolken hierher getra-
gen worden. Zappelnd und glitschig schnappen die fischar-
tigen Wesen nach Luft und verenden elendig auf dem Boden
der Siedlung. Falls Sie die Regeln fiir die Moral (WdE 79f.)
der Siedler verwenden, hat diese Plage sehr negative Auswir-
kungen darauf.

) Schlacht der Geister: Die Erscheinungen einer lingst
vergangenen Schlacht zwischen Elfen und Goblins bilden
sich zwischen den Hiusern der Siedlung. Stets von Nebel
begleitet erscheinen Elfenmdibren und Gefesselte Seelen sogar
innerhalb der Gebiude, wo sie die Siedler zu Tode erschre-
cken. Poltergeister beschidigen einige Gebdude.

_) Das 13. Rudel: In Uhdenberg wurde einst ein dem Na-
menlosen verfallenes Rudel der Uhdenberger Legion entlarvt
und in den Bergen gestellt. Es konnte in eine Mine flichen, die
darauthin versiegelt wurde (Land des schwarzen Biren 183f.).
Kurz vor den Namenlosen Tagen erreicht Kobrik (*972, wei-
Ber Bart, schweratmig, des Lebens miide; freundlich, kom-
petenter Geschichtenerzihler und Veteran des damaligen
Kampfes) die Siedlung und erzihlt die Geschichte. Er stirbt
in der Nacht zum 30. Rahja aufgrund seines Alters, hinterldsst
einem Helden aber ohne Erklirung das Abzeichen seines (des
12.) Rudels. Es ist ein Teil des Siegels, das die namenlosen
Michte in der Mine gefangen hilt. In den Namenlosen Ta-
gen ist ein Nachtalp des damals verbannten 13. Rudels stark
genug, um aus seinem Gefingnis heraus in den Triumen der
Siegelbewahrer zu erscheinen. Der neue Besitzer des Abzei-
chens wird in jeder Nacht in verschiedene ,todliche Triume*
(WdZ 69 fI.) — von kimpferischen iiber liisterne bis hin zu
bizarren — gezogen. Die Realititsdichte ist 13. Stets versucht
ein nie klar zu erkennendes Wesen (ein schwarzer Ritter, eine
Geliebte mit verschwommenem Gesicht, ein Schattenwesen),
ihn zur Herausgabe des Siegels zu bringen. Doch nur, wenn
der Held dies freien Willens tut, ist das Abzeichen am nichs-
ten Morgen unauffindbar, und der Nachtalp konnte ein Siegel
mehr brechen — vielleicht das letzte.

Ein neveER ITIORGED

Mit den ersten Sonnenstrahlen des neuen Jahrs ist der
Schrecken voriiber und die Normalitit kehrt zuriick.
Die Helden erhalten je 50 bis 100 Abenteuerpunk-
te und sind den Anfiihrern der Siedlung womaglich
wieder positiv aufgefallen. Feiglinge werden jedoch
nun, da sich allgemeine Erleichterung ausbreitet,

Opfer von Hohn und Spott.
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GELBAVGE vnnD RUBFELL

Kurzbeschreibung des Abenteuers: Verhandlungen
in Uhdenberg, Hilfe von einer Goblinschamanin,
Diebstahl/ Eroberung eines Ritualgegenstands aus
der Hand eines Goblinkriegshiuptlings, Eindimmen
der Phianomene in der Hardorper Ebene

Spielort: Hardorper Ebene, Uhdenberg, Rote Sichel,
Daleones Flammenhorst, goblinische Ritualhdhle
Zeit: Sommer/Herbst 1036 BF

»Als die Feuerspitzohren vor langer Zeit zu stark wurden und
unser Volk vertrieben und toteten, da erboben wir uns zum
Kampf. Wir stiegen von Imithri-Dais Riicken, um sie hier an
dieser Stelle zu bezwingen und den Kampf gegen die flammen-
geborene Festung des Nacka Rachti am Ufer des tiefen Sees von
Uumegatan zu planen.

Die spitzohrige Hexe Dalona befehligte schreckliche Feuergeis-
ter. Sie liefS die Wolken brennen und Flammen regnen. Trotz-

dem fiibrte Quinjasula unsere mutigen Krieger in die Schlacht.
Unsere Senejlis riefen die Wjassu Kubukai, um die Feuer auszu-
blasen und die Wjassus Juugabai, um sie mit Sand und Erde zu
ersticken. Eine Nacht lang tobre die Schlacht in Berg und 1al,
und wo vorher unsere Tiere in Gras und Schlamm weideten und
sich sublten, hinterlieffen die Blogai-Izzak nur tote Asche.

Am Morgen war die Hexe fast bezwungen, der Sieg zum Grei-
fen nahe, und Quinjasula und Dalona standen sich Aug’ in
Aug’ gegeniiber. Da rief die Glatthaut in rasendem Hass ihren
Feuermeister herbei und liefS ihn mit seinem Atem alles ver-
brennen: Quinjasula und unser Heer, aber auch ihre eigenen
Kiampfer und sich selbst.

Nur Gorikshazz hatte auf die schlane Schamanin Hassara
Feuertopf gehirt. Sie kannte die fiirchterliche Macht des Feu-
ers und hatte ihm geraten, alles aus der Ferne zu beobach-
ten. Als nichts mebr lebte auf dem Schlachtfeld, war er es, der
Imithri-Dais Riicken wieder erklomm und Dalonas Turm aus
Feuer besetzte.

—goblinische Uberlieferung, neuzeitlich

Das ABEONTEVER im ﬁBEKBLiCK

Was VOR LANIGER ZEiT GESCHAH

Mandalya, die hochelfische Stadt des Feuers, wurde um 4100
v.BF gegriindet und wuchs schnell wie ein aufflackerndes
Feuer. Die Kultur der Hochelfen jedoch begann schon bald
zu zerfallen, ihre Macht brockelte. Im Norden fiel der Him-
melsturm als erste der Elementaren Stidte an den Namen-
losen und bald darauf, im Jahr 3600 v.BE wurde Mandalya
von den Elfen entriickt. Die verbliebenen Bewohner lieflen
sich im Hafen Shir’Vadyr am Neunaugensee nieder oder zo-
gen sich in Daleones Flammenhorst zuriick, einen elfischen
Vorposten, der einst zur Wacht iiber die goblinischen Um-
triebe in der Roten Sichel erbaut worden war. Threm Wesen
entsprechend hatte die Sternentrigerin und Zauberweberin
Daleone fiir den Bau des Turms einen michtigen, feuerafhi-
nen Ort gewihlt: einen Vulkan. Von hier aus sollte sie zuerst
Mandalya, spiter Shir'Vadyr vor den zahlreichen Gefahren
ihrer Zeit warnen. Ein hochelfisches Artefake, geschaffen
aus einem Drachenhorn und bewacht von den michtigs-
ten Kriegern des Flammenhorstes, diente als Bindeglied. Es
konnte selbst weite Strecken miihelos {iberwinden, um Bot-
schaften zu iibermitteln, die sich direkt in den Képfen der
Empfinger formten.

Doch waren die Siedlungen ohne Mandalya dem Unter-
gang geweiht. Schritt fiir Schritt verloren die Hochelfen an
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Boden, und bald kam es zu Aufstinden der wilden Voélker,
die an Vehemenz zunahmen. Schliefllich sammelte die Go-
blinschamanin Quinjasula ein Heer, mit dem sie zum ent-
scheidenden Schlag ausholte: der Zerstorung aller elfischen
Siedlungen in der Ebene von Hardorp. Daleone opferte sich
und die Thren angesichts der drohenden Niederlage bei einer
legendiren Schlacht in der Ebene und vernichtete in einem
Feuerinferno auch das Goblinheer vollstindig, womit sie
Shir'Vadyr weitere wertvolle Zeit erkaufte.

Nach dem Kampf nahmen Quinjasulas Schiilerin Hassara
Feuertopf, eine Schamanin der Rotsichelgoblins, und der
Goblinheld Gorikshazz den weitgehend verwaisten Vorpos-
ten in einem blutigen Scharmiitzel ein. Den Goblins fiel Da-
leones Drachenhorn in die Hinde, das Hassara neugierig an
sich nahm. Aus Teilen einer hochelfischen Lanze fertigte sie
zudem fiir Gorikshazz den Speer des Jigers an, der bis heute
Zeichen des Kriegshiuptlings der Rotsichelgoblins ist. Da-
bei verband sie ein Bruchstiick ihrer eigenen Knochenkeule
mit dem Speer, um ein Band zwischen beiden Artefakten zu
weben. Dies sollte ihr stets den Aufenthaltsort Gorikshazz’
anzeigen.

Hassaras eigentliches Ziel war es, die Elfen als Bedrohung
fiir die Goblins restlos auszuschalten. Da es ihr an eigenen
Mitteln fehlte, obwohl sie astralmichtig war und sich auf
viele Rituale stiitzen konnte, brachte sie das erbeutete Dra-
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chenhorn in eine, den Goblins heilige Ritualhghle. Dort
gelang es ihr, das magische Gespinst des Artefakts soweit zu
verstehen, dass sie ihre eigenen Rituale daran binden und
es so fiir ihre Zwecke nutzen konnte. Hassara verzierte die
Hohlenwinde mit Ritualbildern, die durch die astrale Aufla-
dung der Farben zu archaischen Matrixgebern fiir magische
Effekte wie Elementare Geister, wild wuchernde Vegetation,
plotzlich auftauchende Tiere, Trockenheit, Feuerstiirme und
Dauerregen wurden; Alles mit dem Ziel, die Ebene fiir Elfen
unbewohnbar zu machen. Bald danach zog Hassara sich zum
Sterben in dieselbe Hohle zuriick.

Das DRAaCHEIIHORII

Ahnlich einem elfischen Fiillhorn gewinnt das Dra- :
chenhorn astrale Kraft aus seiner Umgebung. Ist es
aufgeladen, 16st es die von Hassara angekoppelten
Rituale aus. Die Schamanin ahnte nicht, dass das
Horn die Auswitkungen ihrer Zeichnungen nicht
nur {iber die Hardorper Ebene tragen, sondern sie
durch die Verbindung zu anderen Angehérigen von
Daleones Volk massiv auf diese konzentrieren wiirde.
Die Phinomene entluden sich aufgrund der Verstin-
digungsmagie vor allem dort, wo sie auf elfische Ast-
ralkorper stieffen, und verleideten den féye das Leben
in der Ebene tatsichlich. Sie fithrten sogar zu einigen
schweren Beschidigungen an der einst so schénen
 Hafenstadt Shir'Vadyr. Noch heute wird die Har-
dorper Ebene von vielen Elfen gemieden, weil unter
ihnen bekannt ist, dass ihr Volk dort gelegentlich von ~ °
verstorenden Gedankenbildern heimgesucht wird |
und dass sich in ihrer Umgebung bisweilen merk- |
wiirdige Dinge ereignen.
Ohne Elfen als Empfinger der magischen Botschaf-
ten entladen sich die Rituale seit Jahrhunderten nicht
mehr zielgerichtet, sondern verteilen sich iiber die i
Ebene — immer in Richtung Shir'Vadyrs und Man- l
dalyas gewandt, wo einst die wichtigsten Zielorte
waren. So hat Hassara am Ende doch triumphiert:
Die Ebene von Hardorp wurde zu dem gewiinschten,
unwirtlichen Ort, der sie heute ist.

Was RKURZLICH GESCHAH

Horn viip HarvG

Durch die im Frithsommer 1035 BF gepflanzten Harugs
wurde eine lose Verbindung zum Artefake aufgebaut. Das
Drachenhorn zielt nun unter anderem auf die Strukturen
elfischer Magie in der Donnerbacher Steineiche und entlidt
die Rituale in unmittelbarer Nihe des Harugs. Auf Dauer
hirtte dies fiir die Siedlung dhnlich fatale Folgen wie seiner-
zeit fiir Shir'Vadyr. Die Helden haben die Auswirkungen der
ersten Phinomene bereits gespiirt.

GELBAVGE vID RUBFELL

Tscaaks GROBER TRavm

In den letzten Jahren ist der
Einfluss des
Kriegshiuptlings Tschak
Chekrai  (siche 115)

weiter gewachsen. Seine Sip-

goblinischen
Seite

penmutter, die friedfertige
Schamanin Yaakscha Ruubah
(sieche Seite 114), findet seine
Hetzerei
und forderte kiirzlich den
Speer des Jigers, das Symbol
des Kriegshiuptlings der Rot-

besorgniserregend

Tschak Chekrai

sichelgoblins, zuriick. Damit
stief sie bei Tschak aber auf taube Ohren, zumal er durch
seine neue Balzpartnerin, die junge Schamanin Buunga RufS-
fell (siehe Seite 116), entsprechend beeinflusst wird.
Yaakscha weif$ jedoch, dass ein Teil des legendiren Speers zur
Knochenkeule Hassara Feuertopfs gehért. Durch Visionen
und die Befragung von Windgeistern und Knochenorakeln
wurden ihr Teile der weiter oben beschriebenen geschichtli-
chen Ereignisse offenbar. So brachte sie in Erfahrung, dass
der Rest von Hassaras Keule in deren Grab und zugleich
einer Ritualhdhle zu finden ist, kennt aber deren Standort
nicht. Sie weif§ auch, dass die an Heftigkeit zunehmenden
Phinomene in der Ebene von dort ausgehen und sicherlich
gestoppt werden kénnen. Thr Plan ist deshalb, die Siedler,
die zu Verhandlungen nach Uhdenberg eingeladen wurden
und zugleich mehr tiber die Phinomene erfahren wollen,
fiir ihre Zwecke einzuspannen. Sie bietet den Siedlern an,
sie mit dem Bruchstiick am Speer des Jagers von Hassaras
Knochenkeule zur Quelle der Phiinomene zu fithren — doch
dazu miissen diese ihr den Speer zuerst bringen. Tschak wird
durch den Verlust des symboltrichtigen Speers seine Macht
einbiifen und die Uberfille einstellen miissen, so dass jeder
seinen Vorteil aus der Situation zieht.

W as GESCHEHEN ROnnOtE

Der Weg ins Abenteuer fiihrt {iber eine Einladung der
Minenloge Uhdenbergs zur Besprechung der Siedlungs-
situation. Die Helden gehoren einer in Die Uhdenberger
Verhandlungen geschickten Delegation an und miissen sich
auf dem politischen Parkett beweisen. Yaakscha beobachtet
sie dabei und greift helfend ein. Sie beauftragt die Helden,
den Speer des Jigers von Tschak zu erbeuten, wofiir sie im
Gegenzug seine Entmachtung und das Ende der Phinomene
in der Ebene verspricht. Nach einer Reise in die Rote Sichel
treffen die Helden In den Ruinen des Flammenhorstes auf
den Kriegshiuptling, dem sie auf verschiedenen Wegen den
Speer entwenden kdnnen.

Mit dem Speer kehren sie zu Yaakscha zuriick und suchen
mit ihr Die Ritualhohle. Haben sie diese durch die Verbin-
dung des Splitters vom Speer des Jigers zum Rest der Keule
im Grab Hassaras aufgespiirt, kénnen sie dort das Drachen-
horn deaktivieren und die Phinomene beenden.
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DeErR WEG ins ABEODTEVER

Die Minenloge von Uhdenberg hat den Siedlungsversuch in
der Hardorper Ebene argwohnisch beobachtet und méchte
nun ausloten, ob die Siedler eine wirtschaftliche Gefahr oder
ein Handelspartner sein kénnten. Deshalb erfolgt im Som-
mer 1035 / 1036 BF eine Einladung nach Uhdenberg. Zum
Uberbringen der Botschaft hat sich die Legion nur zu gerne
bereiterklirt, kann sie doch durch starkes Auftreten ihre Vor-
machtstellung unterstreichen.

Die LEGcion vorR DEn ToRrRED

Ein Rudel der Uhdenberger Legion (siche Seite 139) begibt
sich zur Siedlung. Es tritt offen und selbstbewusst auf, so
dass Spiher schon Tage zuvor auf die Séldner treffen kon-
nen. Leutnant Kordan (*999 BE, Halbork, wettergegerbrt,
muskulds, stark behaart, gelbliche Hauer, kompetenter Sold-
ner, Moralkodex (Kor)) fithrt die Truppe an. Er hat starken
Riickhalt unter seinen Leuten, allgemein raue Umgangs-
formen und ldsst sein Rudel unter viel Befehlsgebriill sowie
Zurschaustellung von Stirke vor der Siedlung aufmarschie-
ren. Dann verlautbart er mit kriftiger Stimme, dass die Mi-
nenloge als Herrschergremium der freien Stadt Uhdenberg
wiinscht, Verhandlungen tiber die Bedingungen des Siedelns
in der Ebene aufzunehmen, wozu die Siedler umgehend eine
Delegation nach Uhdenberg entsenden sollen.

Kordan ist nur Befehlsempfinger und weif§ nichts iiber die Ab-
sichten der Minenloge. Er spekuliert aber gerne dariiber, dass

die Siedler ,,unrechtmifSig im Hardorper Niemandsland gebaut*

und damit die Stadtoberen ,,mit voller Absicht provoziert“haben,
was ,jetzt natiirlich Folgen hat®. Er lisst seine Truppe ohne Bit-
te um Erlaubnis ihre Zelte vor der Ortschaft aufschlagen. Die
Soldner sollen es nicht zu Toten kommen lassen, ein raues und
ruppiges Auftreten wird von ihnen seitens der Erzbarone aber
erwartet und ist auch erwiinscht. Um Blutvergieflen zu ver-
meiden, werden die Helden beauftragt, je nach Fihigkeiten fiir
Ruhe zu sorgen, die Legion bei Laune zu halten oder ihr gegen-
tiber Stirke zu demonstrieren. Einige mégliche Aufgaben:

_) Die Séldner betrinken sich, suchen Streit, pobeln Siedler
an, belistigen Siedlerinnen und werden handgreiflich. Die
Helden miissen immer wieder Streit schlichten.

_) Die Ritter der Siedlung werden im Namen Kors zum
,Guten Kampf' bis zum Ersten Blut gefordert: Eine Provo-
kation, die an der Ehre der Ritter kratzt und von einigen
nur zu gern mit blankem Stahl beantwortet werden wiirde.
Besonders wenn ein Spielerheld darunter ist, konnte es zu
einem Duell kommen, bei dessen Sieg die Uhdenberger die
Stirke der Siedler akzeptieren. Eine Niederlage jedoch wird
zu weiteren Provokationen fiithren.

) Die Legionire bemiihen sich einzelne Siedler anzuwer-
ben. Das Angebot von mehreren Silbertalern pro Tag klingt
durchaus verlockend fiir einen einfachen Holzféller. Es liegt
an den Helden, ihnen Nachteile und Gefahren zu verdeutli-
chen und Anwerbungen zu verhindern.
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Am nichsten Morgen bauen die Séldner ihre Zelte wieder ab
und reist in Richtung der anderen Siedlung.

VORBEREITUNIGED

Die Ritter der Siedlung werden sich nach Verkiindung der
Einladung beratschlagen. Je nachdem, wie sich Ihre Helden
im bisherigen Verlauf der Besiedlung verhalten haben, wer-
den sie in diese Beratungen mit einbezogen. Folgende Fra-
gen werden diskutiert:

) Soll man sich auf die Verhandlungen einlassen?

) Wer soll die Verhandlungen fiihren, wer soll beratend
dabei sein?

) Welche Reisevorbereitungen miissen getroffen werden
und wem soll diese Aufgabe zufallen?

) Wie sieht es mit bewaffneten Begleitern fiir die Delega-
tion aus?

) Was sind die eigenen Ziele bei den Verhandlungen?

Der anfithrende Ritter des Dorfes legt Aufgaben wie die Aus-
wahl der Reiseroute und Planung der Versorgung gerne in die
Hinde entsprechend erfahrener Helden, Delegationsleiter
soll ein Ritter oder Geweihter — gerne in Spielerheld — sein.
Eine Beteiligung von Heldenseite ist allgemein erwiinscht,
wird von einigen unter Lobpreisungen ihrer bisherigen Ver-
dienste sogar eingefordert, sodass letztlich alle Helden Teil
der Delegation sein sollten.

Die REisE nacH VHDENBERG

Fiir die Ausgestaltung der Reise konnen Sie die Begegnun-
gen nach ZooBotanica 278 (Andere Mittellindische Gebirge)
verwenden. Sie fithrt wahrscheinlich iiber den Réderstreich
nach Hardorp (siche Seite 142) und Sinopje (siche Seite
149). Dabei durchquert die Gruppe Die Ebene von Har-
dorp (siche Seite 126) und den Rand der Roten Sichel (sie-
he Seite 126).

Die DeELEGaTioOn

DER ATIDEREII SiEpLUnIG

Auch die andere Siedlung schickt Unterhindler nach
Uhdenberg. Diese werden allerdings erst dann ein-
treffen, wenn die Abstimmung tiber die Siedlung aus
der die Helden stammen bereits stattgefunden hat.
Die Bewohner des anderen Dorfes werden einige
Zugestindnisse machen und sich letzdich mit Uh-
denberg einigen.

STURIMGEBORETI



DiE VHDENBERGER VERHAIIDLUIIGEI

Ankvnrt in VHDENBERG

Mehr zur Stimmung in, dem Charakter von Uhdenberg und
Anregungen fiir das Spiel in dieser Stadt finden Sie auf Seite
135. Vom Siidtor aus dringt die Nachricht von der Ankunft
der Delegation bald bis zur Minenloge, die schon kurze Zeit
spiter iiber einen Boten mitteilen lisst, dass die Loge ge-
neigt ist, die Siedler im Minenhaus zu empfangen. Vorher
ist jedoch genug Zeit, sich in einem der Gasthiuser einzu-
quartieren. Der Anfiihrer der Delegation und wenige Bera-
ter konnen im Ubdenberger Hof unterkommen, Begleiter
mit niedrigem Sozialstatus (7 oder weniger) oder kleinem
Geldbeutel miissen sich eine giinstigere Bleibe suchen.

DiE ZieLE DER ERZBAROMNE

Die zwolf Erzbarone haben jeweils eigene Interessen, die sie

bei den Verhandlungen durchsetzen wollen. Einig sind sie
sich allein darin, dass die Siedler sich entweder als niitzlich
erweisen oder nach Ablauf eines Ultimatums mithilfe der
Legion aus der Ebene vertrieben werden sollen. Den Hel-

den wird erklirt, dass die Minenloge gewillt ist, sie in Frie-

den zu lassen, wenn eine Mehrheit der Loge dafiir stimmt.

Die Abstimmung soll 6 Tage nach Ankunft der Siedler
erfolgen, wobei die Stimmen der Erzbarone anhand der
Einkiinfte des letzten Jahres verschieden stark (zwischen 1

und 4 Stimmen pro Erzbaron) gewichtet werden. 15 der
dadurch zustande kommenden 25 Stimmen miissen sich fiir
die Siedler aussprechen. Den Helden diirfte schnell klar werden,
dass die Erzbarone fiir ihre Stimmen ein Entgegenkommen er-
warten. Sie konnen von sich aus ,auf Stimmenfang gehen® oder
werden zu Verhandlungen eingeladen.

Das VERHANDELI
mit pEn ERZBARONEN

Die angegeben Stimmen des jeweiligen Erzbarons werden
zugunsten der Siedler eingesetzt, wenn diese seinen Zielen
entsprechen. Spielen Sie die einzelnen Verhandlungsrunden
so ausfithrlich aus, wie Sie es wiinschen. Wenn Sie die Ver-
handlungen auch in Regeln darstellen wollen, kénnen Sie
auf vergleichende Proben (WdS 15) mit den Talenten Uber-
reden oder Uberzeugen gegen Menschenkenntnis zuriickgrei-
fen. Als Hilfstalente konnen je nach Gegenstand der Ver-
handlung beispielsweise Staatskunst, Kriegskunst, Rechtskun-
de oder Hauswirtschaft dienen, je nach Gegeniiber ist auch
ein Betiren oder eine ihnliche Einflussnahme denkbar. Die
Wichtigen Talente des jeweiligen Erzbarons geben dessen
Werte an. Da die Erzbarone gewiefte Geschiftsleute sind,
sollte jeder Erfolg der Siedler auch Friichte tragen und den
Erzbaron die genannten Zugestindnissen abringen. Auch
die Akzeptanz von Gegenvorschlidgen der Siedler oder ein

GELBAVGE vID RUBFELL

Handfeste Verbandlungen

komplettes Nachgeben ist durch sehr erfolgreiche Proben
oder geschicktes Verhandeln denkbar. Weiterhin ist jeweils
ein Szenario angegeben, mittels dem die Helden die Stim-
men des Erzbarons gewinnen kénnen.

GURLUUG RotftTmann

Stimmen: 4

Wichtige Talente: Uberzeugen 7 (11/15/10), Uber-
reden (Einschiichtern) 8 (10) (12/15/10), Menschen-
kenntnis 5 (11/15/10)

Ziele: Rottmann will Arbeiter fiir seine Minen.
Schon um die Unterhindler zu provozieren, fordert
er, dass jeder Siedler einen ,Minendienst® von zwei
Jahren in Uhdenberg leisten soll, sobald er das Er-
wachsenenalter erreicht.

Zugestindnisse: Uber die Dauer des Minendienstes,
eine Freikaufsumme (je Siedler und Jahr etwa 5D)
oder weitere Einschrinkungen lisst sich mit Gurluug
verhandeln.
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Mehr zu dem Goblin und
Minenbesitzer finden Sie
auf Seite 140. Der skrupel-
lose Rotpelz beliefert nicht
nur die Uhdenberger Legi-
on mit Stahl, sondern ver-
kauft seine Waffen auch an
Tschak Chekrai. Die ande-
ren Erzbarone ,iibersehen
dies geflissentlich und tun
ahnungslos, warten aber
nur darauf, dass jemand

mit genug Mut — oder
Gurluug Rottmann Dummbheit — es wagt, den
Goblin offen darauf anzusprechen. Die Forderungen Rott-
manns sind an Dreistigkeit nicht zu tiberbieten und véllig
inakzeptabel. Daran kénnen Sie deutlich zeigen, dass eini-
ge Gruppen in Uhdenberg die Siedler am liebsten entweder

auspressen oder besser noch ganz loswerden wollen.

DURCH GELBE AVGEI

Zum Vorlesen oder Nacherziibhlen:

Friedlich grunzen die Schweine in ihren schlammi-
gen, streng riechenden Verschligen vor sich hin. Ge-
langweilt hebt eine Sau ihren Kopf und schaut euch
aus gelben Augen schmatzend hinterher.

Wihrend der Zeit in Uh-
denberg beobachtet Yaak-
scha Ruubah die Helden
durch ihre Vertraute, die
Bache Laikki. Diese mischt
sich unauffillig unter die
halbwilden Hausschweine
von Goblins und Men-
schen. Die Verschlige und
kleinen Herden sind allge-

e enwirtig in der Stadt und
Laikki gamit nicght weiter auffillig.
Yaakscha will herausfinden, ob die Helden vertrauens-
wiirdig sind. Besonders ihr Mut ist fiir sie entscheidend.
Durch Zufall beobachtet das Schwein in einer Nacht, dass
Rottmann eine Waffenlieferung zu Tschak schickt. Als Be-
weis merkt sie sich den Goblin, in dessen Haus das Treffen
stattfand.

f Sehr aufmerksame Helden (Gefabreninstinks-Probe +5)
kénnten sich vorzeitig beobachtet fithlen. Bei entsprechen-
den Mafinahmen kénnen auch erschwerte Sinnenschirfe-
Proben oder Magie — denn als Vertraute ist Laikki magisch
— das Tier entlarven. In diesem Fall wird die Schamanin sich
eventuell schon offen zeigen und die Situation erkliren.
Yaakscha tritt zunichst nur durch Laikki an die Helden he-

ran. Die Bache stupst den Recken mit dem héchsten CH-
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Wert an und fithrt ihn — sich stindig auffordernd umbli-
ckend — zu einer Hiitte im Goblinviertel. Dort ist an einer
Hauswand ein handschriftlicher Zettel mit den krakeligen
Worten ,,Kogra viir Rottmann verkaufen Wafhen an Chekrai®
angebracht. Von wem sie stammy, ist nicht ersichtlich. Tat-
sichlich lebt hier der Goblin Kogra, der unter Druck ge-
steht, dass Rottmann ihn dazu gezwungen hat, Waffen zwi-
schenzulagern und an die Krieger Tschaks zu liefern. Es ist
méglich, die 10 Goblins mit ihrer Waffenlieferung auf der
Minenstrafle einzuholen und zu besiegen.

Sowohl Kogras Aussage, als auch ausgelieferten Waffen kon-
nen als Druckmittel gegen Gurluug verwendet werden um
ihn dahingehend zu beeinflussen fiir die Siedler zu stimmen.
Dariiberhinaus kénnen die Helden ihn offen anprangern,
was den konkurrierenden Erzbaronen in die Karten spielt,
da diese die Waffenlieferungen mehrheidich missbilligen,
was dazu fiihrt, dass sie dessen Stimmen zugunsten der Siel-
der werten. Sollten die Helden nur Kogras Aussage als Be-
weis haben, wird Gurluug zunichst einige Schlagetots (siche
Seite 152) ausschicken, um den geschwitzigen Goblin (un-
erfahrener Goblinkrieger, siche Seite 150) zum Schweigen
zu bringen. Misslingt dies, beispielsweise, weil die Helden
dies verhingern, wird Gurluug sich zihneknirschend allen
Forderungen beugen.

MNapjescEa Kowanc /
Pecrinmjar WijascEw

Stimmen: 4 (Nadjescha) / 1 (Pecrinjar)

Wichtige Talente: Uberzeugen 8 (13/15/15), Uberre-
den (Feilschen) 9 (11) (12/15/15), Menschenkenntnis
10 (13/15/15), Staatskunst 6 (13/15/15) | Uberreden
(Feilschen) 11 (13) (12/14/14)

Ziele: Nadjescha fordert, dass die Siedler sich fiir 8
Jahre verpflichten, ihre Gebiude mit Schiefer aus den
Briichen der Kowangs zu decken. lhre Preise liegen
bei 130% des Listenpreises. / Pecrinjar unterstiitzt
Nadjeschas Ziele und ist bereit, den Siedlern einen
Waucherkredit mit 30% Jahreszins zum Erwerb der
Rohstoffe zu geben.

Zugestindnisse: Bei der Anzahl der Jahre und dem
Preis der Ware kann Nadjescha auf 1 Jahr und 100%
des Listenpreises entgegenkommen. / Der Zins von
Pecrinjars Kredit ist verhandelbar.

Mehr zu Nadjescha Kowang, der Hindlerin mit norbar-
dischen Wurzeln, aus deren Schieferbriichen der Stein fiir
viele Uhdenberger Gebiude stammt, finden Sie auf Seite
140. Sie wird bei Verhandlungen von Shaharov, einem Be-
rater aus ihrer Sippe, begleitet: Uberzeugen 11 (14/14/12),
Uberreden (Feilschen) 10(12) (12/14/12), Rechtskunde 7
(14/14/12).

Der bornische Geldverleiher Pecrinjar Wjascew (*990 BE
verschlagener Blick, Goldgier (7), Geiz (8)) ist eine Mirha-
mionette Nadjescha Kowangs und stimmt so wie sie ab.
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Norbardischer Kliingel

Wenn das Gesprich auf die
Norbardensippen
denen die Helden bereits
helfen konnten, stellt sich

kommt,

heraus, dass Nadjescha mit
allen davon bekannt oder
verschwigert ist. Haben die
Helden den Porgajeffs am
Handelsplatz geholfen und
mit ihnen faire Geschifte
gemacht (siche Seite 29), ha-
ben sie den Doschdorins in

Nadjescha Kowang

Sturmumtost Unterkunft gewihrt und ihnen geholfen, die
Bartschews zu suchen, und konnten sie diese vor dem Jagd-
gras retten, so zahlt sich dies nun aus. Nadjescha ist gewillt,
ihre Stimmen an die Siedler zu geben. Bei nur teilweisem
Erfolg damals kénnen Verhandlungsproben nun immerhin
um bis zu 7 Punkee erleichtert werden, oder Nadjescha geht
die oben genannten Zugestindnisse ein. Bei schlechten Er-
fahrungen der Norbardensippen mit den Helden kidnnen
die Proben entsprechend erschwert werden, dann zeigt sich
Nadjescha unnachgiebig oder verweigert den Siedlern gar
ihre Stimmen.

WvuLr BErRcwacHT / WiLBUR STEIDER

Stimmen: 3 (Wulf) / 1 (Wilbur)

Wichtige Talente: Uberzeugen 7 (13/13/12), Uber-
reden (Feilschen) 7(9) (12/13/12), Menschenkenntnis
8 (13/13/12) / -

Ziele: Wulf will die Mine im Sinne seiner geliebten
Grofimutter weiterfiihren, jedoch streiken seine Ar-
beiter derzeit wegen deren Spuk. Er fordert fiir ein
Jahr 15 starke Siedler, die trotz Spuk in seinen Minen
arbeiten. Sie werden gut bezahlt. / Wilbur stimmt ge-
gen die Helden, bis sie hinter sein Geheimnis kom-
men.

Zugestindnisse: Die Anzahl der Arbeiter und Dauer
der Arbeit ist mit Wulf verhandelbar. / Wilbur ist zu
keinem Entgegenkommen bereit.

Waulf Bergwacht, das neue
Oberhaupt der Bergwach-
ter, denen eine ergiebige
Silbermine gehort, hat ein
Problem: Seine Grof§mutter
spukt in der Mine, was seine
Einkiinfte deutlich schmi-
lert. Mehr iiber ihn auf Seite
141. Wilbur Steiner (*996
BE verhirmt) ist hingegen
der Nutzniefler des Todes
von Wulfs GrofSmutter.

Wulf Bergwacht

GELBAVGE vID RUBFELL

Der Spuk der Bergwachterin

Der Spuk (siche Seite 155) der ,Bergwachterin ist bei den
Arbeiten extrem hinderlich. Der Geist lisst in der Silbermi-
ne Loren unvermittelt losfahren und wirbelt scharfkantige
Erzbrocken durch die Stollen. Die Bergwachterin hatte vor
ihrem Tod noch Besitzrechte an der Mine des verschuldeten
Wilbur Steiner erworben. Die Dokumente wollte sie ihrem
Enkel zum Tsatag schenken und trug sie stets bei sich. Leider
verlor sie sie in einem Stollen der Mine bei einer Routinein-
spektion. Da sie kurz darauf starb und niemand Wilbur auf
die bereits bezahlte Mine ansprach, betreibt er sie selbst ein-
fach weiter und freut sich tiber das dennoch eingestrichene
Geld. Der Geist der Bergwachterin wacht nun polternd iiber
das Dokument, das nur Wulf zusteht. Dass sie ihm damit
schadert, ist ihr nicht bewusst.

Der Geist kann von Mutigen in der Mine (oder per NEK-
ROPATHIA) befragt werden, so dass die Geschichte aufge-
deckt und die Urkunde gefunden werden kann. Der Spuk
endet und die gewinnbringende Mine Wilburs geht darauf-
hin an Wulf tiber. Die hat zur Folge, dass er seine Stimmen
— inklusive der des des nunmehr besitzlosen Wilburs — zu-
gunsten der Sielder einsetzt.

Ein vorgetiuschtes Gesprich
mit dem Geist von Waulfs
Groflmutter (durch Illusi-
onen oder Verkleidung) ist
denkbar. Entdeckt er den
Schwindel, wird er jedoch
gegen die Betriiger stim-
men. Die Helden kénnten
auch die Arbeiter Wulfs dazu
bringen, ihre Titigkeit trotz
tobenden Spuks wieder auf-
zunehmen, wozu sie durch

eine feurige Rede (ausge-

spielt oder Uberzeugen-Probe
Jassaf Ibn Shadian

+7) zu bewegen sind.

Jassar IBon SHaDIiAD

Stimmen: 4

Talente: Uberzeugen 10 (12/14/15), Uberreden (Feil-
schen) 11(13) (11/14/15), Betdren 9 (14/15/15)
Ziele: Jassaf fordert das Recht, in den Siedlungen mit
einer fahrenden Spielhélle aufzutauchen sowie dort
Liebesdienste anbieten und Personal fiir sein Lokal
anwerben zu diirfen. Er stellt sich einen vierteljihrli-
chen Besuch der Siedlung vor.

Zugestindnisse: Es ist verhandelbar, dass er mit
seiner Spielhélle seltener auftauchen darf und Hu-
rerei sowie die Anwerbung von Huren und Lust-
knaben erschwert, eingeschrinkt oder ganz unter-
sagt wird.
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Neben seinem Gasthaus Shanjas Diwan, in dessen Riumlichkei-
ten er die Verhandlungen bei Wasserpfeife und Tee fithrt, besitzt
der Tulamide auch Silberminen. Mehr iiber ihn finden Sie auf
Seite 141. Bei Verhandlungen setzt er gerne auch den Charme
seines Personals im Diwan ein (Betdren 10 (13/15/15)).

Vom Pech verfolgt

Das Gasthaus Jassafs liuft derzeit schlecht. Zwar winkt er —
darauf angesprochen — ab, tatsichlich sind seine Ziele, die
Neugewinnung von Kunden und Personal in der Siedlung,
aber genau darauf zuriickzufiihren. Gelingt es den Helden
die in letzter Zeit gehduft auftretenden Probleme fiir ihn zu
l6sen, stimmt er im Rat fiir die Siedler:

_J Gleich drei seiner Midchen haben sich einen unansehn-
lichen Ausschlag zugezogen. Jassaf kann die Dienste der mitt-
lerweile spéttisch die drei Hexen genannten Damen nur noch
zu Schleuderpreisen anbieten. Die Krankheit (Stufe 4, Dauer
4 Wochen ohne Behandlung) kann mit Heilkunde, Krankbei-
ten, Magie und karmalem Wirken behandelt werden.

) Zwischen zwei Midchen ist Streit um einen gut zahlen-
den Freier ausgebrochen, den angeblich die eine der anderen
ausgespannt hat. Die gereizte Stimmung schwappt auf das
gesamte Etablissement {iber und wirke sich geschiftsschidi-
gend aus. Eine Losung muss her.

_) Der selbsternannte Traviaprediger ,Bruder Trav® (*967,
faltig, vor Eifer gliihende Augen, schmutziger Bart) hetzt in
der Stadt gegen den Siindenpfubl, was sich geschiftsschidi-
gend auswirke. Er kann mit guten Argumenten oder einer
Uberzeugen-Probe +5 umgestimmt werden oder auf andere
Art zum Schweigen gebracht werden.

_J Jassaf kann nicht von den Wiirfeln lassen und verspielt
nicht nur sein eigenes Vermdgen, sondern auch den Lohn
seiner Angestellten. Die Unzufriedenheit im Diwan ist greif-
bar, vor allem weil Jassaf nicht einsieht, von seinem Laster zu
lassen. Seit einiger Zeit reagieren seine Midchen mit Liebe-
sentzug, worunter der Tulamide sehr leidet. Gelingt es den
Helden, Jassaf das Versprechen abzuringen, an seiner Spiel-
sucht zu arbeiten, lassen die Midchen davon ab, wofiir Jassaf
sehr dankbar wrire.

DiE BEIiDEDN ZWERGE: ARGRimM SOHIN
DES AVRin / XaBOSCH SOHI DES XOROSCH

Stimmen: 2 (Argrim) / 1 (Xabosch)

Talente: Uberzeugen 9 (13/12/11), Uberreden (Feil-
schen) 11(13) (14/12/11), Menschenkenntnis 7
(13/12/11) / Xaboschs Werte entsprechen Argrims
Ziele: Beide fordern fiir ihre jeweiligen Stimmen
den Rohstoffankauf grofier Mengen (etwa 200 Stein)
Stahl und anderer Metalle zu 125% des Listenpreises.
Die Stimme des einen Zwerges fillt in jedem Fall ge-
genteilig zu der des anderen aus.

Zugestindnisse: Die Preise beider sind auf bis zu
100% des Listenpreises, die Mengen auf 50 Stein he-
runter handelbar.
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Die beiden zerstrittenen
Zwerge Argrim Sohn des
Aurin (*814 BE erzkon-
servativ, langsam, kristal-
lenes Monokel, gebildet,
kompetenter Hindler) aus
der Tasramon-Sippe und
Xabosch Sohn des Xo-
rosch (*855 BE stur, kom-
petenter Betriiger) liegen

in stindiger Fehde wegen

Schiirf- und Besitzrechten Xabosch Sohn des Xorosch

an Minen.

Unterstiitzung der Breitixte

Beide Streithihne wiinschen eine Stirkung der Uhdenberger
Breitixte durch giinstige Versorgungslieferungen. Wenn die
Siedler anbieten, Waffen, Riistungen und Werkzeug giinstig
zu erzeugen und zu liefern, sind beide bereit, ihre Stimmen
fiir sie einzusetzen und den Rohstahl zu liefern. Natiirlich
benétigt die Siedlung hierzu eine Schmiede und fihige
Handwerker, die diese Arbeit verrichten konnen. Etwa 15
Mannmonate fihiger Schmiede miissen aufgebracht werden,
um die Breitixte mit der gewiinschten Ausriistung zu versor-
gen. Arbeitskraft, die an anderer Stelle fehlt.

GoRrian LOwAanGER.

Stimmen: 2

Talente: Uberzeugen 8 (10/13/11), Uberreden (Ein-
schiichtern) 10 (12) (15/13/11), Menschenkenntnis 11
(10/13/11)

Ziele: Er will die Anzahl Bewaffneter in den Siedlun-
gen auf ein halbes Dutzend beschrinken und wettert
gegen die Siedler als Gefahr im Kriftegleichgewicht
der Ebene.

Zugestindnisse: Die Anzahl Bewaftneter ist verhan-

delbar.

Leutnant Gorian Lowanger (*975 BE, riistig, wettergegerbrt,
grauer Biirstenhaarschnitt, autoritires Auftreten, streng;
meisterlicher Séldner) ist Veteran der Uhdenberger Legion.

Der Siegelbewahrer

Waihrend der Namenlosen Tage (siche Seite 44) konnten die
Helden ein Siegel des Legionirs Kobrik erhalten. Auch Gori-
an Lowanger ist ein Siegelwichter. Berichten die Helden von
Kobrik und bieten Gorian an, an seiner Statt iiber das Siegel
zu wachen, wird er sich durch seine beiden Stimmen geehrt
und dankbar zeigen.

STURIMGEBORETI



THEOBAR WEGBALDER

Stimmen: 1

Talente: Brett-/Kartenspiel 9 (11/11/14), Falschspiel
10 (13/14/15)

Ziele: Er will Geld sehen. 50 Dukaten ist sein Ange-
bot zum Kauf seiner Stimme.

Zugestindnisse: Der Preis ist verhandelbar.

Der Gliicksritter und neuestes Mitglied der Minenloge
Theobar Wegbalder (*1007 BE, gut aussehender Charmeur,
Dreitagebart, Schlapphut, Spielsucht (8)) ist durch Falsch-
spiel reich geworden und sieht die Verhandlungen als span-
nendes Spiel an.

Das Boltanspiel

Als leidenschaftlicher Spieler bringt Theobar seine Stimme
gerne in einem Boltanspiel zum Einsatz. Wenn die Helden
einen gleichwertigen Einsatz bieten (im Wert von etwa 50
Dukaten pro Teilnehmer), trifft man sich bald im Hinter-
zimmer einer Uhdenberger Kaschemme, deren Wirt alle Be-
teiligten mit einem Stapel Holzplittchen als Einsatz ausstaf-
fiert hat. Wer alle Plittchen verloren hat, scheidet aus. Der
letzte Verbleibende gewinnt die Einsitze der anderen. Sie
kénnen weitere Spiefigesellen Theobars als Mitspieler setzen,
auch ein Erzbaron wie Pecrinjar Wjascew, Wilbur Steiner
oder Toram Hinteracker konnte am Spiel beteiligt sein und
seine Stimme einsetzen.

Sie konnen dieses Boltanspiel durch die Regeln in Kar-
tengliick und Schicksalszeichen gestalten (gespielt wird
die Variante ,Einsatztrupp®) oder es kurz mit verglei-
chenden Falschspiel- oder Brett-/Kartenspiel-Proben sowie
Menschenkenntnis oder Uberreden (Liigen) als Hilfstalente
abhandeln.

DiE KOLENBRANDER UVIID iHRE VASALLEN

Stimmen: Keine eigenen. Sie haben jedoch Einfluss
auf die Stimmen Wulf Bergwachts (siche Seite 141)
sowie der beiden kleineren Erzbarone Toram Hin-
teracker (*979 BE faule Zihne, iibler Geruch, oft
Pfeife rauchend, gemiitlich, kompetenter Prospek-
tor) und Isegrein Altendorf (*992 BF, Vollbart, in-
gerimmgliubig, ehrlich), die jeweils tiber eine Stim-
me verfiigen.

Der Einfluss der Kolenbrander kann weiterhin zu
Probenerleichterungen von 3 Punkten bei Verhand-
lungen mit anderen Erzbaronen lhrer Wahl fiihren
oder diese zu Zugestindnissen zwingen.

Talente: Uberzeugen 10 (13/15/13), Uberreden (Feil-
schen) 12 (14) (14/15/13), Menschenkenntnis 11
(13/15/13)

Ziel: Die Karawanen der Kolenbrander kénnen neue
befestigte Wegstationen immer gebrauchen. Hagen
fordert unbeschrinkte Unterkunft und Versorgung
Kolenbrand’scher Karawanen auf Kosten der Sied-
lung.

Zugestindnisse: (Giinstige) Preise statt kostenloser
Unterkunft und Verpflegung sind verhandelbar.

Mehr iiber die Kolenbrander in Uhdenberg erfahren Sie auf
Seite 138. Die Briider Hagen und Rowin sind keine Erzba-
rone, aber Verwandte der Bergwachter. Auflerdem haben sie
durch Handelsbeziehungen und geschickt formulierte Ver-
trage Einfluss auf mehr als nur einen Erzbaron. Wenn es den
Siedlern gelingt, Hagen fiir ihre Sache zu gewinnen, machen
die Kolenbrander diesen Einfluss geltend.

Spezialititenhandel

Das Handelsunternehmen ist an einer Spezialitit wie dem
eigenen Schnaps oder Handwerkserzeugnissen der Siedlung
interessiert. Sie sind bereit, ihren Einfluss auf die Erzbarone
geltend zu machen, wollen aber zuvor einen ,Probeverkauf
auf dem Eisenmarkt sehen (siche Seite 136). Wenn dieser
erfolgreich verliuft und die Spezialitit ankommt, kommt
man ins Geschift. Da die Uhdenberger Unterhaltung schit-
zen, konnen Helden mit markeschreierischen Fihigkeiten
wie Gaukler, Ausrufer oder Scharlatane glinzen. Bei Erfolg
mochten die Kolenbrander die gesamte produzierbare Men-
ge fiir etwa ein Drittel Beteiligung am Umsatz vertreiben.
Damit wird das Produkt iiberregional bekannt und kann
bald noch héhere Preise erzielen.

Der erwihnte Isegrein Altendorf ist an Hilfe beim Ausbau
des Ingerimmtempels interessiert. Bei Geldspenden oder
handfester Hilfe durch Handwerker stimmt er auch ohne
den Einfluss der Kolenbrander fiir die Siedler.

DiE ABstimmvunc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Tag der Abstimmung ist gekommen. Miide von
den mithsamen Verhandlungen der letzten Tage, aber
mit Zuversicht ob des Erreichten stellt ihr euch dem
Rat und seiner Entscheidung. Die Erzbarone er-
warten euch bereits, als ihr das Minenhaus betretet.
,Also, was habt ihr zu eurer Sache vor der ehrwiirdi-
gen Loge Uhdenbergs vorzubringen, bevor wir un-
sere Entscheidung tiber euren Verbleib in der Ebene
fillen?, fragt Nadjescha Kowang mit Unschuldsmie-
ne, so als wiissten nicht alle schon genau, ob sie euch
ihre Stimme geben oder nicht.

GELBAVGE vID RUBFELL
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Entsprechend der Ergebnisse der Verhandlungen stimmen
die Erzbarone nun ab. Eine Zusammenfassung und Rede
wird der Form halber gewiinscht, gerne kommen die Erz-
barone aber auch gleich ,zur Sache’. Erhalten die Siedler
eine Mehrheit von 15 der 25 Stimmen, ist die Siedlung von
Uhdenberg geduldet und ein entsprechendes Schriftstiick
wird aufgesetzt. Sollten Sie weniger Stimmen aufbringen,
bieten einzelne der Erzbarone ein letztes Mal an, bei ent-
sprechendem Entgegenkommen fiir die Siedlung zu stim-
men. Sollten die Helden nicht darauf eingehen, erhilt die
Uhdenberger Legion den Auftrag, die Siedler zu vertreiben,
wenn sie nicht binnen eines Monats ihre Siedlung riumen.
Nach Ablauf der Frist werden drei Rudel der Legion stin-
dig rund um die Siedlung patroullieren und Siedler angrei-
fen. Falls die Siedlung nicht wehrhaft genug ist, werden
die Rudel auch einen Angriff, den Sie selber ausgestalten
kénnen, auf diese durchfiihren. Die Lage kann dann nur
durch militdrische Siege gegen die Legion oder ein nach-
trigliches, bedingunsloses Erfiillen der Ziele aller Erzbaro-
ne geldst werden.

Die GoBLinSCHamMATINT

Wie bereits auf Seite 50 beschrieben, hat Yaakscha Ruubah
(siehe Seite 114) die Helden durch Laikki beobachtet. Sie ist
nun {iberzeugt, dass sie die richtigen sind, um ihr bei der Er-
fiillung ihrer Aufgabe zu helfen. Abermals wird sie die Bache
ausschicken, um die Helden zu einem Ort im Goblinviertel
zu fiihren, wo sie bereits wartet und sich nun offen zeigt.
Sie tritt mit ihrem Plan aus Tschaks grofler Traum an die
Helden heran und offenbart sich auch als diejenige, von der
der Hinweis zu Gurluugs Waffenhandel stammt. Sie bietet
den Helden einen Weg an, den Speer des Jigers von Tschak
Chekrai zu entwenden, was dessen Position so sehr schwi-
chen wird, dass in der Ebene keine Goblinangriffe mehr
drohen. Zudem stellt sie in Aussicht, mittels dieses Speers
den Weg zum Ursprung der listigen Phinomene finden und
diesen Einhalt zu gebieten zu kdnnen.

Da die Ergebnisse der Verhandlungen und die Vertragsur-
kunde zur Siedlung gebracht werden miissen, sollten sich
hier die Wege der Helden und der restlichen Delegation
trennen. Sollten die Helden es nicht selbst vorschlagen, legt
der Anfiihrer der Delegation dies fest oder die restlichen
Mitglieder schlagen es vor.

Falls die Helden nicht auf Yaakschas Vorschlag eingehen
oder erst zur Siedlung zuriickkehren wollen, werden die
Phinomene sich immer weiter verschlimmern und bald To-
desopfer fordern. Eventuell findet sich Laikki dann abermals
unter einer Herde Schweine wieder, diesmal in der Siedlung,
und fithre die Helden erneut zu Yaakscha, deren Angebot
noch immer steht.
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Voo MinenstraBeEn
vnb GOBLIiIPFADEII

Wenn die Helden Uhdenberg durch das Erztor verlassen, kén-
nen sie entlang des Rathils der Minenstrafle, von der aus Stich-
wege zu den einzelnen Minen abzweigen, folgen. Es herrscht
viel Verkehr, denn iiber die Strafle wird Erz nach Uhdenberg
transportiert — oft unter starker Bewachung. Holzschilder wei-
sen auf Namen und Besitzer der Minen hin. Je weiter sie sich
von Uhdenberg entfernen, desto seltener trifft die Gruppe auf
andere Menschen. Nach etwa 10 Meilen (bei widrigem Wetter
eine Tagesreise) fiihrt eine steinerne Briicke iiber den Rathil.
Dahinter befindet sich ein Hammerwerk mit einer Wegherber-
ge, die von der traviagefilligen Familie Bargelter gefiihrt wird.
Um diesen Wegabschnitt auszugestalten, konnen Sie auf das
Szenario Von Kobolden und Hammerwerken im Aventuri-
schen Boten 155 zuriickgreifen. Dahinter wird die Minenstra-
e schmaler und wandelt sich zu einem fast ausschliefSlich von
Jagern und Goblins genutzten Jigerpfad.

Nach einer Tagesreise auf diesem schwer zu begehenden Weg
erreichen die Helden das Goblindorf der Lungai Mikdai, wo
sich Yaakscha von ihnen verabschiedet. Sie beschreibt einen
Ritualort, wo sie Vorbereitungen treffen und auf die Helden
warten wird: Eine Tagesreise Richtung Osten hinter einem
kleinen Pass liegt ein Tal, von dem aus zwei schneebedeckte
Gipfel zu schen sind. In ihm ist eine nicht zu iibersehen-
de Felsformation, wo das ,, Heulen der Windgeister zu horen
ist. Hierhin sollen die Helden kommen, wenn sie den Speer
haben. Als Hilfe gibt sie ihnen die Information mit, dass
es unterirdische Zuginge zum Inneren des Berges gibt, die
auch hoch zur Burg mit Chekrais Lager fiihren. Sie riistet
die Helden mit zwei Kraftelixieren (Qualitit E und F WdA
42), einem Waffenbalsam (Qualitit D, WdA 48) und zwei
Heiltrinken (Qualitit D und E, WdA 56) aus.

Zum Flammenhorst miissen sie dem Jigerpfad noch einen
halben Tag weiter nach Norden folgen, bis hinter eine grof3e
Schlucht. Danach geht es auf Goblinpfaden weiter in Richtung
Nordwesten, immer am Rand des Gebirges entlang. Ab hier
kann es zu Uberfillen durch Goblins aus dem Gefolge Tschaks
kommen. Sie kénnen die Reise mit Begegnungen nach Zoo-
Botanica 278 (Andere Mittellindische Gebirge) ausschmiicken.
Zur Reise kénnen Sie auf die Regeln aus WdE zugreifen, spe-
ziell WdE 137 ff. zur Orientierung sowie WdE 32 ff. zum Ge-
lindetyp Gebirge. Verirren sich die Helden gar (Patzer), kann
die Fihrte einer Gruppe auf Gebirgsbocken reitender Goblins
(Fihrtensuchen-Probe) sie wieder auf den rechten Weg bringen.

In pEn Ruinen
DES FLaAmMMENHORSTES

Daleones Flammenhorst war einst ein hochelfischer Vorpos-
ten. Gelegen auf dem Kraterrand eines Vulkans am Rande
der Roten Sichel, wihlten die Elfen diesen Ort, um Man-
dalya frithzeitig warnen zu kénnen. Mit Blick auf die wil-
den Berge im Osten und die Wilder und Ebenen im Westen
thronte die Festungsanlage majestitisch auf dem Gipfel.
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Die Michte des Feuers machten sich die Elfen zunutze, um
die Wirme aus den Tiefen des Berges tiber einen Schlot zum
Heizen zu verwenden. Im Berg errichteten sie auch den
hochelfischen Gottern, die neben dem elementaren Feuer
verehrt wurden, ein Heiligtum.

Nach dem Fall des Flammenhorstes verfiel die Burg. Die spi-
ter hier pliindernden Goblins nahmen alles Verwertbare mit,
und die Jahrtausende der Verwitterung taten ihr Ubriges,
um die Mauern brockeln und einstiirzen zu lassen. Kiirzlich
erst wurden die Ruinen von Tschak Chekrai als Lager in Be-
schlag genommen.

EinEn SPEER ZU ERLATIGEN

Am Flammenhorst angekommen liegt es in den Hiinden Ih-
rer Helden, wie sie an den Speer des Jagers gelangen. Priifen
Sie alle Ideen wohlwollend, bedenken Sie aber auch, dass
Tschak nicht zum Kriegshiuptling der Rotsichelgoblins so-
wie 40 Jahre alt geworden ist und in seinem Leben zahlreiche
Bedrohungen gemeistert hat, um sich von den Plinen allzu
blauiugiger Helden das Handwerk legen zu lassen. Wenn
Sie sich nicht sicher sind, ob Tschak einen Plan durchschaut,
wiirfeln Sie Gefahreninstinkt- oder KL-Proben fiir ihn, die
Sie nach eigener Einschitzung modifizieren kénnen. Im Fol-
genden finden Sie einige mogliche Herangehensweisen.

,FUR Ronmpra!" — KamPFERiISCHE WEGE

Sturmangriff

Rund um das Torhaus und die Feuerschanze befindet sich
ein GrofSteil der Krieger, die Tschak um sich sammeln konn-
te. Den Flammenhorst im Sturm nehmen zu wollen, ist also
schwierig. Selbst durch flichendeckende Zauber wie IGNIS-
PHAERO oder andere tollkiihne Pline werden die Helden
keinesfalls alle der weit verteilten Goblins besiegen kénnen.
Alarmschreie und Kampflirm verbreiten sich schnell, und
zahlreiche Goblins werden hinzu stiirmen, auch wenn ihr
Mut und ihre Klugheit sich in Grenzen halten. Verwen-
den Sie die Werte der Goblins im Abschnitt Gegner in der
Hardorper Ebene (siche Seite 150) und greifen Sie auf die
Regeln zum Kampf mit mehreren Beteiligten (WdS 80) zu-
riick. Wahrscheinlich endet solch eine Aktion fiir die Helden
als Gefangene der Goblins oder mit einer Flucht.

Ablenkungsmanéver

Im Flammenhorst befinden sich genug Goblins, so dass
Tschak bei Scheinangriffen zunichst nur einzelne Gruppen
zum Kundschaften losschickt. Auf diese Weise konnen zwar
Liicken in den Verteidigungslinien geschaffen werden, durch
die die Helden woméglich zu Tschak vordringen kénnen,
allerdings ist es nicht méglich, die gesamten Goblins aus der
Festung zu locken. Tschak selbst wird sich nicht von der Jur-
te entfernen, aufler es liegt ein Problem vor, das unbedingt
seine Anwesenheit erfordert — beispielsweise ein Groflangrift.
Seine Leibwichter folgen ihm dabei.

GELBAVGE vID RUBFELL

Tscuaks STrREitTmacHT

Insgesamt verfiigt Chekrai {iber eine Streitmacht
von iiber 100 Goblinkriegern. Ein grofSer Teil davon
lagert rund um das Torhaus und die Feuerschanze,
etwa ein Drittel befindet sich stets auf Beutezug oder
Jagd. Hinzu kommen einige Kinder und Weibchen,
jedoch ist der Anteil der Krieger héher als in Goblin-
stimmen normalerweise iiblich.
Tschaks Anhinger folgen ihm als Kriegshiuptling
und sehen sich im Kriegszustand mit den Glatthiu-
ten. Wie in Zeiten des Krieges bei Goblins iiblich,
fithre Tschak seine ,Grofle Sippe‘ an, dennoch wird
Buunga verehrt und genieft als Schamanin ebenfalls
hohes Ansehen unter den Kriegern. Tschaks Streiter
' sind loyal und teilen seinen Hass auf die Glatthiu-
te. Einige haben ihre Sippen verlassen und sich dem
Heer des Goblinhelden angeschlossen, weil sie ihn
verehren und Frieden mit Menschen fiir nicht ak- |
zeptabel halten. Seltener haben sich ihm auch ganze
Sippen angeschlossen, weil sie Opfer von Ubergrif—
fen der Glatthiute wurden. Ein paar Mal hat Tschak
solche Uberfille sogar fingiert und den Menschen in
die Schuhe geschoben, um neue Verbiindete zu ge- |
winnen. ll
Tschak verfiigt iiber mehr als ein Dutzend Vereranen, |
von den restlichen Kriegern sind etwa die Hilfte er-
fabren, der Rest unerfahren. Die Hilfte seiner Krieger
sind beritten.

Zweikampf

Tschak trigt den Speer des Jigers nur deshalb, weil er sich
die Stellung eines Kriegshduptlings durch Mut und Stirke
erkdmpft hat. In seiner Jurte hingen viele Waffen besieg-
ter Weidener Ritter. Eine gelungene Menschenkenntnis-
Probe (bei Kulturkunde Goblinstamm, ohne diese SF +5)
kann Aufschluss dariiber geben, dass es unter Goblins
zwar keine Kriegerehre oder gar ritualisierte Zweikimp-
fe gibt, Tschak sich jedoch — wie schon sein Vorginger
Gragh Krikscha — den Brauch des Zweikampfes von den
Weidenern als probates Mittel abgeschaut hat. Der Sieger
in einem solchen Duell erhilt die Waffen des Unterlege-
nen. Durch einen Sieg kénnten die Helden also auch an
den Speer des Jigers gelangen.

Tschak muss die Herausforderung eines Menschen zwar
nicht annehmen, einige Faktoren sorgen jedoch dafiir, dass
er es dennoch tun wird: Er beginnt sein hohes Alter zu spii-
ren und fiirchtet um seine unangefochtene Stellung bei den
Goblins. Zudem will er nicht als Schwichling dastehen,
schon gar nicht vor den verhassten Glatthiuten, denen er
sich nach wie vor tiberlegen fithlt. Seine Werte und mehr
iiber seinen Kampfstil finden Sie auf Seite 116.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die nach torfigem Rauch und Kriutern stinkende
Schamanin hat eure Worte fiir ihren Kriegshiupt-
lings tibersetzt. Kurz war es still im Raum, als ihr
euer Angebot unterbreitet habt. Jetzt lacht Tschak
laut auf. Seine Leibwichter fallen in sein Gelichter
ein. Er trite hinter seinen ,Thron’, greift sich Speer
und Schild und faucht euch in seiner groben Sprache
an. ,,Gehen raus! Dort er werden euch tdten und auf-
spieflen euren Kopf auf Speer. Wer von euch trauen
kimpfen?®, iibersetzt Buunga seine Antwort.

Da es sich bei Thren Helden vermutlich um Einsteigercha-
raktere handelt, diirfte es ihnen schwer fallen, Tschak zu
besiegen. Ein Duell mit ihm ist jedoch der Stoff, aus dem
Helden geboren werden. Gestalten Sie einen Zweikampf also
gebiihrend spannend. Nutzen Sie auch die Hinweise zur Er-
schwerung des Kampfes, die bei seinen Werten angegeben
sind. Auch Magie oder gefundene Gegenstinde wie Mittel
aus Buungas Turm konnen den kimpfenden Helden unter-
stiitzen.

Sollte ein Held den Zweikampf verlieren, wird er seiner Waf-
fen entledigt und mit seinen Gefihrten fortgejagt — dabei
folgen Goblinkrierger den Helden, bis der Flammenhorst
aufler Sicht ist und kehren erst dann dorthin zuriick. Hie-
raus ergeben sich Méglichkeit auf anderen Wegen, an den
Speer zu gelangen. Es ist nun sogar ein bisschen einfacher
geworden, denn er wird nun — zusammen mit den Waffen
des Unterlegenen — als Zeichen des Sieges auflerhalb des Zel-
tes aufgestellt.

,PHEX sTEH vns BEI" — HEimLicHE WEGE

Einschleichen

Es ist schwierig, sich heimlich bis zum Torhaus und von dort
zur Feuerschanze zu schleichen. Schleichen-Proben sind auf
dem Hang des Berges um 3, rund um die Feuerschanze um 7
erschwert. Der Einsatz von Magie (wie VISIBILI) und Litur-
gien kann die Zuschlige verringern. Eine Entdeckung fiihrt
vorraussichtlich zu Kampf oder Flucht.

¥ Sie kénnen vergleichende Proben (WdS 15) zwischen
dem Schleichen-Wert der Helden und der Sinnenschirfe der
Goblins durchfiihren. Typische Goblins haben Herausragen-
des Gehor oder Geruchssinn als Vorteil sowie einen TaW-Sin-
nenschérfe von 7-10, kénnen also auch unsichtbare Helden
durch ihren Geruch oder Gerdusche recht gut entdecken.

Eindringen durch die Kavernen

Gut méglich ist es, sich durch die weitliufigen Kavernen
des Flammenhorstes zu arbeiten. Die Goblins meiden sie,
weshalb die Chance gering ist, ihnen dort {iber den Weg zu
laufen. Dies lisst sich beispielsweise beim Belauschen von
Goblins, die einander von einem Feuergeist in den Hohlen
erzihlen, in Erfahrung bringen. Mehr zu den Kavernen und
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ihren Gefahren finden Sie unter Der Flammenhorst (siche
Seite 57). Auf diesem Weg konnen die Helden zum Plateau
(K5) tiber dem erloschenen Krater vordringen und das letzte
Stiick zur Feuerschanze (F4) hinaufklettern, wo sie die Jur-
ten von Tschak und seinen michtigsten Verbiindeten um-
schleichen miissen.

Tarnung

Eine weitere Méglichkeit wire, sich mit einer Tarnung als
Goblin (magisch per SCHELMENMASKE oder profan
durch Sich Verkleiden-Probe) durch das Lager zu bewegen.
Dennoch miissen gute Griinde, wie die wichtige Botschaft
einer Kundschaftergruppe, gefunden werden, um bis zu
Tschak vorzudringen.

Handel

Es ist unwahrscheinlich, dass Tschak auf einen Handel ein-
geht. Dennoch kénnten die Helden unter einem entsprechen-
den Vorwand eventuell zu ihm gelangen und ihn iiberlisten,
indem sie ihm Gifte oder Schlaftrinke unterschieben oder die
Situation ausnutzen, um den Speer des Jigers an sich zu rei-
Ben. Uber den Speer selbst verhandelt er jedoch nicht.

@ Esist denkbar, dass Tschak bereits von der Entlarvung
Rottmanns gehért hat. Wenn die Helden dennoch als dessen
Unterhindler auftreten, wird er sie in Sicherheit wiegen, dann
aber gefangen nehmen (siche Gefangene der Goblins).

v Tschak kénnte bestimmte Handelsgiiter wiinschen, die
nur schwer aufzutreiben sind (Waffen, bestimmte Kriuter
fiir Buunga). Bevor die Helden ihm diese in gewissen Men-
gen vorlegen, ist er nicht verhandlungsbereit und sie werden
nicht zu ihm vorgelassen.

,HESIIIDE SEGIIE UnIs" —
IMaGgiscHE vnnD KARMALE GEiSTESBLiTZE

Illusionen und anderer fauler Zauber

Goblins sind sehr abergliubisch, weshalb geschickt und ef-
fektvoll eingesetzte Magie sie verwirren, beeindrucken und
verunsichern kann (Aberglaube- und Arkanophobie-Proben).
Geeignet sind Illusionen wie VOCOLIMBO, AURIS NA-
SUS, MENETEKEL und diverse beeindruckende Liturgi-
en wie GOTTLICHES ZEICHEN, BLENDSTRAHL AUS ALVERAN,
DARADORS BANN DER SCHATTEN, LicHT DES HERRN oder
Ronbpras HocHzEerT.

@ Buunga Rufifell wird bei Verdacht auf fremde Magie
versuchen, illusionire Gefahren oder ,Gétterzeichen® durch
BLICK INS GEISTERREICH (WdZ 156) zu erkennen,
die Magie mittels GROSSEM GEISTERBANN (WdZ
159) aufzuheben, als faulen Zauber zu entlarven oder zu-
mindest als solchen darzustellen. Karmalem Wirken hat sie
nichts entgegenzusetzen.

Tschak hat in seinem Leben durchaus schon Bekannt-
schaft mit Magie gemacht. Nach dem Denkmuster, ,,wenn
es mir nicht webtut, spucke ich drauf* konnte er bei Verdacht
auf Illusionen durch eine gewagte Aktion seinen Kriegern
beweisen, dass sie nichts als Luft sind.
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Magische Beherrschung und Beeinflussung

Ein Schwachpunkt von Goblins ist ihre niedrige Resistenz
gegeniiber Magie. Gegen aus der Ferne geschleuderte Kampf-
zauber ist Tschak durch den Lederschild mit SCHUTZEN-
DER ROTTE (WdZ 162f.) geschiitzt. Einer Beherrschung
hat er allerdings wenig entgegenzusetzen, falls die Helden
nah genug an ihn herankommen. IMPERAVI, SEIDEN-
ZUNGE, BANNBALADIN und ihnliche Zauber kénnten
ihn zu Dingen zwingen, die er sonst nie tun wiirde.

Tschak ist selten allein. Merkwiirdiges Verhalten kénnte
seinen Leibwichtern (misstrauisch), Rivalen (warten nur auf
Zeichen von Schwiche) oder Buunga (durchschaut Zauberei
mit Magickunde-Proben) auffallen.
¥ Buunga kann ,bose Geister’ (Zauber) auf Tschak wiederum
mit BLICK INS GEISTERREICH (WdZ 156) erkennen und
mit GROSSEM GEISTERBANN (WdZ 159) autheben.

Fliegende Anniherung

Hexenbesen, Dschinne der Luft, fliegende Teppiche oder
ein ADLERSCHWINGE-Zauber erméglichen den Anflug
zumindest einzelner Helden bis zur Spitze des Berges. Zu
bedenken ist, dass es unter den Goblins zahlreiche Speer-
werfer und Bogenschiitzen gibt, iiber die die Helden fast
zwanggsliufig hinweg fliegen miissten. Zumindest wenn sie
als Menschen erkennbar sind, werden sie angegriffen.

" Sollte Buunga anfliegende Helden entdecken, kann sie
den Feuergeist aus ihrem Geisterkerker entlassen.

Biindnis mit Shi’Flanath
Der Dschinn des Feuers Shi’Flanath (siche Seite 61), der in
den Kavernen des Flammenhorstes zu finden ist, kann den

Helden ebenfalls gegen die Goblins helfen.

GEFAnNGENE DER GOBLITIS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit ihren Speeren pieksen euch die kleinen, haarigen
Biester von drei Seiten und treiben euch in eine Rich-
tung. Sie bleiben in sicherem Abstand, fauchen euch
aber mit ihren breiten Miulern an und scheuchen
euch vor sich her. Das Ziel ist ganz offensichtlich eine
grofle, zentral gelegene Jurte mitten in den Ruinen
des Flammenhorstes. Dort muss sich ihr Hiuptling

Tschak Chekrai befinden.

Falls die Helden entdeckt werden oder sich bewusst gefangen
nehmen lassen, werden sie zu Tschak gebracht. Tschak hasst
Glatthdute und wird eine Hinrichtung befehlen, falls die
Helden ihn nicht davon abbringen (vergleichende, je nach
Argumenten mehr oder weniger erschwerte Uberreden-/ Uber-
zeugen-Proben gegen Tschaks Menschenkenntnis). Dennoch
besteht die Chance, ihn nun beispielsweise zum Zweikampf
herauszufordern. Nur mit einer wirklich genialen Idee kénnen
sie womdglich noch einen Handel herausholen.

GELBAVGE vniD RUBFELL

Eine Hinrichtung erfolgt durch einen mit Speeren erzwun-
genen Sprung / Stof§ in den 80 Schritt tiefen Krater. Magie
oder Wunder (siche Illusionen und anderer fauler Zauber)
kénnen die Helden noch retten, ebenso ein geschickter Ab-
sprung auf das Plateau (K6, Akrobatik-Probe +7 und 8W-8
SP Sturzschaden). Die Goblins werden dies eventuell nicht
einmal bemerken, denn sie gehen ungern zu nah an den Fels-
rand, so dass sie sich nicht unbedingt vergewissern, ob die
Helden auch wirklich tot sind.

FrucueT

Je nach Vorgehen der Helden kann es passieren, dass sie vor
den Goblins flichen miissen. Sei es, weil sie beim Diebstahl
des Speers entdeckt wurden oder die Stimmung der Goblins
nach einem Sieg gegen Tschak umschligt (einen Vorsprung
sollten sie nach einem fair erkimpften Sieg jedoch haben).
Die Goblins werden sich in Gruppen zu je 2W6+5 Reitern
mit Gebirgsbocken oder seltener Wildschweinen aufteilen.
Sie schwirmen aus, wihrend alle Fufkdmpfer im Horst zu-
riickbleiben. Sie konnen Fihrtensuchen-Proben der Goblins
vergleichend mit Wildnisleben-Proben der Helden wiirfeln
(Dauer je 1 ZE), um zu priifen, ob die Helden gefunden wer-
den. Nach drei aufeinander folgenden, gelungenen Proben
der Helden sind sie den Goblins endgiiltig entkommen.
Die Krieger schwirmen zwar in verschiedene Richtungen
aus, ihre Suche ist aber nur dann wirklich koordiniert, wenn
Tschak noch am Leben ist. Andernfalls sind die Proben der
Rotpelze um 5 erschwert. Im Falle eines Auflindens der Hel-
den werden die Goblins nach Threm Ermessen offen angrei-
fen oder einen Hinterhalt legen.

DeErR FLammEnHORST

Im Folgenden finden Sie eine Beschreibung der Ortlichkei-
ten des Flammenhorstes.

DER BERGSEE (FI)

Am Fufle des Berges erstreckt sich ein kalter und tiefer Ge-
birgssee. Er wird von einem Zwergkrakenmolch (siche Seite
155) bewohnt. Ein unter Wasser liegender Zugang ist tags-
tiber vom Ufer aus mit erfolgreicher Sinnenschirfe-Probe
sichtbar. Er kann nur tauchend (Schwimmen-Probe +5, sonst
je fehlendem TaP* 1W6 SP(A)) durchquert werden und fithrt
in die Giinge (K1) der Kavernen. Dort befindet sich allerdings
auch das Nest des Untiers, das bei 1-4 auf W6 anwesend ist.
Zu den Regeln fiir Unterwasserkampf siche WdS 86.

Die HaLpEe (F2)

Die Flanke des Berges ist zu allen Seiten hin von Gersll und
wenig Vegetation geprigt. Der Aufstieg ist miithsam, weshalb
die Goblins einen in Serpentinen verlaufenden Pfad angelegt
haben, iiber den sie halbwegs passabel zum Horst gelangen.
Nachts konnen bisweilen Brandgeister (siche Seite 59) aus dem
Inneren des Berges dringen. Die geisterhaften Flammen fallen
schnell auf und greifen allzu neugierige sofort Helden an. Un-
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ter dem Gerdll befinden sich einzelne Zuginge in die Ginge
(K1) der Kavernen sowie einer in den Tempel der Flammen
(K3). Sie kénnen mit einer Sinnenschérfe-Probe +5 entdeckt
werden. Sie frei zu riumen ist durch 25 erzielte TaP* in linger-
fristigen Bergbau-Proben mit geeignetem Werkzeug und einer
Dauer von je 1 SR méglich. Der Einsatz purer Kérperkraft
zeigt ebenfalls Ergebnisse: Je SR ist pro Held eine KK-Probe
durchfithrbar. Bei 15 angesammelten Erfolgen ist ein Weg
freigelegt. Die Einginge liegen zwar recht verborgen, pro SR
Arbeit kann bei 1-3 auf W20 jedoch eine Gruppe Goblinkrie-
ger auf die Helden aufmerksam werden.

@ An strategisch wichtigen Punkten kann Buunga Auf-
merksame Wichter (WdZ 155f.) angebracht haben, die RkP*
Stunden anhalten. Es sind meist Gebirgsbécke, die bei pas-
sierenden Goblins nichts weiter tun, bei Angehérigen ande-
rer Rassen sowie Raubtieren jedoch wild zu blgken anfangen
und alles im Umbkreis alarmieren.

Das Toraavs (F3)

Der eigentlichen Feuerschanze (F4) vorgelagert liegt ein Tor-
haus, auf dessen erstem Stockwerk eine schmale, briichige
und etwa 6 Schritt lange Steinbriicke iiber den Schlot (K4)
fithrt. Alle Proben auf der Briicke sind um die Differenz (zum
Bestehen der Probe) aus einer gelungenen Hohenangst-Probe
erschwert, das gilt auch fiir die Korperbeherrschungs-Probe, die
notig ist, um den schmalen Weg ohne Sturz zu {iberwinden.
Ein Sturz erfolgt bei einer um mehr als 5 Punkte gescheiterten
Probe und endet am Rand schon nach 3 Schritt Tiefe. In der
Mitte der Briicke hingegen stiirzen Unvorsichtige in die Tiefe
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des Schlots bis hinab zu Shi’Flanath (siehe Seite 61), der die
Macht hat, das Leben eines Helden zu retten.

Rund 20 Zelte stehen vor und rund um das Torhaus und
bilden die erste Verteidigungslinie Tschaks. Sie zichen sich
am Weg entlang noch ein Stiick den Bergpfad hinab, und
stets sind zahlreiche Goblinkrieger anwesend.

Die FEveErscHanzE (F4)

Mit IGNIMORPHO verzierte Pfeiler stiitzten einst die dicken
Mauern, helles Sonnenlicht fiel durch in Flammen gehirtete
Glasfenster in die Sile, und gewaltige Leuchtfeuer brannten
auf filigranen Tiirmen. So sah der Flammenhorst zu Daleones
Zeiten aus. Von all dieser Pracht sind heute nur noch Ruinen
geblieben. In den Triimmern eines ehemaligen Prunksaals re-
sidiert Tschak Chekrai in seiner Jurte, rund herum stehen die
Zelte seiner besten Krieger. Der Speer des Jigers wird in Tschaks
Zelt neben zahlreichen Waffen besiegter Gegner aufbewahrt.

fcnimorpPHO FEVERFORM

Die Elfen Mandalyas und Shir’Vadyrs beherrschten
einen eclementaren Feuerzauber, der heute verges-
sen ist. Mit diesem konnten sie Flammen beliebig
formen. Unter ihnen gab es Kiinstler, die durch ge-
schickten Umgang mit dem Feuer Stein und andere
Materialien gekonnt und punktuell schmolzen und
erschufen auf diese Weise kunstfertige Reliefs an
Winden und Siulen.
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Uberall im Flammenhorst kénnen die Helden auf
verwitterte Spuren dieser Kunst stoflen. Ein Hohe-
punke ist der Tempel der Flammen (K3), dessen Sta-
tuen und Reliefs mittels dieser Technik statt durch
Bildhauerei entstanden. Aber auch an den Winden
und Sidulen der Feuerschanze (F4) und an den Feu-
erstufen (K2) sind die verblassten Spuren der Kunst
zu sehen.

IGNIMORPHO FEUERFORM wird bisweilen
auch  METAMORPHO FLAMMENFORM ge-
nannt und gehort zur Hexalogie der elementaren
Verformung. Die genauen Werte finden Sie in Ele-
mentare Gewalten 104.

Bvvuncas Turm (F5)

Der windumtoste Turm ist
Buunga Ruffells Reich. Die
zum Krater hin abfallende
Seite ist abgebrochen, so dass

nur schmale Treppenstufen
hinauffiihren, die bei gelun-
gener Hihenangst-Probe nicht
freiwillig  betreten  werden
kénnen. Eine misslungene
Klettern-Probe, die zwar um 5
erleichtert, aber um eine even-

tuelle Hohenangst erschwert
ist, fithrt zu einem Sturz in Buunga Ruffell

10 Schritt Tiefe (10W-10 SP Sturzschaden) auf das Felspla-
teau (K5). Bei den Stufen bringt Buunga jeden Abend einen
Aufmertksamen Wichter (WdZ 155f.) an, der etwa bis zum
Morgen aktiv bleibt (RkP* Stunden). Der nachts nur durch
Sinnenschirfe-Probe zu erkennende gemalte Adler kreischt
bei jedem Lebewesen, das er nicht als Beute ansehen wiirde,
laut los (eine Verwandlung in ein kleines Nagetier wiirde also
vor Entdeckung schiitzen). Ein solcher Schrei wiirde nicht
nur das ganze Lager alarmieren, sondern auch die Person auf
den Stufen gehorig erschrecken: Eine GefahreninstinktProbe
schiitzt vor dem Schlimmsten, ansonsten kann nur eine ge-
lungene Kirperbeherrschungs-Probe vor einem Sturz retten.
Oben in der Feuerschale hilt Buunga ihre Rituale ab. Es
finden sich zahlreiche Paraphernalia wie ruffige Knochen,
verbrannte Holzscheite und dhnliches, mit denen sie in der
Hoffnung, sich den Dschinn des Feuers gefiigig zu machen,
herumexperimentiert. Da Buunga hier auch in einigen Kes-
seln und unter Verwendung zahlreicher Kriuter Erzeug-
nisse minderer Alchimie herstellt und aufbewahrt, kénnen
die Helden bei einer Durchsuchung je 2W6 Anwendungen
Phosphor und Pyrophor (WdA 36) finden, ebenso zwei ge-
gen Elfen sehr wirksame Stinktopfchen (WdA 38), einen
Tiegel mit Farben des Krieges (WdZ 157) und ein Bannpul-
ver gegen Geister (Qualitit D, WdA 70), das unter anderem
gegen die Brandgeister hilft.

GELBAVUGE vliD RUBFELL

Die KavERIEN

Gance (K1)

Das Ganggewirr, das letztlich zum zentralen Schlot (K4)
fithrt, konnen die Helden durch verschiedene Einginge er-
reichen. Es handelte sich um Wirme fithrende Schichte zur
Feuerschanze, geheime Zuginge und Fluchttunnel. Um sich
von einem Zugang bis zum Schlot vorzuarbeiten, sind mit
lingerfristigen Orientierungs-Proben 50 TaP* anzusammeln,
wobei jede Probe 1 SR dauert. Um zu den Feuerstufen (K2)
zu gelangen, die die Helden vom ersten Zugang zum Schlot
aus sehen kénnen, sind weitere 25 TaP* anzusammeln. Je SR
konnen Sie eine Begegnung auswihlen oder -wiirfeln (W20):

1-5 Nichts passiert.

6-10 Engstelle. Passierbar nur mit gelungenen Kérperbe-
herrschungs-Proben, sonst Riickfall um 1W6 TaP* bei
der Orientierung wegen Suche eines neuen Weges
und/oder 2W6 TP Schaden durch Einsttirze.

11-12 Abgrund. Passierbar nur mit Athletik-Proben. Bei

Misslingen Sturz mit 5W-5 SP Sturzschaden und
Ruckfall um 1W6 TaP* bei der Orientierung.
13 Goblins. TW6 Rotpelze (siehe Seite 150), die sich als
Mutprobe oder zur Strafe in den Kavernen aufhalten.
Spuk oder Gefesselte Seele (siehe Seite 155). Mit
viel Gepolter fliegen den Helden von allen Seiten
Steinbrocken in verschiedenen GréBen um die Oh-
ren. Auch eine Begegnung mit dem korperlosen
Geist eines ehemaligen Bewohners ist moglich.
Untergrundbewohner. Die Helden begegnen einem
hier hausenden Wesen, beispielsweise einer Gruftas-
sel (ZooBotanica 70), Riesenamobe (ZooBotanica
157) oder einem Wiihlschrat (ZooBotanica 168).
18 Goblin-Brandleichen (siehe Seite 61).
19-20 Brandgeister.

14-15

16-17

DiE BRAODGEISTER_

Als Daleone das Heer der Goblins und ihre eigenen Krieger
verbrannte, verursachte dieser tausendfache Tod fiirchterli-
ches Leid. Die Geister der damals Verstorbenen sind teilwei-
se in ihre alte Heimat zuriickgekehrt und dort gebunden.
Wihrend erzihlt wird, dass auf der Walstatt in der Griinen
Ebene zu bestimmten Zeiten die Heere in einem geisterhaf-
ten Kampf immer wieder aufeinander prallen (Licht und
Traum 114), kann es iiberall in den Kavernen — und seltener
nachts auch auflerhalb auf dem Berghang (F2) — zu Geis-
tererscheinungen kommen. Neben ,gewdhnlichen® Gefessel-
ten Seelen und Spuks treten die Brandgeister auf. Fiir diese
vor Qual und in endloser Agonie wahnsinnig gewordenen,
firchterlich heulenden Wesen sind Flammen die einzige
Maéglichkeit, ihre Umwelt zu beeinflussen. Thre Feuerangrif-
fe sind duflerst gefihrlich. Auflerdem kennen sie eine Form
der Besessenheit (WdZ 181), durch die sie in Kreaturen, die
im Feuer umkamen, fahren und sie als Brandleichen (Untote
112) erheben kénnen.
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Brandgeist (Geistwesen)

Beschwoérung: +1 Beherrschung: +8 Austreibung: +6
INI 13+2W6 PA 4 LeP20 AsP20 RS6
GS9 AuP- MR12 GWI10

Besondere Eigenschaften: Allgemeine Geistereigenschaf-
ten, zusatzlich Schaden auf belebte Materie / Angriff mit Feuer
(2W6+2 SP), Durch Feuer gehen, Folgeschaden (Feuer), Geis-
termanifestation (11), Geisterpanzer, Geistersprache, Immuni-
tat gegen Feuer, Kritische Konsistenz, Rauch, Resistenz (statt
Immunitdt) gegen profane Waffen, Schaden auf unbelebte
Materie, Schreckgeheul |, Schreckgestalt |, Verwundbarkeit
(hochelfische Gétter statt Boron)

Dienste: Besessenheit, Bereitstellen besonderer Fahigkeiten
(Eigenschaften), Bewegung, Kampf

Verhalten im Kampf: Schiichtern mit Schreckgeheul und
Schreckgestalt ein und greifen rigoros mit ihrem Angriff mit
Feuer an. Wenn Leichen da sind, fahren sie mittels Besessenheit
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in sie ein.

Die FEversTuren (K2)

Rund um den zentralen Schlot (K4) zieht sich eine etwa 4
Schritt breite Wendeltreppe von den unteren Gingen bis
hoch zu dem Gang, der zum Plateau fiihrt (K5). Immer wie-
der gibt es hier Durchbriiche zum Schlot, so dass die Hel-
den durch gréflere und kleinere Fenster einen Blick hinein

werfen konnen. Etwa auf jeder halben Umdrehung um den
Schlot finden sich kleine Plattformen zum Verweilen, die
manchmal als Terrassen in den Schlot hinein ragen. Mittels
IGNIMORPHO verzierte Fensterbdgen, Siulen und Statu-
en haben diese Orte einst geschmiickt und sind teils noch
heute verwittert vorzufinden.

TeEmpreL DER FLammen (K3)

Dieser Raum, der sich zum Schlot hin 6ffnet, war das re-
ligiose Herz und der Tempel des Flammenhorstes. Auch
er wirkt verwittert, es sind jedoch mehrere grofle Gotter-
bildnisse zu erkennen, die alle mittels IGNIMORPHO
kunstfertig verziert wurden. Eine gelungene Gotter-/Kul-
te-Probe +10 ldsst jeweils die in Klammern gefasste Be-
deutung erkennen:

) Ein gewaltiges Wandrelief im Gang zum Schlot zeigt ei-
nen elementaren Drachen. (Pyr, der hochelfische Gott der
Elemente)

) Zwei iibermannsgrofle Statuen stehen vor dem Gang
zum Schlot, eine mit Luchskopf, die mit einem Flammen-
speer gen Schlot deutet. (Zerzal, WdG 228)

) Die andere zeigt eine Frau mit ausgebrannten Augen.
In einer Hand trigt sie ein gewaltiges, steinernes Flam-
menschwert, das zum Schlot weist. Die andere ist leer,
aber scheinbar (Sinnenschirfe-Probe bei Untersuchung)
wurde ein grofer, dem Betrachter zugewandter Gegen-
stand herausgebrochen. Hier befand sich Daleones Dra-

Tempel der Flammen
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chenhorn (siche Seite 66), das von Hassara Feuertopf
entwendet wurde. (es handelt sich um die blinde Orima,
hier dargestellt mit ausgebrannten statt — wie sonst iiblich
— verbundenen Augen)

) Aus der Mitte des Raumes ragt ein 8 Schritt durchmes-
sender Feuerbrunnen, in dem aus Flammen heraus eine Frau
entsteigt und um sich herum Lebewesen und Pflanzen mit
sich zieht. In mehreren faustgroflen Lochern im Gestein
sind geschmolzene Metallrohre zu sehen (Sinnenschirfe-
Probe), die aus einem feuerfesten Metall bestehen, das
,Wolfsschaum® oder ,Wolfsruf$* genannt wird (Metallurgic-
oder Alchimie-Probe), und die einst Feuer gefiithrt haben
(Mechanik-Probe), so dass es sich tatsichlich um eine Art
Springbrunnen handelt, der Flammen speien konnte. Bei
der Frau handelt es sich um Nurti und die Szene offenbar
ein Schépfungsmythos, der Dere als aus Flammen erstan-
den darstellt.

Am Zugang zum Schlot liegen acht verbrannte Goblinlei-
chen, die vom vergeblichem Versuch Buungas herriihren,
ein Biindnis mit dem Dschinn Shi’Flanath zu schmieden.
Seither traut sich kein Goblin mehr in diese Halle, und Bu-
unga hat sich ihren Beinamen Rufffel/ verdient. Ein Tiegel
mit Farben des Krieges (WdZ 157) liegt bei den Leichen,
ebenso einige Kniippel, Sibel, Speere, 3W6 Silbertaler sowie
ein Bannpulver gegen Geister (Qualitit E, WdA 70) aus Bu-
ungas Hexenkiiche und ein Unverwundbarkeitselixier (Qua-
litit D, WdA 68), das der Besitzer nicht mehr anwenden
konnte.

Wihrend die Helden sich im Gang umsehen, erheben sich,
besessen von den Brandgeistern, die Goblinleichen zu unto-
tem Leben. Sie konnen dabei nicht in den zweifach geweihten

(WdZ 232) Tempel eindringen.

Goblin-Brandleiche (Untoter)

INI 9+1W6 LeP22 RS2 Ws 8
Sdbel: DKN AT10 PA3 TP 1W6+3
GS7 AuP30 MR8 GW 7

Besondere Eigenschaften: Allgemeine Untoten-Eigenschaf-
ten, Folgeschaden (Feuer), Immunitét gegen Feuer, Durch Feu-
er gehen, Rauch, Regeneration |

Verhalten im Kampf: Greifen unter der Kontrolle der Brand-
geister aggressiv und ohne Riicksicht auf eigenen Schaden an

Der ScuLoT (K4)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch 6ffnet sich ein gewaltiger Schlot. Beinahe
finde eure gesamte Siedlung in ihm Platz, und er
scheint tief in den Wurzeln Deres zu griinden. Weit
unten erkennt ihr rétliches Glimmen und vernehmt
tiefes Grollen. Und ... wenn ihr euch nicht tiuscht,
nihert sich euch beides langsam.

GELBAVGE vID RUBFELL

Auf dem Grund des viele hundert Schritt tiefen Vulkan-
schlots brodelt Lava. Dort unten lebt ein Wesen, das die
Goblins abergliubisch meiden und das irgendwann auch
auf die Helden aufmerksam wird, falls sie sich hiufig beim
Schlot aufhalten oder gar hineinrufen, Gegenstinde hinein
werfen oder Ahnliches.

SHi’FLanatH, BAODDiGER DER FLammEn

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Glithen aus der Tiefe nihert sich nun rasend
schnell. Die Temperatur steigt schlagartig, so dass es
euch beinahe die Augenbrauen versengt. Dann sprin-
gen heifle Flammen aus der Tiefe empor. Eine Krone
aus gleiflendem Weif3, ein Korper aus tiefschwarzem
Rauch und Pranken aus Lava formen sich zu einer
Drachengestalt, die euch aus leuchtenden Kohleau-
gen anblickt und mit einer gespaltenen Feuerzunge
zu euch spricht:

»Wer stort meine Ruhe!?, hallt es iiber das Prasseln
der Flammen, ,,Wer wagt es, die Gleiflende Flamme
zu wecken!?“

Geschichte: Der Dschinn des Feuers, der sich selbst Shi’Flanath
(Gleiflende Flamme) nennt, stand bereits im Dienste Da-
leones. Er arbeitete im Frieden mit am Aufbau des Vor-
postens und stand im Krieg an Daleones Seite. Nachdem
seine elfischen Herren vernichtet waren, zog er sich in die
Tiefe des Vulkans zuriick. Kiirzlich hat ihn Buunga Rufi-
fell durch ihre Gesinge geweckt. Einige Krieger bezahlten
dafiir mit dem Leben, sie selbst versengte sich das Fell und
ist vorerst darin gescheitert, ein Biindnis mit dem Dschinn
zu schliefen.

Wesen: Shi'Flanath verkérpert alle Aspekte des elementaren
Feuers, von den vernichtenden Eigenschaften der Flammen
bis zur behiitenden Wirme eines Herdfeuers. Sein Gemiit
kann sich schlagartig und durch kleinste Ausloser von herz-
lich und zugeneigt zu aufbrausend und streitlustig dndern.
Den Hochelfen diente er, den neuen Bewohnern steht er hin-
gegen skeptisch gegeniiber. Bislang sind sie aber so unwich-
tig, dass sie ihn nur wenig interessieren. Uber die Flammen
hinweg hért jeder Held ihn in seiner eigenen Muttersprache
reden. Er steht nie still, sondern bewegt sich im Schlot stets

hin und her.

Shi’Flanaths Werte (Dschinn des Feuers)

INI 14+1W6 PA 8 LeP35 AsP65 RSO
Flammenhand:
DKHN AT 21 TP 3W6+10 GS10 MR15

Eigenschaften: Eigenschaften eines Dschinns (WdZ 202), An-
griff mit Feuer (7 Schritt), Feuer-Aura*, Rauch**

Kampfregeln und -manéver: Flugangriff, Aufmerksamkeit,
Finte, Gegenhalten, Klingensturm, Klingenwand, Niederwer-
fen, Wuchtschlag

Talente: Elementare Hellsicht 10, Elementare Kunstfertigkeit 16
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Zauber: alle Zauber Elementar (Feuer) bis Komplexitdt D 12,
IGNISPHAERO 14, IGNIMORPHO 18

*) Pro KR im Kampf mit Shi’Flanath Schaden je nach Distanz-
klasse: DK S: 1 SP,in DK N: 2 SP,in DK H: 3 SP

**) 5 Schritt um Shi’Flanath schrankt dicker, schwarzer Rauch
die Sichtverhéltnisse ein: +4 auf FK-Proben. Ein Aufenthalt im
Qualm (auch bei jedem Nahkampf mit ihm) verursacht TW6-1
SP(A) pro KR.

Der Dschinn ist ein ernstzunchmender Gegner, vor dem die
Goblins grofle Angst haben. Es ist denkbar, seine Dienste in
Anspruch zu nehmen, um die Goblins zu vertreiben. Verwen-
den Sie zu einer eventuellen Kontrolle des Dschinns durch die
Helden die Regeln zur Invokation (WdZ 178£.) mit entspre-
chenden Modifikatoren. Beachten Sie, dass er als nicht eigens
beschworenes Wesen nur bereit ist, einen einzelnen Wunsch
zu erfiillen (WdZ 180). Dieser sollte einem Feuerdschinn an-
gemessen sein (,,Vertreibe die Goblins vom Berg!“ oder ,,Ver-
brenne das Zelt Tschaks“ sind mégliche Dienste).

Das PLateav am Krater (K5)

Treten die Helden aus den Kavernen, betreten sie ein etwa
8 Schritt unter der Feuerschanze (F4) gelegenes Felsplateau
aus schwarzem Schiefer. Von hier aus reichen die Innen-
winde des Vulkans noch iiber 50 Schritt steil in die Tiefe,
bevor sie sich trichterférmig zu einem mit grauem Gestein
gefiillten, erloschenen Vulkankrater verengen. Nur tief unter
ihm im Berg brodelt die Lava weiterhin. Ein Sturz hinab ist
todlich (50W6-50 SP Sturzschaden). Dieses Schicksal haben
schon mehrere im Kampf besiegte Hiuptlinge und bestraf-
te Goblins erlitten, deren verwesende Leichen nun davon
zeugen. Es ist moglich hinauf zur 8 Schritt hoher gelegenen
Feuerschanze mit Tschaks Jurte zu klettern: Klettern-Probe +
4, bei Misslingen ohne Sicherung und mehr als 5 fehlenden
Punkten stiirzt man zuriick auf das Plateau (bis zu 8W6-8
SP Sturzschaden). Um keinen Lirm zu verursachen, ist zu-
sitzlich eine Schleichen-Probe nétig, die bei lirmender Klet-
terausriistung erschwert ist.

DiE RifuaLHOHLE

Nachdem die Helden den Speer von Tschak erbeutet haben,
fithrt ihr nichster Weg zu dem mit Yaakscha vereinbarten
Treffpunke, wo sie der Schamanin die Waffe iibergeben. Ver-
fahren Sie bei der Ausgestaltung dieses Weges ebenso, wie im
Kapitel Von Minenstraflen und Goblinpfaden auf Seite 54.

Stfimmen pes Winbes

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Weit kann es nicht mehr sein. Thr seid im beschriebe-
nen Tal und seht die beiden schneebedeckten Gipfel
vor euch. Dann erblickt ihr die Stelle, die Yaakscha
gemeint haben muss: Aus einem Hiigel ragt ein Fels,
der ein natiirliches Tor voller kleiner Locher bildet.
Eine Windbée zaust euer Haar und Luft pfeift durch
die Locher des Felsens. Das muss die Schamanin mit
dem ,Heulen der Windgeister* gemeint haben.

An diesem dem Element Luft affinen Ort treffen die Hel-
den auf Yaakscha, die iiber und iiber mit Erdfarben be-
malt und in Wildschweinfelle gekleidet ist. Sie wartet im
Schatten des Hiigels, nimmt den Speer dankbar entgegen
und entfernt sich zunichst fiir etwa eine Stunde. Als sie
zuriickkehrt, trigt sie nur noch einen unscheinbaren Kno-
chen vom Speer bei sich. Die Waffe selbst hat sie sicher
versteckt und gedenkt nicht, sie in absehbarer Zeit einem
Goblinminnchen oder gar den Helden zu iiberlassen. Soll-
ten die Helden versuchen, ihr zu folgen und sie merke dies,

wird sie ihnen erkliren,
dass der Speer nicht
mehr in falsche Hinde
gelangen darf und es fiir
das Gleichgewicht in der
Region unabdingbar ist,
ihn zu verbergen. Im
offiziellen  Aventurien
wird davon ausgegan-
gen, dass der Speer des
Jdgers fiir die nichsten

Jahre von der Bildfliche

verschwindet.

Yaakscha Danach begibt sie sich
zuriick zum Felstor, um
sich ,auf die Geister des Windes einzustellen“. Die Helden
konnen beobachten, wie Yaakscha ein Ritual durchfiihre
und abwechselnd unter wildem Grunzen und in stiller Me-
ditation ,,mit den Geistern redet*. Thre Wildsau Laikki liegt
wihrend dieser Einstimmung auf das Knochenfragment still
bei ihr auf dem Hiigel. Mit dem Ritual kann Yaakscha tiber
Vertrautenmagie den Rest der Keule Hassaras aufspiiren, der
sich in der alten Ritualhéhle befindet. Den Splitter macht
sie zu einem Teil ihres Knochenorakels, das sie wihrend des
Rituals mehrmals in die Luft wirft. Durch die elementa-
re Magie erscheinen bald Mindergeister (WdZ 385f.) aus
Luft-Humus (pfeifende und kichernde Erdwirbel). Sie sind
verspielt und interagieren mit Helden, die sich dem Ort ni-
hern. Als die Winde und Geister langsam abebben, wendet

Yaakscha sich Laikki zu.
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Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die gelben Augen der rotpelzigen Schamanin wirken
abwesend, als sie ihrer Wildsau das Knochenstiick
vor den Riissel hilt wie ein Bronnjar seinem Blut-
hund Fetzen von der Kleidung eines Wilddiebs. So-
fort grunzt das Schwein laut und beginnt eifrig die
Erde des Hiigels an verschiedenen Stellen zu durch-
wiihlen. Die Goblins glauben, ihre Muttersau-Géttin
habe zu Anbeginn der Zeit im Urschlamm gewiihlt
und daraus die Lebewesen Deres geformt. Nachdem
ihr gesehen habt, wie schnell und wild Laikki den
Boden durchpfliigt, wisst ihr, woher dieser Glaube
stammt. Zwar ist bald der ganze Hiigel durchwiihlt,
das Schwein hat sich dabei aber eindeutig in eine
Richtung bewegt und den Grof3teil des Schlamms
dorthin geschleudert. Erwartungsvoll und schlamm-
verschmiert blickt es zu seiner rotpelzigen Herrin.
»Da lang®, sagt Yaakscha, und deutet in die entspre-
chende Richtung.

Das Ritual diente der Einstimmung auf das Bruchstiick aus
Hassaras Knochenkeule, so dass Yaakscha diese von jetzt an
mit dem anschlieflenden Vertrautenzauber DINGE AUE-
SPUREN (WdZ 125) suchen kann. Durch die Idealbedin-
gungen am Ritualort gelingt die Durchfithrung des Ver-
trautenzaubers trotz der hohen Entfernung von 60 Meilen.
Dadurch kénnen Yaakscha und Laikki die Richtung zum
gesuchten Gegenstand ermitteln. Wenn Sie weitere Proben
auswiirfeln wollen, sind aufgrund der Bindung des Kno-
chenfragments von nun an alle DINGE AUFSPUREN-
Proben um 7 erleichtert und haben ansonsten die iiblichen
Modifikatoren nach Entfernung. Die Vertrautenmagie wird
nun weniger spektakulir ablaufen: Das Wildschwein lehnt
sich kurz an Yaakscha, schniiffelt etwas herum und durch-
wiihlt den Boden. Bei Erfolg wirft es Erde in die ermittelte
Richtung und geht einige Minuten zielstrebig in diese. So-
lange Laikki sich nicht im Umkreis von 15 Meilen um die
Hohle befindet, sind solche Erfolge aber rar gesit, und die
Gruppe muss der letzten Richtung oft genug einfach weiter
folgen. Innerhalb dieses Radius wird die Vertrautenmagie je-
doch immer priziser.

f Sollte die Gruppe sich verirren, kann Yaakscha weitere
Ritualplitze finden, wo sie unter obigen Bedingungen die
(automatisch gelingende) Vertrautenmagie anwendet, um
die Fihrte erneut aufzunehmen.

Yaakscha trennt sich nicht von den Helden und ist fiir deren
Vorschlige offen, wenn die Lage verfahren ist. Grundsitzlich
verlisst sie sich aber auf Laikki und ist dagegen, von deren
vorgegebener Richtung abzuweichen. Teilt sich die Gruppe
auf, sollte sie spitestens in der Ritualhhle wieder auf Yaak-
scha treffen. Sie wird diese in jedem Fall aufsuchen, da sie die
Keule fiir sich beanspruchen will.

GELBAVGE vniD RUBFELL

VERFOLGER_

Sie konnen die Reise mit Begegnungen nach ZooBotanica
278 (Andere Mirtellindische Gebirge) ausschmiicken. Mogli-
cherweise ist es Ihren Helden gelungen, Tschak den Speer zu
entwenden, ohne eine Spur zu hinterlassen. In allen anderen
Fillen ist es je nach Vorgehen denkbar, dass einige Goblins
erneut ihre Fihrte aufnehmen konnten und sie nun verfol-
gen. Lebt Tschak noch und hat den Verlust bemerke, wird
er die Helden selbst verfolgen, um den Speer zuriick zu er-
langen, so dass es nun zu einer finalen Begegnung mit ihm
kommen kann.

Goblins sind ausgezeichnete Fihrtensucher. Ob und wann es
zu einer Begegnung kommt, kénnen Sie erneut durch Fihr-
tensuchen-Proben festlegen (vergleichend mit Wildnisleben-
Proben der Helden) oder selbst nach dramaturgischen Ge-
sichtspunkten entscheiden, etwa als letztes Hindernis kurz
vor dem Auffinden der Héhle. Die Goblins sind gewitzt und
legen den Helden nach Méglichkeit einen Hinterhalt (WdS
78) oder dringen nachts in das Lager ein. Vor Yaakscha ha-
ben sie jedoch Respekt und werden sie nicht angreifen. Thre
Autoritit konnen Sie auch einsetzen, um die Goblins zu ver-
treiben, sollten die Helden in eine Notlage geraten. Gerade
wenn Tschak bereits tot ist, kdnnen Sie eine solche Szene
verwenden, um zu zeigen, dass die Rotpelze nun wieder vor
ihrer Schamanin kuschen. Das Entwenden des Speers zeigt
also bereits die gewiinschten positiven Auswirkungen.

ZWiSCHEND SCHWEFEL vnD STavB

Yaakscha fiihrt die Helden in ein Tal in den westlichen Aus-
laufern der Roten Sichel hin zur Hardorper Ebene. Es wird
von den Ausdiinstungen unterirdischer Lavastrdme und
dem fauligen Gestank blubbernder Schwefelquellen geprigt.
Gelblicher Qualm, immer wieder ausbrechende Geysire und
farbenfrohe Mineralablagerungen prigen das Bild des Tals.
Nachts kommt es bisweilen zu spontanen Feuerchen auf der
briichigen Erdoberfliche. Diese sind zwar nicht gefihrlich,
erinnern aber an die Brandgeister in den Kavernen des Flam-
menhorstes.

Inmitten des Tals verliuft ein Erdspalt, in dem sich die Gin-
ge des Ritualorts befinden. Es ist weniger eine Hohle als
vielmehr eine weit verzweigte Schlucht in etwa 5-10 Schritt
Tiefe. Die komplette Schlucht ist von einer TABUZONE
(WdZ 163) Hassaras umgeben, ein Ritual, das heutige Go-
blins nicht mehr beherrschen. Durch eine abschreckende
Malerei beim Einstieg (R1; siche Seite 66) konnte sie dieses
Tabu permanent machen, so dass es bis heute Bestand hat.
Es handelt sich um ein Grad IV-Ritual. Die erforderliche
MU-Probe — um vom Effekt nicht betroffen zu werden — ist
um 12 Punkte und — falls vorhanden — zusitzlich um den
héheren Wert aus Aberglaube und Angst vor Feuer erschwert,
weshalb bisher niemals jemand diesen Ort betreten hat. Bei
Misslingen schreckt man spitestens beim Anblick des Bildes
vor Furcht zuriick.
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Da Yaakscha im Besitz eines Teils von Hassaras Keule ist,
wirkt der Effekt nicht auf sie. Um die Hohle den Helden zu-
ginglich zu machen, kann sie deshalb bei Bedarf die Zeich-
nung verwischen und damit den Zauber auflésen, aber auch
die Entladung eines ZORN DER ELEMENTE mit 2W6+3
SP verursachen. Die Helden sind damit fiir das Verwischen
spiterer Zeichnungen vorgewarnt.

Einstiec (RI)

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Vor euch erweitert sich der gezackte Spalt im Erdbo-
den so sehr, dass ihr in die Tiefe hinab steigen kénnt.
Der faulige Schwefelgestank ist hier besonders stark
und dringt in dicken, gelben Wolken aus dem Bo-
den. Als sich die Schwaden auflésen, erblicke ihr ei-
nen blubbernden, gelblichen Pfuhl in der Tiefe, und
schmale Stufen, die an der Felswand entlang hinab
fithren.

Lassen Sie Helden mit Angst vor Feuer oder Sensiblem Ge-
ruchssinn eine Probe wiirfeln. Bei Gelingen werden alle Pro-
ben wihrend des Abstiegs und Aufenthalts in der Hohle um
die Differenz erschwert. Zum Hinabsteigen tiber die schma-
len Stufen ist eine Klettern-Probe nétig. Angeseilt prallt ein
Held bei misslungener Probe nur gegen den Fels (2W6—4 SP
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Sturzschaden), andernfalls fillt er in den heiflen Schwefel,
der wie kochendes Wasser (LCD 52) 1W6 TP(A) / KR oder
1W3 Schaden bei Berithrung bewirke. Durch eine gelungene
Schwimmen-Probe gelangt er zum Ufer und kann von dort
mit gelungener Klettern-Probe wieder hoch klettern. Ein
Misslingen fithrt zum erneuten Abrutschen in den Pfuhl.
Am Fuf§ der Stufen liegt ein kleines Plateau. Gelbe, stinken-
de Nebel verhiillen den Boden unter den FiifSen der Helden,
so dass hier ein falscher Schritt ebenfalls zu einem Sturz in
den Schwefel fithren kann (bei misslungener Sinnenschirfe-
und Korperbeherrschungs-Probe, wenn sie sich vom Héohlen-
eingang weg bewegen). Der Eingang 6ffnet sich weit zum
Schwefelspalt hin und wird zum Gang mit den Tierbildern
hin (R2) schmaler.

Ganc per TierBiLDER (R2)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Da! Eine Bewegung, die ihr nur aus dem Augenwin-
kel wahrnehmt. War da etwas an der Hohlenwand,
oder spielen euch eure angespannten Sinne einen
Streich? Durch den schwefligen Nebel hindurch er-
kennt ihr etwas. Es ist die archaische Wandmalerei ei-
nes groflen Wolfs, wie ihn Klein-Alrik malen wiirde.
Plotzlich ein Knurren. Die Bestie springt aus der
Wand und euch entgegen.
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Die Ginge sind sehr schmal, jedoch bleiben sie nach oben
meist einen Spaltbreit offen, so dass Tageslicht eindringt.
Die Helden kénnen sich in ihnen fast nur hintereinander
bewegen. Das gesamte Gangsystem wurde von Hassara vor
ihrem Tod durch TIERE AUS FARBE (WdZ 163) ge-
schiitzt. Sie hat dabei die gleichen Farben verwendet wie bei
den Malereien im Raum der Skizzen (R4), wodurch sie per-
manent bestehen. Die geisterhaften Tiere erwachen durch
den Wirkungsradius von iiber 50 Schritt zum

Leben, sobald eine Glatthaut (Mensch,

Halbelf, Elf, Zwerg oder Achaz)

die Treppe betritt. Sie schleichen

nun durch die Ginge und grei-

fen nur Glatthiute an, Yaakscha

als Goblin wird nicht behel-

ligt. In den Gingen herrscht

eine beengte Umgebung und

die Sichtverhiltnisse ent-

sprechen Mondlicht (AT/PA

+3/+3, siche WdS 58).

Insgesamt gibt es sechs
Tiere im Gang:

_J einen Hohlenbir

(siche Seite 154)

_J zwei Grimwolfe

(siche Seite 153)

) zwei Sichel-Wildschweine
(siche Seite 154)

_J einen Feuermolch

(siche Seite 154)

© Alle Tiere sind besonders grofie

und prichtige Exemplare ihrer Gattung

und durch die Astralkraft der Farben ver-

stirke. Sie konnen LeP und AuP um je 10 erhéhen, sowie TD
AT, PA und INI-Basis um je 2. Auflerdem verfiigen die Tiere
in den Gingen iiber das Manéver Hinterhalt (5). Wenn Sie
es wiinschen, kénnen Sie auch mehr Exemplare dieser oder
anderer Tiere auftauchen lassen.

Hassaras Gras (R3)
Ein Geistertier bewacht stets den Hohleneingang, statt die
Eindringlinge zu suchen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die gelben Schwaden lichten sich etwas, als ihr euch
in diese kleine Hohle vorwagt. Da ist etwas in der
Ecke. Knochen, ein Skelett. Es kauert am Fels, eine
knécherne Keule liegt vor ihm auf dem Boden. Die
Dimpfe haben ihren Tribut gefordert, so dass die
Knochen pords und zerfressen wirken, die Keule
scheint jedoch davon verschont.

GELBAVGE vniD RUBFELL

Bei Beriihrung fillt das Skelett in sich zusammen (Zotenangst-
Probe, um nicht sofort aus der Hohle zu rennen). Es handelt
sich um Hassaras Uberreste, denn hierhin zog sie sich zum
Sterben zuriick. An einer Wand ist die grofle Malerei eines
sechszackigen Sterns zu sehen. Hier hat Hassara erste Experi-
mente mit ihren Farben angestellt und die drei Paare aus Kon-
trirfarben festgehalten. An den Spitzen des Hexagramms ist
jeweils ein Klecks jeder Farbe, die kontriren stehen sich gegen-
iber. Mit diesem ,Schliissel haben die Helden
einen Hinweis auf die Gegensatzpaa-
re. Mehr zu diesen finden Sie im
Abschnitt Die Wandmalereien
auf Seite 67. Yaakschas person-
liches Ziel ist mit dem Fund der
Keule erreicht. Dennoch hilft
sie den Helden, die Ursache
der Phinomene zu ergriinden

und zu beseitigen.

% Sollten die Helden die Kno-

chenkeule erbeuten wollen,

gewinnt Yaakscha wertvolle

Zeit durch die Tierwichter,

von denen sie selbst nicht be-

droht wird. Wenn die Helden

dennoch zuerst an die Keule

gelangen, wird Yaakscha wei-

ter versuchen, sie an sich zu

bringen. Eine Beriihrung der

Malereien in der Hohle der

Skizzen mit der (astral auf-

geladenen) Keule 16st deren

Wirkung direkt aus, so dass

Yaakscha sie eventuell gegen die

Helden einsetzen kann, falls sie sie zu fas-

sen bekommt. Sie tut dies aber nur im Falle

einer Bedrohung. Im fiir Yaakscha ungiinstigsten Fall erhalten

die Helden die Keule. Auf den weiteren Verlauf der Kampag-

ne hat dies keine Auswirkungen. Offiziell wird davon ausge-
gangen, dass die Keule in Yaakschas Besitz tibergeht.

HOHLE DER SKizzen (R4)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch 6ffnet sich eine Hohle, deren Winde vollstin-
dig mit farbigen, krude und archaisch, aber auf seltsame
Weise auch beunruhigend real wirkenden Malereien be-
deckt sind. Auf den ersten Blick erkennt ihr Motive von
Naturereignissen und Tieren. In der Mitte des Raumes
liegt auf einem Felssockel ein gewundenes Horn. Grof3e
und Form lassen den Schluf$ zu, dass es sich hierbei um
ein Signalhorn fiir einen hochgewachsenen Elfen han-
deln kénnte. Es glimmt von innen heraus orange, of-
fenbar ist es stark magisch. Warme Luft wird mit leisem

Siuseln in die weite Offnung gesogen.
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Die Quelle der Phiinomene

In dieser Hohle findet sich die Ursache der Naturphinome-
ne. Geben Sie den Helden eine Weile Zeit, sich die Malereien
und das Horn in Ruhe anzusehen, sie eventuell magisch zu
analysieren oder auch damit zu beginnen, sie zu neutralisie-
ren oder zu zerstdren. Mehr hierzu finden Sie auch weiter un-
ten auf dieser Seite. Bald jedoch beginnt das Horn zunichst
vernehmlich, schliefSlich immer lauter zu siuseln. Jeder Held
darf eine Sinnenschirfe-Probe wiirfeln, um das Gerdusch
wahrzunehmen. Je hoher die TaP*, desto mehr Zeit bleibt
zum Handeln: die TaP* der am besten gelungenen Probe ge-
ben die Anzahl Spielrunden an, die die Helden noch Zeit
haben, ehe das nichste Phinomen ausgeldst wird.

Heben die Helden das Horn einmal vom Sockel, ist die Ver-
bindung zur Auflenwelt gekappt und das Horn wird nach
Ablauf der Spielrunden durch die entweichende Astralkraft
noch einmal eines der Phinomene auslésen — allerdings mit-
ten in der Hohle statt wie gewohnt draufSen auf der Ebe-
ne. Unter Zeitdruck kénnen die Helden nun entsprechend
handeln und versuchen, noch rechtzeitig vor Ausbruch des
nichsten Phinomens alle Wandmalereien zu vernichten
(siche hierzu die Angaben bei Geheimnis der Ritualhéhle
weiter unten). Sollten nach Zeitablauf noch aktive Skizzen
verbleiben, wiirfeln Sie unter diesen aus oder entscheiden
Sie frei, welches Ritual ausgeldst wird. Verwenden Sie die
bekannten Phinomene (siche Seite 42) und biindeln Sie
die Auswirkungen nochmals: Dauerregen wird innerhalb
von W6 SR eine Uberflutung der engen Ginge verursachen
(Schwimmen-Proben), Wildwuchs kann die Hohlen mit
Pflanzen regelrecht zuwuchern, so dass sich die Helden mit
Hiebwaffen ihren Weg bahnen miissen, oder ein Elementar
stellt sich ihnen zum direkten Kampf.

Bleibt das Horn auf dem Sockel, konnen die Helden die
Zeichnungen in der verbleibenden Zeit ebenfalls neutrali-

Das GEHEimnis pER RiTUALHOHLE

Die in der Ebene und speziell um den Harug herum auftre-
tenden, magischen Naturphinomene haben ihre Quelle in der
Hohle der Skizzen (R4). Die Malereien stellen Goblinrituale
dar, die vom hochelfischen Drachenhorn mit astraler Energie
versorgt werden und sich immer wieder entladen kénnen, so-
bald das Horn genug Astralkraft angesammelt hat. Durch die
Verbindung zum Harug (oder frither einmal zu Shirvardyr)
werden die Phinomene gebiindelt iiber diesem entladen.

DaLeoneEs DRACHEmMHORMI

Kategorie: Semipermanenter, in geeigneter (warmer, feuer-
affiner) Umgebung etwa wochentlich wieder aufgeladener
Spruchspeicher.

Beschreibung: Ein wie ein Signalhorn gebogenes und etwa
einen halben Schritt messendes Horn eines Westwinddra-
chen. Es ist hohl, aber stabil, fithlt sich warm an und glimmt
von innen heraus orange.
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sieren. Auch hier kann die Wirkung unter den noch iibrigen
Ritualen bestimmt werden, jedoch entlidt sie sich iiber der
Siedlung sowie in abgeschwichter Form wiederum bei ei-
nem eventuellen Elfen in der Heldengruppe. Bei Riickkehr
der Helden kénnen Sie die entsprechenden Auswirkungen
dann drastisch schildern, woméglich gab es dabei auch Tote
und Zerstérungen.

Elfen im Fokus

Sollte sich ein Elf in der Gruppe befinden, wird dieser zum
Zentrum des Zaubers, so dass sich die Phinomene selbst
dann mitten in der Gruppe entfalten, wenn diese sich nicht
mehr in der Hohle aufhilt — es sei denn, die Helden konnten
alle Zeichnungen vernichten. Doch damit nicht genug: So-
bald der Zauber aktiv ist, bricht iiber den Elfen eine Flut von
Bildern und Geriuschen herein, wihrend seine Gefihrten
tiberhaupt nichts héren — nicht einmal den zu erwartenden
Klang eines Signalhorns:

_) Halbelfen sehen aus dem Zusammenhang gerissene, un-
verstindliche Bildfetzen von Goblins und sterbenden Elfen.
Auch Dirlavar kann in der Siedlung gelegentlich solche Din-
ge sehen und den Helden spiter wiedergeben.

) Waldelfen kénnen etwas lingere Sequenzen als Szenen
einer blutigen Schlacht deuten. Feuer regnet vom Himmel,
Erdelementare zerbrechen Elfenleiber, eine uniiberschaubare
Schar von Goblins ergiefit sich von den Hingen eines Gebir-
ges und im Hintergrund tobt gewaltiger Larm.

_J Auelfen schliefilich — die Erben der Hochelfen — horen iiber
all dem Getose zu den Bildern zerhackte, fiirchterlich dissonan-
te Worte in Asdharia. Wenn sie die Sprache beherrschen und
die Geschichte der Schlacht in der Ebene kennen, kénnen sie
den Schluss ziehen, dass es sich um eine Botschaft Daleones
handelt. Sie spricht davon, dass ihr Schicksal besiegelt ist, dass

sie die ,gobian’e’ aber mit in den Untergang reiffen wird.

Wirkung: In Daleones Flammenhorst hat es urspriinglich
Botschaften an die Bewohner Mandalyas und seiner Hifen
iibertragen. Ahnlich einem Elfischen Fiillhorn durch Wasser,
wird das Drachenhorn durch erhitzte astraltragende Luft
magisch aufgeladen. Durch eine Modifkation entlisst das
Horn zerstorerische Goblinrituale, die Hassara in der Hohle
rund um das Artefakt in Matrizen gebunden hat. Jedes Mal,
wenn es sich voll aufgeladen hat, speist es eine Matrix mit
Energie und entlisst sie auf die Hardorper Ebene.

Hintergrund und Besonderheiten: Geschaffen als Verstin-
digungsartefake der Hochelfen wurde es von Hassara so ver-
indert, dass es Goblinrituale ausldste, deren Auswirkungen
sich in erster Linie auf die wenigen in Shir'Vadyr verbliebe-
nen Elfen konzentrieren sollten. Letztlich beschidigte es den
Hafen sogar und sorgte mit fiir das vollstindige Abwandern
der Elfen. Dieses unerwartete Ergebnis war ihr mehr als will-
kommen, denn es iibertraf ihre Ziele bei weitem.

Durch die erneute Verbindung zu einem elfischen Bewusstsein
im Harug der neuen Siedlung konzentrieren sich die Phi-
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nomene nun wieder stark auf einen Punkt: Das Umfeld der
Harugs und damit die Siedlung der Helden sind von Hassaras
Plagen viel stirker betroffen als ihr direktes Umfeld.

Typ und Ursprung: Verstindigung, Elementar (Feuer) /
hochelfisch

Asralenergie: 120 / 6

Thesis: unbekannt

Wirkende Spriiche: Urformen der Zauber GEDANKEN-
BILDER und ELFENSTIMME

Wert: 100 D /250 D

Analyse:

Intensitiitsbestimmung nach WdA 172:

1-2 ZfP*: Das Drachenhorn ist eindeutig magisch.

3-6 ZfP*: Es wirke sehr viel Magie.

7-11 ZfP*: Kein Dimonisches Wirken erkennbar, durch
Magickunde-Probe ist eine Affinitit zu Verstindigungsmagie
und Feuer festzustellen.

12+ ZfP*: Einschitzung der Wirkung als magischer Astral-
und Spruchspeicher, aber irgendetwas wurde da im Nachhi-
nein verindert.

Strukturanalyse nach WdA 173:

1-3 ZfP*: Sammelt astrale Energien auf und hat Verstindi-
gungs-Aspekte.

4-7 ZfP*: Ein semipermanter Spruchspeicher in hochelfi-
scher Reprisentation, jedoch wurde er durch Magie in scha-
manistischer Goblin-Reprisentation ,zurechtgebogen®.

8-12 ZfP*: Merkmale Verstindigung und Elementar (Feuer)
sowie ein Verstindigungs-Zauber und ein spiter hinzuge-
fiigter Effekt, der den Wandmalereien astrale Energien zur
Verfligung stellt.

13-18 ZfP*: Es wirkt eine Urform der Zauber GEDAN-
KENBILDER und ELFENSTIMME, der ein bestimmtes
Ziel benstigt und Sprache iibertragen kann.

19+ ZfP*: Die genaue Beschreibung der Wechselwirkung
zum Harug sowie die Beschaffenheit des ,Aufbrechens® der
Wirkung zu Hassaras Zwecken.

WANDNALEREIED

Kategorie: archaischer Matrixgeber, der intuitiv und mit
Hilfe der mit Astralkraft versehenen Farben sowie deren Ei-
genschaften und ohne ARCANOVI entstanden ist.
Beschreibung: In der Hohle der Skizzen hat Hassara magische
Wandmalereien angefertigt, deren Aussehen (je Magiekunde-
Probe +5) den Auswirkungen von bestimmten Goblinritualen
dhnelt und (Wertervorhersage-Probe) auch Riickschliisse auf
die Wetterphinomene in der Ebene gibt. Es handelt sich um
Matrixgeber fiir einzelne Goblinrituale, die durch die astrale
Versorgung des Drachenhorns immer wieder ausgeldst wer-
den. Sie zeigen je nach Ritual Gewitterwolken und auf die
Ebene prasselnden Regen, wild wuchernde oder verdorrende
Pflanzen, eine brennende Sonne mit ausgetrocknetem Boden,
eine bunt gemischte Tierherde oder Geister und Dschinne ei-
nes der Elemente Erz, Feuer, Luft und Wasser.

GELBAVGE vniD RUBFELL

Wirkung:

J Dauerregen (Schwarze Teerfarbe und Weifle Kalkfarbe,
REGENTANZ, WdZ 161)

_J Wildwuchs (Brauner Umbra und WeifSe Kalkfarbe; RI-
KAIS ALCHIMIE, WdZ 160)

_J Trockenheit (Gelber Schwefel und Graue Asche; ARN-
GRIMMS HOHLE, WdZ 155)

_J Wilde Tiere (Roter Ocker und Brauner Umbra; TIERE
AUS FARBEN, WdZ 163)

) Schwefelquellen (Gelber Schwefel und Brauner Umbra;
Eine Art Kombination aus MACHT DER ELEMENTE
und ARNGRIMMS HOHLE, WdZ 155/WdZ 160).

_J Staubsturm (Graue Asche und Schwarze Teerfarbe; RI-
KAIS VERDERBEN, WdZ 162)

_ Insgesamt vier elementare Wesen (Roter Ocker und Gel-
ber Schwefel; MACHT DER ELEMENTE, WdZ 160)
Typ und Ursprung: Merkmal je nach Ritual (WdZ 155f.) /
Schamanistisch (Goblin)

Asralenergie: je 15/ 1

Thesis: unbekannt

Wirkende Spriiche: verschiedene Goblinrituale (REGEN-
TANZ, M'CHAR UTRAK RIKAI — RIKAIS ALCHIMIE,
ARNGRIMMS HOHLE, TIERE AUS FARBEN, RIKAIS
VERDERBEN, MACHT DER ELEMENTE)

Wert: 5D /25D

Analyse:

Jede Skizze stellt jeweils ein eigenes Ritual dar, das getrennt
zu analysieren ist. Verwenden Sie dazu die Regeln aus WdA
171f£.

Intensitiitsbestimmung nach WdA 172:

1-2 ZfP*: Die Wandmalereien sind magisch.

3-6 ZP*: Es wirkt vie/ Magie.

7-11 ZfP*: Kein dimonisches Wirken; durch Magickunde-
Probe ist Goblin-Wirken und eine Nihe zu bestimmten Go-
blinritualen zu erkennen.

12+ ZfP*: Die Malereien scheinen unterschiedliche Zauber-
effekte zu erzielen.

Strukturanalyse nach WdA 173:

1-3 ZfP*: Verschiedene Aspekte der Goblinmagie, benétigt
eine Zufuhr von Astralenergie, um zu funktionieren, offen-
bar geliefert durch das Drachenhorn.

4-7 ZfP*: Es handelt sich um Matrixgeber in schamanisti-
scher Reprisentation, die verwendeten Farben sind von
Magie durchdrungen und erméglichen die Abbildung ma-
gischer Matrizen.

8-12 ZfP*: Verschiedene Merkmale je nach Ritual (siche
WdZ 155f.).

13-18 ZfP*: Jeweils ein wirkendes Ritual (siche oben).

19+ ZfP*: Die genaue Beschreibung der Wechselwirkung mit
dem Drachenhorn als astraler Versorger und das Absondern
der Magie iiber die Verstindigungskomponente des Horns.
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DiE FarRBEN

Die fiir die Skizzen verwendeten Farben hat Hassara komplett
diesem, den Goblins heiligen Ort entnommen. Durch die der
Hohle innewohnende Astralmacht eignen sich die Farben zur
magischen Darstellung von Ritualen, wodurch sich archaische
Matrixgeber fiir Goblinrituale wie bei einem Artefakt erschaf-
fen lassen. Jede Farbe verkdrpert bestimmte Eigenschaften und
wurde deshalb von Hassara fiir passende Ritualzeichnungen
verwendet. Weiterhin gibt es zu jeder Farbe eine kontrir zu ihr
stehende. Diese Theorien iiber die Affinititen und Kontrirfar-
ben lassen sich in Hassaras Grabhohle (R3) finden oder mit
gelungener Gesteinskunde- oder Magickunde-Probe herleiten.
Versteht man sie, hat man damit ein probates Mittel gegen die
Zauberwirkung der Rituale zur Hand.
Der Gelbe Schwefel stammt aus dem Spalt vor der
Vorhohle und kann mit Klettern-Proben von dort
geholt werden. Er steht fiir elementare Krifte, Feu-
er und Wirme.
Kontrirfarbe: Schwarze Teerfarbe
Die Graue Asche findet sich in den meisten Gin-
gen sowie Hassaras spiterer Grabhéhle. Sie steht
fiir Tod, Verderben und Verginglichkeit
Kontrirfarbe: Braunes Umbra
Die Schwarze Teerfarbe kommt aus einem blub-
bernden Teertiimpel und steht fiir verwitterndes,
dauerhaft negatives Wirken.
Kontrirfarbe: Gelber Schwefel
Den Roten Ocker gewann Hassara aus einer ro-
ten Eisenerzader (Hamatit). Er muss mit geeigne-
tem Werkzeug aus dem Fels gebrochen werden. Er
steht fiir Gewalt und urtiimliche Michte.
Kontrirfarbe: Weile Kalkfarbe

AVUSKLATIG:
ZURUCK in DER SIEDLUNIG

Nachdem das Drachenhorn in der Ritualhdhle neutralisiert
wurde, wird Yaakscha Ruubah sich von den Helden ver-
abschieden. In jedem Fall trennen sich ihre Wege und die
der Helden nach den Ereignissen, bestenfalls im Guten. In
nichster Zeit wird sie die Knochenkeule Hassaras untersu-
chen, die Machtverhiltnisse nach Tschaks Ende im Auge be-
halten und weiter am Frieden zwischen Goblins und Men-
schen arbeiten.

Die Phinomene enden, was in der Siedlung schon bemerkt
wurde. Entsprechend werden die Helden gefeiert, und ihr An-
schen steigt bei den Anfiihrern der Siedlerfamilien merklich.
In einer Zeremonie werden sie gechrt, Beférderungen wie fiir
einen Knappen die Schwertleite sind ebenfalls denkbar. Ab
sofort werden ihnen keine niederen, anstrengenden Arbeiten
mehr zugewiesen (aufler sie wiinschen es), sondern je nach

Das Braune Umbra stammct aus einer schlammigen

Nische, steht fiir Leben sowie das Element Humus

und kann aus dem Schlamm gefiltert werden.
Kontrirfarbe: Graue Asche

Die Weifle Kalkfarbe stammt von Kalkfelsen. Sie

begiinstigt anhaltende, bewahrende Rituale

Kontrirfarbe: Roter Ocker

DiE VERnicHTunG DER TIALEREIEN

Ein simples Verwischen ist méglich, aber gefihrlich: Das
unkenntlich Machen einer Zeichnung dauert nur etwa
1 Minute (20 KR), nach der sich die astrale Energie dar-
in schlagartig auf den Zerstorenden entlide (ZORN DER
ELEMENTE mit 2W6+9 SP). Eine kurze Beriihrung durch
Zauberkundige entzieht diesen 1W3 AsP. Verwischen ent-
zieht 3W6 AsP.

Alle Malereien kénnen weiterhin jeweils einzeln durch Anti-
magie (DESTRUCTIBO +9 bzw. +7 fiir Goblinschamanin-
nen, 8 AsP) zerstort werden.

Es ist moglich, die Zeichnungen mit den in der Ritual-
héhle zu gewinnenden Kontrirfarben dergestalt zu ver-
indern, dass sie wirkungslos werden. Sollten die Helden
nicht darauf kommen, kann Yaakscha diese Idee duflern
und sich selber an der Durchfiithrung beteiligen. Jede Mat-
rize besteht aus zwei Farben. Ein Held kann diese mit den
Kontrirfarben tibermalen, ein gespiegeltes Bild daneben
oder gegeniiber anfertigen oder Ahnliches. Das Beschaffen
von ausreichend viel Farbe dauert je Bild 1 SR, jeder Mal-
versuch benétigt eine weitere SR und verringert die RkP*
des jeweiligen Rituals permanent um die TaP* einer Malen/
Zeichnen-Probe. Bei vollstindigem Ausgleich ist das Ritual
neutralisiert.

Fihigkeiten und Profession leitende, koordinierende und pla-
nende Aufgaben. Eventuell konnten die Helden auch das Dra-
chenhorn erbeuten. In der Siedlung werden die Anfiihrer dar-
auf bestehen, es der Rondrakirche zu tibergeben, die es wiede-
rum dem Seminar zu Donnerbach oder dem Draconiterhort
zur Analyse tiberlisst. Sie erhalten dafiir eine Entschidigung
in Hohe von stattlichen 100 Dukaten. Behalten die Helden
es —wozu sie es vor der Obrigkeit verbergen und ihre Berichte
tiber die Ereignisse anpassen miissen —, lidt es sich ohne die
Feuerafhinitit der Ritualhohle nicht mehr auf. Wird es zu-
kiinftig wieder an einen (anderen) feueraffinen Ort gebracht,
kann es sich wieder aufladen. Ohne die matrixgebenden Ri-
tualzeichnungen wird es allerdings nicht mehr zu destruktiven
Wechselwirkungen kommen, sondern wieder wie urspriing-
lich GEDANKENBILDER an Elfen senden, die Reichweite
betrigt etwa 30 Meilen. Offiziell wird davon ausgegangen,
dass Daleones Drachenhorn seinen Weg bis spitestens 1037
BF in die Donnerbacher Magierakademie findet.
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Der LoHn DErR IMUHED

Jeder Held hat sich pauschal 300 Abenteuerpunkte ver-
dient.

Individuelle Abenteuerpunkte und Spezielle Erfahrun-
gen (bis maximal TaW 10) kénnen Sie bei aktiver Betei-
ligung, niitzlichen Beitrigen, bereicherndem Rollenspiel
und dem Finden von Lésungswegen je Abschnitt des
Abenteuers vergeben:

) Verhandlungen von Uhdenberg: Bis zu 50 Abenteu-
erpunkte und eine Spezielle Erfahrung in zum Beispiel

Uberreden, Ukerzeugen, Etikette, Handel, Betoren oder
Staatskunst.

J Erlangen des Speers des Jagers: Bis zu 50 Abenteu-
erpunkte und Spezielle Erfahrungen je nach Losung,
zum Beispiel auf Schleichen, Kriegskunst oder einen be-
stimmten Zauber oder ein Kampftalent.

) Losen der Farbenritsel in der Ritualhshle: Bis zu 50
Abenteuerpunkte und eine Spezielle Erfahrung in zum
Beispiel Magickunde, Gotter/Kulte oder Malen/Zeichnen.

1 — Flammersbach
2 — Verhandlungen in
Uhdenberg

3 — Sensbachtal
4 — Handelsplatz
5 — Daleones Flammenhorst

6 — Ubergabe Speer
7 — Ritualhohle

GELBAVGE vniD RUBFELL
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SCHATTEOFIONGER

Es GeHT vOram!

Nach den Ereignissen von Gelbauge und Ruf¥fell normali-
siert sich das Wetter in der Hardorper Ebene. Die Staubstiir-
me kommen fast ginzlich zum Erliegen, bleiben aber dennoch
ein typisches und natiirlich entstehendes Wetterphinomen
der Hardorper Ebene. Gehiuft treten sie jedoch nur noch in
Frithling und Spitsommer auf, sind insgesamt aber weniger
heftig. Es schlieffen sich jahreszeittypische Wetterlagen an, so
dass die Felder prichtig gedeihen und auch eine kontrollierte
Viehzucht méglich wird. Der Bau der Siedlung geht dadurch
zligiger voran, und die Versorgungslage bessert sich.

Goénnen Sie den Helden einige sorgenfreie Tage, in denen sie
sich nach Herzenslust am Bau der Siedlung beteiligen, eigene
Projekte vorantreiben und den Respekt der Dorfler geniefSen
koénnen. Die Recken werden von Bauers- wie Adelsleuten
gleichermafSen geachtet, und ihr Rat, aber auch ihre Mithilfe
ist gefragt. Nachfolgende Anregungen mégen Thnen bei der
Ausgestaltung einzelner Szenen helfen.

ScHLAGLiCHTER

_) Ein Kind wird geboren, und der Vater bittet einen der Hel-
den um die Ehre, den Siugling nach ihm benennen zu diirfen.

_ Sofern die Helden es nicht schon getan haben, fordert Rit-
terin Sarhild (oder Leoderich fiir Sensbachtal) sie auf, sich in
Flammersbach niederzulassen und sich ein eigenes Haus zu
bauen. Das dafiir notwendige Land schenkt ihnen die Birsel-
burgerin, wobei die Gréfle des Grundstiicks vom Sozialstatus
des Helden abhingt.

_) Die Handelsbeziechungen zu benachbarten Siedlungen fes-
tigen sich. Die Helden kénnen einen Handelszug nach Uhden-
berg, Niritul oder Weiden eskortieren, oder sie werden von Rit-
terin Sarhild gebeten, einen solchen an ihrer Stelle in Empfang
zu nehmen.

_J Arbeiter stimmen ein Loblied auf die Helden an, als diese
eine Baustelle passieren.

) Zwei Bauernfamilien kénnen sich bei der Grenzziehung
ihrer Acker nicht einigen. Sie tragen den Fall — in Abwesenheit
Sarhilds / Leoderichs — vor die Helden und bitten um Schlich-
tung. Der Vorschlag der Helden wird von allen Beteiligten ohne
Murren akzeptiert.

_ Einige Dérfler mdchten ihre Kinder bei einem Helden in
die Lehre geben und bieten dafiir ein anschnliches Lehrgeld.

Im ScHaTTEND REGT sicH ETwas

Nach einiger Zeit bekommt die hoffnungsfrohe Stim-
mung erste Kratzer, weil sich unerklirliche Zwischenfille
hiufen. Noch ahnen die Helden nicht, dass ausgerechnet
ihr bislang grofter Triumph — die Bergung von Daleones
Drachenhorn — dafiir verantwortlich ist. Denn auch ein
uraltes, vergessenes Geschopf spiirt die Verinderung der
,Groflwetterlage’ und erwacht aus seinem Schlummer:
die Hochelfe Lyriel tanzt-in-den-Wogen (siche Seite 117).
Wegen des unertriglichen ,Lirms‘, den das Drachenhorn
verursachte, mied sie das Ufer des Pandlarin in den ver-
gangenen Jahrhunderten, doch die plotzlich eingetretene
Stille lockt sie nun hervor. Dies bleibt weder folgenlos
noch unbemerkt. Flechten Sie daher in Thre Schilderun-
gen ritselhafte Entdeckungen und unheimliche Bege-
benheiten ein, zunichst vereinzelt, dann zahlreicher. Die
Bedrohung sollte sich schleichend entwickeln und den
Helden allmihlich das Gefiihl vermitteln: ,Irgendetwas
stimmt hier nicht’. Folgende Szenen kénnen Ihnen als
Orientierungshilfe dienen:
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) Geriichten zufolge treiben in den Seeauen vermehrt Irr-
lichter ihr Unwesen. Es heif3t, sie wiirden die in Ufernihe
lebenden Fischer gezielt in den Tod locken. Hintergrund:
In Wahrheit handelt es sich neben tatsichlichen Irrlichtern
vor allem um Kundschafter Lyriels — kleine Mischwesen aus
Fischen, Krebstieren und/oder Insekten, die teils wie Gliih-
wiirmchen im Dunkeln leuchten.

) Bei einem Besuch Dirlavars in der Siedlung fillt den
Helden auf, dass der Halbelf vollig tibermiidet wirkt. Auf
Nachfrage berichtet er, dass er seit einiger Zeit merkwiirdige
Triume hat. Darin schwimme er durch wundersame Un-
terwasserwelten und finde schliefllich ein lichtes Ufer, an
dem er von grausamen Kreaturen mit brennenden Augen
angegriffen und wieder ins Wasser zuriickgetrieben werde.
Hintergrund: Bei den Triumen handelt es sich um Erinne-
rungen Lyriels: Sie méchte ans Ufer des Sees, schreckt hier-
vor jedoch wegen ihrer Erfahrungen in der Vergangenheit
zuriick. Der intuitive Halbelf teilt ihre Empfindungen, wenn
er in der Nihe des Pandlarin schlift. Ebenso mag es einem
geeigneten Helden aus Threr Gruppe ergehen.

STURIMGEBORETI



) Beim Mittagessen auf der Baustelle lsst ein Siedler seinen
Holzkrug fallen und sucht schreiend das Weite. Aufmerksa-
me Helden sehen, wie ein grofies Insekt aus dem Becher auf-
steigt und davonfliegt. Der Siedler behauptet spiter, er habe
im Wasser ein Tier geschen, das wie ein winziger Molch mit
Libellenfliigeln aussah. Hintergrund: Es handelt sich um
einen der Spiher Lyriels, der in einem groffen Fass auf der
Baustelle eine Pause eingelegt hatte und unbeabsichtigt in
den Krug des Siedlers geriet, als dieser Wasser schépfte.

) Gertichte iiber das spurlose Verschwinden einer Hardor-
perin erreichen die Siedlung. Angeblich war die Frau am st
lichen Ufer des Neunaugensees auf Kriutersuche — an einer
Stelle, die in dem Dorf schon seit langem als vollkommen
sicher galt. Hintergrund: Die Frau wurde von Lyriel als
Nahrung fiir ihre Brut entfiihrt.

) In dem Ortchen Winklingen an der Miindung des Rat-
hil in den Neunaugensee soll ein Fischer ein bizarres Wesen
in einer Reuse gefunden haben: einen Flusswels mit drei Au-
gen, aus dessen Oberkiefer zwei feuerrote Barteln mit Saug-
nipfen herauswuchsen. Hintergrund: Auch dies war ein
Kundschafter Lyriels. Er wollte sich iiber die in der Reuse
gefangenen Fische hermachen, verhedderte sich dabei in der
Reuse und verendete schliefSlich qualvoll.

Die Serie sonderbarer Vorfille findet ihren vorliufigen Hohe-
punke in einem direkten Zusammentreffen zwischen einem
Spiher Lyriels und den Helden. Warum die Helden sich in
Niritul aufhalten und wann sich der folgende Zwischenfall
ereignet, bleibt Thnen iiberlassen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Einmal mehr erblickt ihr das Ufer des Mandlaril.
Ruhig und trige flief8t der ,Zauberwaldstrom® dahin.
Auf dem kristallklaren Wasser seht ihr einige Fischer,
die in schlanken Booten ihrem Tagwerk nachgehen.
Einer von ihnen hat bereits an einem kleinen Steg
angelegt und damit begonnen, seinen Fang an Land
zu bringen. Der Mann hat soeben mehrere Kisten
voller Fische von seinem Kahn gewuchtet und einige
Abfille achtlos in den Mandlaril geworfen, als ur-
plotzlich mehrere Tentakel aus dem Wasser schiefSen,
den Fischer packen und versuchen, ihn auf den Fluss
hinaus zu zerren.

Die Helden sind die Ersten, die die Attacke bemerken und
dem Ungliicklichen zu Hilfe eilen kénnen. Der Fischer wur-
de von den Beinen gerissen und in den seichten Uferbereich
gezerrt, wo er nun prustend und mit rudernden Armen da-
gegen ankidmpft, vollends unter Wasser gezogen zu werden.
Bei dem Angreifer handelt es sich um einen Kundschafter
Lyriels, der den Mandlaril ein Stiick weit hinauf geschwom-
men ist, von den Fischabfillen angelockt wurde und sich nun
hungrig auf den nichtsahnenden Fischer stiirzt. Die Kreatur
dhnelt einem groflen Kraken, dessen Rumpf jedoch neben

SCHATTEOFINGER.

vier Tentakeln von jeweils etwa zweieinhalb Schritt Linge
auch zwei dornenbewehrte Fangbeine entspringen. Das We-
sen attackiert die Helden zunichst wiitend, versucht jedoch
zu entkommen, sobald es ernsthaft in Bedringnis gerit.
Beachten Sie, dass die Helden sich zu Beginn des Gefechts in
hiifitiefemm Wasser befinden und entsprechende Mali (AT +2/
PA +4) hinnehmen miissen. Helden, die iber die Sonder-
fertigkeit Kampf im Wasser verfiigen, erleiden nur die Hilfte
dieser Abziige. Es liegt bei Thnen, ob sich die Wassertiefe —
und mit ihr auch die Aufschlige — im Laufe des Gefechts
indern (siche Tabelle WdS 58).

Spdher der Seehexe

INI 8+W6* PA 5

LeP 58 (7 LeP je Tentakel / 30 LeP am Rumpf)

RS 3 KO 14

Umschlingen: DK HNSP** AT 10*** TP -
Fangbeine: DKH AT 13%** TP 1W6+4
Biss (Maul): DKH AT —**** TP 1W6+6

GS6/3 AuP48 MR4

Besondere Kampfregeln: Geldnde (Wasser), Hinterhalt (10)
*An Land halbiert.

**Ein Angriff mit dem Ziel, den Gegner zu umschlingen, kann
in allen moglichen Distanzklassen ausgefiihrt werden. Bei Ge-
lingen zieht das Wesen ein Opfer in der ndchsten Kampfrunde
heran, um es zu beif3en, so dass sich die Distanzklasse auf H
verandert.

***Das Wesen verfligt tiber drei Aktionen pro Kampfrunde, die
es beliebig auf Attacke und Parade verteilen kann - mit der
Einschrankung, dass mit den Fangbeinen nur maximal eine
Attacke pro Kampfrunde mdglich ist. Kann ein Opfer eine er-
folgreiche Attacke mit einem Tentakel nicht parieren, wird es
umschlungen.

****Ein Biss erfolgt automatisch, wenn das Opfer in der Kampf-
runde zuvor erfolgreich umschlungen wurde und ihm in der
Folge-Kampfrunde keine Ringen-Parade gegliickt ist, um sich
aus der Umschlingung zu befreien.

Fiir zusitzliche Dramatik kénnen Sie sorgen, indem der
Spiher nach den ersten Angriffen der Helden von ihnen
ablisst und einen der anderen Fischer angreift. Die Helden
miissen die Kreatur dann von Booten aus oder gar unter
Wiasser attackieren. Ziehen sie hierbei die entsprechenden
Regeln aus WdS zu Rate.

f Spitzt sich die Situation zu, eilen Nirituler — allen voran die
Rondrageweihte — und die Flammersbacher den Helden zu
Hilfe. Gemeinsam gelingt es, die Kreatur zu tiberwinden.

Dank des mutigen Einsatzes IThrer Helden kommt der Fi-
scher mit dem Schreck davon. Gleiches gilt fiir seine Kolle-
gen, die unterdessen ihr Heil in der Flucht gesucht haben.
Alle danken den Helden iiberschwinglich. Die Fischer und
auch die nach und nach herbeieilenden Nirituler versichern,
ein solches Wesen noch nie gesehen zu haben. Es erfiillt sie
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mit grofler Sorge, dass sich die ,finsteren Kreaturen des Sees*
nun offenbar auch auf den Mandlaril hinaus wagen. Bislang
galt der Fluss als sicher.

Eine magische Analyse nach dem Tod des Wesens bringt fol-
gende Erkenntnisse: Ein ODEM oder OCULUS verrit eine
schwache magische Aura (3 ZfP), die den ganzen Korper des
Wesens durchstromte (7 ZfP*). Die Astralkraft hat keine be-

stimmte Form wie bei einem Zauber, sondern gleicht der ma-

giebegabter Wesen — eine Verunreinigung durch dimonisches
Wirken ist nicht ersichtlich (12 ZfP*). Wie eine Rauchfahne
verwehen zudem hauchdiinne Fiden eines Zaubers, der in
Richtung See weist, dessen Merkmal aber nicht mehr bestimm-
bar ist (20 ZfP*). Ein ANALYS fiihrt nicht weiter, da die Kraft
des Spihers rasch schwindet und von einer den Helden unbe-
kannten Art ist. In ihr vermischen sich hochelfische Strukturen
mit feeischen, elementaren und einem Hauch Chaos.

UNGEBUINDEN

»Sollt nicht linger kleine Suulak jagen. Sollt anstindig sein,
tot sein, vergessen sein! GrofSe Hassara macht euch Gefingnis,
mdchtig und stark. Ha, da schaut ihy, was, ibr Spitzohren?”
—Karsuula, Schiilerin Hassara Feutertopfs, um 2100 v.BF

VOR LANGER ZEIiT

Nahe der Stelle, an der die Menschen Flammersbach griinden,
trafen vor Tausenden von Jahren eine Vorhut von Daleones
Heer und eine Rotte Goblins aufeinander und 16schten sich
in einem blutigen Scharmiitzel gegenseitig aus. Die Goblins
aus der Roten Sichel brachten ihre Toten nach Hause. Die Lei-
chen der Hochelfen dagegen lielen sie liegen. Auf dem Weg
zur letzten Schlacht (siche Seite 46) passierte das hochelfische
Heer die Walstatt. Die Elfen betteten ihre Toten in ein nahe-
gelegenes Jagdhaus, um sie nach ihrer Riickkehr in allen Ehren
dem Feuer zu {iberantworten. Doch Daleones Schar kehrte
nicht zuriick, und so erhoben sich die Geister der unbestatte-
ten Hochelfen, um Jagd auf Goblins zu machen.

Wenig spiter nahm sich Hassara Feuertopf der Sache an. Aus
Lehm und Weidenranken formte sie ein kugelformiges Ge-
fifi, verzierte es mit Symbolen, hirtete es im Feuer, firbte es
nach goblinischer Tradition weif§ — zur Abwehr boser Geister
— und bannte die Geister mittels GEISTERKERKER (Grad
IV, Grofiritual, WdZ 158) dort hinein. Dann vergrub sie das
Gefifl inmitten der einstigen Walstatt.

KUrzLiCcH

Nachdem sich die Lage in der Ebene dank der Ereignisse in
Gelbauge und Rufifell beruhigt hatte, legten die Flammers-
bacher Bauern, darunter Halvor Griinspan, neue Felder an.
Bevor er ans Pfliigen ging, grub er einige Steinbrocken aus
und warf sie auf einen Haufen. Darunter war auch Hassaras
GEISTERKERKER. Von einigen scharfkantigen Brocken
getroffen, platzte die Kugel aus gebranntem Ton und setzte
die Geister der Hochelfen frei. Seitdem erscheinen sie all-
nichtlich zwischen Praios- oder Geisterstunde (Mitternacht)
und Traviastunde (4 Uhr) und versetzen die Menschen in
Angst und Schrecken.

Leben Thre Helden in Sensbachtal, kénnen Sie von Besu-
chern — einige Dérfler sind verwandt und pflegen wechsel-
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seitige Kontakte — von den Ereignissen erfahren und um
Hilfe ersucht werden.

ZeEifLicHER RAHMEN DES SZEMARIOS

Zweck dieses Szenario ist es, den Helden erste Hinweise auf
Shir'Vadyr zu liefern. Dafiir ist es unerheblich, wann Sie die
hier beschriebene Begebenheit ansetzen. Allerdings sollten
Thre Spieler die Hinweise vor Flammen und Wogen ken-
nen.

DuRcCHSCHEINENDE ERRENITHISSE

Einen ersten Hinweis auf den alten Elfenhafen liefern die
durchscheinenden Geister selbst, denn sie tragen Riistungen,
die mit seinem Symbol geziert sind: eine schmale, oben fast
geschlossene Sichel, umgeben von fiinf Flammen. Die Hel-
den werden spiter (siche Seite 92) erneut auf dieses Zeichen
stoflen und es wiedererkennen.

RUHELOSE GEiSTER

Die Geister der Hochelfen finden sich in einer fremden Welt
wieder. Durch ihr langes Verweilen im GEISTERKERKER
ist das Band, das Gefesselte Seelen (WdZ 204) iiblicherwei-
se an den Ort ihres Todes fesselt, vergangen. Sie sind nun
ungebunden. In unmittelbarer Nihe gibt es zudem keine
Goblins mehr und mithin kein Ziel fiir sie. Orientierungslos
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erscheinen sie daher zunichst allnichtlich auf dem antiken
Schlachtfeld, weil ihnen dieser Ort vertraut ist. Sie fiithlen
sich jedoch zunehmend zu Flammersbach und der Kéhler-
siedlung im Valanwalt (siche Seite 127) als belebten Orten
und vor allem zu den dort entziindeten Feuern hingezogen.
Sowohl die Dorfler als auch die Kohler bitten die Helden,
die Geistererscheinungen zu beenden.

AVGENZEVGEI

Die Flammersbacher kénnen von einem halben Dutzend
Geister berichten. Sie beschreiben sie als hochgewachsene
Gestalten mit elfischem AufSeren: spitze Ohren, grofie Raub-
katzenaugen, schmale Gesichter und lang wehende Haare.
Anders als heutige Elfen sind sie jedoch geriistet: hoher, aus
finf Flammen gebildeter Helm, Brustpanzer, Arm- und Bein-
schienen, darunter wallende, aus vielen Stofflagen bestehende
und die Geister flammengleich umlodernde Gewinder. Die
Erscheinungen selbst schimmern gelblichrot. Auffallend ist
das auf dem Brustpanzer prangende Sichel- und Flammen-
Symbol. Es glost weif§ und findet sich deutlich kleiner auch
auf Helm und Schienen wieder.

Hochelfengeister - Gefesselte Seelen
Beschworung: -1

Beherrschung: +1W6 je Dienst
Austreibung: +1W6

INI 10+2W6 LeP 17
GS10 MR10
Besondere Eigenschaften: Formlosigkeit |, Geistermanifesta-
tion (10), Geistersprache (Asdharia), Kdrperlosigkeit II, Schreck-
gestalt I, Ungebunden

Zauber: HORRIPHOBUS (10)

Mogliche Dienste: Beantwortung einer Frage

RS 1/2 MR

Die WaLstatt

Halvors Acker ragt in das historische Schlachtfeld hinein. Seit
dem Scharmiitzel sind rund 3.000 Jahre vergangen und das
Gelinde hat sich stark verdndert. Sturm und Regen, Seebe-
ben und Uberschwemmungen haben dafiir gesorgt, dass die
cigentliche Walstatt unter dem heutigen Acker liegt. Wenn
Sie dies wiinschen, ist es dennoch méglich, dass der Pflug
den einen oder anderen Hinweis zutage bringt, etwa eine
steinerne Speerspitze, Knochensplitter, Teile einer hochelfi-
schen Riistung oder Waffe. Bedeutsamster Fund ist jedoch
Hassaras GEISTERKERKER, der in direktem Zusammen-
hang mit den Erscheinungen steht und — nicht zuletzt durch
die Erfahrungen der Helden — erkennbar goblinischen Ur-
sprungs ist. Die im Gefif§ wirkende Magie endet mit seiner
Zerstdrung, so dass eine detaillierte Analyse nur innerhalb
von sechs Stunden nach der Beschidigung moglich ist. Ori-

SCHATTEOFINGER.

entieren Sie sich beim Detailgrad der Intensititsbestimmung
des Objekts an den Angaben in WdA 173. Unabhingig da-
von kann mit Hilfe eines ODEM erkannt werden, dass das
Gefifs einst magisch war — dazu ist die Probe um 15 (eine SR
nach Zerstorung) / 17 (eine Stunde) / 19 (ein Tag) bzw. 21
(eine Woche) Punkte erschwert. Halvor kann sich erinnern,
den ,komischen Klumpen‘ ausgegraben und zu den Findlin-
gen geworfen zu haben.

Hochelfengeist

DeEr WEG zv DEOD LEIBERI

Anfangs erscheinen die Geister auf dem Schlachtfeld, begin-
nen nach einigen Nichten aber, ihre Umgebung zu untersu-
chen, und teilen sich dafiir sogar auf. Es steht Ihnen frei, die
Geister nach einigen Tagen an anderen Orten materialisieren
zu lassen. Sobald sie die versunkene Jagdhiitte entdeckt ha-
ben — also dann, wenn Sie es wiinschen —, fiihlen sie sich von
ihren darin liegenden sterblichen Uberresten angezogen.
Mit der Zeit wurde das Jagdhaus im wahrsten Sinne vom
Erdboden verschluckt. Es befindet sich im nordwestlichen
Teil des Valanwalts in einem Bereich, in dem zahlreiche
Quellen ein morastiges Waldgebiet geschaffen haben. Die
genaue Lage iiberlassen wir Thnen. Um den Geistern ihren
Frieden zu geben, miissen die Helden ihre Uberreste finden
und sie — nach Tradition der Hochelfen von Mandalya — ver-
brennen.
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Hinweise viib BEoBacHTUNGEDN

Hinweise liefern die Geister selbst, indem sie nach einigen
Tagen vermehrt in der Nihe des Jagdhauses erscheinen. Die-
ser Teil des Waldes ist den Kéhlern als unwegsam und bei
Mindergeistern beliebt bekannt, weswegen sie ihn meiden.
Je nach Vorliebe kénnen Sie die Suche mit einigen Zufalls-
begegnungen bereichern. Anregungen hierfir liefern die
Landschaftstafeln in ZooBotanica (Nordliche Graslinder
und Steppen, Seite 277).

SPUREIISUCHE

) im Lager der Kéhler findet sich ein kunstvolles, aus Stein

geformtes Drachenhaupt. Es dient als immer sprudelnder
,Wasserhahn® einer in Stein gefassten Quelle. Hintergrund:
dies ist ein ,Feuerspeier’ aus dem Jagdhaus, von den Hoch-
elfen mittels IGNIMORPHO gefertigt und als Lichtspen-
der genutzt. Die Kéhler fanden ihn nahe des Jagdhauses im
Horst eines Baumdrachen.

v Maglicherweise finden ihn auch die Helden in diesem
Horst. Der Baumdrache (ZooBotanica 81) stichlt einem
von ihnen ein blitzendes Kleinod und bringt es dorthin.
Haben die Helden den Horst gefunden und den Hausherrn
vertrieben, finden sie neben eigenem Hab und Gut auch das
Drachenhaupt und Tand im Wert von zwei Silbertalern.

f Méchten Sie die Suche beschleunigen, hat eine junge,
vorwitzige Kéhlerin den Feuerspeier gefunden. Sie kann die
Helden an die Fundstelle — die ,Insel* um das Jagdhaus —
fithren und ihnen bei der Bergung der Gebeine helfen.

) ein Kohler kann berichten, dass die Geister hiufig reglos
in einem besonders morastigen Teil des Valanwalt verharren,
als wiirden sie auf etwas warten. Feuerwusel, Mindergeister
aus Luft und Feuer, und Kéhlerweiber (Humus und Feuer)
umschwirren sie dann. Hintergrund: Die Geister starren auf
das versunkene Jagdhaus. Feueraffine Mindergeister fithlen
sich zu den Hochelfen von Shir'Vadyr hingezogen.

_J In Flammersbach hat man beobachtet, dass die Geister —
untypischerweise — die Nihe von Licht und Feuer suchen. Eini-
ge stiirzten sich regelrecht hinein und vergingen darin. Hinter-
grund: Die Geister erschnen ihre Erlosung durch das Feuer.

) Der Halbelf in Threr Gruppe erinnert sich an Erzihlun-
gen seiner Mutter, die von den Hochelfen Mandalyas und
ihrer Aflinitdt zu Feuer handelten. Sie reichte sogar so weit,
dass sie ihre Toten diesem Element iiberantworteten, statt sie
— wie heute iiblich — der Natur zu {iberlassen. Diese Infor-
mation kénnen die Helden auch in der Donnerbacher Ma-
gierakademie, bei Dirlavar oder von Oluvindar Nebeltinzer
(siehe Seite 133) erhalten.

) Begegnen die Geister einem Elfen, wenden sie sich hilfe-
suchend an ihn. Die Mehrzahl kann sich nur iiber schauerli-
ches Heulen artikulieren, doch ihr Anfiihrer ist in der Lage,
ganze Sitze zu sprechen. Allerdings tut er dies auf Asdha-
ria, einer Sprache, die heute nur noch wenige beherrschen
— nach Threr Maf3gabe auch oben genannter Oluvindar oder
Donnerbacher Seminaristen. Die Botschaft des Geistes ist
unmissverstindlich: ,,Gebt uns Frieden, iiberantwortet unse-
re Gebeine dem Feuer.”
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HELDEDmWIisSSEN

) Die Helden sollten durch ihre Erfahrungen im Flam-
menhorst zumindest ahnen, dass eine Nihe der Mandalya-
Elfen zum Element Feuer bestand (KL-Probe).

_J Gestatten Sie elfischen Helden aufSerdem einen Wurf
auf Sagen und Legenden +3 (Menschen, ohne Kenntnis einer
beliebigen elfischen Kulturkunde +8), um sich an die dort
gingige Praxis der Feuerbestattung zu erinnern.

) Geweihte und gebildete Helden konnen tiber eine Gorter
und Kulte-Probe auf den Gedanken kommen, dass die sterb-
lichen Uberreste von Geistern hiufig nicht richtig bestattet
sind, ein ordentliches Begribnis also Abhilfe schaffen kénnte.
) Auch Magiebegabte mogen mittels Magickunde +5 —
entsprechend des jeweiligen Schwerpunktes kénnen Sie die
Probe mit einem héheren Aufschlag versehen oder gar er-
leichtern — zur selben Erkenntnis kommen.

Zv pen WURZELO

Bei dem Jagdhaus handelt es sich um ein einfaches Stein-
gebidude, das jagenden Elfen zu Zeiten Mandalyas Obdach
bieten sollte. Umgeben von groflen Biumen, bildet der First
des heuer weitgehend versunkenen Hauses eine Art Insel
inmitten des sumpfigen Waldes. Er ist beinahe ganz unter
den Wurzeln der Biume verborgen. Ein Teil des Dachs ist
eingestiirzt, und eine Staubkatze (siche Seite 153) hat sich
den darunter liegenden ,Speicher® zur Hohle erkoren. Ob-
gleich das Haus von Morast umgeben ist, ist es weitgehend
intakt: Kristallfenster hindern Wasser, Erdreich und Wurzeln
am Eindringen. Haben die Helden sich Zugang zum Dach-
geschoss verschafft und dieses freigeschaufelt, finden sie eine
Luke in den Hauptraum. Dort liegen die Gebeine der Hoch-
elfen. Thre Riistungen sind stark in Mitleidenschaft gezogen,
zeigen aber eindeutig das oben beschriebene Symbol.

KoocrHEn, Rustuvncen vobp W AFFEN

Von den Hochelfen sind inzwischen fast nur noch
Knochen iibrig. Ein Grof3teil der ehedem magischen
Riistungen ist korrodiert, ebenso die Waffen. Es ist je-
doch sehr wahrscheinlich, dass die hochelfischen Krie-
ger Schmuck trugen, der aus edlen Metallen und Edel-
steinen besteht und die Jahrhunderte schadlos iiber-
standen hat. Nach Threm Gutdiinken kann darunter
auch das eine oder andere magische Objekt sein. Einer
der Krieger konnte eine noch erhaltene Feuerldufer-
Riistung tragen, die — noch einmal abrufbare — feu-
erelementare Variante zur Wellenwanderer-Riistung
(WdA 113). Den Asdharia-Satz zur Aktivierung seufzt
womdglich einer der Geister, bevor seine Seele Frieden
findet. Ebenso ist ein Ring an einem Fingerknochen
denkbar, der noch zwei Ladungen eines rein elemen-
taren BRENNE TOTER STOFF mit 9 ZfP* in sich
trigt, die jeweils aktiviert werden, wenn man mit dem

Ring am Finger dreimal auf einen Gegenstand klopft.
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ErLOSUDIG

Es geniigt, wenn die Helden die sterblichen Uberreste der
Hochelfen verbrennen. Ob sie dies in der Jagdhiitte tun,
oder die Knochen erst bergen und einen Scheiterhaufen er-
richten, ist ohne Belang. Sobald jedoch die ersten Flammen
iber Holz und Knochen lecken, konzentrieren sich feuerafhi-
ne Mindergeister um den Ort des Geschehens. Sie umtanzen
die letzten Vertreter der hochelfischen Feuerstadt, liebkosen
deren blanke Schidel, flitzen durch Skeletthinde und Rip-
penbégen und fachen das Feuer damit zusitzlich an. Ebenso
verfahren bei Nacht die Elfengeister. Zunichst nihern sie
sich dem hochlodernden Feuer bedichtig, um sich dann —
mit einem Seufzer der Erleichterung — hinein zu stiirzen.

SCHATTEOFINGER.

Der IMMuED LoHD

Mit dem Kampf gegen das Ungetiim in Niritul ha-
ben sich Thre Helden 80 Abenteuerpunkte verdient.
Haben sie den ruhelosen Hochelfengeistern Frieden
gebracht, stehen ihnen zudem 100 Abenteuerpunk-
te zu. Zusitzlich kénnen Sie den Helden 2 geeignete
Spezielle Erfahrungen zugestehen sowie — bei ent-
sprechendem Rollenspiel — die Senkung von Toten-
angst als Spezielle Erfahrung (je Punkt 50 AR WdS
169) gestatten.
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FLamimen vnobp WOGEN

Kurzbeschreibung des Abenteuers: Menschen
verschwinden und am Neunaugensee kommt es zu
allerlei seltsamen Erscheinungen. Die Ermittlun-
gen fithren entlang des Ufers, in verwirrende (Alp-)
Traumwelten, und miinden in den Kampf gegen ein
altes Ubel.

Spielort: Siedlungen am Neunaugensee (von Don-
nerbach bis Trallop), Hardorper Ebene

Zeit: Frithling 1036 BF

DiE GEscHicHTE
von LYRIiEL vnib ELLAanIDIiR

»Lyriel Tanzt-in-den-Wogen gehorte zu den Kindern Isiri-
els. Sie schwamm flink wie eine Forelle, tauchte tief wie ein
Olﬁsc/) und war so eng mit dem Taubrin® verbunden, dass
niemand glaubte, sie wiirde ihn je verlassen. Doch dann kam
Ellandir Liest-die-Flammen aus Mandalya. Lyriel sah den

Feuerelf und vergafS das Wasser, denn er gefiel ibr wie keiner
zuvor. Sie horte sein Lied und verschloss ihre Ohren fiir das
Locken des Taubrin, denn seine Melodie ergiinzte die ibre wie
keine zuvor. So folgte die Tochter des Wassers ibrer Liebe in die
Stadt des Feuers.

Die Bewohner Mandalyas aber sahen sie und waren voller Be-
denken, denn sie glich keinem der Ihren. Sie horten ibr Lied
und lehnten es ab, denn es storte ihre iamandra**. Gleichwohl
blieb Lyriel bei ibrem Gefiihrten, gebar ihm einen Sohn und
suchte Trost in den Fluten des Pandlarin. Sie schwamm wie eine
Forelle, sie tauchte wie ein Olfisch und sang das Lied des Sees. So
begann sich ihr Wesen zu dndern — und mit ibm die Melodien,
die ihr dha*** erfiillten.

Als sich die Kinder Mandalyas zum Langdauernden Schlaf
niederlegten, taten sie das obhne die Tochter Isiriels, denn sie
fiirchteten ibre diisteren Triume und ibhre wilden Lieder. Lyriel
aber erkannte zu spit, dass ein fey ohne Gemeinschaft nicht sein
kann. Sie blieb allein in den Fluten des Pandlarin zuriick und
zerbrach an ibrer Einsambkeit.«

—elfisches Mdrchen, um 2000 v.BF

Das ABEODTEVER im UBE&BLicK

DeEr Ganc DER DinGEe

Das Szenario ist modular aufgebaut. Die Helden kénnen
ihren Weg frei wihlen und auch Ihnen, werter Spielleiter,
steht es frei festzulegen, welche Begebenheit sich wann und
wo zutrigt — und an welchem Ort Thre Spieler auf relevante
oder irrefithrende Informationen stoflen. In den folgenden
Kapiteln finden Sie Informationen zu einzelnen Orten und
Begebenheiten, die Sie in Reisepassagen und Begegnungen
einstreuen konnen. Auflerdem liefern wir Thnen eine Zu-
sammenstellung der fiir die Helden wichtigen Hinweise.
Flammen und Wogen hat eine recht komplexe Handlung.
Bevor wir Sie mit dem Hintergrund des Szenarios vertraut
machen, geben wir Thnen deshalb an dieser Stelle einen
knappen Uberblick iiber das, was die Helden erwartet:

) Es beginnt in Niritul (siche Seite 78), wo der Halbelf Dir-
lavar in einen ritselhaften Schlaf fillt, aus dem ihn niemand we-
cken kann. Seine Geféhrtin Rania bittet die Gruppe um Hilfe.
_J) In Wohin nun also? (siche Seite 81) suchen Ihre Helden
nach Informationen und bereisen dazu die Region. In den
Seeauen (siche Seite 87) entdecken sie erste Spuren und erfah-
ren, dass Wer suchet, der findet (siche Seite 92).

) Ausgestattet mit neuem Wissen und alten Schitzen gerit
die Gruppe in den Alptraum am Ende (siche Seite 97), wo sie
gegen die Verursacherin von Dirlavars Zustand kimpfen muss.
Bedingt durch den modularen Aufbau mangelt es Flammen und
Wogen an cinem ,roten Faden'. Verlieren Sie daher nicht aus den
Augen, dass das finale Aufeinandertreffen der Helden mit der An-
tagonistin in den Ruinen eines hochelfischen Hafens — Shir' Vadyr
—vorgeschen ist und leiten Sie Thre Helden mittels der hier vorge-
schlagenen sowie selbst erdachter Hinweise dorthin.

DeErR WEG in pEn WaHD

Wir gehen davon aus, dass die Gruppe die vorangegangenen
Szenarien erfolgreich bestritten hat, bevor sie sich an die-
ses heranwagt. Das ist zugleich auch Voraussetzung, denn
solange Daleones Drachenhorn nicht aus Hassaras Ritual-
héhle entfernt wurde, bleibt Lyriel im sicheren Schof§ des
Sees — zu verstorend sind die zerhackten Gedankenbilder,
zu schmerzhaft gellt die goblinisch verzerrte Elfenmelodie
in ihren Ohren. Magisch begabte Charaktere sind in die-
sem Szenario sehr hilfreich und deshalb zur Verstirkung der
Gruppe empfehlenswert.

*) Taubrin ist der elfische Name fiir den Ysli-See, so wie Pandlarin der fiir den Neunaugensee; **) Harmonie, Wohlklang, Lied; ***) Leib,

Verkorperung, Sein, Selbstverstindlichkeit
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Der HintfERGRUIID

Eine aLTeE GEscHicHTE

Die Legende von Lyriel und Ellandir ist iber die Jahrtausen-
de in Vergessenheit geraten und heute nur noch Legenden-
singern bekannt, die in der Geschichte der Region besonders
bewandert sind. Nichtsdestotrotz enthilt sie viel Wahrheit.
Tatsichlich brachte Ellandir eine Braut aus Isiriel nach Man-
dalya. Diese wurde von seiner Sippe héflich abgelehnt,

weil ihr fremdartiges Seelenlied Missklinge in

das Salasandra trug. Lyriel aber blieb bei ih-

rem Seelengefihrten und suchte im Pand-

larin — anfangs gelegentlich, spiter immer

ofter — nach der Verbundenheit, die ihr

Mandalya verwehrte.

Sie stiefd auf offene Arme, die sich

in ihrem Riicken allerdings rasch

wieder schlossen: Durch den in-

tensiven Kontakt zum See begann

sich die Hochelfe zu verindern,

wurde aufbrausend, unberechen-

bar und schwermiitig — und indem

sie sich dem Gewisser immer mehr

anniherte, ihrem Volk immer frem-

der. Thre Launen wechselten so rasch

wie die des tiickischen Pandlarin, die

Wandelbarkeit und Abgriindigkeit des

Elements Wasser wurden ihr zur zwei-

ten Natur und sie {ibernahm auch einige

Ziige der Tiere, die in dem Gewisser leben.

Als Mandalya entriickt werden sollte, waren

die Seelenlieder von Lyriel und Ellandir nicht

mehr im Einklang. Er ahnte, dass das Band zwischen ih-

nen reiflen wiirde und entschied daher, mit seiner Sippe

zu gehen. Sein Versuch, Lyriel diesen Entschluss scho-

nend beizubringen, endete in einem hitzigen Streit.

Lyriel sprang in die kiithlen Fluten, um Ruhe zu finden.
Doch wie so oft verlor sie die Zeit aus den Augen — wohl
auch, weil der See sie nicht freigeben wollte. Als sie wieder
auftauchte, war Mandalya fort und die plotzliche Stille traf
sie wie ein Schlag. Dass Gefihrte und Sohn ohne Abschied
gegangen waren, verletzte Lyriel, es erfiillte sie mit Zorn und
verstirkte das Gefiihl der Ablehnung, das sie zuvor schon
geplagt hatte. Trotzig zog sie sich wieder in den See zuriick,
der ihr stets treu gewesen war. Es dauerte seine Zeit, bis Lyri-
el Wut und Enttduschung weit genug bezwungen hatte, um
sich einzugestehen, dass der Pandlarin kein rechter Ersatz fiir
eine Sippe oder gar die Familie sein kann, und dass sie die
Einsambkeit nicht dauerhaft ertragen wiirde. Fortan setzte sie
alles daran, dem See zu entflichen und einen Weg zuriick
an die Seite ihrer Lieben zu finden — und bei jedem Misser-
folg stand der Pandlarin als giitiger Troster bereit, um sie ein
Stiick tiefer in seinen Bann zu ziehen.

FLammen viib WOGEN

AVvF DEmM WEG in DiE GEGEnmwaRT

Die Bewohner Mandalyas haben sich vor rund 4.500 Jahren ,aus
der Wirklichkeit getraumt’. Dass Lyriel diese selbst fiir Elfen sehr

stolze Zeitspanne iiberdauern konnte, hat vielerlei Griinde.
Da wire zunichst die Allianz mit dem Pandlarin. Seiner Me-
lodie hatte Lyriel stets gern gelauscht und sich Teile
davon zu Eigen gemacht. Doch erst nachdem
sie Jahrhunderte vergebens Anschluss an die
entriickten Mandalyer gesucht hatte, ging
sie einen verzweifelten Schritt weiter, um
ihrer Einsamkeit zu entflichen: Sie lud
den See und seine Bewohner ein, mit
ihr ein neues Salasandra anzustimmen.
Da der Pandlarin neben der Hochel-
fe unter anderem einen Teilleib des
Omegatherions und etliche daimoni-
de Neunaugen beherbergt, bedeutete
dies eine Offnung ihres Seins fiir aller-
lei finstere Kreaturen. Was als Uber-
gangslésung gedacht war, dauert nun
schon mehr als 1.000 Jahre an und
hat Lyriels Wandlung weiter vorange-
trieben. Die Verbindung zerrt an ihrem
Geist und himmert an ihren moralischen
Grundfesten, sie lisst ihr Herz aber auch
im Rhythmus altersloser Urgewalten schla-

gen, fiir die Zeit keine Bedeutung hat.
Auflerdem ist Lyriel ihrem Lebensziel — zu-
riick an die Seite ihres Geliebten und ihres Sohns
zu finden, um mit ihnen den ewigen Traum zu triu-
men — kaum niher gekommen, obwohl sie unzihlige
Versuche unternahm. Sie hat den Vulkan auf der Insel
im Neunaugensee unzihlige Male erklommen, um zu
Meditieren und ihren Geist wandern zu lassen. Sie hat das
ganze Repertoire ihrer Magie aufgeboten, doch ihre Zau-
berkraft reicht nicht aus, um die Grenzen einer Globule zu
iiberwinden. Auch die spiter hinzugekommene kreative Va-
riante, sich den Weg iiber die Welt der Triume zu ebnen,
war bisher erfolglos. Sie fiihrte nur dazu, dass Lyriel in den
letzten 2.000 Jahren viel Zeit im Schlaf verbrachte und die
Jahrhunderte an ihr vorbei flogen.

Wache Phasen, in denen sie nach anderen Elfen suchte oder
den Uferbereich erkundete, verliefen oft verheerend. So geriet
sie um 3000 v.BF bei dem Versuch nach Isiriel zu gelangen
bereits in Shir'Vadyr an FElfen, die sie fiir eine Kreatur Pardo-
nas hielten und mit Feuer und Magie wieder zuriick trieben.
2250 v.BF ging sie durch Lirm angelockt im Nebelmoor an
Land und fand sich in der Schlacht der Hochelfen gegen Pyr-
dacors Horden wieder. Erstere gingen davon aus, dass sie zu
den Michten des Bésen gehore, denn der Gestank des Ome-
gatherions haftete ihr an. Um Bosparans Fall schliefilich grif-
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fen die Fiden des goblinisch pervertierten Verstindigungszau-
bers von Daleones Drachenhorn nach ihrem Bewusstsein, als
sie auf einer Schire in Ufernihe die wirmende Sonne genoss,
denn sie war die letzte ,Elfe’ in der Ebene. Elementare Entla-
dungen und verstérende Gedankenbilder waren das Eine, viel
schlimmer aber setzten Lyriel die dissonanten Melodien zu.
Sie glaubte, elfische Magie und Musik seien ihr mittlerweile
so fremd, dass sie sie nicht mehr ertragen konne, und fliichtete
sich erschiittert in die Sicherheit des Pandlarin.

Weil das ,elfische Gekreisch® nach ihrem Empfinden stin-
dig iiber dem See tobte und ihre Briider und Schwestern
entweder panisch oder aggressiv auf sie reagierten, suchte
Lyriel keinen Kontakt mehr, sondern zog sich ganz in die
Tiefe zuriick. Mittlerweile glaubt sie manchmal selbst nicht
mehr an einen Erfolg ihrer Bemithungen zum Eintritt in
den Langdauernden Schlaf und begann daher vor rund 500
Jahren, eine ,neue Familie® zu griinden, indem sie sich mit
anderen Kreaturen des Sees vereinte. Zwar erfihrt sie durch

den vielgestaltigen Nachwuchs nicht die Ablehnung, die sie
zu Zeiten Mandalyas quilte. Doch geniigt er auch nicht ih-
ren Anspriichen an eine gepflegte Gesellschaft.

FinGer im SpPiEL

Im Jahr 1035 BF wurde Lyriels Interesse an den Geschehnis-
sen auflerhalb des Wassers erstmals nicht durch Lirm und
Aufruhr, sondern durch deren Abwesenheit gewecke. In einer
der letzthin eher seltenen Wachphasen bemerkte sie, dass das
stindige Getdse aus dem Osten verklungen war — und fragte
sich warum. Mit ihren Geisteskriften tastete sie das Ufer ab
und stellte fest, dass dort aufler Tieren und schwichlichen
magischen Auren nichts Lebendes mehr zu finden ist. Neu-
gierig geworden und in einer fiir ihre Verhilenisse geradezu
legendiren Geschwindigkeit, entsandte sie die ersten Spiher,
um herauszufinden, was aus den letzten in der Region ver-
bliebenen Hochelfen geworden ist.

Es BeginntT ino ITirituL

Ausgangspunkt des Szenarios ist das verschlafene Ortchen
Niritul. Die Helden kennen es bereits als Handelsplatz, der
fiir die Siedler zunehmend bedeutsam wird. Das ist auch der
Grund dafiir, dass ein Griippchen im Peraine 1036 BF dorthin
aufbricht, um Besorgungen zu machen. Dabei geht es in erster
Linie um Saatgut und Obstbdume, weshalb auch der Halbelf
Dirlavar mit seinem geschulten Blick die Dorfler begleitet.
Anders als sonst scharwenzelt eine Handvoll Siedler vor der
Abreise auffillig um die Helden herum. Nachdem sie eini-
ge unheimliche Geschichten vom Ufer des Neunaugensees
gehort haben, wollen die Leute diesmal nicht ohne Bede-
ckung reisen. Sollte Ihre Gruppe den Zug nach Niritul nicht
von sich aus begleiten wollen, werden die Siedler ihr eine
Weile mit den Verlockungen der ,Stadt” in den Ohren liegen
— dem Markt, dem Handwerk, der Taverne Mandlarilau.
Erst wenn das keinen Erfolg zeigt, gestehen sie, dass die Ge-
schehnisse der vergangenen Monde ihnen Sorgen bereiten
und sie sich sicherer fiithlen wiirden, wenn die Helden sie
begleiteten. Folgende Geriichte sind den Dérflern zu Ohren
gekommen und werden den Helden nun — dramatisch aus-
geschmiicke — zu Gehér gebracht:

_J) Der Zwischenfall (siche Seite 70) in Niritul zieht Kreise,
immer wildere Geschichten werden dariiber erzihlt. Hinzu
gesellen sich dhnlich lautende Berichte aus anderen Orten am
Seeufer, allem voran die Geschichte des Fischers Golo, dessen
Lehrling von einem Monster in die Tiefe gerissen wurde (siehe
Seite 93). (meistenteils falsch, nicht aber Golos Geschichte)

) Die Angst geht um, dass die Schrecken des Sees nun
auch auf dem Festland ihr Unwesen treiben. Nichtens wur-
den wiederholt Lagerschuppen aufgebrochen. Teile der dort
gelagerten Nahrung wurden offenbar an Ort und Stelle ver-
zehrt, denn auf dem Boden finden sich Uberreste, die von
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undefinierbarem Schleim iiberzogen sind. (wahr, aber nicht
in dem geschilderten Ausmafl)

) Angeblich hat sich in den vergangenen Monden ein fins-
terer Kult gegriindet, der den Neunaugensee als Gottheit
verehrt. Seine Mitglieder machen Jagd auf Reisende und op-
fern sie in der Hoffnung, den See so gewogen zu stimmen.
(falsch)

) Ein ganz und gar aberwitziges Geriicht besagt, dass eine
Armee von untoten Elfenkriegern in altertiimlichen Riis-
tungen die Hardorper Ebene unsicher macht und bevorzugt
rothaarige Jungfrauen raubt. Diese Geschichte diirfte Thren
Helden angesichts der Ereignisse im Szenario Schattenfinger
wohl ein Grinsen entlocken. (falsch, abgesehen von den tat-
sichlich existierenden Hochelfengeistern aus Schattenfinger)

In der diisteren Atmosphire des mit viel Nebel, Schneeregen
und unberechenbaren Winden heraufziechenden Friihlings
haben einige Helden vielleicht Verstindnis fiir das Zaudern
der Siedler und werden das abergliubische Geschwitz wo-
moglich auch wegen ihrer Erlebnisse in Schattenfinger gar
nicht so albern finden.

Sollten die Helden sich fiir die Sorgen der Siedler dennoch
unempfinglich zeigen, erteilen ihnen Sarhild von Birselburg
oder Leoderich von Effelder den Auftrag in aller Form.

Vom ScHicksaL eines HaLBBLUTS

Entgegen aller Befiirchtungen bleibt die Gruppe unbehel-
ligt, es sei denn, Sie mochten die Reise mit Begegnungen aus
dem Kapitel Gegner in der Hardorper Ebene (siche Seite
150) anreichern. Die Handlung dieses Szenarios setzt jedoch
erst in Niritul ein.
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Am Tag der Ankunft — die Gruppe erreicht den Ort gegen
Mittag — verlduft alles nach Plan. Die Siedler schlagen ihr
Lager auf und kontaktieren die Hindler, die sie bereits von
ihren letzten Besuchen kennen. Dirlavar steht ihnen dabei
zur Seite, wihrend die Helden ungestort ihren Interessen
nachgehen kénnen.

Die gute Stimmung triibt sich erst am nichsten Morgen, als
Dirlavar nicht zum verabredeten Zeitpunkt bei den Siedlern
auftaucht. Anfinglich reagieren die noch mit mildem Spott,
denn viele von ihnen wissen, dass der Halbelf sich bei jedem
Besuch in Niritul mit seinem Liebchen trifft. Aus dem Amii-
sement wird aber schnell Arger iiber die Unzuverlissigkeit
des flatterhaften Spitzohrs.

Sollte sich in Threr Gruppe ein Held befinden, der sich auch
nur ansatzweise mit Feilscherei oder Pflanzen auskennt, wer-
den die Dorfler ihn als Ersatzmann in die Pflicht nehmen.
Den anderen steht es frei, ebenfalls zum Markt zu gehen oder
nach dem verschwundenen Halbelf zu suchen. Je nachdem,
wie gut sie Dirlavar kennen, kénnten sie sein Fernbleiben
nimlich durchaus seltsam finden, da er normalerweise sehr
pflichtbewusst ist.

URSACHENFORSCHVUNG

Sollten sich Thre Helden fiir die Suche entscheiden, kon-
nen sie von den Siedlern erfahren, dass Dirlavar am gest-
rigen Nachmittag zur Kate seiner Jugendliebe aufgebro-
chen ist, die einige Meilen siidlich vom Dorf am Seeufer
steht. Machen sich die Helden auf den Weg dorthin, so
werden sie etwa eine Meile vor Niritul auf Rania (*1009
BE, vollbusiges Rasseweib mit gebirfreudigen Hiiften,
roter Lockenpracht, rehbraunen Augen und explosivem
Temperament) stofSen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Oberfliche des Sees zu eurer Rechten ist spie-
gelglatt. Kein Liiftchen regt sich, kein Ton ist zu
héren — die Stille am Ufer beinahe schon andichtig.
Umso stérender klingt das plétzliche Rufen in euren
Ohren. Eine Frau bricht krachend aus einem siidlich
von euch gelegenen Wildchen hervor, das eben noch
friedlich im fahlen Licht lag. Sie wedelt mit den Ar-
men, wihrend sie im Laufschritt auf euch zu stiirmt.
»Heda!“, briillt sie. ,Ihr seid doch (Heldenname ein-
fiigen)? Verfluchtes Gliick. Thr miisst mit mir kom-
men. Schnell!*

Suchen die Helden nicht von sich aus nach Dirlavar, wird
sich die arme Frau bis zum Markt durchschlagen und dort
einiges an Aufschen erregen, indem sie vollig aufler Atem
auf den erstbesten Helden zusteuert, um ihre Geschichte in
oben geschilderter Manier loszuwerden. Nach wem sie su-
chen muss, weif§ Rania aus Erzihlungen ihres Geliebten.

FLammen viib WOGEN

Rania

Bei niherer Betrachtung stellt sich heraus, dass die Frau
schon ein Stiick gelaufen — und dabei nicht immer auf den
Beinen geblieben — ist. Thre Kleidung ist verdreckt, die Haa-
re werden von kleinen Astchen geziert, und ein blutiger
Schmiss zieht sich quer iiber ihre Stirn. Rania besteht mit
Nachdruck, zur Not auch mit unflitigen Fliichen, darauf,
dass die Gruppe ihr folgt, immerhin ,gehe es um Dirlavars
Leben®. Fragen beantwortet sie natiirlich, am liebsten auf
dem Weg zu ihrem Geliebten. Trotz aller Aufregung und Ra-
nias deutlich erkennbarer Furcht sollte es den Helden gelin-
gen, aus ihrem fahrigen Gestammel einen Eindruck davon
zu gewinnen, was sich am Morgen zugetragen hat.

Die junge Frau erzihlt, dass sie kurz vor der Abreise Dirla-
vars einen Moment von seiner Seite wich, um ihre Ziegen
zu fiittern. Dann habe sie plétzlich Geschrei gehort und sei
zum See gerannt, um nach ihm zu sehen. Leider habe sie
nur noch beobachten kénnen, dass er reglos auf dem Bo-
den lag, wihrend ,ein riesiges, hissliches Ding® tiber ihm im
Nebel aufragte. ,,Das Vieh® sei gefliichtet, als sie es anbriill-
te und mit Priigeln drohte. Dirlavar sei bewusstlos gewesen
und habe aus Augen, Mund und Ohren geblutet. Da sie ihn
nicht wecken konnte, habe sie ihn sicher verstaut und sich
auf den Weg nach Niritul gemacht, um Hilfe zu holen.

in pER HUTTE DER EinSiEDLERITI

Bei ihrer Ankunft in Ranias Kate wirkt der Halbelf auf den
ersten Blick wie tot — er atmet nicht mehr, und seine Kor-
pertemperatur ist niedrig. Bei niherem Hinsehen zeigt sich
jedoch, dass seine Augen hinter den Lidern rasch hin und
her zucken, ganz so, als wiirde er schlecht triumen. Abgese-
hen von einigen Kratz- und Schiirfwunden, die Rania ihm
zufligte, als sie ihn {iber den Boden schleifte, ist Dirlavar kor-
perlich unversehrt.

ErsTE ERRENOTOiSSE

Ein Magiebegabter kann mittels ODEM leicht herausfin-
den, dass midchtige Magie (1 ZfP*) auf den Halbelfen wirkt,
und dass sie sich auf seinen gesamten Korper auswirke (9
ZfP*). Ein ANALYS fiihrt nicht wesentlich weiter: Nur wer
hochelfische Magie schon einmal ,gesechen’ hat und eine
Probe +18 besteht, dem ist es bei 3 ZfP* méglich, Aspekte
dieser Reprisentation aufzuspiiren. Allerdings sind sie mit
wild wuchernden Stringen anderer, unbekannter Magie ver-
woben — ein ziemliches Durcheinander, das faszinierender-
weise dennoch irgendwie harmoniert. Bei 5 ZfP* bekommt
der Held eine Ahnung davon, dass Verwandlungsmagie im
Spiel ist, und bei 7 ZfP*, dass der Zauber noch eine Weile
andauern wird.

Wenn IThre Helden sich mit der Magie der Elfen nicht gut
genug auskennen, um Parallelen zu deren heutigem Sprii-
chekanon zu ziehen, kénnte ihnen die Idee kommen, dass
das Donnerbacher Seminar tiber mehr Wissen verfiigen und
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womdglich weiterhelfen kénnte. Fiirs Erste hat es die Grup-
pe jedoch mit einem schlafenden Halbelfen zu tun, den we-
der Schlige ins Gesicht, noch kaltes Wasser oder magisches
Herangehen, wie beispielsweise ein VERWANDLUNG
BEENDEN, aufwecken. Weitere Hinweise finden Sie in der
Beschreibung des Zaubers BARENRUHE.

GEFAHRLICHE GEDATIKEIN

Sollte ein Held mittels TRAUMGESTALT oder Hellsichts-
zauberei in das Bewusstsein des Schlifers eindringen, begibt
er sich auf diinnes Eis. In Dirlavars Kopf herrscht heilloses
Chaos — und zwar von der Sorte, die auch fiir Traumginger
unangenehm werden kann. Sorgen Sie dafiir, dass der Held
nicht zu tief ins Bewusstsein des Halbelfen eindringt. Lassen
Sie ihn spiiren, dass er momentan nicht helfen kann, weil
Dirlavars Triume zu verworren sind, als dass man ordnend
in sie eingreifen konnte. Inspiration fiir Traumbilder kénnen
Sie in Lyriels Leben finden. Eindriicke aus einer finsteren
Unterwasserwelt wiirden ebenso passen wie solche aus der
Schlacht gegen Pyrdacors Horden. Gliickliche Erinnerungen
sollten allenfalls am Rande aufblitzen, auch wenn sie Lyriel
immer mehr verloren gehen. Zu Dirlavar kann der Held je-
denfalls nicht vordringen, sondern héchstens einen Eindruck
davon gewinnen, was in Lyriels Kopf los ist. Infolgedessen ist
er fiir W6 Stunden leicht desorientiert (KL —2).

SPURENISUCHE

Wer sich am Ort des Geschehens genauer umsicht, kann mit
einer Fihrtensuchen-Probe eine Spur ausmachen, die in den
See fiihrt. Das Wasser hat sie zum Teil verwischt und der
steinige Grund ldsst leider nur wenig erkennen. Mit einer
Fiihrtensuchen-Probe +4 kann ein Held dennoch einen kla-
ren Abdruck an einer sandigen Stelle finden. Er gleicht dem
eines menschlichen Fufies, ist allerdings linger und schma-
ler. Eine gelungene Fihrtensuchen-Probe +7 legt das Vorhan-
densein von Schwimmbhiuten nahe.

Rania kann keine niheren Angaben zu der Kreatur machen.
Sie hat sie nur kurz im Nebel gesehen und wiirde am chesten
von einem ,,Waldschrat oder sowas® sprechen. Auf jeden Fall
war das Wesen ,,grof3, hisslich und sehr schnell®. Sie erinnert
sich auflerdem daran, dass die Ziegen nervés wurden kurz
bevor Dirlavar zu schreien begann und dass auch sie selbst
von ,einem seltsamen Gefiihl“ erfasst wurde. ,,Unruhe viel-
leicht, Angst oder so ... .“

Am Ende bleibt den Helden nur, nach Niritul zuriickzukeh-
ren. Sollten sie Dirlavar mitnehmen, etwa um ihn zu den
Heilmagiern nach Donnerbach zu bringen, wird die leidlich
enttiduschte Rania an seiner Seite bleiben. Die Erzihlungen
ihres Geliebten hatten bei ihr offenbar grenzenloses Vertrau-
en in die Fihigkeiten der Helden gewecke. Sollte ihre Grup-
pe kein Interesse am Schicksal Dirlavars zeigen, setzen sie
ruhig die emotionalen Daumenschrauben an. Rania wird sie
— im Notfall auf Knien, mit wogendem Busen und trinener-
stickter Stimme — anflehen, zu helfen.
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DeErR WEG DES ,,Dings"

Bevor wir uns den Geschehnissen widmen, die Dirla-
var entschlummern lieflen, ist ein Einblick in Lyriels
Aktivititen der letzten Monde angezeigt. Das Aus-
bleiben von ,Hassaras Storfeuer’ und die Tatsache,
dass sie am Ufer des Pandlarin keine elfischen Pri-
senzen mehr spiirt, haben ihren Mut und ihre Neu-
gier befliigelt. Natiirlich gibt es in der Gegend noch
Elfen, doch leben sie ein Stiick zu weit nérdlich, und
ihre kiimmerliche Zauberkraft® bewegt sich weit
jenseits dessen, was Lyriel als interessant oder sogar
gefihrlich einordnen wiirde. Nach einer ersten Sich-
tung der Umgebung entsandte sie ihre Spiher, eine
vielgestaltige Horde kleiner und grofSerer Wesen, die
seither das Ufer auskundschaften und ihr gelegent-
lich Gedankenbilder iibermitteln. Letztere sind von
Anfang an so merkwiirdig gewesen — unaussprechlich
hissliche Bauwerke, wimmelnde, laute Stidte und
iiberall diese plumpen, elfenihnlichen Kreaturen
(Menschen) —, dass Lyriel schon bald an der Zuver-
lassigkeit ihrer Brut zweifelte und selbst loszog.
Zum Zeitpunkt des Szenarios hatte sie bereits erste
Begegnungen mit Menschen, die sie allerdings als
Tiere einstuft, da sie weder zaubern noch sprechen
— Asdharia, versteht sich — kénnen und bei jeder Be-
gegnung mit ihr laut kreischend davonlaufen. Gré-
Bere Ansiedlungen hat Lyriel gemieden, dort ist es
ihr zu laut und zu wuselig. Bei ihren jeweils recht
kurzen Landgingen gelangte sie zu der Einsicht, dass
es dort keine Gefahren fiir sie gibt, nicht einmal in
den verlassenen Ruinen Shir'Vadyrs. Deshalb lag der
nichste Schritt nahe: in dem einstigen Auflenposten
. Mandalyas eine warme und trockene Kinderstube
fur ihre jlingste Brut einzurichten, die auf altem elfi-
schen Grund vielleicht endlich mehr nach ihr geraten
wiirde.

Am Zustand des Halbelfen dndert sich tibrigens auch nach
einigen Tagen nichts — falls die Helden solange warten wol-
len. Es erklirt sich von selbst, dass der Vorfall bei den Be-
wohnern Nirituls und auch bei den Siedlern fiir Aufregung
sorgen wird, wenn die Gruppe sich nicht entschliefft, ihn
geheim zu halten.

HintTer DEm VORHANIG

Auf einem ihrer Beuteziige fiir den demnichst schliipfenden
Nachwuchs hat Lyriel sich an Ranias Hiitte herangepirscht,
denn einzelne Menschen sind fiir sie leichte Beute von kapi-
taler GrofSe. Dabei stiefd sie auf Dirlavar. Sie erkannte, dass
in seinen Adern elfisches Blut fliefit — wenn auch diinn — und
dass er eine schwache magische Gabe besitzt. Der Halbelf
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hatte das zweifelhafte Gliick, in einem ihrer klaren Momente
auf Lyriel zu treffen, deren Interesse sofort geweckt war. Zu-
nichst einmal, weil die Mischung von Mensch und Elf nahe-
legt, dass Menschen doch keine Tiere sind. Und dann auch
wegen ihres alten Wunsches, wieder Anschluss an ihr Volk
zu finden. Lyriel sprach den vor Schreck gelihmten Dirlavar
in der einzigen ihr bekannten Zunge — Asdharia — an und
erntete keine Reaktion aufler der, dass er sich wie schon die
Menschen zur Flucht wandte.

Um die Kommunikationsbarriere zu iiberwinden, streck-
te Lyriel ihr Gegeniiber mit dem Versuch einer typisch
hochelfischen Kontaktaufnahme nieder, vereinfacht ge-
sprochen: mit der Urform des GEDANKENBILDER,
die Stimmungen und Gedanken in beide Richtungen
transportiert, also einem Salasandra recht dhnlich ist. Es
lag keinesfalls in ihrer Absicht, Dirlavar zu schaden. Sie
wollte sich nur mit ihm vertraut machen und ihm sei-
ne Angst nehmen, was jedoch griindlich misslang. Denn
Dirlavars Furcht sprang nicht nur auf sie iiber, sondern
fand einen gewaltigen Widerhall, der beide Beteiligte in
einem Sturm von Gedanken und Gefiihlen hinfort riss.
Die erschreckenden Bilder aus Lyriels Geist waren dabei
schlichtweg zu viel fiir den Halbelf.

Sein ohrenbetiubendes Geschrei und seine namenlose
Angst sowie die Tatsache, dass beides nicht nachliefs, als sie
die Verbindung 18ste, tiberforderten schliefflich auch Lyri-
el. In ihrer Not stellte sie Dirlavar mittels des von ihr iiber
die Jahrtausende perfektionierten BARENRUHE ruhig.
Bevor sie sich weiter mit der Situation auseinandersetzen
konnte, stiirmte Rania briillend auf sie zu. Verstért und
nach wie vor unter dem Findruck von Dirlavars Angst,
fliichtete die Elfe zuriick in den See und ward an jener Stel-
le nicht wieder gesehen.

StocuErn im TrRUBEN

Entgegen der klar umrissenen Aufgaben zu Beginn des Szena-
rios, stehen die Helden nun vor einer nur vage greifbaren He-
rausforderung: Sie sollen Dirlavar helfen, indem sie die merk-
wiirdigen Ereignisse der letzten Monde und das, was ihm wi-
derfahren ist, aufkliren. Wenn Thre Spieler nicht von selbst ei-
nen Zusammenhang zwischen den merkwiirdigen Kreaturen,
verschwundenen Fischern und seltsamen Triumen herstellen,
konnen Sie Meisterpersonen hinzuziehen und dahingehende
Spekulationen anstellen lassen. Man ist in der Region Seltsa-
mes gewohnt, aber eine derartige Hiufung ist auch zwischen
Neunaugensee und Salamandersteinen ungewdhnlich.

Kenntoisstanp

Folgende Aspekte sollten den Helden zum jetzigen Zeit-
punkt bekannt sein:

) Das Drachenhorn war maf$geblich fiir die Wetterphino-
mene in der Hardorper Ebene verantwortlich. Mit seinem
Entfernen hat sich die Lage normalisiert.

) Seit einiger Zeit hiufen sich Sichtungen von Irrlichtern
in den Seeauen.

) Zwischen Rathila und Niritul sind einige Menschen in
der Nihe des Seeufers spurlos verschwunden.

) Merkwiirdige Mischwesen tauchen auf, einige davon
sind aggressiv.

) Dank der Hochelfengeister aus Schattenfinger ist den
Helden das Zeichen Shir'Vadyrs bekannt.

_J Dirlavar hat von seltsamen Triumen erzihlt. Nachfor-
schungen ergeben, dass einige Menschen in Niritul und dem
Ortchen Winklingen (siche Seite 88) in Weiden #hnliche
Erfahrungen gemacht haben.

WoHIOD nvmo ALSO?

In den folgenden Abschnitten liefern wir Thnen zunichst
Beschreibungen der Orte, die fiir Thre Helden auf der Suche
nach Wahrheit von Interesse sein kénnten. Direkt im An-
schluss finden Sie allerlei Informationen und Geriichte, die
Sie frei auf diese Orte verteilen konnen. Ziel der Suche ist es,
geniigend Hinweise auf die Elfenstadt Shir'Vadyr zu finden,
in der es zur Begegnung mit Lyriel kommt.

Auflerdem kénnen Thre Helden am Wegesrand einige Ge-
genstinde einsammeln, die Thnen spiter helfen werden. Da
die bisherigen Erkenntnisse vor allem im Zusammenhang
mit dem Neunaugensee stehen, gehen wir davon aus, dass
die Helden sich entlang seines Ufers tummeln werden. Fol-
gende Stidte und Weiler bieten sich als Rechercheorte an:
_J) Donnerbach

_J Niritul

_) Hardorp

_J Rathila

FLammen viib WOGEN

_J) Mandelihr
) Trallop
_J Olat

Sinopje und Uhdenberg liegen im Vorgebirge der Roten
Sichel. Sollten die Helden sich dennoch dorthin wenden,
kénnen Sie ihnen gegebenenfalls eine Information minderer
Bedeutung zuspielen. Im Grofen und Ganzen bringen diese
Orte jedoch keine wichtigen Erkenntnisse.

DonneErRBACH

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Hauptstadt des Domi-
niums finden Sie ab Seite 129. Wichtige Anlaufstellen fiir
die Helden sind der Hesindetempel mit angeschlossenem
Draconiter-Hort, das Seminar der elfischen Verstindigung,
der Rondratempel sowie das Ordenshaus der Anconiten.
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HEesinpetfemPeEL vib DraconmiteErR-HoRrT

Fiir die Diener der Allweisen ist die Kultur der ,feya“ seit lan-
gem ein Forschungsschwerpunkt. Entsprechend gut ist die
Bibliothek sortiert. Tempelvorsteher Abelmir Freistitter hat
sich fiir seine Untersuchungen zur elfischen Gétterwelt weit
tiber die Stadtgrenzen hin-
aus einen Namen gemacht,
und steht mit den {ibrigen
Elfen-Forschern der nihe-
ren Umgebung in regem
Austausch.  Gliicklicher-
weise ist er recht boden-
standig und liebt es, tiber
seine Forschungen und die
eigene Brillanz zu parlie-
ren, so dass er auch Helden
mit niedrigem Sozialstatus
Rede und Antwort steht.
Zudem verbindet ihn eine
Freundschaft mit Amalber-
ga, dem Familienoberhaupt
der Birselburger, so dass er
Gesandten dieses Hauses
gerne Unterstiitzung  zu-
kommen lisst.

Giausar Dembrowsko, der
Prizeptor der Draconiter,
hat iiber die Jahre nicht nur
erhebliches Wissen, sondern
auch etliche Gegenstinde
und Artefakte der goblini-
schen und elfischen Kultur
zusammengetragen, so dass
die Helden gegebenenfalls
das eine oder andere Klein-
od in Augenschein nehmen konnen. Leider betrachtet der
Norbarde ,den blasierten Kollegen Freistitter” als ldstigen
Rivalen, so dass er sich duflerst zugeknépft zeigt, wenn die
Helden zuerst dort vorbeigeschaut haben — oder gar auf dessen
Empfehlung zu ihm kommen.

Das SEmMinAR DER_
ELFiSCHEN VERsTADDiGUOG

Die stellvertretende Akademieleiterin Majarna Virah aus den
Salamandersteinen (*994 BE athletisch, schulterlange blonde
Ringellocken) und der elfische Gastdozent Alwadirion Mor-
gentauglanz (*funbekannt, klein, freundlich und aufgeschlos-
sen) sind Koryphiden auf dem Gebiet der elfischen Geschichte,
Kultur und Zauberei. Majarna ist vielbeschiftigt und nimmt
sich nur dann Zeit fiir ein persdnliches Gesprich, wenn
die Helden einen prominenten Fiirsprecher haben oder die
Dringlichkeit ihres Anliegens glaubhaft versichern.

Die Kontaktaufnahme mit Alwadirion gestaltet sich hingegen
erfreulich einfach. Der Elf nimmt sich Zeit fiir die Helden,
und je linger das Gesprich dauert, desto mehr beginnt er sich
fiir ihr Anliegen zu interessieren. Er kennt uralte Sagen, be-
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Nachforschungen

sitzt einige Liederhandschriften und Gedichtbinde, und spiirt
seit vielen Jahren Zeugnissen hochelfischer Magie nach. Noch
wichtiger ist, dass er den Helden seine Unterstiitzung zusagt
und so in Donnerbach — und dariiber hinaus — als Tiiroff-
ner dienen kann, indem er etwa ein Empfehlungsschreiben

ausfertigt. ~ Dank

Einflusses sind Gespriche

seines

mit Majarna und weiteren
Wiirdentrigern nach Ihrer
Mafigabe problemlos zu ar-
rangieren.

Auf Dringen der Helden
bemiihen sich die Don-
nerbacher Magier, mehr
iiber den Zustand Dirlavars
herauszufinden. Uber die
nicht restlos aufzuklirende
Kombination aus Verstin-
digungs- und Verwand-
lungsmagie, die hinter Dir-
lavars Paralyse stecke, sind
sie  beunruhigt, zugleich
aber auch fasziniert, weil sie
hochelfische und feeische
Strukturen in den Matrices
erkennen. Nach eingehen-
den Analysen kann Alwa-
dirion den Helden berich-
ten, dass ein dem heutigen

BARENRUHE
dhnlicher Zauber im Spiel

Spruch

ist und Dirlavar vor kurzem
michtigen Varianten von
SENSIBAR und/oder GE-
DANKENBILDER ausge-
setzt war. Gemeinsam mit den Anconiten gelingt es ihm, den
Schlaf des Halbelfen zu beruhigen und seine Alptriume zu
mildern. Auf die Frage, ob und wann Dirlavar wieder erwa-
chen wird, hebt Alwadirion nur die Schultern und meint, dass
es sich um Tage, aber auch um Monate handeln kénnte.

SKRUGBRANDUR — DER ROIDRATEMPEL

Der Rondratempel verfiigt iiber ein umfangreiches Archiv,
fur das Laranko Hewalkar von Festum (*970 BE kahlkop-
fig, Rauschebart, belesen, aber bodenstindig) verantwortlich
ist. Hiufig halten sich zudem die Fiirst-Erzgeweihte Aldare
(siehe Seite 109), die mit Hewalkar befreundet ist, und ihre
Tochter Thalia (siehe Seite 110) hier auf. Letztere wird die
Helden gerne unterstiitzen, wihrend ihre Mutter lieber aus
der Entfernung beobachtet.

Schwerpunkt des Tempelarchivs ist zum einen die Geschichte
des Dominiums und zum anderen rondrianische Theologie.
Larankos Leidenschaft gilt dem Sammeln aller Relikte, die
im Zusammenhang mit der Geschichte des Donnerbachfalls,
der Kavernen und generell der Region stehen. Er versucht, in
diesen Fragmenten die rondrianische Relevanz zu erkennen
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und zusammenzustellen. Inzwischen fiillen Kisten und Kor-
be solcher Zeugnisse zweti eigens dafiir frei geriumte Hohlen.
Bibliophil wie Laranko ist, lisst er keinen Fremden an seine
Schitze, interessiert sich aber sehr fiir die Fragen der Helden.
Prisent ist den drei genannten Geweihten zudem das im
Entstehen begriffene Werk Schwurbund — Die Webr den Fein-
den (siehe Seite 148) des Hofkaplans von Frinisrath, Rurik
Arvakur von Rhodenstein.

ORDENSKLOSTER DER Annconiten

Die Heilmagier um Grofimeister Zharek Khelastes (*978 BE
wiirdevoll, gutmiitig, gebrechlich) sind dufSerst kooperativ und
bemiiht, Dirlavar zu helfen. Thre Untersuchungen erbringen
jedoch dhnlich schwammige Ergebnisse wie die der Seminar-
magier. Die Anconiten bieten an, sich so lange wie notig um
Dirlavar zu kiimmern. Dariiber hinaus kénnen die Helden
hier nur wenige Informationen gewinnen, denn die Ordens-
leute haben sich der medizinischen Versorgung der Bevélke-
rung verschrieben, so dass sich ihr Wissen iiber elfische Kultur
und Zauberkunst auf die Magica Curativa beschrinkt.

WEITERE ORTE

_J) Die in einem Archiv im Erdgeschoss des Rathauses un-
tergebrachte Stadtchronik wird von Archivar Dilion Quendr
(*969 BE misstrauisch, streng, pedantisch) seit mehr als 30
Jahren mit duflerster Sorgfalt gepflegt. Entsprechend ordent-
lich sind die Bestinde, die bis in die Grindungstage der
Stadt zuriickreichen, sortiert. Es finden sich auch einige in
Isdira abgefasste Schriften, die teils bis heute nicht datiert
werden konnten.

_J In den Schenken der Stadt kursieren die wildesten Ge-
riichte. Besondere Erwihnung verdient das Gasthaus Lieb-
liche Melodei, denn die Singerwettbewerbe, die hier statt-
finden, bieten eine gute Gelegenheit, die Helden mit melan-
cholischen Liedern oder Gedichten rund um die Elfen zu
versorgen. Womdglich messen sich dieser Tage auch einige
begabte Geschichtenerzihler, indem sie alte Sagen und Le-
genden iiber die Geschichte der Elfen zum Besten geben,
deren Herkunft sie selbst nicht rekonstruieren kénnen.

) Wenn Sie mogen, findet sich unter dem wertlosen
Tand, der auf dem Pilgerplatz an nichtsahnende Gliu-
bige verscherbelt wird, eine Kostbarkeit wie eine hoch-
elfische Statuette/ein Medaillon/ein Pergamentstiick/
eine Liederhandschrift, die von den Hindlern fiir wertlos
gehalten wird und fiir einen geringen Betrag erworben
werden kann.

ErRenmfnisse im DonnERBACH

Aufgrund des hohen elfischen Bevélkerungsanteils, der unmit-
telbaren Lage am See und den Salamandersteinen sowie der
zahlreichen Kultur- und Bildungseinrichtungen ist die Stadt
Donnerbach eine lohnenswerte Anlaufstelle. Sie kénnen den
Spielern hier praktisch alle Arten von wichtigen Informatio-
nen zuspielen, wobei Sie darauf achten sollten, dass Sie nicht
zu viele Geheimnisse auf einmal liiften, wenn die Helden die
Stadt gleich zu Beginn ihrer Ermittlungen aufsuchen.

FLammen viib WOGEN

[MiritfuL

Das Dorf Niritul wird in diesem Band ausfiihrlich beschrie-
ben (siche Seite 146).

ErgRenmfmisse im ITirituL

Das Dorf verfiigt iiber keinen nennenswerten ,Hort des Wis-
sens’, denn das Archiv der Vogtei wird von Vogt Dragendal
duflerst nachlissig gefiihre, und der hiesige Rondratempel
verfiigt tiber keine Bibliothek. Trotzdem sorgt die Nihe Ni-
rituls zum Neunaugensee dafiir, dass die Helden hier einige
Hinweise erlangen kénnen. So machen inm Mandlarilau
simtliche in der Region bekannten Geriichte (und noch ei-
nige mehr) die Runde. Denkbar ist auch, dass die alte Burja
auf einer ihrer Wanderungen ein elfisches Artefakt gefunden
hat, das sie nun — natiirlich nur nach zihen Verhandlungen
und gegen eine angemessene Gegenleistung — abzugeben
bereit wire. Uber einen ortsansissigen Hindler oder Wald-
ldufer kdnnen die Helden zudem Kontakt zu den Elfen in
den Salamandersteinen herstellen und dort — je nach Auf-
treten und Verhandlungsgeschick — in den Genuss von alten
Geschichten und Mirchen kommen oder Schriftstiicke und
Artefakte in ihren Besitz bringen.

AVF FALSCHER FAHRTE

Wo immer zwei Menschen zusammenkommen, gibt es
Gerede. So auch in Niritul. Hier ist ,allgemein bekannt,
dass Rania ,,s0 eine ist“ — also eine Hexe. Wenngleich nicht
alle Dorfler diese Ansicht teilen, miissen selbst jene, die Ra-
nia wohlgesonnen sind zugeben, dass die junge Frau etwas
seltsam und es in ihrer Gegenwart zuweilen gefihrlich ist.
Immerhin ist sie ,verriickt genug, allein am See zu leben®.
Tatsichlich ist Rania jedoch ,nur® ein Pechmagnet und hat
schon in jungen Jahren lernen miissen, dass Menschen un-
gnidig reagieren, wenn sie von ihren stindigen Dramen —
oft auch schmerzhaften, kérperlich wie finanziell — in Mitlei-
denschaft gezogen werden. Deshalb suchte sie die Abgeschie-
denheit des Sees. Sie ist keine Hexe, sondern eine nicht ganz
freiwillige Einsiedlerin.

HarDORP

Das Dorf Hardorp wird in diesem Band ausfiihrlich be-
schrieben (siehe Seite 142).

ErRREnnfnisse im HaRDORP

Livianer (siehe Seite 144) und Kriutersammler kénnen den
Helden nach Threr Maf§gabe Hinweise auf hochelfische Re-
likte im Nebelweid (siche Seite 126) und die Alchimistin
Fulberta Glumske (siche Seite 92) geben. Das Dorf ist zu
jung, um mit fundierten Erkenntnissen aufwarten zu kon-
nen. Im Ausgleich dazu kursieren in Hardorp Geriichte, die
zunehmend wiist werden, wenn die Helden ihre Informan-
ten entsprechend ermuntern — beispielsweise durch eine Lo-
kalrunde.



RatHiLa

Die wehrhafte Stadt Rathila (siehe Seite 148) ist die letzte
Befestigung des Herzogtums Weiden vor der Ebene von
Hardorp. Seit Rathila Schauplatz der ,Schlacht der Schat-
ten wurde (siehe das Abenteuer Strom der Feinde in der
Anthologie Wetterleuchten), sind sich die Bewohner ih-
rer langen Geschichte wieder bewusster. Die meisten sind
sich zudem des Blutsbunds zwischen ihrem kiinftigen
Herrscher und der kiinftigen Herrscherin Donnerbachs
bewusst und nur allzu gern bereit, den Helden zu helfen,
wenn sie erfahren, dass ,,Prinzessin Thalia“ zu ihren Goén-
nern zihlt.

Das gilt auch fiir Baron 7hordenin von WeifSenstein (*978
BE schlank, weifes Haar und Vollbart, lebenslustig) sowie
seinen Hofkaplan Rurik Arvakur von Rbodenstein (*995 BE,
grof$ und kriftig, das lange dunkelbraune Haar zum Pferde-
schwanz gebindigt, gepflegter Vollbart), Knappe der Géttin
vom Orden der Wahrung. Sie kénnen den Helden berich-
ten, dass Lsegrein der Wanderer (526-460 v.BF) die Siedlung
in grauer Vorzeit griindete und einen Schwurbund mit dem
Elfen Oiodarell Schwurtriger schloss — zum Schutz vor Fein-
den von aufen. Rurik hat — ganz im Geiste seines Ordens
— eine eigene, noch liickenhafte Chronik ,Schwurbund — Die
Wehr den Feinden‘ angelegt, in die er den Helden gern Ein-
blick gewihrt. Uber Hochelfen gibt es darin allerdings nichts
zu erfahren, denn deren Schicksal war bereits besiegelt, als
Isegrein an den Rathil kam.

ErgRennminisse in RatHiLa

Ahnlich wie in Hardorp kursieren hier vor allem Geriichte
tiber merkwiirdige Vorfille am See. Dariiber hinaus berichtet
der Baron — ein efferdgliubiger Mann, der oft am Ufer des
Rathils steht, um die stromenden Fluten zu beobachten —,
dass er sich in der Nihe des Flusses letzthin oft beklommen
fiihlt und nichtens von seltsamen Triumen geplagt wird, die
einigen Helden bekannt vorkommen (siehe Seite 96). Thor-
denin rit der Gruppe, sich bei der Deutung von Gwynna der
Hex’ beraten zu lassen.

Cron-FesteE MIanODELIiHR.

Mandelihr ist eine elegante, aber dennoch wehrhafte Wasser-
burg mit hellen Mauern, die auf einer felsigen und weit in
den Neunaugensee reichenden Landzunge errichtet wurde.
Als Cron-Feste ist sie ein herzogliches Allod, und in der Ver-
gangenheit zogen sich schon die elfischen Hofmeister (siche
Seite 87) gerne hierher zuriick. Von alters her wird gemut-
maflt, dass die Burg sich tiber elfischen Ruinen erhebt. In der
Burg finden sich viele Alkoven und florale Motive, die auf
diese elfische Vergangenheit hinweisen, und in den Kaver-
nen unter der Feste, die zum Pandlarin hin offen sind, wur-
den vor langer Zeit sogar alte elfische Barken gefunden. Der
Herzbaum der Feste ist eine schlanke, aber uralte Blutulme,
die sich im weitliufigen Zwinger erhebt, und schon die fein
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geschwungene Form ihres Stammes ldsst erahnen, dass sie
von elfischen Girtnern gepflanzt wurde.

Der Kastellan, der die Burg fiir Herzogin Walpurga ver-
waltet, ist Junker Roderich von Krudenburg (*995 BE, grof,
schulterlange schwarze Haare und Bart, dunkle Augen, rau
aber herzlich), ein weithin bekannter Streitwagenfahrer und
Vertrauter Pagols von Liwenhaupt.

DER GASTFREVIODLICHE JUIIKER

Roderich empfingt Reisende immer gerne und steht ih-
nen bei jeglichem Anliegen wortreich zur Verfiigung. Er
neigt aber dazu, sich schnell zu langweilen, wenn die Un-
terhaltung allzu profan ist. Auf Riickfrage berichtet Ro-
derich, dass es westlich der Feste den sogenannten Alben-
wald gibt. Als waschechter Weidener bildet er sich einiges
auf seine erschreckend begrenzten Kenntnisse des Isdira
ein und erklirt den Helden, dass der Wald eigentlich
Lawaralir (isd.: Wald-der-Wellengischt) heif§t und seine
Ausliufer sich bis an den Pandlarin erstrecken. In einem
gut versteckten Dorf inmitten des Waldes lebt die kleine
auelfische Sturmtanz-Sippe.

DiE HOCHELFISCHEN
WvurzeLn ManDELIHRS

Die Cron-Feste wurde iiber den Ruinen Durlon Man'dalirs
erbaut, einer hochelfischen Hafenanlage dhnlich Shir'Vadyr
— jedoch wesentlich kleiner. Der Name ist vage mit ,,(ge-
baute) Hafenfestung tiber Woge und Lotos® zu tibersetzen.
Anders als ShirVadyr, die Feuerwichterin, war Durlon
Man'dalir nicht als Stadt, sondern als reiner Hafen angelegt.
Dieser wurde bei einem Seebeben vor Hunderten von Jah-
ren weitgehend zerstort. Einzig steinerne, teils mittels IGNI-
MORPHO geformte Stege blieben einigermaflen erhalten.
Als die Menschen auf der Landzunge eine Festung errichte-
ten, integrierten sie deren Uberreste in die Burganlage und
legten einen unterirdischen Zugang zum Neunaugensee an.
Der deutlichste Hinweis auf die hochelfischen Wurzeln der
Feste liefert ihr Name. Junker Roderich zufolge geht das
,Mandelihr* auf den vor den seewirtigen Mauern der Fes-
te lippig gedeihenden Lotos (eine Variante des Weifigelben
Lotos ZooBotanica 247) zuriick, der im elfischen Mandala
heiflt. Das Gedeihen dieser Pflanze so hoch im Norden sei
Hinweis auf das elfische Erbe Mandelihrs — womit Roderich
richtig liegt. Gepflanzt wurde der Lotos tatsichlich von den
Erbauern des Hafens, und das magische Wasser lisst ihn {ip-
pig gedeihen.

Lotosblatt, Lotosbliite, aber auch die Abbildung eines filigra-
nen Vogels — dem Lotosstar (ZooBotanica 184) — sind wie-
derkehrende Motive in der Burganlage. Teils wurden Steine
aus den alten Ruinen beim Bau in die neue Feste integriert.
Der weitaus grofere Teil der Verzierungen stellt jedoch den
menschlichen Versuch dar, die lebensecht und schwerelos
wirkenden elfischen Bildnisse nachzuahmen. Dies ist gele-
gentlich — gerade im vornehmen Rittersaal — erstaunlich gut
gelungen. Weit 6fter erkennt man die Natur einer plumpen
Imitation jedoch auf den ersten Blick.
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DER SEEHAFEN ITIAIDELIiHRS

Der unterirdische Hafen ist nur noch teils als hochelfische
Anlage erkennbar, und doch liefert er — bei sorgfiltiger Un-
tersuchung — einige Hinweise.

) Zwei steinerne, in elegantem Schwung in den See ragen-
de Ausldufer bilden die Stege der Burg. Obgleich an einigen
Stellen ausgebessert, weisen sie bei einer gelungenen Bau-
kunst-Probe +5 in Linienfiihrung und Beschaffenheit Ahn-
lichkeiten zur Architektur von Daleones Flammenhorst auf.
_J An einer prominenten Stelle — nahe des Treppenabgangs
— ist ein steinerner ,Feuerspeier, dhnlich dem in Schatten-
finger (siche Seite 74), in die Wand eingelassen. Entspre-
chend seiner Zweckbestimmung wird er mit Ol befiillt und
tiber einen Docht als Lichtquelle genutzt.

) Unter Algen und Moos kénnen die Helden mit einer
Sinnenschirfe-Probe +3 verwitterte Reliefs erkennen. Am
rechten, grob gen Nordosten weisenden Steg gibt es ver-
schlungene Lotosranken und Lotosstare, aber auch das be-
reits bekannte Sichel-und-Flammen-Symbol Shir‘Vadyrs.
Ahnliches ist am linken Steg zu entdecken, diesmal jedoch
mit dem Zeichen Dyr’Flanathils (siche Seite 87). Die Stege
weisen grob in Richtung der beiden anderen Hifen.

_) Das Symbol Durlon Mandalirs ist ein Lotosblatt, in des-
sen Mitte eine Flamme lodert. Dieses Symbol taucht ein halbes
Dutzend Mal auf, jeweils kunstfertig und hochelfisch gefertigt.

Im WaLp DER WELLENGiscHT

Der Lawaralir ist ein urtiimlicher Wald und vermutlich Uber-
bleibsel der uralten Elfenwilder, die zur Zeit der Hochelfen
noch die ganze Region bedeckten. Schon ein Dutzend Schritt
hinter dem Waldessaum wird der Wanderer vom Rauschen
und Knarren der Biume vollstindig umfangen, kein Weg ist
erkennbar, und das Unterholz wirkt undurchdringlich. Der
Boden ist uneben, teils liegen grofle Felsbrocken im Weg.
Das durch die Nadeln der Kiefern fallende Licht schimmert
leicht bliulich. Neben imposanten, trocken stehenden Kie-
fern gibt es immer wieder sumpfige Niederungen, in denen
schlanke Birken und vielstimmige Erlen dominieren. Allein
die weiflen Biischel des Sumpfgrases zeigen dem Kundigen,
dass man bestimmte freie Flichen besser nicht betritt.

Die Suche nach dem Elfendorf erweist sich fiir Menschen als
schwierig. Sie storen eher Rehe oder Schwarzkittel auf, als dass
sie das Heim der Sturmtinzer von sich aus erreichen. Den El-
fen jedoch entgeht das Eindringen der Fremden nicht. Frither
oder spiter werden die Helden von ihnen in Empfang genom-
men. Ananthariel Verdirbt-den-Schwarzpelz (*772 BE lange
schwarze Haare, bernsteinfarbene Wolfsaugen, Lederriistung,
brillanter beidhindiger Schwertkidmpfer), ein weithin gerithm-
ter Kimpfer der Sippe, und Aressia Hort-die-Lieder-der-Ferne
(*997 BE lange blauschwarze Haare, amethystfarbene Augen,
verzierte Bauschkleidung), eine junge Legendensingerin, tre-
ten den Helden entgegen. Wie genau das Zusammentreffen
verlduft, hingt von der Reaktion der Helden ab. Sie kénnen
entscheiden, ob Ananthariel und Aressia die Helden in ihr
Dorf fithren oder ihnen nur anbieten, ein gemeinsames Lager
fiir die Nacht zu errichten, um sich auszutauschen.

FLammen viib WOGEN

ErRREnmTmisse im MAODELIHR

Die Auelfen Ananthariel und Aressia konnen den Helden
gerade im Hinblick auf die hochelfischen Relikte unter der
Cron-Feste und das Symbol Shir'Vadyrs sowie mit der elfi-
schen Geschichte helfen. Die Legendensingerin kennt uralte
Lieder und Geschichten — wie etwa die von Lyriel und Ellan-
dir (siche Seite 76) — und kann weitere Hinweise geben.
Aufschlussreich ist auch ein Besuch der Kavernen unter der
Cron-Feste. Geriichte und allerlei Ammenmirchen kann das
Gesinde beisteuern. Besonders interessant ist eine Geschich-
te des Pferdeknechts Kordan. Er behauptet, im Morgenne-
bel des vergangenen Herbstes von wundersamem Gesang
ans Ufer des Sees gelockt worden zu sein. Dort habe er ein
schlankes Wesen mit dunklem Haar gesehen, das er zunichst
fir eine Frau hielt. Als er sich niherte, sprang die Kreatur
jedoch ins Wasser und schwamm flink wie ein Fisch davon.
Kordan ist tiberzeugt: Es war eine Nixe. Er konnte schwéren,
dass sie einen Fischschwanz hatte — und dass der Lotos vor
Mandelihr prachtvoller bliiht, seit sie da gewesen ist. Hin-
tergrund: Tatsichlich hat Kordan Lyriel entdecke, die das
Lotosfeld vor Mandelihr immer wieder aufsucht.
Méglicherweise kénnen die Helden in Mandelihr einen Lo-
tostrunk (ZooBotanica 247) erstehen, ein Stirkungsmittel,
das nicht schwer herzustellen ist. Einer der Burgkéche ver-
dient sich ein Zubrot damit, den Trunk herzustellen und zu
verkaufen (10 D fiir eine Anwndung).

TraLLOP

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Herzogenstadt und ihrer
Eigenarten finden sie in Schild 72f. sowie im Artikel Die
Birenburg zu Trallop (AB 149). Neben der Burg bietet sich
vor allem der Phextempel als Ort fiir die Nachforschung an.

WER KANID HELFENI?

Weiden und Donnerbach pflegen ein gutes, gegenwirtig bei-
nahe inniges Verhiltnis. Die Fiirst-Erzgeweihte ist Schwert-
mutter des kiinftigen Herzogs von Weiden, Prinz Arlan von
Lowenhaupt, welcher der Erbin des Donnerbacher Fiirsten-
throns durch einen Blutsschwur und in Freundschaft ver-
bunden ist. Helden, die im Auftrag Donnerbachs vorspre-
chen, finden Gehér, wenn sie sich einigermafien geschicke
anstellen. Ein Empfehlungsschreiben beispielsweise von
Thalia oder dhnlich respektablen Personen erweist sich eben-

falls als hilfreich.

Ansprechpartner

) Eberwulf von WeifSenstein (*998 BE, grofi, hager, halb-
langes dunkelblondes Haar, trigt edle Wappenrdcke), Haus-
und Hofmeister der Herzogin und Kanzler Weidens, ist ein
gebildeter Mann mit zuriickhaltendem Charme. Er kennt
die Geschichte Weidens sehr gut und weifd besser iiber die
in den Mauern der Burg gehorteten Schitze Bescheid als
manchem recht ist. Merkwiirdige Geschehnisse interessieren
ihn prinzipiell, wenngleich er dem Prinzip folgt, Hilfe miisse
sich auch lohnen.
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) Lynkea von Winhall (*964 BE, schlank, sehnig, langes
weifles, oft zu Zopfen geflochtenes Haar, strahlende Au-
gen), Vogtvikarin der Halle des Nebels, des Phextempels
von Trallop. Nicht nur die Tradition des Tempels, nach
der Mondschatten ihre Weihe nur erhalten, wenn sie ei-
nen Beutezug in die Birenburg erfolgreich abschliefen, ist
Grund dafiir, dass Lynkea recht genau iiber Geschehnisse
auf der Burg informiert ist. Die alte Geweihte war friiher
cine enge Freundin ,Prinzessin Gwynnas*, von der sie heute
eher Abstand hiilt.

) Grimmfold ,Der Sammler Pergelbacher (*974 BE, grauer
Haarkranz, Knollennase, trigt einen abgetragenen Weide-
ner Wappenrock), ist der Herzogliche Zeugmeister. Dieser
Aufgabe widmet er sein gesamtes Dasein. Stindig ist er auf
der Suche nach geschichtstrichtigen Schitzen, die er ,seiner
Sammlung® einverleiben kann. Grimmfold ist ein liebens-
wiirdiger Mann, der gerne iiber seine Arbeit spricht und mit
seinem Wissen nicht hinterm Berg hilt. Allerdings kennt
er meist nur die Gegenstinde und die Geschichte ihrer Be-
schaffung, nicht die dahinterliegende des Objekts. Grimm-
fold misstraut Lynkea zutiefst.

) Furgund von Hollerbungen (*985 BE schlank, klein,
dunkle Haare und Augen, gebildet, sehr neugierig, einneh-
mendes Wesen) ist Gesandte des Dominiums Donnerbach.
Je nach Sozialstatus Threr Helden ist es denkbar, dass sie im
prichtigen Gesandtschaftshaus unterkommen. Furgund ver-
fiigt zwar nicht iiber das Wissen, nach dem es die Helden
verlangt, kann sie jedoch mit den nétigen Kontakten versor-
gen. Sie ist sehr an den Ergebnissen der Nachforschungen
interessiert.

) Ailgrimm aus dem grimmen Norden (*982 BE, weifler
Vollbart, kurze Haare, eisblaue Augen, wortkarg, brillanter
Firungeweihter) steht dem Haus der Eisigen Stelen (Schild
74) und damit einem der bedeutendsten Firuntempel
Aventuriens vor. Gelegentlich kehrt er dem Haus den Rii-
cken und bereist die Weiten des Nordens. Er ist bestens
iiber Vorkommnisse in der Wildnis Weidens und der Re-
gion nordlich davon informiert und kennt die Lage vieler
verborgener Orte.

) Guwynna ,Die Hex" von Liwenhaupt (*825 BE, feuerrote
Locken, griine Augen, stets von einer Pechnatter umringelt,
wirkt wie 35) — heiflit es in Weiden — kenne die Zukunft.
Manche munkeln, sie kenne auch die Vergangenheit, weil
sie unsterblich sei. Sie ist schwer zu erreichen, die Chancen
erhohen sich aber betrichtlich, wenn eine Hexe in IThrer
Gruppe ist oder die Helden Lynkea als Fiirsprecherin gewin-
nen kénnen. Gwynna kann den Helden nach Threr Maf§gabe
die eine oder andere dringende Frage beantworten, ihnen
beispielsweise die Existenz hochelfischer Bauwerke im Ne-
belmoor ebenso bestitigen, wie in den Auen des Neunau-
gensees. Zudem kann sie den Helden bei der Einordnung
ihrer Triume behilflich sein.

Die TrRAvmE DER HEX’

Der Besuch bei Gwynna ist optional. Wenn Sie méchten,
erhilt stattdessen einer Threr Helden die tiefer gehenden
Hinweise (siche Seite 96), die wir hier vorstellen. Gwynna
ist eine versierte Seherin mit hoher Empfindsamkeit fiir die
Schwingungen, die allenthalben in der Luft liegen. Wenn
etwas in Weiden im Argen liegt, gehort sie normalerweise
zu den Ersten, die davon wissen. Umso unangenehmer ist
es ihr, dass sie die aktuellen Vorginge nicht richtig einord-
nen kann. Uber ihre Triume unterhilt sie sich daher nur bei
entsprechend hoflichem Verhalten der Helden, wirft ihnen
den einen oder anderen Brocken hin und liefert ein paar In-
terpretationsansitze.

Gwynna hat Wut, Trauer, Einsamkeit und Verzweiflung als
beherrschende Elemente ihrer jiingsten Traume ausgemacht.
Diese Empfindungen entsprangen nicht ihrem eigenen Be-
wusstsein, sondern kamen von auflen, was den Verdacht
nihrt, dass ein fremdes Wesen seine Befindlichkeiten mit ihr
teilt. Wie das funktioniert, kann sie sich nicht erkliren, sie
geht aber davon aus, dass ihre Triume seit Neuestem Erinne-
rungsfetzen aus dem Leben einer ihr unbekannten Kreatur
enthalten, die offenbar im Neunaugensee lebt.

Die Bilder, die einige Ihrer Helden aus ihren Triumen ken-
nen, sind Gwynna vertraut. Auflerdem hat sie einige Fix-
punkte ausgemacht, die Ihren Helden bisher nicht bekannt
sein sollten: Sie safl in vollkommener Stille auf der Spitze des
Vulkans im Neunaugensee und starrte stumpf in den Him-
mel, sie wurde von geriisteten Kreaturen mit Flammensym-
bolen auf ihren Harnischen angegriffen, und sie schwamm
in vélliger Einsamkeit durch die Fluten eines nachtschwar-
zen Sees.

Wegen verschiedener Gesichte in den vergangenen Monden
glaubt Gwynna, dass eine verfallene Elfenstadt am Ufer des
Sees ,,mit fiinf brennenden Schloten® eine wichtige Rolle in
dem Ritsel spielt, und entlisst die Helden mit den Worten, dass
»Feuer oft die beste Waffe gegen Kreaturen des Wassers” sei.

TRALLOPEKSEEHAFEH

Seit 919 BF sind Seefahrt und Fischerei auf dem Neunau-
gensee zum Erliegen gekommen. Im Hafen liegt ein einziges,
aus symbolischen Griinden instand gehaltenes Segelschiff.
Daneben diimpeln nur einige Boote der Neunaugensee-
fischer. Die Betriebsamkeit, die man von anderen Hifen
kennt, herrscht hier nicht. Wenige Fischer sehen am Vormit-
tag nach dem Rechten und kénnen die Helden mit Geriich-
ten zum See und den darin lebenden Schrecken versorgen.

Erkenntnisse in TraLLop

In Trallop konnen sich den Helden vielerlei Informationen
erschlieffen. Die Schatzkammern der Herzogenburg verwah-
ren viele beinahe vergessene Artefakte, Pergamentrollen und
Biicher, mit der Geschichte der Region vertraute Menschen
leben hier, und als Herz des Herzogtums sammeln sich ge-
rade auf den Mirkten und in den Schenken Trallops allerlei
Geriichte und Geschichten. Zudem kann Gwynna den Hel-
den bei der Deutung ihrer Triume behilflich sein.

STURIMGEBORETI



WEIipEnD vnb DIiE ELFEN

So abergliubisch Weidener heute auch auf Elfen re-
agieren (Schild 52), so wenig wiirden sie deren Rolle
in der Geschichte des Herzogtums verheimlichen.
An der Seite der Elfenkrieger von Tassila Abendglanz
besiegte die Weidener Ritterschaft die Orks in der
Schlacht von Saljerh (141 v.BF). Bis 131 BF stellten
Elfen die Haushofmeister im Herzogtum, Isdira war
die Sprache des Hofes zu Trallop, und der noch heu-
te im gesamten Mittelreich giiltige Tralloper Vertrag
wurde 31 v.BF hier geschlossen. Die Birenburg war
einst ein Zentrum fiir die Elfen Weidens und noch
heute bewahren ihre uralten Mauern den einen oder
anderen Schatz aus dieser Zeit. Sei dies nun verschiit-
tetes Wissen oder blitzendes Geschmeide.

OLat

Man sieht dem kleinen Weiler Olat (400 Einwohner, Travia-
tempel) seinen Status als Grafenort Barwaldes nicht an. Das
Dorf liegt an der Miindung des Finsterbachs in den Neunau-
gensee. Nordlich des Bachs driut das Nebelmoor, im Westen
der unheimliche Neunaugensee, und der Weiler selbst ist die
meiste Zeit des Jahres in dichten Nebel gehiillt. Hier leben
vornehmlich Torfstecher und Fischer. Uber die Nebelbriicke
gelangt man ins Nebelmoor. Der Traviatempel dient zu-
gleich als einfache Herberge (Q5/P6/512), derweil man im
Sumpfbiber (Q4/P3) Einheimische und reisende Abenteuer

antreffen kann. Olats Feste, die gedrungene Heimstatt der
Grafen von Birwalde, liegt als Wasserburg im Neunaugen-
see. Weitere Informationen entnehmen Sie bitte Schild 67.

OLrafts Feste

Vielversprechend mag ein Besuch bei Grifin Walderia von
Lowenhaupt (*956 BE, gebildete, alte Dame, besonnen, bis-
weilen schwermiitig, bewundert Helden und Heilige, Schild
147) sein, denn ihr wird hohe Gelehrsamkeit attestiert. Sie
kennt zahllose Sagen und Legenden aus ganz Weiden, insbe-
sondere solche, die von ihrer Grafschaft und darin Birenwald
und Nebelmoor handeln. Der Besuch der Helden und ihre
Fragen wirken belebend auf die alte Frau. Gerne teilt sie ihnen
mit, was sie weif$, und durchstreift dabei voller Energie ihr
Studierzimmer, um hier eine Pergamentrolle einzuschen, dort
ein Buch unter einem riesigen Stapel hervorzuziehen oder rit-
selhafte Fundstiicke aus dem angrenzenden Moor zu zeigen.

ErRRennofmisse im Orat

Die Torfstecher wissen nicht viel iiber die Geschehnisse am
Ostufer des Sees, konnen aber berichten, dass auch bei ihnen
mehr Irrlichter als gewohnlich durch die Nacht schwirren.
Méglicherweise hat Grifin Walderia das entscheidende
Puzzlestiick in ihrem Besitz, oder zumindest ein Stiick Stein
mit dem Symbol Dyr’Flanathils — drei schlanke Tiirme, die
sich dhnlich einem Phonix aus Flammenlohen erheben, und
deren Dicher an spitze Feuerzungen erinnern. Es ist jedoch
nicht vorgeschen, den dritten hochelfischen Trabanten Man-
dalyas — Dyr'Flanathil (isd.: Flammengeborene Festung) in
diesem Szenario zu thematisieren.

Ino DEOD SEEAVEDN

Auf ihren Reisen zu den einzelnen Ortschaften werden die Hel-
den tiefer in die Ereignisse hineingezogen. Die Konzentration
unerklirlicher Zwischenfille gerade nahe des Seeufers legt nahe,
dass sie diesen Bereich genauer in Augenschein nehmen.

Wie im Kapitel Entlang des Pandlarinufers (siche Seite
126) beschrieben, existiert keine zusammenhingende oder
gut begehbare Strafle am Neunaugensee. Immer wieder
gibt es Pfade und Dammwege, die von der Ebene zum See
hin, teilweise auch einige hundert Schritt oder wenige Mei-
len daran entlang fithren. Irgendwann verlieren sie sich im
Schilf, einem Auwald, oder enden an einem vermodernden
Steg. Trotzdem ist es — gerade wildniskundigen Helden mit
entsprechender Orsskenninis (Neunaugensee) und Geliinde-
kunde (Sumpfkundig in den Auen, Waldkundig in Auwil-
dern) — méglich, sich einen Weg zu bahnen. Verlangen Sie
den Helden entsprechende Proben ab und gonnen Sie ihnen
das Erlebnis, die Herausforderungen der Natur zu bestehen.
Orientieren Sie sich dabei an Wege des Entdeckers (Nord/i-
che Siimpfe und Moore, Seite 26).

FLammen viib WOGEN

Neben generischen Zufallsbegegnungen, die Sie entspre-
chend ZooBotanica (Nordliche Graslinder und Steppen, Seite
277), der Regionsbeschreibung (siche Seite 126) und dem
Kapitel Gegner in der Hardorper Ebene (siche Seite 150)
in diesem Band einstreuen kénnen, sollten Sie nachfolgende
Begebenheiten einbinden. Das Setting von Flammen und
Wogen ist unheimlich angelegt, teilweise auch abgriindig.
Nutzen Sie die Reise Threr Helden dazu, eine diistere Stim-
mung aufzubauen.

DvurcH IMEBEL vnp IMorast

Die Seeauen sind ein gefihrlicher Ort. Irrlichter treiben ihr
Unwesen, Nebel verhiillt die Landschaft und verleiht an sich
harmlosen Szenerien etwas Mystisches und Furchteinflolen-
des. Zudem bewegen sich die Helden hiufig auf triigerischem
Grund, der jih in Morast tibergehen kann, worin gelegentlich
wiederum ungesehene Schrecken lauern. Fiir die Herausfor-
derungen von Fauna und Flora (ZooBotanica 280) dieser
Landschaft liefern wir Thnen hier einige Anregungen.



SCHRECKLEICHE

In Folge des missgliickten Versuchs, einen besonders mo-
rastigen Bereich zu durchqueren, sinkt einer der Helden
immer tiefer ein. Endlich trifft einer seiner Fiifle auf Wi-
derstand. Bei diesem Halt handelt es sich um einen versun-
kenen Baumstamm. Sobald der Held sein Gewicht darauf
verlagert oder sich gar abstof3t, schnellt das andere Ende
des Baumes nach oben, so dass der Stamm zu einer Art
,Wippe* wird. An deren anderem Ende hingen menschli-
che Uberreste fest, die den bedauernswerten Helden nun
formlich ,anspringen‘. Um nicht in Panik zu geraten, muss
dem Held eine Mut-Probe +2 — oder eine um 4 erleich-
terte Totenangst-Probe — gelingen. Bei der Leiche kann es
sich nach Threr Maflgabe um einen verwesenden Kérper
oder ein Gerippe handeln. Der Tod dieses Menschen hingt
nicht mit Lyriels Aktivititen zusammen. Es handelt sich
um einen der vielen Ungliicklichen, die Jahr fiir Jahr in den
Seeauen verloren gehen.

ToteEr SPAHER

Beim Austreten stofdt ein Held — in Sichtweite des Sees,
aber weit vom Wasser entfernt — auf eine merkwiirdige Kre-
atur. Das Krebs-Fischwesen liegt verendet im Schilf. Kopf
und Schwanzflossen sind die eines etwa 20 Finger langen
Moderlieschens, dessen Mitte von einem vielgelenkigen
Krebspanzer umschlossen ist. Statt der vorderen Flossen
ragen einige diinne rote Beinchen aus den Seiten des Fischs
und iiber den Augen finden sich zwei feuerrote Antennen.
Es handelt sich um einen Spiher Lyriels, der sich zu weit
vom Ufer entfernt hat.

Das GRAVEDN int SEE

Der grofite Binnensee Aventuriens gilt zugleich als dessen
unheimlichster. Spielen Sie mit seiner Aura und den Be-
fiirchtungen IThrer Spieler, indem Sie immer wieder Beschrei-
bungen einbauen und bewusst auf Erklirungen verzichten.
) Wo sich der See befindet, lisst sich aufgrund des Nebels
oder der Tageszeit (Dimmerung) nicht mit Sicherheit sagen.
Doch schon eine ganze Weile begleitet leiser und immer wie-
der lauter werdendes Plitschern und Platschen den Weg der
Helden.

) Wo mehrere Neunaugen miteinander kimpfen, scheint
der See formlich zu kochen. Immer wieder wilzen sich die
schrittlangen, blaugrauen Leiber aus dem Wasser, hier und
da wird ein zahnstarrendes Maul heraus gereckt und ein be-
sonders abergliubischer Held sicht sogar purpurne Blitze,
die zwischen den Neunaugen hin und her zucken.

) Ein idyllischer Kiesstrand offenbart sich. Bunte Kiesel
und dazwischen immer wieder glatt geschliffener Obsidi-
an glinzen im fahlen Sonnenschein. Plotzlich bliht sich
in einigen Schritt Entfernung vom Ufer eine grofle Was-
serblase, als tauche etwas enorm Grofles auf. So unvermu-
tet, wie sie gekommen ist, fillt die Blase wieder in sich
zusammen und grofle Wellen rauschen auf den niedrig
gelegenen Strand zu.
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) Der pockennarbige Kopf eines Ungeheuers mit Sti-
laugen, Fithlern und Tentakeln taucht in einigem Abstand
auf. Die Stilaugen glotzen in Richtung der Helden und
folgen ihnen einige Momente. Dann taucht das Wesen
wieder ab. Die Wellenbewegungen des Wassers zeigen
eindeutig, dass es parallel zu den Helden schwimmt, sich
dem Ufer zuweilen gar nihert, ehe es nach einiger Zeit
in eine Auseinandersetzung mit einigen Neunaugen gerit
und in sprudelnden Wirbeln abtaucht, wobei Schlieren
griinen Blutes durchs Wasser ziehen und wenig spiter tote
Neunaugen angespiilt werden.

) Gerade nachts liegt der See nie still. Unheimliche Geriu-
sche wehen iiber die riesige Wasserfliche und verfangen sich
zuweilen in unterspiilten Uferbereichen, Felsen und Baumen
zu unheimlichem Heulen, Siuseln und Seufzen.

Das scCHLAFENIDE DORF

Folgen die Helden den Hinweisen auf Golo, den Fischer
aus Niritul (sieche Seite 93), erreichen sie schliefSlich das
100-Seelen-Dorf Winklingen an der Miindung des Rathil in
den Neunaugensee.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Miide von der anstrengenden Reise durch das unweg-
same Gelinde nihert ihr euch der Siedlung, in der ihr
weitere niitzliche Informationen gewinnen wollt. Ru-
hig und verschlafen liegt das Dorf vor euch. Seltsam,
obwohl es noch frith am Abend ist, dringt von dort
nicht das leiseste Geriusch zu euch heriiber: keine klif-
fenden Hunde, keine spiclenden Kinder, keine rum-
pelnden Karren. Das Nest wirkt wie ausgestorben.

Lassen Sie Thre Gruppe ruhig stutzig werden und erste Si-
cherheitsmafinahmen ergreifen, um sich auf das Kommende
vorzubereiten. Helden mit der Gabe Gefahreninstinkt haben
durchaus ein ungutes Gefiihl, das sie allerdings nicht richtig
einordnen kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon aus einiger Entfernung kénnt ihr erkennen,
dass das Dorf festlich geschmiicke ist. Zwischen den
Hiusern spannen sich Seile, an denen kleine Fihn-
chen befestigt sind. Uberall auf den Straflen liegen
Bliitenblitter herum, und hier und dort hiingen bunte
Laternen iiber den Eingingen der Hiuser. Als ihr in
einen der schmalen Wege einbiegt, die zum Dorfplatz
fithren, seht ihr wenige Schritt vor euch mehrere der
Dérfler auf dem Boden liegen. Manche auf dem Rii-
cken, manche auf dem Bauch, mitten auf der Strafle.
Selbst einen Wehrheimer Bluthund seht ihr vor einer
Hiuserwand leblos auf die Seite gekippt, die Zunge
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Das schlafende Dorf Winklingen

schlaff aus dem Maul hiingend. Als ihr den Blick auf
den Dorfplatz am Ende der Strafie richtet, stellen sich
euch die Nackenhaare auf: Dutzende weiterer Men-
schen, ja das ganze Dorf liegt dort reglos am Boden.
Wias bei allen Niederhollen ist hier geschehen?

Y

LYRIiEL vnD DIiE MIEOSCHED

Der Zusammenstof§ mit Dirlavar brachte Lyriel die Er-
kenntnis, dass Menschen keine ,normalen Tiere‘ sind. Von
dem missgliickten Verstindigungszauber emotional noch
immer aufgewiihlt, zog sie sich in den See zuriick, wo sie
eigentlich in Ruhe dariiber nachdenken wollte, was das fiir
sie bedeutet. Dies war allerdings durch anhaltenden Lirm
aus dem nahen Dorf Winklingen unméglich. Es dauerte
eine Weile, bis die Elfe erkannte, dass das Gejaule Musik
sein sollte und das Gegrole aus vielen Kehlen Gesang. Die
mangelnde Kunstfertigkeit gab ihr zwar zu denken, doch
gehore Musik — so schlecht sie auch sein mag — fiir Lyriel
zu einem Erkennungszeichen kulturschaffender Volker —
weshalb sie sich auf den Weg zum Dorf machte, um der
Sache auf den Grund zu gehen.

Dort beobachtete sie die Winklinger aus der Dunkel-
heit heraus und sah genau das, wonach sie sich seit
Jahrtausenden sehnt: eine enge Gemeinschaft gleichar-
tiger Wesen. Um am Erlebnis der Feiernden teilzuha-
ben, streckte Lyriel ihre arkanen Finger aus. Von den
Dérflern unbemerkt wob sie eine Flichenvariante des
hochelfischen GEDANKENBILDER, durch die sie de-
ren Gefiihle mitempfinden konnte. Aus Erfahrung klug
geworden, nahm Lyriel sich in diesem Seelenbiindnis

FLammen viib WOGEN

In dem Dorf ist es totenstill, denn von der Kuh auf der Weide
tiber die Menschen auf dem Festplatz bis hin zur Eidechse an
der Wand schlift hier wirklich alles. Bevor wir IThren Helden
gestatten, sich niher umzusehen, miissen diese unter Beweis
stellen, dass sie ihre Augen offen halten kénnen: Winklingen
steht noch immer unter dem Einfluss Lyriels, die durch die
Triume der Dérfler geistert. Aus der Entfernung nimmce die

stark zuriick, um den Emotionen der Menschen genug
Raum zur Entfaltung zu lassen — und berauschte sich
dann an ihnen.

Allerdings lief8 sie aufSer Acht, dass sich ihre freudige Er- |
regung trotz aller Zuriickhaltung auf die Dérfler auswir-
ken wiirde — nicht nur im Salasandra, sondern auch durch
ihre verinderten Kérperfunktionen. Ein Teil von Lyriels
Haut hat mit der Zeit Eigenschaften des gelbweiflen Lo- |
tos bei Mandelihr (siche Seite 84) angenommen und gibt !
mit zunehmender Trockenheit und Gliickseligkeit immer
groflere Mengen Lotosstaub ab. Die ohnehin schon eu-
phorischen Winklinger atmeten den Lockstoff der Elfe ein
und gerieten in einen kollektiven Rausch, der sie rasch so ;
sehr erschopfte, dass die Ersten von ihnen bereits nach
kurzer Zeit einschliefen — und alle anderen im Sog des
Seelenbunds mit sich rissen.

Zuriick blieb eine leidlich enttiuschte Lyriel, die einse- !
hen musste, dass sie dem See zu lange fern geblieben war,
den Quell ihres Frohsinns aber nicht so schnell aufgeben |
wollte. Sie widerstand dem Drang, sich ebenfalls dem
Schlaf zu ergeben, und fand im Pandlarin ein Fleckchen )
in Ufernihe, das es ihr eigentlich erméglichen sollte, von
den gliicklichen Triumen der Winklinger zu zehren. Ein
Plan, der leider nur bedingt funktioniert.



Elfe die Anwesenheit neuer Seelen wahr — allerdings nur am
Rande. Beildufig versucht sie, die Wirkung ihres Zaubers auf
die Neuankommlinge auszuweiten.

Dabei kommt den Helden zugute, dass sie nicht von vorn-
cherein in das Seelenbiindnis der Winklinger einbezogen
waren und deshalb auch nicht direkt mitgerissen wurden, als
die ersten von ihnen einschliefen. Den Bund im Nachhinein
auszuweiten, damit die Helden von der Schlifrigkeit ergrif-
fen werden, fillt Lyriel ungleich schwerer — nicht zuletzt,
weil sie sich in einem Zwischenstadium von Triumen und
Wachen befindet, in dem sie kaum noch Kapazititen hat,
um weitere Zauber zu wirken.

In Zahlen duflert sich das wie folgt: Helden, deren Intuition
unter 12 liegt, sind von dem halbherzigen Versuch Lyriels
tiberhaupt nicht betroffen — weil sie fiir die geteilten Gefiih-
le und Triume der Dérfler nicht empfinglich sind. Helden
mit einer Intuition von 12 oder mehr miissen eine Probe
auf ihren ,Feinsinn‘ wiirfeln, IN-Probe —4 +MR. Wem das
gelingt, der wird rasch miide, Traumbilder durchzucken sei-
nen Geist, er spiirt die Emotionen der Schlifer und sacke
schlieflich in sich zusammen.

WER wWaCH istT, DARF FORSCHEN

Wagen sich die Helden auf den Dorfplatz vor, bietet sich
ihnen ein verstérendes Bild: Rund 70 Menschen liegen dort
herum. Alle sind festlich gekleidet, und auf einer langen Tafel
stehen noch verlockende Speisen und jede Menge Getrinke.
Aufgrund ihrer Kleidung, die sie als Brautpaar ausweist, fal-
len besonders eine blonde, dralle Frau und ein drahtiger jun-
ger Mann ins Auge — sowie ein Barde mit wallenden dunklen
Haaren und gepflegtem Vollbart, seine Laute noch fest um-
klammert. Offenbar wurde hier eine Hochzeit gefeiert.

Eine erste Untersuchung der Dérfler ergibt, dass diese nicht
verletzt und auch nicht tot sind, sondern ,einfach nur schla-
fen‘. Griindlichere Nachforschungen kénnen den Helden
weitere Erkenntnisse bringen:

) Im Dorf hat sich seit dem Einschlafen der Feiernden in
der vergangenen Nacht nichts getan. Speisen und Getrin-
ke sind unangetastet, ebenso Hiuser und Besitztiimer der
Winklinger.

_) Die Augen der Dorfbewohner sind glasig wie bei jeman-
dem, der sich im Rausch befindet. Bei schlafenden Helden
ist das allerdings nicht der Fall, da sie keinen Bliitenstaub
eingeatmet haben.

) Insgesamt dominieren zufriedene, gliickliche und ver-
ziickte Gesichter, die auf angenehme Triume schlieflen las-
sen. Wenn die Helden die Dérfler linger beobachten, fille
ihnen auf, dass es Ausnahmen gibt. An manchen Stellen wil-
zen sich die Winklinger unvermittelt hin und her, die Augen
hinter den Lidern rasen und sie stéhnen gequilt. Hiervon
sind frither oder spiter auch schlafende Helden betroffen.
Meist sind das jedoch nur kurze Phasen.

) Wenn sich die Helden dicht iiber die Dérfler beugen
und ihre Kleider inspizieren, oder wenn sie sich die Festtafel
genauer ansehen, kdnnen sie mit einer Sinnenschirfe-Probe
+5 an manchen Stellen — beispielsweise in Kleiderfalten oder
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auf glatten Oberflichen — feinsten Staub entdecken. Wer
eine gewisse Menge davon zu sich nimmt, etwa zu enthusi-
astisch daran schnuppert, verfillt kurz darauf einem Rausch,
der vor allem Farb- und Geriuschhalluzinationen hervorruft
und das Opfer nach 2W20 SR véllig erschépft und verkatert
zuriicklisst.

) Fiir magiebegabte Charakeere lohnt sich ein Blick auf
die astrale Ebene. Ein ODEM in Flichenvariante ermittelt
Magie im gesamten Umbkreis. Eine Probe auf den OCULUS
ist um 3 Punkte erleichtert und enthiille bei Gelingen, dass
das ganze Dorf von einem filigranen, aber duflerst potenten
magischen Geflecht durchzogen ist. Bei mindestens 7 Z{P*
im OCULUS oder 12 ZfP* im ODEM erkennt der Zau-
bernde, dass die astrale Kraft in zwei Richtungen fliefft: zum
See hin und von ihm weg. Durch genaue Beobachtung mit-
tels OCULUS oder durch Wirken ecines gezielten ODEM
auf einen Schlafenden ist bei 7 ZfP* zusitzlich zu sehen, dass
sich das Geflecht um die Képfe der Schlifer konzentriert.
Die gegebenenfalls zu gewihrende Magickunde-Probe oder
ein weiterfithrender ANALYS — beides um 10 Punkte er-
schwert, wenn der Held bereits Dirlavar betrachtet hat, sonst
um 18 — mit mindestens 5 ZfP* enthiillen, dass es sich um
Verstindigungsmagie handelt. Die Strukturen dhneln denen
des Zaubers bei Dirlavar. Es ist jedoch keine Verwandlungs-
komponente enthalten.

WER SCHLAFT mvuss TRAUVMED

Fiir Helden, die einschlafen, vergehen nur Augenblicke von
der ersten Miidigkeit bis zum Kontrollverlust.

Sie treten unmittelbar in eine Traumwelt ein, die zunichst
ihre eigene ist. Die konkrete Ausgestaltung der Triume Ihrer
Helden iiberlassen wir Thnen, da Sie die Wiinsche und Nei-
gungen Threr Helden/Spieler kennen. Frither oder spiter wer-
den sich ihre Triume zunehmend mit denen der Dérfler ver-
mischen. Dies ist auf Lyriels Zauber zuriickzufiihren, der dazu
fithrt, dass die Trdume der Schlafenden sich mal iiberlagern,
mal aneinander vorbei miandern und gelegentlich auch mit-
einander verschmelzen. Die Helden (sowie die Dorfler) haben
keinen Einfluss darauf, wann sie in den Traum eines anderen
eintreten oder aus ihm herausgedringt werden — und auch
nicht darauf, wann andere ihre Traumwelt betreten.

Die Grundstimmung der triumenden Winklinger ist positiv
und kitschig-bunt — eine Nachwirkung der Feierlaune im
Dorf sowie des Lotos-Rauschs.

Innerhalb der Triume fille den Helden die Orientierung
schwer, denn die kollidierenden Traumwelten anderer
Schlifer sind fiir sie verstérend. Hieraus folgt, dass sie einen
Malus von 3 auf alle Eigenschafts- und Talentproben erlei-
den. Einen Vorteil haben Charaktere, die sich in Triumen
auskennen, sich also mittels SENSIBAR, BLICK IN DIE
GEDANKEN oder TRAUMGESTALT schon éfter in sol-
chen bewegt haben — sie erhalten keine Mali. Auch der Vor-
teil Traumginger ist hier natiirlich von Vorteil. Die Helden
kénnen andere Triumer auf sich aufmerksam machen und
mit ihnen sprechen. Alle Personen reagieren dann so, dass
es sich logisch in die Traumwelt fiigt. Wenn ein Charakter

STURIMGEBORETI



im quietschbunten Frohsinn der Winklinger behauprtet, dass
alles nur ein Traum sei oder wenn er gar vor einer todbrin-
genden Gefahr warnt, nehmen die Dérfler das nicht ernst,
sondern gehen dazu tiber, den ,Spinner® zu ignorieren. Der
Traum liuft danach ganz normal weiter.

Dariiber hinaus gehende Méglichkeiten haben nur Helden,
die den Zauber TRAUMGESTALT beherrschen. Sie kon-
nen Uber gelungene Heilkunde Seele-Proben gestalterisch
in die Triume anderer eingreifen (siche Tédliche Triu-
me, WdZ 69f.). Die Einflussnahme fillt nicht sonderlich
schwer, denn die Triume wurden nicht von Lyriel erschaffen,
sondern entspringen den Képfen der Menschen. Die Elfe
nimmt am Geschehen nur beobachtend teil. Die Realitits-
dichte bewegt sich in einem Rahmen von 8 bis etwa 25 — je
nachdem, wie viele Dérfler den gleichen Traum triumen.
Sobald Lyriel einen Traum betritt, ist dessen Realitdtsdichte
noch einmal um zusitzliche 5 Punkte erhoht.

Lyriel hile sich beim Erkunden der Triume zwar zuriick,
doch ist ihr Geist zu michtig und ihre Fihigkeiten als Triu-
merin sind zu stark, als dass sie einfach nur zuschauen kénn-
te. Wo immer sie auftaucht, beginnen die Triume sich zu
verindern. Nachfolgend finden Sie einige Anregungen, die
sie beliebig anpassen und ausschmiicken koénnen:

_) Die Braut ist gliickselig und tiber beide Ohren verliebt.
Die Bliiten ihres Blumenkranzes riechen verfiithrerisch, die
Hochzeitsgiste lachen und tanzen, wihrend ihr Briutigam
sie verliebt beobachtet. Doch dann schligt die Stimmung
plotzlich um: Die Bliiten verfaulen und riechen nach Tod,
die Hochzeitsgiste werfen ihr verichtliche Blicke zu und tu-
scheln hinter vorgehaltener Hand. Schliefflich wendet sich
auch der Briutigam von ihr ab und geht ohne ein Wort. Ein-
zig eine schmale Gestalt irgendwo ganz hinten in der Menge
blicke sie aus blauen Augen unverwandt an.

) In einem Traum des Helden ist dieser gerade damit
beschiftigt, eine fiir seine Profession meisterliche Leistung
zu vollbringen, als ein Midchen mit Rauschgoldlckchen
— also eine andere Triumerin — aus dem Nichts auftaucht.
Die Kleine will mit einer wahren Heerschar von Stoffpuppen
spielen, die pldtzlich ebenfalls da ist und wird motzig, wenn
der Held ihr nicht zu Willen ist.

_J) Der Barde erfreut sich in seinem Traum an einer tanzen-
den Menge, die voller Begeisterung zu ihm aufsiecht. Noch
nie hat er so gut gespielt wie heute. Seine Stimme klingt wie
die einer Nachtigall, seine Finger fliegen in wildem Tanz iiber
die Saiten ... bis seine Kehle und sein Instrument auf einmal
nur noch schrilles Kreischen produzieren. Die Feiernden
halten sich die Ohren zu und winden sich in Schmerzen am
Boden. Eine schmale Gestalt im hinteren Teil des Raumes
bleibt stehen und beobachtet ihn neugierig.

_J) Eben noch hat der Held heimatliche Gefilde durchstreift
und sich dabei pudelwohl gefiihlt, im nichsten Moment ver-
schwimmt sein eigener Traum und wird durch den einer Kuh
ersetzt. Die Buntgefleckte steht auf einer saftig-griilnen Wei-
de und kaut stillzufrieden auf einem Biischel Gras herum.
Sie starrt an dem Helden vorbei auf einen stattlichen Stier,
der am Ufer eines kristallklaren Sees in der Nihe steht.
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_ Eine frischgebackene Mutter blicke gliicklich und zu-
frieden auf die Wiege, in der ihr Siugling schlummert.
Alles ist so, wie es sein sollte, ihr Leben endlich vollkom-
men. Doch wo ist ihr Mann? Wo ihre Schwigerin? Wo
die Hebamme? Sie erhebt sich aus dem Wochenbett, um
einen prifenden Blick auf ihr Baby zu werfen — und sicht
eine Kreatur mit Fischschwanz, Kiemen auf der winzigen
haarlosen Brust und Krebsscheren statt Armen. Im glei-
chen Moment leuchtet in einer finsteren Ecke des Raums
ein Paar riesiger, hellblauer Augen auf, die sie unverwandt
anstarren.

Ein letzter Traum kurz vor dem Erwachen richtet sich an
einen Helden, der Lyriels Aufmerksamkeit erregt hat. Ent-
weder dadurch, dass er Einfluss auf die Triume anderer
nimmt, oder dadurch, dass er versucht, sich der ,schmalen
Gestalt® in den Traumwelten zu nihern. Sollte letzteres der
Fall sein, wird der Held erfolglos bleiben, denn die Triu-
me verlieren ihren Reiz fiir Lyriel, sobald die schone Welt
der Menschen durch ihre Anwesenheit zerstort wird. Da
sie fiir den eigentlichen Triumer — und damit auch fiir die
Helden — immer erst kurz vor Ende des Traums sichtbar
wird, kénnen die Helden ihrer gar nicht habhaft werden.
Wenn sie sich durch die Menge schieben, ihr etwas zubriil-
len oder versuchen, ihr den Weg zu versperren, richten sich
die blauen Augen auf sie — ohne dass am Ende ein Erfolg
herausspringt. Denn Lyriel geht den Helden solange aus
dem Weg, bis sie die Konditionen des Aufeinandertreffens
diktieren kann:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du stehst am Ufer des Neunaugensees in der Nihe
Winklingens. Alles ist bunt, frohliche Musik weht
vom Dorfplatz hiniiber und die Sonne strahlt am
wolkenlosen Himmel. Du willst gerade in Richtung
Dorf aufbrechen, als die Stimmung plétzlich kippt.
Wolken rasen heran und verdunkeln den Himmel,
alle Farben verlieren ihre Strahlkraft, und die Musik
wird dumpf. Hinter dir ertont ein Plitschern. Du
drehst dich um und siehst, wie eine atemberaubend
schone Elfe aus den Fluten des Sees steigt. Ihre Au-
gen sind blau wie der Himmel, der sich im Wasser
spiegelt, ihre Haare silbern und leicht wie Gischt,
ihre Haut ist weifS wie Lotos. Sie starrt dich an und
du hast das Gefiihl, dass ihr Blick weit iiber die Welt
der Triume hinaus reicht. Ihre Stimme hallt in dei-
nem Kopf, siff und verlockend wie das Plitschern
eines kristallklaren Gebirgsbachs, gewaltig und zer-
storerisch wie das Toben der See. Und obgleich sie
eine fremde Sprache spricht, verstehst du ihre Frage:
SWer bist du?“Sie streckt eine Hand nach dir aus,
feingliedrig ... mit langen, schartigen Fingernigeln
und knorrigen Gelenken ... und alles um dich herum
beginnt zu verschwimmen ...
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Unsanrfes ERWACHEN

Wenn die Helden nicht warten wollen, bis Lyriel das In-
teresse an den Triumen der Menschen verliert, gibt es im
Grunde nur zwei Maglichkeiten, die Schlifer zu wecken:
Entweder sie werden aus dem Wirkbereich von Lyriels
Zauber herausgeschafft, oder die wachen Helden vertrei-
ben die Elfe.

Ersteres ldsst sich leicht bewerkstelligen. Sobald die Schli-
fer mehr als 50 Schritt vom Dorf entfernt sind, kénnen sie
ganz normal geweckt werden. Fiir zweiteres bietet es sich
an, den magischen Spuren zu folgen, die in Richtung See
weisen. Aufmerksame Helden kénnen aber auch mit einer
Sinnenschérfe-Probe +7 ein silbriges Funkeln im Mondlicht
ausmachen, das aus dem Wasser zu kommen scheint. Wenn
die Helden sich mit einem der kleinen Kihne, die westlich
des Dorfes am Ufer vertiut sind, auf den See hinauswagen,
werden sie die auf dem Riicken liegend im Wasser treiben-
de Lyriel frither oder spiter aufschrecken und in die Flucht
schlagen. Sie ist nicht auf eine Konfrontation aus. Entschei-
den Sie selbst, ob die Helden im Mondlicht etwas vom Leib
der Elfe sehen (sieche Seite 117).

In beiden Fillen sind die erwachenden Helden fiir die nichs-
ten W6+3 Stunden leicht desorientiert (KL —2), die Dorfler
verkatert, aufgebracht und verunsichert. Gespriche mit ih-
nen bringen den Helden keine neuen Erkenntnisse, denn sie
haben Lyriel nicht geschen. Sie wissen nur, dass die Hoch-
zeitsfeier irgendwann kurz nach Mitternacht vollig aus den
Fugen geriet. Ihre Erinnerungen verschwimmen danach zu
einem rauschhaften Wirbel aus Farben und Formen und iu-
Berst merkwiirdigen, teils beidngstigenden Triumen.

ErRREnmofmisse im WinkKLInNGED

In dem Dérfchen kommen die Helden der Quelle des Unge-
machs zum ersten Mal nahe. Sie finden heraus, dass ihre Ge-
genspielerin {iber starke und unkonventionelle magische Mittel
verfiigt. Ein Teil der Helden ist voriibergehend in einer Traum-
welt gefangen, die tiber mehrere Ecken Gefiihle, Gedanken und
Erinnerungen der Elfe preisgibt — denn auch ihr pervertiertes
Salasandra funktioniert in mehrere Richtungen. Gegebenentalls
begegnet einer der Helden sogar der idealisierten Traumform
Lyriels. Nach Threm Ermessen kénnen die wachen Helden zu-
dem einen Blick auf die wahre Form der Elfe werfen.

WER SUCHET, DER FINDET

In diesem Kapitel sind Gertichte, Hinweise und Erkenntnis-
se zusammengefasst, die Ihre Helden auf der Reise erlangen
kénnen. Die Informationen sind nach Themen — beginnend
mit hoher Relevanz bis hin zu haldosen Geriichten — ge-
ordnet und in der Regel nicht an einen bestimmten Ort
gebunden. Manche Orte liefern zwar durchaus einzigartige
Informationen, diese sind aber nicht zwingend notwendig,
um des Ritsels Losung zu finden.

Hinweise zuv SHIR’”VADYR_

SpinnermvunDp Tut WaHRHEIT RUNID

Fulberta ,die Schriterin® Glumske (*986 BE, energische,
bisweilen spinnerte Hiinin, kurze graue Haare, Trief-
augen, meisterliche Alchimistin) wurde in den Festumer
Zinnober-Laboratorien ausgebildet, die sie wegen eines
— unverschuldeten — Unfalls iiberstiirzt verlassen musste.
Am Neunaugensee baute sich Fulberta eine neue Existenz
auf und widmete sich der Erforschung der heimischen
Flora und deren alchimistischer Relevanz. Dabei ist sie
hiufig am Seeufer unterwegs und entdeckte das bis zur
Unkenntlichkeit iiberwucherte Shir'Vadyr. Unter der
Pflanzenpracht erkannte sie elfisch anmutende Steinfor-
men, wurde aber ganz und gar von den in grofer Zahl
gedeihenden Lotospflanzen — und deren Halluzinatio-
nen verursachenden Diiften — gefangen genommen. Mit
reichlich pflanzlicher Beute verlieff sie den Wald, fand
den Weg nach Shir'Vadyr jedoch nie wieder.

Spiter erforschte sie Mandelihr und verfasste danach einen
(belichelten) Artikel tiber ,Hochelfische Trabanten entlang des
Neunaugensees. Weil keine renommierte Fachzeitung ihr Werk
verdffentlichen wollte, fertigte sie unter dem Titel , Entdeckun-
gen zwischen Firunsschilf und Dommelgras‘ein Dutzend Kopien
an und spendete diese verschiedenen Stitten der Gelehrsam-
keit. Das Traktat enthilt eine phantasievoll ausgeschmiickte
Beschreibung Shir'Vadyrs, aber auch eine Karte des Neun-
augensees, an dessen Rindern sie die Lage der alten Hafen-
stadt und Mandelihrs verzeichnete. Analog dazu verortete sie
am Westufer des Sees zwei weitere hochelfische Stitten — eine
nérdlich der Grafenfeste Olat, die andere auf Hohe Shir'Vadyrs
— und schliefSlich eine weitere Stitte dort, wo der Donnerbach
in den See miindet. Nur die ersten beiden Orte hat sie tatsich-
lich besucht, die restlichen drei sind Phantasiegebilde.
Fulberta ist bei Gelehrten in der Region recht bekannt und
als Spinnerin verschrien, obgleich ein GrofSteil ihrer Alchi-
mika von meisterhafter Qualitit sind. Thre Erlebnisse im Ne-
belweid hat sie nie vergessen, doch liegen sie lange zuriick,
und tatsichliches Erleben hat sich mit bruchstiickhafter Er-
innerung zu einem wenig zuverlissigen Gesamtkunstwerk
verbunden, das sie gerne zu Gehér bringt.

Wo anzutreffen: Uberall in der Region, gerade zu Kriuter-
sammlern, Heilern, Magiern und einigen Hexen pflegt sie
Kontakte. Die Schrift ,Entdeckungen zwischen Firunsschilf
und Dommelgras‘ wird an Orten gehiitet, die Sie fiir ange-
messen halten und mal als Kuriosum, mal als hesindiani-
sches Kleinod angepriesen.
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UntTERSEEHAFEN

Kiirzlich verschlug es den alten Fischer Golo Binskitter (969
BE nervoser Gnom, Backenbart, kaut stindig auf seiner
Pfeife) und seinen Lehrling Luppe nach Shir'Vadyr. Golo
war einer der wenigen, die auf Hohe Nebelweids seine Netze
auswarf und stets guten Fang machte. Eines Tages bemerkte
Luppe am dicht bewaldeten Ufer eine vermeintliche Hohle
und lenkte den Kahn dorthin. Im Dimmerlicht erkannten
die Fischer eine Hafenanlage von ungeahnter Schénheit, ehe
die Schrecken des Sees — in diesem Fall Lyriel — auftauchten
und Luppe in die Tiefe zerrten. Golo konnte mit knapper
Not entkommen. Seitdem fihrt er nicht mehr aus, ist wort-
karg und nervés.

Der alte Fischer lebt jetzt bei seiner Tochter in Winklingen
(siche Seite 88). Er erzihlt seine Geschichte nur, wenn er
das Gefiihl hat, ernstgenommen zu werden. Das ,Seeun-
geheuer® beschreibt Golo als schlankes Wesen mit ,lan-
gen Tentakeln, riesigen Augen und einem zahnstarrenden
Maul®. Trotz allem hat es ihn ein bisschen an einen Men-
schen erinnert. Auf seiner Flucht empfand er — vollig un-
passend — Wellen von Zorn, die seinen Geist tiberfluteten
und dann so jih abbrachen, wie sie gekommen waren. Golo
weif§ nicht, dass sie Lyriels Geist entsprangen und schlag-
artig endeten, als er davon eilte und sie in Luppe Nahrung
fiir ihre Brut erkannte.

Wo zu vernehmen: Golos Geschichte ist entlang des Ostu-
fers (Niritul bis Mandelihr) bekannt und wird gerne zum
Besten gegeben. Dabei wird sie jedoch ,aufgepeppt’, und so
wird aus dem iiberwucherten Hafen hiufig ein silberner Tor-
bogen in die Anderswelt oder ein Unterseeschlofs.

ELFENBILDER_

Es existiert die Zeichnung eines Elfen, der zusammen
mit Thar-Awalyr (Herzog Thordenan IV., 96-130 BF)
den Pandlarin befuhr und auch den Feuerschlot erklomm
(Schrift der Herzége www.dasschwarzeauge.de/fileadmin/
downloads/offiziell/schrift_der_herzoege.pdf. Das stark ver-
blasste Bildnis zeigt vage (Geographie-Probe +2) die Umrisse
des Neunaugensees. In seinem Zentrum ist — stilisiert — eine
von Feuerlohen umschlossene Stadt zu erkennen. An seinen
Ufern wiederum drei Symbole: das Lotosblatt mit Flammen-
herz Durlon Mandalirs, das Sichel-und-Flammen-Symbol
Shir'Vadyrs und die flammenden Tiirme Dyr’Flanathils. Der
Elf hatte das Bildnis auf Celean, der Insel im Neunaugensee,
erblickt und festgehalten.

Wo aufzufinden: Die Zeichnung kann als kostbarer Schatz
an Orten der Gelehrsamkeit (Rondra- oder Hesindetempel
Donnerbach, Grafenfeste Olat) oder in einer Schatzkammer
(Bédrenburg zu Trallop) aufbewahrt werden.

FEVERELFEN

»Die Alten tanzten iiber den Wogen, ebenso wie die Sturmtanz-
Sippe, eilten iiber Wipfel, wie die Lilienbringer, manche glitten
durch die Liifte, ganz ohne Fliigel, doch am liebsten suchten sie
sich einen Weg durch haza, das Feuer, denn mit jenem umgaben
sie sich, weil es ihrem mandra entsprach. Ihr haza war nicht

FLammen viib WOGEN

zerza, nein, nicht am Anfang. Die Alten konnten dem Feuer
bestiindige Form geben, ihm stille Schinheit und erstarrte An-
mut verleihen.

Im See ohne Grund hatten sie die Schwimmende Insel gefun-
den und darauf den Berg, aus dem fliissiges Feuer quillt. Palis-
te bauten die Alten aus Obsidian und Diamant, die erkaltete
Feuergebeine sind. Schiitze schufen die Alten aus spriihendem
Kupfer, das erkaltetes Feuerblut ist. Die Girten der Alten er-
bliihten auf Asche, die erkalteter Feueratem ist. Und um Man-
dalya zu schiitzen, erbauten die Alten eine Wehr aus den Feuern
des Vulkans.

An den Ufern des Sees aber schufen sie Spiegelbilder der Feuer-
stadt, zu kiinden von der GrofSartigkeit Mandalyas, und auch
diese umgaben sie mit lodernden Flammen, in denen jeder An-
greifer vergehen sollte. Mit Zauberschiffen fuhren sie von dort
nach Mandalya und wer immer ibhrer ansichtig wurde, erkann-
te haza in ihnen, und shir umloderte sie. Sie schmiedeten keine
Riistungen, noch trugen sie jene, die gedeihen: Flammen waren
ihre Wehr, ebenso wie die ibrer Stidte.

—bekanntes Mirchen in der Region beheimateter Elfensippen,
neuzeitlich

Wo zu vernehmen: Uberall da, wo Elfen gewillt sind, Men-
schen ihre Mirchen zu erzihlen. Abschriften kénnten in
Olat, Trallop und Donnerbach aufbewahrt werden.

HinwEisE aUF DiE FEUVERSCHLOTE
vnb DaS Liep DES FEVERS

@ Der Griff aus Mammuton wurde vor langer Zeit ent-
wendet und einer anderen Bestimmung zugefiihrt. Ohne
ihn ist das Artefake wertlos, was aus den Mutmafungen zu
Nutzen und Funktionsweise Gwen'viurs hervorgeht. Die
Helden miissen herausfinden, wer ihn besitzt und ihn wie-
derbeschaffen. Als hilfreich erweisen sich die Register des
Zeughauses, die jedoch nicht durchgehend geordnet sind.
Eine Aufgabe fiir einen Gelehrten. Denkbar ist, dass der
Griff in der Kanzley Weidens oder in der Halle des Nebels
als Federhalter genutzt wird. Oder ein Héfling aus ange-
sehener Familie trigt ihn voll Stolz an einem Dolch, der
seinem Ururgroflvater in Anerkennung seiner Dienste fiir
das Herzogtum verlichen wurde.

) Die Helden stoflen zunichst nur auf Transskription und
Beschreibung des Artefaktes — beispielsweise im Zeughaus
der Birenburg. Die Linse selbst wurde vor einiger Zeit ver-
schenkt, woriiber der Zeugmeister informieren kann. Bei-
spielsweise an Grifin Walderia, die sie — mit oder ohne Griff
— als Lesehilfe nutzt oder an die Bibliothek der Klugen Und-
ra zu Baliho oder den Orden zur Wahrung auf dem Rhoden-
stein. All jene Stellen sind nur durch stichhaltige Argumente
davon zu iiberzeugen, den liebgewonnenen Gegenstand ab-
zugeben.

f Méchten Sie diesen Handlungsstrang beschleunigen, be-
findet sich der Griff bei der Linse.
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GWEN'VIiuR_

Von zentraler Bedeutung ist Gwenviur, eines der wenigen
hochelfischen Artefakte, die in der Region tiberdauert haben.
Gwenviurs Herzstiick ist eine Linse aus durchsichtigem Zirkon
in einer filigranen Fassung aus Mondsilber. Einlegearbeiten aus
Arkanium und Obsidian wirken auf den ersten Blick wie vielfach
verschlungene Ranken. Auf den zweiten (Sinnenschirfe-Probe
+3) sind hauchdiinne, den Reif umrundende Schriftzeichen er-
kennbar. Flammen umspielen

die einzelnen Worter, kunstvoll

betont durch sparsam aufge-

brachten Rubinstaub. Anfang

und Ende des Schriftzuges

treffen sich an der Fassung fiir

einen dazugehérigen Griff aus

Mammuton, Mondsilber und

Rubinen.

Gwenviur wurde zu Zeiten

der elfischen Haushofmeis-

ter Weidens entdeckt, von

diesen erforscht und auch

benannt. Es existieren eine

Transkription des Asdharia-

Schriftzuges ins moderne Is-

dira sowie eine Ubersetzung

ins Garethi. Nach Threr Maf3-

gabe kann die Ubersetzung

zudem Mutmaflungen {iber

den Nutzen des Artefaktes

enthalten. Die Transkription

lautet: Bha'i adao feya feiama

iungramandya gwenviur. Grob

iibersetzt heifSt dies ,Schaut,

ich werde durch meine Zaube-

rei Licht in Feuer verwandeln .

Wo aufzufinden: Birenburg, Halle des Nebels zu Trallop,
Grifin Walderia zu Olat.

Gwen'viur

Kategorie: profanes Artefakt

Beschreibung: Eine handtellergrofie Linse aus klarem Zirkon,
gefasst in Mondsilber, Arkanium, Obsidian und Rubin.
Wirkung: Gwen'viur wirkt wie ein astrales Brennglas: wird
er gehalten und zugleich der Zauber FLIM FLAM FUN-
KEL gewirkt, biindelt die Linse die astrale Kraft, wandelt sie
in ihrem etwa einen Schritt entfernten Brennpunkt zu ele-
mentarem Feuer und vermag es so, brennbares Material zu
entziinden. Dort entsteht die Hitzeklasse Kohlenglur (WdE
148), die 3W6 TP/KR verursacht. Um im Kampf (DK N)
jemanden damit zu treffen, ist eine gelungene Probe auf den
Fernkampf-Basiswert, modifiziert durch die Groflenklasse
des Ziels und +2 fiir die Entfernung, vonnéten. Diese Probe
muss jede KR erfolgreich wiederholt werden, um dem Geg-
ner mit dem Brennpunkt zu folgen bzw. diesen neu auszu-
richten.
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Hintergrund und Besonderheiten: Gwen'viur ist nur eine
von vielen mittels des Zaubers METAMORPHO FELSEN-
FORM modellierten Feuerlinsen aus den Werkstitten der
Elfen von Mandalya, doch die mutmafilich einzige, die die
Unbilden der Zeit schadlos iiberstanden hat. Die Reichweite
des ,Werkzeugs® ist, seinem Zweck entsprechend, stark be-
grenzt (1,5 Schritt), denn es diente einzig dem Entziinden
der schiitzenden Feuerschlote, die ShirVadyr umgaben.
Wert: 50 D/ 150 D

Analyse:

) Um die Metalle eindeutig
identifizieren zu konnen, ist
eine Gesteinskunde- oder Hiit-
tenkunde-Probe +2 oder Ma-
gickunde (Artefaktherstellung)-
Probe +0 fiir das Mondsilber,
eine Gesteinskunde- oder Hiit-
tenkunde-Probe +4 bzw. Ma-
gickunde (Artefaktherstellung)-
Probe —2 fiir das Arkanium
vonnoten.

) Rubin und Obsidian
kénnen mittels Gesteinskun-
de- oder Kristallzucht-Probe
-3 erkannt werden, desglei-
chen bei einer Magickunde
(Artefaktherstellung)-Probe+3,
die zugleich auch die elemen-
tare Zuordnung zu Feuer ent-
hiill; Gesteinskundige und
Kristallziichter wissen dies

ebenfalls, wenn obige Probe

mindestens 7 TaP* ergeben

hat. Der Zirkon wird mit
einer Gesteinskunde- oder Kristallzucht-Probe +0 oder einer
Magiekunde (Artefaktherstellung)-Probe +7 korreke eingeord-
net; seine Affinitit zum Merkmal Metamagie kennen jedoch
nur Personen, denen eine Ritualkenntnis (Kristallomantie)-
Probe +3 gelingt.

_) Eine Grobschmied-Probe enthiillt, dass hier entweder ein
wahrer Meister am Werk war oder dass Gwen'viur nicht auf
profane Weise entstanden ist; ab 7 TaP* kann man auch den
wahren Meister ausschlieflen.

) Im Isdirasatz findet sich ein Hinweis fiir Magier oder
Elfen (Magiekunde-Probe +2 fiir Magier, +0 fiir Elfen, jeweils
sofern der Spruch bekannt ist), denn die Worte ,feya feiama
fungra‘ sind die Isdira-Entsprechung des Zaubers FLIM
FLAM FUNKEL. So liefert das Spruchband den deutlichs-
ten Hinweis darauf, wie die Linse zu gebrauchen ist.

_J ein ODEM, erschwert um 22 Punkte, wiirde theo-
retisch eine minimal schwache Reststrahlung zeigen; ein
ANALYS wire um 27 Punkte erschwert und wiirde dann
gegebenenfalls auch den METAMORPHO FELSEN-
FORM enthiillen.

STURIMGEBORETI



Fanmaion FEVERAVGE

»Fanaion Feuerauge war der Letzte, der um das Geheimnis
wusste. Doch ging er sorglos damit um, weil die Spitzohren so
sind: Eorla sprechen sie und vergessen die Sorge um das Morgen.
Er erfreute sich an dem, was seine Abnen ihm gelassen hatten,
zeigte es stolz umber und lachte iiber den Schrecken der Men-
schen, wenn sie durch den lichten Stein blickten und Funken
ihren Augen entsprangen. Rechte Flammen aber konnte nur er
erzeugen und war im Winter darum ein gern gesehener Gast. Er
blickte nur durch den Stein, der die Gestalt gefrorenen Wassers
hatte, und Feuer loderte auf:

Doch war dem Diener des Grimmen just dies ein Dorn im
Auge, denn was der Alf trug, war eine Linse aus Bergkristall,
heilig dem Alten vom Berg. Er schimpfte mit dem flatterhafien
Kerl, dass er dem heiligen Stein das Feuer aufzwang, doch der
wollte nicht horen und schritt lachend von dannen. Er wusste
ja nicht, dass man mit den Himmlischen keinen Spott treiben
soll, und so verstand er auch nicht, warum sein Ahnenschatz
ihm verloren ging.

Du aber, mein Kind, lerne wohl, dass man die Gaben der
Himmlischen ehren soll und niemals wider ihre Heiligkeir ver-
wenden darf. Denn sonst endest du wie Fanaion, der ohne sei-
nen Ahnenschatz verloren war.

—Weidener Mirchen, zeitgendssisch

Wo zu vernehmen: In Olat (vom Firunhofgeweihten Gri-
fin Walderias), Trallop und Donnerbach (Firuntempel) oder
dort, wo Sie es fiir passend halten. Hinweis: In der Ge-
schichte wird der Obsidian Gwen'viurs filschlich fiir Berg-
kristall gehalten.

HinweEiseE avF LYRIEL

Vereint in Liebe lebten sie,
dereinst am grofSen, dunklen See,
doch einig’ Seelen war'n sie nie,
so ging’s zu End in Ach! und Weh!

Denn als kein Lied, kein GrufS, kein Wort
mehr drang aus feurig-feuchten Tiefen
da merkte sie: Sie waren fort,
sie war’n gegangen, triumten, schliefen.

[..]

Des Morgens fand das fable Licht
sie blass und feucht in ihrem Graun.
Es war ibr grimmes Angesicht
Wie Tod und Fiulnis anzuschau'n.

Die Stille, Leere, Einsamkeit
Bereitete ihr grifSte Pein.
[.]

Und wollte einfach nicht mebr sein.

[..]

FLammen viib WOGEN

Seitdem ist nichts mehr wie es war,
zu grofS, zu stark sind Zorn und Schmerz.
Und nichts erscheint mehr scharf und klar
im Geiste, im gebrochnen Herz.
—aus dem Fragment eines elfischen Liederhandbuchs,
unbekannter Verfasser, vermutlich um 200 BF

Wo zu vernehmen: Dieser Liedtext kann als mitgenomme-
nes Pergament auf einem der Mirkte in Donnerbach oder
Trallop auftauchen. Abschriften kénnten in Olat, Trallop
und Donnerbach aufbewahrt werden. Méglicherweise hat
ein reisender Barde es entdeckt und versucht den Text nun
zu vollenden.

LieDER aUSs DER TiEFE

»Ofodarell der Schwurtriger breitete die Arme aus und umfasste
mit der Geste gleichsam Gérondaril wie Pandlarin. ,Wild don-
nert der Fluss, doch seine Wut vergeht, sobald er in den Pandla-
rin fliefst. Bisweilen vereinen sich ibre Lieder und weben Melo-
dien voll wildem Zorn und unbestimmter Diisternis. Hiite dich
davor, Schwurbruder. Hiite dich auch vor den Melodien, die
guweilen in den Auen erklingen und die erfiillt sind von Sehn-
sucht und Gier nach Nihe. Mancher hat es bitterlich bereut,
der Singerin aus den Tiefen des Pandlarin die Wirme zu geben,
nach der es sie verlangt. Denn wihrend sie den Geist ihrer Opfer
mit wirren Traumgespinsten umgarnt, zermalmt sie ihre Leiber
in ibren feuchtkalten Armen. ‘«

—aus Schwurbund — Die Wehr den Feinden, im Entstehen
begriffene Chronik von Rurik Arvakur von Rhodenstein, neu-
zeitlich

Wo zu vernehmen: bei Rurik in Rathila (sieche Seite 148),
Abschriften existieren im Rondratempel zu Donnerbach, ge-
gebenenfalls auch auf dem Rhodenstein.

ALLERLEI HiLFREICHES

UntTeErR DEmM SCHLEIiER DER W IiSSENDEN

Unerwartete Unterstiitzung erhalten Thre Helden von den
Hexen der Roten Sichel, die die Geschicke ihrer Heimat auf-
merksam verfolgen, und denen nicht entgangen ist, dass sich
~im See etwas tut”. Obwohl nicht gerade als Menschenfreun-
de bekannt, greifen die Sichelhexen um Fastrade Hassdenbiit-
tel zugunsten der Helden ein. Nicht etwa, weil der Zirkel
plotzlich seine wohltitige Ader entdeckt hitte, sondern weil
es ihm nicht gelingt, Lyriels Treiben richtig einzuordnen und
die Gefahr einzuschitzen, die von ihr ausgeht.

Als begnadete Seherin wusste Fastrade bereits vom bevor-
stehenden Ungemach, ehe dieses eintrat. Sie hatte auch eine
vage Ahnung von der Art der Bedrohung sowie davon, wem
sie unter die Arme greifen muss, um sie fiirs Erste aus der
Welt zu schaffen. Ihr blieb genug Zeit, um eine Paste anzu-
rithren, die den Helden im Kampf gegen ,das Ding aus dem
See* helfen soll.

Der Tiegel mit iibel riechender Schmiere (Q: E) kann der
Gruppe an verschiedenen Orten iiberreicht werden. Aller-
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dings sollte dies erst nach der Episode in Winklingen ge-
schehen, um zu vermeiden, dass die ,Geheimwaffe® vor dem
Endkampf verbraucht wird. Sicherheitshalber hat Fastrade
ihrem Geschenk ein Schreiben in krakeliger Handschrift
beigefiigt:

Zuhm Schuts
for schlechten
Traumen unt Wahn.
Schlgfen unt Schtirn
einraibigen befor

die Traumerin in eure
Kopfe kriec ht, Razc,h’f

' f Gr zwe: F A

Informationen, die {iber diese Anweisungen hinausgehen,
konnen die Uberbringer der Gabe den Helden leider nicht
geben, denn Fastrade ist nicht eben mitteilsam.

Uberbringer: Gwynna die Hex', Undra Affalder in Har-
dorp, Fulberta Glumske und beliebiges Fuf3volk, das per
ZAUBERZWANG hinter den Helden her geschicke wird,

wenn alle Stricke reifSen.

Paste DErR IMlissvErRsTATIDiGUDIIG

Gruppe: Magika

Beschaffung: 20D / 3

Rezeptur: 5 Skrupel Arkanium, 1 Alraune, 1 Flux Tinte vom
Schwarzen Kraken, 3 Tropfen Angstschweif$ eines Wachen-
den, 7 Beeren Scheinquinja, 3 Biischel Wermut, 1 Tasse Tee
vom Satuariensbusch, 1 Schale aus Bosparanienholz, Biren-
fett, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT, VERSTANDI-
GUNG STOREN (Varianten Aura und Keine Verbindung)
Labor: archaisches Labor

Probe: +3 / +7

Wirkung:

M: 1,4,9, 14, 15, 18, 22, 23, 24, 25

A: Gegen den nichsten auf ihn gerichteten Verstindigungs-
Spruch hat der Anwender eine verdoppelte Basis-MR.

B: Sorgt dafiir, dass der Anwender vor Einflussnahme von
auflen geschiitzt wird: Spriiche mit dem Merkmal Verstindi-
gung, die sich auf ihn richten, sind fiir I Stunde um 3 Punkte
erschwert. Misslingt der Zauber, glaubt der Zaubernde, an
seinen eigenen Fihigkeiten oder dufleren Umstinden ge-
scheitert zu sein.
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C: desgleichen, W6+1 Stunden, +7 Erschwernis, wirkt auch
gegen Zauber zur magischen Erkennung (ODEM, ANA-
LYS, OCULUS).

D: desgleichen, 3W6+3 Stunden, +14.

E: desgleichen, 1W6+1Tage, +14, Spriiche mit Merkmal
Hellsicht +7 .

E: desgleichen, 3W6+3 Tage, der Anwender ist auf astraler
Ebene ohne ersichtlichen Grund einfach kaum mehr wahr-
zunehmen: +21 auf Verstindigungs- und Hellsichts-Zauber; er
wird jedoch auch profan schwer auffindbar: Er ist nur noch
mittels einer Sinnenschéirfe-Probe +7 zu sehen (wie bei IG-
NORANTIA, siehe LCD 125).

Verbreitung: 2

Merkmale: zihfliissige, dunkellila Salbe, die fiirchterlich
stinkt und sich auf den Gesichtern der Helden sehr dekora-
tiv macht — bis sie nach etwa einer SR unsichtbar wird
Haltbarkeit: 1W6+7 Monate

Preis: etwa 40 Dukaten

Meisterhinweise: Zauber wie MAGISCHER RAUB,
TRAUMGESTALT und SEELENWANDERUNG gehé-
ren zum Spriichekanon der Hexen. Daher wissen sie, dass
nicht alles, was Verstandigung ist, auch gut sein muss. Durch
die Paste der Missverstindigung kdnnen sie sich der Gefahr
ihrem Wesen entsprechend entziehen: durch Heimlichkeit.
Allerdings erfordert das Ritual zur Herstellung seltene In-
gredienzien und sieben Hexen, die an einem Strang zichen,
obwohl am Ende nur eine Portion herauskommt.

Sinp TrRAVME WirRkLiCH SCHAUME?

Besonders intuitive Helden (IN 14+) sowie Helden mit dem
Nachteil Medium oder einem Prophezeien-Wert von mindes-
tens 7 sind anfillig fiir Lyriels in Aufruhr geratene Gedanken
und Gefiihle und kénnen von diesen in Mitleidenschaft ge-
zogen werden, wenn sie schlafen. Es bleibt Ihnen tiberlassen,
wann und wie detailliert diese Helden triumen — und auch
wovon. Orientieren Sie sich bei der Ausgestaltung der Triu-
me am Wesen und der Vergangenheit Lyriels. Sie kénnen
ihren Helden damit Hinweise fiir ihre Suche oder auf die
Geschichte der Elfe geben oder ihnen schlicht grausige Alb-
triume bereiten. Bei der Deutung kann Gwynna die Hex’

(siehe Seite 86) helfen.

HumBvuG vnnb FiRLEFANZ

Nachfolgende Geriichte kénnen Sie zur Auflockerung und
Irrefiihrung Ihrer Helden nach Belieben einstreuen.

) Auch der grofSte Einfaltspinsel kann nicht iibersehen, was hier
passiert: Der See holt sich die Opfer, die ihm im Laufe der Jahr-
hunderte verwehrt geblicben sind. Das haben wir nun davon,
dass wir glaubten, ibn diberlisten zu konnen. Eine Weile mogen
wir unsere Rube gehabt haben, aber jetzt ist die Zeit der Ab-
rechnung gekommen. Und ich sage euch: Auf Heller und Kreuzer
wird das zuriickverlangt, was wir ibm vorenthalten haben. Und
diese Scheusale, die uns immer héiufiger heimsuchen, sind seine
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Zillner, die die Schulden eintreiben. “ (verbreitete Meinung im
einfachen Volk, zu horen in einer beliebigen Gaststitte in ei-
ner Siedlung in der Nihe des Neunaugensees)

) chsebe ... Feuer. Feuer und ... brodelndes Wasser. Die Ele-
mente, sie sind in Aufrubr. Gegensitze ziehen sich an, heifit es,
nicht wahr? Doch wo Flammen auf Wogen treffen, da regieren
Tod und Chaos. Was ibr in diesen Tagen erlebt, ist das Ergebnis
eines fatalen Irrtums, der vor Jahrtausenden begann. Was fiir
eine verhingnisvolle Liaison: Feuer und Wasser. Der Traum der
Jfey'e, die glaubten, beides miteinander aussshnen zu kinnen,
hat sich als Trugschluss erwiesen. Migen die Gitter uns helfen!
Die Feuerschlote werden dampfen. Fliissiges Gestein wird sich
seinen Weg babhnen. Das Wasser wird schiumen, iiber die Ufer
treten. Und wir alle werden vergehen im Angesicht solcher Ur-

gewalten. “ (Krude Deutung der Wahrsagerin Ralecha, wohn-
haft in einem beliebigen Ort)

) »Eure Erziblungen zusammen mit meinem, hbiistel, nicht
unerheblichen Erfabrungsschatz, bringen mich zu folgender
Conclusio: Die Herzogin des wimmelnden Chaos hat es ver-
mocht, in den Tiefen des Sees eine Pforte des Grauens aufzusto-
fen. Hierdurch gelangen unaussprechliche Wesen nach Dere, die
die freien Lande mit Mord und Brand iiberziehen, und in deren
Gefolge Alp- und Fiebertriume, Obnmacht und Wahnsinn Ein-
zug halten. Ihr miisst diese Pforte versiegeln, andernfalls wird
eine Armee von Chimiiren iiber die freien Lande herfallen, de-
ren Ausmaf§ noch den GrofSen Schwarm in den Schatten stell.
(abenteuerliche Schlussfolgerungen eines beliebigen Gelehr-
ten in einer der grofleren Siedlungen)

DeEr ALPfrRavm am EnbpE

Schlussendlich sollten Hinweise, Deutungen und Vermu-
tungen die Helden nach Shir'Vadyr — als wahrscheinlichem
Aufenthaltsort des ,Dings aus dem See® — fithren, wo der
Schlussakkord erklingt. Die Helden wissen nur ungefihr was
sie erwartet, sicher ist allein, dass ein Wesen aus dem See die
Menschen an seinen Ufern bedroht. Dieses zu bekimpfen
oder zumindest dorthin zuriickzutreiben sollte das erklirte
Ziel sein.

DErR WEG nmacH SHiR’ VADYR_

Wenn man nicht genau weif, wonach man sucht, lisst
sich Shir'Vadyr weder von See- noch von Landseite her er-
kennen. Thre Helden haben inzwischen jedoch genug In-
formationen zusammengetragen, um ungefihr zu wissen,
wo sich der Hafen befindet (siehe Seite 92). Gestalten Sie
den Weg dorthin nicht als Spaziergang, denn Shir'Vadyr
wire nicht in Vergessenheit geraten, wenn es leicht zu fin-
den wiire.

Im Nebelweid fille die Orientierung schwer. Es scheint —
nach bestandener Orientierungs-Probe +3 — beinahe als liefen
alle Wildwechsel und die wenigen Trampelpfade im weiten
Bogen um einen bestimmten Ort herum und wieder aus
dem Wald hinaus. Den Helden bleibt keine andere Mog-
lichkeit, als sich einen Weg durch das Unterholz zu bahnen.
Wenn sie sich gut orientieren konnen (Probe +5, beachten
Sie die Erleichterungen durch etwaige Sonderfertigkeiten
wie Waldkundig), stofSen sie hier und da auf uralte Zeugnisse
der hochelfischen Kultur. So kénnen sie ein Jagdhiduschen
dhnlich dem aus Schattenfinger (siche Seite 74) finden, eine
in Stein gefasste und mit dem Symbol Shir'Vadyrs verzierte
Quelle und schliefllich vereinzelte, in den Boden eingelas-
sene Steinplatten, die sich nach und nach zu einer Strafle
zusammenfiigen.

Wenige Dutzend Schritt vor dem Hafen ist die Strafle weit-
gehend intake und leitet die Helden auf den grofiten Turm

FLammen viib WOGEN

zu. Rund um den Hafen finden sich maximal kniehohe,
tiberwiegend im Boden versunkene und iiberwucherte
Mauerreste von den Hiusern der ehedem hier lebenden
Hochelfen.

ZUR CHROTIOLOGIiE DER EREiGIiSSE
Welchen Weg die Helden bei der Erkundung

Shir'Vadyrs wihlen, ist schwer vorherzusehen. Wir
gehen davon aus, dass sie die ganze Hafenanlage in-
spizieren (Die Feuerwichterin iiber dem See ohne
Grund sowie Die Schrecken aus der Tiefe) und mit
den beschriebenen Ereignissen konfrontiert werden,
bevor sie daran gehen die Signalfeuer zu entziinden. ¢
Letzteres erweckt zwangsliufig Lyriels Aufmerksam- |
keit (Der Zorn einer Mutter), woraufhin diese eini-
ge der Helden in ihre Traumwelt zieht (Die Wahr-
heit teilen), derweil die in der Realitit verbliebenen
Recken in Vor dem Schleier zum entscheidenden
Schlag ausholen (Die Feuer entziinden). Sollten sich
die Recken hingegen bereits nach Sichtung des ers-
ten Turms an den Feuerschalen zu schaffen machen,
miissen Sie die Geschehnisse anpassen und sie dort
mit Lyriel konfrontieren.

Nach Lyriels Angriff (Der Zorn einer Mutter) setzt |
sich das Finalgeschehen auf zwei Realititsebenen
fort. Der (tatsichlichen) Wirklichkeit, in der wach
gebliebene Helden sich der Wichter erwehren und
die Feuerschalen entziinden miissen, sowie der
Traumrealitdt, in die die ungeschiitzten Helden hi-
neingezogen werden und in der sie sich mit der Elfe
auseinandersetzen miissen. Der besseren Ubersicht
wegen kennzeichnen wir die Kapitel — der elfischen
Weltsicht entsprechend — mit Wirklichkeit fiir die
Realitit und Wahrheit fiir Lyriels Traumwelt.
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DiE FEVERWACHTERIIT UBER DEN
SEE oHTTE GRUTID (W iRKLiCHKEIT)

Die Anlage ist mittlerweile stark verfallen und von der
tippigen Ufervegetation in Besitz genommen worden.
Was aus der Ferne an von Geif$blatt und Efeu iiberwu-
cherte Baumriesen erinnert, wie sie {iberall in Nebelweid
wachsen, sind tatsichlich die fiinf Tiirme Shir'Vadyrs, die
sich um das beinahe kreisrunde, nach Norden zum See
hin offene Hafenbecken gruppieren. Nachfolgend geben
wir Thnen einige Anregungen zur Ausgestaltung des Ha-
fens. Fithlen Sie sich frei, die Anlage Threm Geschmack

anzupassen.

Die Torme (T)

Fiinf runde Tirme bilden das oberirdische Shir'Vadyr. Ge-
formt mittels IGNIMORPHO erinnern sie an emporziin-
gelnde Flammen, auf deren Spitze in verzierten Schalen einst
magische Feuer brannten, die den Hafen und die umgeben-
de kleine Stadt besser schiitzten, als es jede Mauer vermocht
hitte. Abgesehen vom Wohnturm (der grofSe Turm im Sii-
den) sind die Tiirme etwa fiinf Schritt hoch und laufen von
ihrer Basis (5 Schritt Durchmesser) zur Spitze (2 Schritt
Durchmesser) konisch zu. Im Erdgeschoss der Tiirme ist
jeweils ein grofler Raum verschiedener Zweckbestimmung
(Gemeinschaftsraum, Werft, Lager, Stall) zu finden. Ge-
schwungene Treppen fiihren in die Keller und von dort aus
in die Kavernen.

Zwei der Tiirme — darunter der Wohnturm — sind so stark in
Mitleidenschaft gezogen, dass es eines gewandten Kletterers be-
darf, um die Feuerschalen zu erreichen. Die iibrigen drei verfii-
gen noch tiber Treppen, die unterschiedlich verfallen und nach
Threr Maf3gabe nur erschwert begehbar sind. Der Wohnturm
(10 Schritt Durchmesser) wird von zwei kleineren Tiirmen flan-
kiert und erhob sich friiher iiber fiinf Geschosse. Im obersten
Stockwerk verfiigte er tiber einen Balkon, an dem die Luftschif-
fe der Hochelfen aus Liretena oder Vayavinda anlegen konnten.
Das Gebiude steht auf einem drei Schritt hohen Sockel aus Ob-
sidian, der von oben betrachtet einer Lotosknospe gleicht.

Die meisten Gebiude haben in den letzten Jahrtausenden
Tieren als Heim gedient und wurden allmihlich vom Wald
in Besitz genommen, sodass sich Vieles nur erahnen lisst.
Nach Threr Mafigabe kdnnen sich einige Kleinigkeiten (ein
rubinverzierter Ring, Obsidianpokale, ein magischer Feuer-
stein, der Funken speit, wenn man ihn anhaucht etc.) finden
lassen. Wirkliche Schitze birgt Shir’Vadyr nicht mehr.

DieE FEVERSCHALEN

Die Feuerschalen wurden aus dem Stein des Vulkans im
Neunaugensee gefertigt und muten wie steingewordene
Flammen an. Sie sind fest mit der Turmwand verbunden
und ruhen auf steinernen, an Schlote erinnernden Gebilden.
Statt auf den Grund der Schale blicken die Helden jedoch
in bodenlos anmutende Locher. An den beiden beschidigten
Tiirmen sind die Teile mit den Schalen und der sie umge-

bende Fuflboden erhalten.

STURIMGEBORETI



In alten Zeiten geniigte es, einen der Schlote zu entziinden,
die verstirkende Wirkung der Schliissellinie des Feuers tat ihr
Ubriges und entziindete die anderen. Doch inzwischen sind
rund 3.000 Jahre vergangen, in denen kein Feuer mehr in
ihnen loderte, und die Schliissellinie ist mit der Entriickung
des Zitadellenschliissels des Feuers vergangen. Deswegen
kann es nach Threr Mafigabe notwendig sein, zwei bis drei
der Schlote zu entziinden, che sich die Schutzwirkung des
Feuerwalls entfaltet und Lyriel vertreibt.

DER SCHRECKEI AUS DER TiEFE
(WirkLiCHKEIT)

Der Wald hat auch das Hafenbecken in Beschlag genom-
men: Biume krallen sich an seinen Rand,

wihrend ihre Wurzeln bis in den

Neunaugensee reichen. Farne

beeindruckender

Grofe versperren zu-

nichst den Blick auf

das eigentliche Becken.

von

In dessen Innerem
hat sich ein dichter Lo-
tosteppich ausgebreitet der
— ungeachtet der Jahreszeit
— lippig blitht. Zwischen
Rank- und
Kletterpflanzen lassen
dunkle Schatten er-
ahnen, dass Kavernen
sich anschlieflen. Un-
terhalb des Wohnturms

ragen zwei Landungs-

Waurzeln,

stege, dhnlich dem in
Mandelihr, ins Becken
Doch haben

diese ihre urspriingliche

hinein.

Form behalten und wir-
ken wie iiber das Wasser
ziingelnde Flammen.

Die Boots-

KavVEROEN (X)

Es gibt vier Bootskaver-

nen. Jede von ihnen ver-

fiigt tiber umlaufende Simse
und ist grof§ genug, um ein El-
fenboot zu fassen. Zwischen den
Kavernen verlaufen Verbindungsginge, in denen Baumateri-
al fiir die Boote ebenso gelagert werden konnte wie Handels-
waren. Solange kein extremes Hochwasser herrscht, bleiben
Simse und Verbindungsginge trocken. Lange Zeit waren die
Kavernen fest in der Hand einer Kolonie Krakenmolche (sie-
he Seite 155). Die iiblicherweise einzeln lebenden Tiere fan-
den hier ein ungewdhnliches Auskommen und verteidigen
ihr Revier erbittert gegen Eindringlinge jeder Art.

FLammen viib WOGEN

LYRiELS BrRuT

Die Hochelfe hat ihr Gelege in direkter Nihe zum Wasser
und auch darin platziert. Die Brut findet sich daher vor al-
lem im Bereich des Hafenbeckens und der Bootskavernen.
An besonders feuchten und modrigen Stellen sind auch
Winde und Decken von Kokons und wild wuchernden
Flechten bedeckt.
Die Kinderstube
bldulich-griiner Kokons und fischiger Gallerteier in un-

besteht aus einem Durcheinander

terschiedlichen Entwicklungsstadien, die teils nicht gro-
Ber als ein Daumen sind, teils aber auch die Grofle eines
kleinen Hundes erreichen. Verwesungsgeruch liegt in der
Luft, und gelegentlich ist ein unappetitliches Schmatzen
zu héren. Die Brutgefifle sind eingebettet in ein Netz
aus algen- und flechtenartigen Fiden. Da-

zwischen finden sich Uberreste von

Fischen, aber auch Siugetieren

wie Schafen, die als Nah-

rungsquelle  dienen

sollen. Ein aus dem

Geflecht

gender menschlicher

herausra-

Arm lisst erahnen, dass
hier wohl auch die ver-
missten Fischer ein grau-
sames Schicksal ereilt hat.

Natiirlich kénnen die Hel-

den Lyriels Gelege nicht

ungestdrt inspizieren oder

gar zerstoren, denn eigens

um das zu verhindern, hat

sie ihre Wichter zuriickgelas-

sen. Einen Blick aus der Ferne

kénnen Sie der Gruppe durch-

aus gestatten, doch sobald sie

sich niher als 10 Schritt an

die Brut heranwagen, werden

die Kreaturen aktiv. Sie grei-

fen sofort an und bekimpfen

die Eindringlinge bis zu ihrem

Tode. Fiithlen Sie sich frei —

erginzend zu den beiden

nachfolgend vorgestellten

Mischwesen — weitere,

Threm Geschmack ent-
sprechende zu ersinnen.

Schlammspringer-Hybrid

SCHLAMMSPRINGER-HYBRID

Ein katzengrofler Fisch mit Froschaugen, diinnen Vor-
derirmchen und fliigelihnlichen Auswiichsen auf dem
Riicken. Der Kérper liuft in einen flossenbewehrten,
gepanzerten Schwanz aus, mit dem sich das Tier kraft-
voll vom Boden abstoflen kann. Im ,Gleitflug’ kommt
es etwa drei Schritt weit und verbeifit sich dann mit
spitzen Zihnen.
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INI 9+1W6* PA 2 LeP20 RS2 KO 12

Biss: DKH AT 14 TP 1W6+2

GS10 AuP35 MR10 GW11

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, VerbeiBen, An-
springen

*zu Beginn des Kampfes wirkt der Schlammspringer intuitiv
eine Variante des AXXELERATUS (mit 1 ZfP*).

RIiESENKRABBEN-HYBRID

Ein beinahe mannshoher Hybrid, der wie eine Riesenkrabbe
aussicht. Allein der Torso, die gepanzerten Fangarme sowie
der Kopf sind hoch aufgerichtet und erinnern an eine deut-
lich zu grof8 geratene Gottesanbeterin. Das Tier kann pro
Kampfrunde entweder zweimal mit den Fangbeinen angrei-
fen oder einmal zubeifsen.

INI 7+1W6 PA 5 LeP45 RS5 KO 15
Fangbeine: DKN AT 14 TP 1W6+3
Biss: DKH AT12 TP 1W6+5*

GS5 AuP60 MR7

Besondere Kampfregeln: Umklammern, Doppelangriff, Um-
reiBen (Fangbeine, -4), Trampeln (3W6)

*Verursacht der Biss SP, kommt das Gift des Wesens zum Tragen
(auch mehrmalig). Stufe 1, Wirkung: TW6 SP, Beginn: sofort

DeErR KamPF mit LYRIEL
(WirkLicHKEIT/WaHRHEIT)

Lyriel wird spitestens dann hellhérig, wenn das hochelfische
Artefakt Gwen'viur ins Spiel kommt, und setzt alles daran,
das Entziinden der Feuer zu verhindern. Je nachdem, wie
ihre Helden vorgegangen sind, fillt die Gegenwehr aus:
Wenn die Gruppe sich zunichst der Brut in den Kavernen
(siche Seite 99) zuwendet und dort in den ,Kampf mit der
Hochelfe verstrickt wird, sind nur die durch die Paste der
Missverstiindigung (siche Seite 96) geschiitzten Helden iiber-
haupt noch handlungsfihig. Allerdings ist Lyriel in diesem
Fall zu beschiftigt, um sich der Irrldufer’ anzunehmen. Die-
se bekommen es dann allein mit den diversen Wichterkre-
aturen zu tun.

Wenn Thre Helden die Tiirme erklimmen, ohne das Gelinde
vorher erkundet und die Brut gefunden zu haben, werden sie
nur von den Libellen-Hybriden attackiert und wihrend des
Kampfes vom Angriff der Hochelfe getroffen, der einen Teil
von ihnen in ihre Realitit entfiihrt (siche unten).

DER ZoRrRn EimErR MUTTER
(WirkLicHREIT/WaHRHEIT)

Lyriel erkennt rasch, dass sie die Ruine nicht rechtzeitig er-
reichen kann, und greift deshalb auf magische Krifte zuriick,
um ihren Nachwuchs vor den Helden zu schiitzen. Thre At-
tacke erfolgt tiber die Wichter, die durch das Seelenbiindnis
ein Teil ihres Seins sind, und auf der Geistesebene, auf der sie
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sich den Helden wegen ihrer bisherigen Erfahrungen haus-
hoch tiberlegen wihnt.

Wie in den letzten Jahrtausenden so oft, 6ffnet sie ihren
Geist und ergiefSt sich férmlich tiber das Bewusstsein ande-
rer Kreaturen — im Falle Threr Gruppe allerdings nicht, um
ein Biindnis zu schmieden, sondern um sie aufler Gefecht
zu setzen. Mit der hochelfischen Urform des GEDANKEN-
BILDER iiberflutet sie das Bewusstsein der Helden so massiv
mit Bildern und Empfindungen, dass die irgendwann nichts
anderes mehr wahrnehmen und sich in einer anderen Reali-
tit wiederfinden. Regeltechnisch ist diese Bewusstseinsebene
irgendwo zwischen geteiltem Wahn und Traum anzusiedeln
(es greifen abermals die Regeln von Tédliche Triume, WdZ
69f.). Zunichst ist Lyriel die allein bestimmende ,Traiume-
rin‘, doch sollte es Thren Helden beizeiten gelingen, Einfluss
zu nehmen, denn der Zauber funktioniert in zwei Richtun-
gen. Zum Vorteil gereicht der Gruppe, dass sich die Elfe in
einer aufgewiihlten emotionalen Verfassung befindet. Sie
handelt instinktiv und reagiert auf unvorhergesehene Akti-
onen ihrer Mittriumer mehrheitlich kopflos.

Aus dem gleichen Grund entgehen ihr auch die Helden, die
sich mit der Paste der Missverstindigung eingeschmiert ha-
ben — und zwar nicht nur auf der arkanen Ebene, sondern
auch auf der tatsichlichen, auf der die Gedankenbilder ih-
rer Wichter ihr durchaus die richtige Zahl der Menschen
tibermittelt haben. Die geschiitzten Charaktere kénnen sich
— nachdem sie den Anblick ihrer mitten im Kampf in sich
zusammensinkenden Kameraden verkraftet und die verblei-
benden Wichter besiegt haben — von Lyriel unbehelligt auf
den Weg zu den Tirmen machen (siche Seite 103). Sollte
einer Threr Helden sich ohne Paste, dafiir aber mit einem
VERSTANDIGUNGEN STOREN gegen Lyriels Angriff
wehren wollen, ist die Probe durch die enorme astrale Kraft
ihres ,Gedankensturms® massiv (+15 bis + 21) erschwert. Be-
denken Sie zudem, dass die Wirkung nur ZfP*/2 SR anhilt
— der Zauber wegen der andauernden Sinneseindriicke also
vermutlich mehrfach gewirke werden miisste.

In den Képfen der ungeschiitzten Gefihrten spielt sich der-
weil Folgendes ab:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Woher es kam und was genau passiert ist, konnt ihr
nicht sagen. Doch von einem Augenblick auf den an-
deren hat sich euer Umfeld geindert. Thr steht nicht
linger an dem Ort, an dem ihr euch eben noch der
Angriffe albtraumhafter Kreaturen erwehren musstet.
Die Luft riecht anders, es ist wirmer und seltsam trii-
bes Zwielicht erschwert euch das Sehen. Soviel aber
ist klar: Die Ruinen der Elfenstadt sind verschwun-
den. Stattdessen befindet ihr euch am Ufer eines in
fahlem Mondschein funkelnden Sees. Uber euch
rauschen silbergriine Blitter im Wind und michti-
ge Aste knarren. Thr steht allein auf weiter Flur, habt
aber das ungute Gefiihl, beobachtet zu werden.

STURIMGEBORETI



Die WanRHEIT TEiLEn (WaHRHEIT)

Lyriels (Traum-)Welt spiegelt ihr Wesen und ist daher kein
lichter Zauberwald, sondern ein verwunschenes Moor am
Rande eines triiben Sees. Der Ort ist diister und geféhrlich,
wartet jedoch an einigen Stellen mit tiberraschender Schén-
heit auf. Es ist nicht das primire Ansinnen der Hochelfe,
die Helden zu toten. Eigentlich will sie sie nur davon ab-
halten, ihrer Brut zu schaden. Deshalb verfolgt sie den Plan,
sie einzusperren und festzuhalten, was in der realen Welt auf
Dauer dennoch den Tod der Helden bedeuten wiirde. Erst
wenn die Gruppe Gegenwehr leistet und gar einen Ausweg
aus ihrem Dilemma zu finden droht, geht Lyriel — verun-
sichert vom unerwarteten Widerstand und in ihrer Furcht
umso aggressiver — zum Angriff iber.

Der Zauber, mit dem Lyriel die Gruppe in ihre Welt reifst,
gleicht in vielem dem heutigen Salasandra. Sie gewihrt den
Helden Einlass in ihr Innerstes und muss dazu einen Bund
mit ihnen schlielen. Wie beim Salasandra — allerdings in ab-
geschwichter Form — teilen die Helden ihr Sein mit dem der
Elfe. Das betrifft vor allem die Gefiihle, denn Lyriels Gedan-
ken und Erfahrungen sind zum Zeitpunkt des Biindnisses
zu verworren, als dass sie in Worte gefasst werden kénnten.
Beschreiben Sie den Helden, dass sie von grofler Unruhe
getrieben werden und dass eine Furcht, deren Ursprung sie
nicht niher benennen konnen, ihnen die Kehle zuschniirt.
Die diistere und hoffnungslose Stimmung ihrer Umgebung
sollte schon bald auf sie abfirben (MU -2).

Da Lyriels Zauber mit der heifSen Nadel gestrickt wurde, ist die
Realititsdichte (WdZ 70) nicht so hoch, wie sie es sein konnte,
sie betrigt 17. Die Helden sind in der Lage, die Welt der Elfe
mittels des Meta-Talents Traumformen (siche gleichnamigen
Kasten) in gewissem Rahmen zu verindern und sich Auswege
sherbeizutraumen’. Die Herausforderungen in der Traumwelt
sind fiir sie jedoch real und ihre Uberwindung sollte mit den
passenden Proben abgehandelt werden (etwa GE- oder Korper-
beherrschungs-Proben, um einen Graben zu iiberspringen).

Traumformen (MU/IN/KQO), Meta-Talent

Der Wert errechnet sich aus der Formel (Ta\W Se/bstbe-
herrschung + TaW Sagen/Legenden ODER TaW Uber-
reden + TaW Heilkunde Seele )/3. Die Sonderfertigkeit
Traumgiinger erleichtert alle Traumformen-Proben um
3 Punkte. Wenn die Helden die von Lyriel geschaffe-
ne Realitit beeinflussen wollen, muss einer von ihnen
eine Probe auf Traumformen ablegen. Er kann mittels
Kooperation (WdS 15) unterstiitzt werden. Um den
Traum zu verindern, miissen in einer oder mehreren
Proben TaP* angesammelt werden, deren Héhe je nach
Komplexitit des Traumbildes variiert. Die Anzahl der
kooperierenden Helden wirke als Bonus. Die Dauer
einer Probe ist situationsabhingig und kann zwischen
zwei Aktionen und 1 SR betragen. Bei einem Misser-
folg bleibt alles wie von Lyriel gewiinscht.

FLammen viib WOGEN

Beispiele fiir Szenen aus der Traumwelt liefern wir Thnen
hier. Fangen Sie klein an, damit die Gruppe sich ihrer Mog-
lichkeiten bewusst werden kann. Es bleibt Thnen {iberlassen
zu entscheiden, ob der Mut der Helden in der trostlosen
Umgebung weiter sinkt — etwa bei misslungenen MU- oder
anderen wichtigen Proben, oder wenn die in den einzelnen
Sequenzen kursiv gesetzten Gefithle nach ihnen greifen —
und inwiefern sie sich dann noch am Traumformen betei-
ligen kdnnen.

¥ Um der Situation zusitzliche Dramatik zu verleihen,
kénnen Sie eine Zeitkomponente hinzufiigen. So konnte
sich beispielsweise eine rettende Insel mit voranschreitender
Dauer der Traumformen-Proben verkleinern. Besonders in-
tuitive Helden kénnten auch zusitzlich demoralisiert wer-
den, indem sie aus den Augenwinkeln immer wieder ver-
storende Erinnerungsfetzen wahrnehmen — etwa die Horden
Pyrdacors oder Schrecken aus den Tiefen des Pandlarin.

) Auf der Suche nach einem Ausweg kimpfen sich die
Helden durch einen Wald, der schnell urwiichsig und immer
dichter wird. Irgendwann kommen sie kaum noch voran,
allzumal ihre Waffen sie nicht in diese Welt begleitet haben.
Dann gerit Bewegung in das Unterholz. Kleider bleiben in
spriefenden Dornen hingen, Ranken und diinne Aste grei-
fen ebenso nach den Helden wie Verzweiflung. Sie fithlen
sich eingeengt und leiden unter Atemnot. Ohne ein Haumes-
ser oder dhnliches Werkzeug gibt es kein Entkommen. Wenn
ein Held eben dieses herbeisehnt, kann es plétzlich erschei-
nen (5 TaP*/3 Aktionen). Das Vorankommen wird dadurch
leichter, dennoch gelangt die Gruppe wieder an den See.

) An anderer Stelle ist der Wald sumpfig, die Helden
quilen sich voran. Sie laufen stets Gefahr zu versinken und
schaffen es nur mit Hilfe ihrer Begleiter aus den Moorls-
chern. Schliefilich stehen sie auf einer trostlosen Insel mit-
ten im Moor und fiihlen sich unendlich einsam und verlo-
ren, selbst in der Gesellschaft ihrer Gefihrten. Mit einer
Probe auf Traumformen kénnen sie sich befreien, indem
sie etwa einen Holzsteg (7 TaP*/5 Aktionen) erschaffen
oder ihr Gewicht (12 TaP*/10 Aktionen) reduzieren, bis
sie nicht mehr einsinken. Auch hier fiihrt ein Erfolg zuriick
an den See.

_) Inmitten des tippigen Griins erhebt sich ein filigraner
Turm aus Meerschaum — Fenster und Tiiren fiigen sich meis-
terhaft in die nachempfundene Gischt. Die Helden kénnen
ihn betreten, die Baukunst der Hochelfen bestaunen und
wunderbare Musik héren. Irgendwo in der Nihe scheint es
ein Fest zu geben, doch sie konnen die Feiernden nicht fin-
den — sie fiihlen sich ausgeschlossen und lethargisch. Sobald sie
das Bauwerk wieder verlassen wollen (gelungene NG- oder
GG-Proben laden zum Verweilen ein), verschlieflen gewal-
tige Wasservorhinge die Ausginge. Die Gruppe kann die
Sturzbiche durchqueren, indem sie einen Gegenstand hin-
zutrdumt, der das Wasser ablenkt (10 TaP*/20 Aktionen je
Probe) oder indem sie es ganz zum Versiegen bringen (15

TaP*/1SR je Probe).
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) Die Beine eines besonders zielstrebigen Helden werden
schwer, seine Bewegungen miihsam, bis er das Gefiihl hat,
im Boden einzusinken. Plotzlich werden seine Fiifle steif,
dann die Beine: Er verwandelt sich in einen Baum, dessen
Whurzeln tief ins feuchte Erdreich dringen und jede Fluchr
unmdglich machen, worauthin ihn Hilflosigkeit und Misstrau-
en erfiillen — letzteres, weil der Held zu wissen glaubt, dass
sich seine Gefihrten nicht genug anstrengen, um ihm beizu-
stehen. Die Gruppe kann die Wandlung stoppen (12 TaP*/5
Aktionen, nur einmal maéglich) oder riickgingig machen (20
TaP*/1 SR). Schliefilich finden sich alle am See wieder.

_J Bei einer Flucht iiber den See werden die Helden von
einem Sog nach unten gerissen. Sie kdnnen jedoch unter
Wasser atmen, zudem ist es angenehm warm, sie fithlen sich
geborgen wie Babys im Mutterleib. Es ist verlockend, sich
dem hinzugeben (Selbstbeherrschungs-Probe), doch die Grup-
pe kimpft dagegen an. Als sie sich der Oberfliche nihert,
taucht ein riesiger Fisch auf, der alle Helden verschluckt. Sie
fithlen sich betrogen und verraten und richten ihren Zorn ge-
gen das Monster. Um zu entkommen, kénnen Waffen (10
TaP*/2 Aktionen) dienen, oder die Helden wiinschen sich,
ausgespuckt zu werden (25 TaP*/7 Aktionen).

) Die Gruppe wihnt sich am Ende ihres Bosparanos,
als ein Held durch das silbrige Blitterdach hinauf in den
Himmel blickt und hoch oben einen winzigen Lichtstrahl —
gleich einem sonnigen Loch im nichdichen Himmel — ent-
deckt. Er spiirt instinktiv, dass er genau dorthin muss, um zu
entkommen: Mandalya! Die Helden kénnen sich so leicht
machen, dass sie zu schweben beginnen (25 TaP*/10 Aktio-
nen) oder sich in Viogel verwandeln, um zu fliegen (30TaP*,
15 fiir Helden, die den Zauber ADLERSCHWINGE be-
herrschen/10 Aktionen). Spitestens, wenn der Erste abhebrt,
wagt Lyriel sich aus der Deckung und sucht nun die offene
Konfrontation.

Der AvswEG (WaHRHEIT)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hoffnung keimt in euren Herzen, denn ihr wisst,
dass ihr den Ausweg gefunden habt. Thr setzt dazu
an, euch in die Liifte zu erheben, eure Muskeln span-
nen sich, und die Fiifle I6sen sich vom Boden — im
gleichen Augenblick baumt sich der See férmlich auf.
Die Gischt spuckt ein Wesen aus, dessen Ausschen
ihr gar nicht so schnell fassen kénnt, wie es angreift.
Die ganze Zeit wart ihr allein in dieser trostlosen
Welt, dachtet schon, dass in der Einsamkeit niemand
aufler euch existiert, doch nun werdet ihr unsanft ei-
nes Besseren belehrt.

Dass die Helden sich in ihrer Wahrheit behaupten kénnen
und sogar einen Ausweg finden, iiberrascht Lyriel selbst
mehr als ihre Besucher und es schiirt ihren Zorn. Nicht nur
um ihre Brut zu schiitzen, wirft sie sich nun in den Kampf,
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sondern auch voll Neid darauf, dass den Menschen — im
tibertragenden Sinne — zu gelingen droht, wonach sie sich
seit Jahrtausenden sehnt — in das entriickte Mandalya zu
gelangen. Die Form der Elfe ist in ihrer Wahrheit noch va-
riabler, als in der Wirklichkeit: Sie wihlt jeweils die Korper,
die es braucht, um die Gruppe in Schach zu halten. Threr
Fantasie sind keine Grenzen gesetzt, ebenso wenig wie der
Threr Helden.

WIiE DU miR, SO DU DIiR_
(W aHRHEIT)

Der Bund zwischen Lyriel und den Helden spielt im
Kampf eine besondere Rolle. Durch ihn hallt jeder
Schmerz, den die Elfe ihren Gegnern zufligt, in ihrer
eigenen Seele nach — und umgekehrt. Wenn also ein
Held einen von Lyriels Tentakeln mit dem Schwert
verletzt, wird sich an den Armen aller Gruppenmit-
glieder eine dhnliche Wunde bilden. Beschreiben Sie
auch, wie Lyriel erschrocken aufschreit, wenn — bei-
spielsweise — ein eigenes Bein unter ihr wegknicke,
nachdem sie einem Helden den Unterschenkel zer-
triimmert hat. Mit dieser Auswirkung ihres Zaubers
hat sie nicht gerechnet, denn noch nie musste sie
einem ihrer gemeinhin folgsamen Biindnispartner
Schaden zufiigen.

Die Hilfte der SP, die die Helden im Traum verursa-
chen, fallen auf sie zuriick. In der Realitit miissen sie
sich die Hilfte des im Traum erlittenen Schadens von
der Lebensenergie abziehen.

Fiir die Formen Lyriels empfehlen wir, auf die Kampfwer-
te von Wesen aus dem Anhang (siche Seite 153) oder der
ZooBotanica zuriickzugreifen, diese Auseinandersetzung
aber vor allem erzihlerisch zu gestalten. Lyriel dndert ihre
Gestalt insbesondere dann, wenn sie merkt, dass der bei
den Helden verursachte Schaden sie in Mitleidenschaft
zieht — und zwar zunehmend zornig und verzweifelt. Die
Traum-LeP Lyriels betragen etwa 100, andere Werte wie
RS und INI variieren je nach Erscheinungsform. Wenn die
Kontrahenten zunehmend angeschlagen sind, sollte der
Kampf enden. Fiir Angriffswaffen Lyriels geben wir hier
einige Beispiele:

Tentakel:

INI 10+1W6
LeP 15 RS3
Krebsschere:
INI 8+1W6
LeP20 RS6
Wasserstrahl:
INI 12+1W6

DKHNS AT18 PA14 TP 1W6+5

DKHNS AT18 PA14 TP2W6+6

FK20 TP 3W6+3
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_J) Eine monstrds grofle Gestalt mit elfischem Oberkérper,
Fischschwanz und vielen Tentakeln. So will Lyriel der fliich-
tigen Gruppe zunichst Herrin werden. Mit einem Tenta-
kel kann sie den nichststehenden Helden brutal zu Boden
schleudern, wihrend sie einen anderen aus der Luft pfliicke
und einen Dritten mit einem Wasserstrahl in den Wald
schleudert.

_) Ein Moskitoschwarm, der sich tiber die Helden ergiefit.
Pro KR erleidet jeder von ihnen W6 SP durch Stiche. Mit
GE-Proben konnen die Helden pro Aktion 1W6 Moskitos
erschlagen. 10 tote Insekten verursachen aber auch 1 SP
bei jedem triumenden Gruppenmitglied. Lyriel bemerke
schnell, dass jeder Stich auch einen Teil ihres Moskitoleibs
totet, so dass sie sich erneut verwandelt.

) Lyriel wird zu einer sumpfigen Masse, in die sie die Hel-
den hineinzieht. Mit Kérperbeherrschungs-Proben in jeder
KR kénnen sie sich ,iiber Wasser halten‘. Die Masse anzu-
greifen ist nicht wirkungsvoll, lediglich einige Schadens-
zauber — insbesondere mit Feuer-Aspekten — kénnen den
Sumpf beschidigen’. Bei drei misslungenen Proben beginnt
ein Held zu ertrinken. Sobald Lyriel dies bemerkt und spiirt,
wie sie selbst zu ersticken droht, wandelt sie wutentbrannt
ihre Form.

) Lyriel wird zu einem gewaltigen, gepanzerten Krebswesen.
Gehen Sie von einem RS von 12 und stark defensivem Ver-
halten aus. Die Elfe will unverwundbar sein. Jeder Schnitt,
den sie mit ihren Scheren anrichtet, trennt jedoch ihre eigenen
Extremititen ab oder verursacht andere Beschiddigungen an
ihrem Leib, sodass sie bald eine neue Gestalt wihlt.

_) Die Helden sehen sich auf einmal einem riesigen aal-
dhnlichen Wesen mit warzeniibersiter Haut gegeniiber.
Das Wesen versucht die Helden zu umschlingen, und sei-
ne giftige Haut veritzt die ihre. Verlangen Sie Ringen- und
KO-Proben, um den Effekten zu widerstehen. Sobald diese
mehrfach misslingen und die Helden nach Luft schnappen
oder ihre Sinne schwinden, spiirt auch Lyriel die Auswirkun-
gen bei sich.

VOR DEmM SCHLEIER_
(WirKLiCHKEIT)

Die Aufgabe, die Feuer zu entziinden, fillt den Helden zu,
die nicht in Lyriels Traumwelt hineingezogen werden. Th-
nen obliegt es sich der realen Bedrohungen Shir'Vadyrs zu
stellen.

Doch auch andere Hindernisse mégen den Weg zum Erfolg
pflastern:

_J Der Zustand mindestens zweier Tiirme ist bedenklich. Je
héher die Heldin steigt, desto wackeliger werden die Stufen.
Auf halber Hohe blist der Wind merklich durch Risse im
Mauerwerk, Stufen haben sich abgesenkt und sind brockelig
(Klettern-Probe +3). Im oberen Dirittel fehlt die schiitzende
Auflenwand ginzlich (Hohenangst-Probe —2) und der Wind
weht heftig und tiberaus launisch — mal kommt er von vor-
ne, dann wieder von hinten. Es wird zunehmend schwierig,

FLammen viib WOGEN

das Gleichgewicht zu halten (Klettern-Probe +5). Misslingt
die Probe, kann mittels einer Korperbeherrschungs-Probe,
erschwert um die zum Erfolg fehlenden Punkte, ein Sturz
verhindert werden (beriicksichtigen Sie mogliche Vorteile
wie Balance). Schligt auch diese fehl, fillt der Held entspre-
chend Threr Mafgabe die Treppe hinunter (und reifdt even-
tuell nachfolgende Helden mit sich; IN-Probe, bei Misser-
folg Korperbeherrschung +5, je Schritt auf der Treppe 1W-2
SP) oder er stiirzt auflen am Turm herab (1W-1 SP je Schritt,
Sturzschaden siehe auch WdS 144).

_ Einer der intakten Tiirme ist der Riickzugsort eines Feu-
ermolchs (siche Seite 154). Zunichst verhilt er sich ruhig
und ist nur mittels einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe
zu entdecken. Fiihlt er sich bedringt — was bei lingerer
Anwesenheit eines Helden, bzw. der von mehreren Helden
zwangsliufig der Fall ist — greift er an.

_ Lyriels Mischwesen bedringen die Helden umso hefti-
ger, je niher diese den Feuerschalen kommen. Maglicher-
weise erscheint zusitzlich einer der krakenartigen Spiher
der Seehexe, wie die Helden ihn bereits aus Niritul kennen
(siche Seite 71).

_J Sofern sie fiir die in der Realitit verbliebenen Helden
sichtbar sind, greifen die Mischwesen die reglosen Leiber ih-
rer in Lyriels Traumwelt gefangenen Gefihrten an, um sie
davon abzuhalten, die Tiirme zu erklimmen.

) Zusitzlich greifen Libellen-Hybriden die Helden aus der
Luft an:

Libellen-Hybrid

Die Kreaturen erinnern an grof3e Drachenlibellen, ihr Leib ist
jedoch etwas kréftiger und von kleinen Fischschuppen tber-
sat, wahrend die BeiBwerkzeuge Uberdimensioniert wirken
und an Krebse erinnern. Wie viele dieser Wesen Sie den Helden
auf den Hals hetzen, kdnnen Sie frei bestimmen.

INI 8+2W6 PAO LeP8 RS1 KO 10
Biss: DKH AT 10* TP 1W6-1
GS12 AuP9% MR7

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Gezielter Angriff (SP
statt TP), sehr kleiner Gegner (AT+3 / PA+6)

*sofern dem Angegriffenen keine MR-Probe gelingt, hat eine
erfolgreiche Attacke einmalig eine Wirkung wie der BLITZ
DICH FIND (10 ZfP*, Wirkungsdauer: zwei Aktionen)

DieE FEVER zV EnTzUnDEDN
(WirKkLiCHKEIT)

Die Feuerschlote kénnen mit Hilfe Guwenviurs entziindet
werden, wodurch das Lied des Feuers, das durch die Signal-
feuer und die vorherrschenden Winde gewoben wird, erneut
erklingt. Dafiir geniigt es theoretisch, dass die Helden die
Spitze eines Turms erklimmen, die Linse hervorholen und
einen FLIM FLAM FUNKEL wirken.
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f Der Ausgang von Flammen und Wogen soll jedoch
nicht davon abhingen, ob Ihr Magier den FLIM FLAM be-
herrscht. Fithlen Sie sich frei, die Feuer Shir'Vadyrs entspre-
chend der Fihigkeiten Ihrer Helden zu entziinden, wenn-
gleich wir davon abraten, es allzu profan zu gestalten. Andere
Maglichkeiten wiren:

) Gwen'viur nutzt magisches Licht, um Feuer entstehen
zu lassen. Infrage kimen also auch andere Licht erzeugende
Zauber (wie BLITZ, wenn auch nur im Geist, FAVILUDO)
oder ein Gwen Petryl-Stein.

) Es konnte ausreichen, die elfische Formel des FLIM
FLAM zu intonieren, die die Helden beispielsweise in Don-
nerbach oder von den Elfen in Mandelihr erlernen kénnen.
) Mit etwas Geschick kann Gwen'viur woméglich als pro-
fanes Brennglas genutzt werden, das Entziinden des Feuers
dauert dann entsprechend linger.

Das Liep DES FEUVERS
(W irKLiCHKEIT)

Die Anordnung der Signalfeuer von Shir'Vadyr er-
folgte auf Basis genauer Beobachtungen der vor-
herrschenden Winde, durch die sich Feuer und Luft
immer wieder verbanden, um gemeinsam das Lied
des Feuers anzufachen. Die rhythmisch auflodernden
Flammenlohen erzeugten eine ewig wihrende Melo-
die — eine Form des LIEDS DER REINHEIT (WdZ
138) — und beschiitzten Shir'Vadyr vor den Gefahren
aus dem See. Die Schutzmacht der Signalfeuer brs-
ckelte jedoch nach der Entriickung Mandalyas (siche
Seite 7), da mit Panlariél auch der Zitadellenschliissel
' des Feuers entriickt wurde, der das Feuer bis dahin
zusitzlich verstirke hatte.
Die Melodie des Liedes gleicht dem an- und ab-
schwellenden Geriusch eines immer aufs Neue ange- |
fachten Feuers. Dabei dringt es sich nicht auf, son-
dern bildet ein angenchmes Rauschen, das schnell in
den Hintergrund der Wahrnehmung tritt.
Erklingt es, wird die Natur in Shir'Vadyr sowie die in
Horweite wieder in ihren natiirlichen Zustand ver-
setzt. Die daimoniden Neunaugen konnen sich dem
Hafen nicht mehr nihern, und die darin abgelegte
Brut sowie die Wichter nehmen als Kreaturen, de-
nen ein Funke der dunkelsten Aspekte des Sees inne-
wohnt, Schaden.

in Low’ viip WEeH
(WirkLicHREIT/W aHRHEIT)
Beim Erklingen des Feuerlieds ist Lyriel zwar nicht nahe ge-
nug am Ufer, um von der Melodie in Mitleidenschaft gezo-

gen zu werden, sie spiirt aber den Schmerz der Wichter und
das Absterben ihrer Brut. Die Verzweiflung dariiber teilt sie
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mit den in ihrer \Wahrheit" gefangenen Helden. Sie dufSert
sich auch in einer neuerlichen Verinderung der Traumwelt,
in der Chaos ausbricht, wihrend die Traumgestalt Lyriels in
Todesqualen zu schreien beginnt, dann kraftlos in sich zu-
sammensinkt und langsam ihre natiirliche Form annimmt
(siche Seite 117). Im gleichen Moment wird ihre Seelenland-
schaft unter finsteren, bedrohlichen Wellen begraben — und
die Helden erwachen.

FLammen UBER DEnN WOGEN
(WirKLiCHKEIT)

Die Verinderung ist auch in der Realitit spiirbar: Eine
unheimliche Spannung baut sich auf, sobald die ersten
Flammen emporlodern. Der See wird unruhig, und was
zunichst wie normale Wellenbildung wirke, entwickelt
sich schnell zu einem brodelnden Hexenkessel. Wenn ei-
ner Threr Helden Zeit fiir einen Blick auf den See findet,
sieht er unter der Oberfliche dunkle Schemen — gemein-
sam mit Lyriel nihert sich ihr letztes Aufgebot. Der Spuk
findet jedoch ein rasches Ende, sobald das Lied des Feuers
erklingt. Streuen Sie folgende Passagen je nach Spielfort-
schritt ein.

WEenmo LYRIEL sicH TAHERT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das vom Neunaugensee heriiberwehende Gluckern
und Rauschen wandelt sich von einem Augenblick
zum nichsten. Wo sich bislang noch sachte Wellen
und gelegentlich eine Schaumkrone darboten, tiir-
men sich nun Wogen auf. Wellenkimme brechen
donnernd, nicht ohne euch einen Blick auf dem Ufer
zueilende grofle Schemen zu erlauben.

WEnmo DiE SCHALED EnTzUNDET WURDED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Flammen in den Schalen brennen. Von irgend-
woher kommt ein Windzug und fahrt knisternd hin-
ein. Die Feuer lodern auf, winden sich wie Tentakel,
die einander {ibermiitig umschlingen, und fallen in
sich zusammen. Wieder rauscht es hinter euch, ne-
ben euch — iiberall. Siuselnd fihrt der Wind nun
in die Glut, entfacht sie sanft zu stetigem Brausen.
Und mit dem Brausen erhebt sich das Wehklagen.
Die listigen Libellen lassen von euch ab, trudeln in
die Tiefe, zucken vor Schmerz. Ebenso geht es den
Scheufllichkeiten in den Ruinen, die fliichten und
mit Miulern, Klauen und Tentakeln immer wieder
in die Luft schlagen, als wiirden sie von einem un-
sichtbaren Gegner bedringt.

STURIMGEBORETI



Blick auf Shir'Vadyr

WEenn pas LIED DES
FEVERS LYRIEL VERTRIEBEND HAT

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:
Die Erde bebt, als sich nacheinander gleich mehre-
re Wogen am Ufer brechen. Dann scheint sich der

vor Schmerz zieht sie sich nach der Niederlage ein weiteres
Mal in die Tiefen des Sees zuriick.

Was die Helden bei der Riickkehr in ihr Dorf vorfinden und
wie sich ihre Erlebnisse diesmal auf die Ebene von Hardorp
auswirken, entnehmen Sie bitte dem folgenden Kapitel Im
Sturm erobert.

See ebenso plétzlich zu beruhigen, wie er in Aufruhr
geriet. Wihrend die Feuer prichtig flackern, fallen
die Wellen in sich zusammen. An einer Stelle etwa
eine Viertelmeile vom Ufer entfernt verharrt jedoch
— gleichsam tiber dem Wasser schwebend — eine sch-
male Gestalt. Sie starrt zu euch hiniiber und stiirzt
sich dann mit einem schrillen Schrei in die Fluten.

Die RUHE nacH DEm STurRm
(WirKLiCHKEIT)

Die Wirkung des Lieds baut sich in der Ihnen angemessen
erscheinenden Geschwindigkeit auf. Flucht ist die unmit-
telbare Reaktion Lyriels und ihrer Brut. Bei verletzten oder
kleineren Wesen mag der Tod eintreten, und auch in den ers-
ten Kokons bewegt sich bald nichts mehr. Lyriel selbst gellt
das Lied schmerzhaft in den Ohren. Erschépft und panisch

FLammen viib WOGEN

Der MUHED LOHDO

Die intensive Beschiftigung mit der Geschichte
Lyriels und der ganzen Region sowie das Zuriick-
treiben der ,Sechexe® in den Neunaugensee bringt
Ihren Helden 450 Abenteuerpunkte cin. Zudem
haben sie sich je eine Spezielle Erfahrungen in Ge-
schichtswissen und Magiekunde sowie einem weite-
ren passenden Talent verdient. Bei entsprechendem
Rollenspiel kénnen Sie zudem die Senkung von
Aberglaube oder Meeresangst als Spezielle Erfahrung
(je Punkt 50 AP, WdS 169) gestatten — oder sie gar
erhdhen, wenn das den Erlebnissen der Helden eher
gerecht wird. Bei Magiebegabten ist auch der Er-
werb der Sonderfertigkeit Traumginger zu den hal-
ben Kosten denkbar.
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Im STURrRmM EROBERT

DEeR FRUHLIOG zieHT Ein

Der ,unheimliche Nebelwald‘, wie die Elfen Nebelweid
(siche Seite 126) nennen, gilt seit jeher als gefihrlich und
unheimlich. Dies griindet sich vor allem auf sein Erschei-
nungsbild: Weite Teile sind iiberschwemmt, und in Tiim-
pel, Pfuhl und Moder lauert gerne die eine oder andere
schreckliche Kreatur. Schon kurz nach den Ereignissen in
Shir'Vadyr ist in dem Teil des Nebelweids, der sich in un-
mittelbarer Umgebung des Hafens befindet, eine Verinde-
rung spiirbar. Das Lied des Feuers — obwohl fiir menschliche
(zwergische, goblinische etc.) Ohren kaum hérbar — erklingt
wieder und vertreibt die ,mordliisternen Ungeheuer® durch
seine Schutzwirkung. Jenseits davon behilt Nebelweid seine
urspriingliche Aura jedoch bei.

Die Riickreise in die Siedlung verlduft fiir Ihre Gruppe ohne
nennenswerte Zwischenfille. Begegnen die Helden Bewoh-
nern der Ebene, wirken diese gut gelaunt und berichten da-
von, dass sie seit einigen Tagen das Gefiihl haben, die Diis-
ternis des Winters wire endgiiltig von ihnen genommen.
Der Friihling jedenfalls, darin sind sich alle einig, kﬁndigt
sich auf vielversprechende Weise an.

Tatsichlich durchwehen erste laue Winde die Ebene. Im
weiteren Verlauf des Frithjahrs zeigt sich diese Jahreszeit je-
doch durchaus auch von ihrer anderen Seite, ist launisch,
unstet und nicht immer in der Lage, die Attacken des Win-
ters erfolgreich abzuwehren. Gleichwohl zeichnet sich der
Friihling des Jahres 1036 BF in der Ebene von Hardorp vor
allem dadurch aus, dass Mensch und Tier sich gut behaupten
kénnen und von Zuversicht und Tatkraft erfiillt sind. Spi-
ter wird man sich seiner als Feuerfriibling erinnern, ohne so
recht zu wissen, wer diesen Begriff prigte.

Vomn DENEN, DIiE AUSZOGEI
vnbp HELDED WURDEN

Schon vor den Helden treffen in deren Dorf allerlei Ge-
riichte tiber deren jiingste Grof§tat ein. Gerade Menschen,
bei denen die Gruppe sich um Informationen bemiiht hat,
nutzen diesen Tratsch, um sich ins Zentrum des Interesses
zu dringen und ihren Anteil am Erfolg zu beanspruchen.
So kursieren bunte Geschichten iiber die Reise der Helden,
aber auch iiber eine ,Schlacht von Flammen und Wogen‘ im
Nebelweid.

Bei ihrer Ankunft werden die ,Helden von Flammersbach/
Sensbachtal bereits erwartet, und der Weg durch den be-
scheidenen Weiler gleicht einem Triumphzug. Der Friihling
ist eine geschiftige Zeit, dennoch gestattet der Ritter des
Dorfes seinen Bauern eine Atempause und beraumt fiir ei-
nen der Folgetage ein Fest zu Ehren der Helden an.
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Ein rRavscHENDES FEsT

Nach dem Winter sind die Lager des Dorfes weitgehend leer,
und die Helden beschleicht das Gefiihl, dass diese durch das
Fest nun restlos geleert werden. Widerspruch dulden die
Siedler dennoch nicht und betonen, dass es ohne die Hel-
den vermutlich gar kein Dorf mehr gibe. Je nachdem, wie
viel Zeit zwischen der Riickkehr der Helden und dem Fest
verstreicht, kommen auch Neugierige aus Hardorp und Ni-
ritul und bringen als Gastgeschenke einige die Festtafel be-
reichernde Leckereien mit.

Das geplante Fest ist keine durch offizielle Programmpunkte
aufgeblihte Veranstaltung, und bei niherer Betrachtung kann
durchaus der Verdacht aufkommen, dass die Dorfler nicht nur
die Helden, sondern zu einem guten Teil auch sich selbst feiern.
Vor etwa einem Jahr sind sie in Donnerbach aufgebrochen,
sie haben Staubstiirme, Goblinangriffe, das jihe Auftauchen
magischer Kreaturen, Geisterangriffe und derlei mehr erlebt
und alles {iberstanden. Zwar erkennen sie die entscheidende
Rolle der Helden neidlos an. Doch zugleich sind sie sich der
eigenen Verdienste vollauf bewusst und stolz darauf. Bevor sie
am nichsten — oder iibernichsten — Tag wieder hart arbeiten
miissen, wollen die Siedler erst einmal feiern. Gestalten Sie ein
ausgelassenes, unbeschwertes Fest, das die Helden im Kreise
einer gewachsenen Gemeinschaft feiern und das nicht durch
zu viel Ernst beschwert wird.

LoHn vnp AMERKENNVIIG

Es bietet sich an, das Fest zu nutzen, um ,den Anlass‘ des
letzten Szenarios munter und gesund wieder auftauchen zu
lassen: Dirlavar Laubrufer ist inzwischen erwacht und hat
sich von seinen Erlebnissen erholt. An der Seite seiner Ge-
fihrtin Rania nimmt er am Fest teil, und beide danken den
Helden tiberschwinglich fiir ihre Hilfe. Wenn Sie es wiin-
schen, wird Dirlavar von Thalia Ljosvaki von Donnerbach
begleitet, die von den Geriichten ebenfalls ins Dorf gelockt
wurde und den Helden persénlich gratulieren mochte.

Im Laufe des Festes wird Sarhild von Birselburg — sofern die
Helden in Flammersbach leben — sich erheben und ihnen,
im Weiteren auch allen anderen Siedlern, fiir ihren Mut,
ihre Entschlusskraft sowie Tapferkeit und nicht zuletzt fiir
ihr Durchhaltevermdgen danken. Helden, denen sie schon
zuvor ein Stiick Land geschenkt hat, bedenke sie nun mit
etwas, was den Start in ein Leben im Dorf erleichtert (bei-
spielsweise einige Rinder, einen kunstvoll geschnitzten Tiir-
rahmen, der bei seiner Fertigstellung von den Taten des
Hausherren kiindet oder Ahnliches). Ist unter Thren Helden

ein geeigneter Kandidat, wird sie diesen — in Absprache mit
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Schattenwacht

‘Thalia — in den Stand eines Donnerbacher Ritters erheben.
Ebenso werden die iibrigen Helden mit passenden Privilegien
versehen. So wurde dem Gruppenhandwerker ein Platz am
spiteren Markeplatz reserviert, auf dass er dort seine Werk-
statt errichten kann — das Grundstiick ist selbstverstindlich
auch ein Geschenk. Die Magierin erhilt in der Nihe eine
Landschenkung, um dort dereinst einen Turm zu erbauen,
derweil fiir den Geweihten bereits mit dem Bau eines klei-
nen Tempels begonnen wurde, dem er vorstehen soll — und
so weiter. Thalia schliefft sich mit einigen wenigen Worten

an und dankt den Helden und den Siedlern schliefSlich auch

im Namen des Dominiums und ihrer Mutter. Gerade die
Helden kénnen sich der Gunst der zukiinftigen Fiirst-Erz-
geweihten sicher sein.

Allen Siedlern, die nun immer 6fter von sich als Flammers-
bacher oder Sensbachtaler sprechen, ist bewusst, dass noch
viel harte Arbeit vor ihnen liegt. Die meisten ahnen auch,
dass ,ihre Helden® sich nach den Erlebnissen des letzten Jah-
res moglicherweise zu Héherem berufen fithlen und an ein
Abenteurerleben verloren sind. Doch lassen Sie nicht den
Hauch eines Zweifels daran aufkommen, dass dieses Dorf
von nun an die Heimat der Helden ist.

DiE FURDERE EnfwickrLunG im DER EBENE

Nachfolgend finden Sie einen groben Ausblick auf die Ent-
wicklung der Region in den nichsten Jahren.

FLammERSBACH vnD SEnsBacHTAL

Der Aufbau der beiden Dérfer schreitet weiter voran. Von
einzelnen, sich im Rahmen des Ublichen bewegenden Riick-
schligen (Unfille beim Bau, harte Winter etc.) abgeschen,
entwickeln sie sich prichtig und kénnen sich dauerhaft in
der Ebene etablieren.

Die vorstechenden Familien Birselburg und Effelder haben
ihre Position im Donnerbacher Adel gefestigt, aber auch
manchen Graben vertieft — gerade den zwischen sich selbst,
denn Sarhild und Leoderich empfinden wenig mehr als Ab-
scheu fiireinander. Hieraus entwickelt sich eine zunehmende
Konkurrenz zwischen den Dérfern.

[mm STURmM EROBERT

Die EBEnE von HaRDORP

Die Ebene an sich kommt zur Ruhe. Nach wir vor ist sie
fiir extreme Wetterlagen bekannt, und auch die Staubstiirme
bleiben ihr erhalten. Alles in allem sind dies jedoch Phino-
mene, die das Land nicht linger hiufig, sondern eher selten
— in guten Jahren sogar sehr selten — heimsuchen.

Fiir die Landwirtschaft stellt dies ein kalkulierbares Risiko
dar, und mittelfristig sind die beiden Dorfgriindungen von
— mit Feldsteinmauern eingefassten — Ackern und Weiden
umgeben. In diesen Bereichen wandelt sich das Landschafts-
bild am deutlichsten von einer sturmumtosten Grassteppe
zu einer landwirtschaftlich geprigten, wenngleich in weiten
Teilen immer noch kargen Ebene.

Hardorp behauptet sich weiterhin als freie Ortschaft, Flam-
mersbach und Sensbachtal jedoch sind Siedlungen des Do-
miniums Donnerbach und schieben die Grenze des Fiirsten-
tums damit iiber den Mandlaril.
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ScHaATTEmMWAaCHT

Ermuntert vom Erfolg der Besiedelung, vor allem aber um
zu vermeiden, dass der Schwurbund zwischen Donnerbach
und Weiden (Seite Seite 8) erneut in Vergessenheit gerit,
beginnt das Donnerbacher Fiirstenhaus mit dem Bau einer
Motte in der Nihe des Rathils. Etwa 15 Meilen nérdlich
vom Fluss entsteht ab dem Jahr 1037 BE, am Saum eines
kleineren Waldes und auf einem kiinstlich erhéhten Hiigel
Schattenwache. Thalia Ljosvaki von Donnerbach tibernimmt
hierbei die Federfithrung und wird — bis zum Antritt ihres
Erbes — vornehmlich hier leben. Zeitgleich mit der Motte
entstehen ein Harug und eine Vormotte gleichen Namens.
Schattenwacht und das umgebende, zur Versorgung der
Motte notwenige Land gelten als Donnerbach zugehorig. Ei-
nen Anspruch auf die siidliche Hardorper Ebene insgesamt
erhebt die Fiirstenfamilie jedoch nicht, sie gilt nach wie vor
als freies Land.

DerR [IEUVIAVGEINISEE

1032 BF wurden die Goldene Pyramide von Warunk und das
darin befindliche Herz des Omegatherions durch den ron-
draheiligen Streitwagen Donnersturm zerstort. In der Folge
dieses Ereignisses sterben auch die Teilleiber der Bestie ab und
verlieren nach und nach den Einfluss auf ihr Umfeld. So auch
der Teilleib im ,See ohne Grund‘, dem Neunaugensee. Die
an den Ufern lebenden Fischer bemerken allmihlich, dass der
See nicht mehr so gefihrlich ist wie ehedem. Argwohnisch be-
dugen sie diese Entwicklung und trauen dem Frieden anfangs
nicht. Nur langsam und zdgerlich wagen sie sich weiter vor.
Ermuntert, ja angetrieben von dem in der Region bekannten
Efferdgeweihten Adalhard Griinhaar wird das herzogliche Se-
gelschiff im Hafen von Trallop wieder seetiichtig gemacht. Im
Frithjahr 1037 BF schliefilich tiberquert es, begleitet von eini-
gen wagemutigen Fischern und Abenteurern, den Neunaugen-
see, ohne dass es zu nennenswerten Zwischenfillen kommt.

In der Folgezeit verkehren wieder 6fter Schiffe zwischen
Donnerbach und Trallop. Doch diese Uberfahrten bleiben
ein gefihrliches Unterfangen, denn nach wie vor ist der
Neunaugensee von Seeungeheuern, normalen und daimo-
niden Neunaugen und manch’ unbekanntem Schrecken be-
volkert. Fiir die Hindler lohnen sich die Schiffskonvois den-
noch, denn die Ubergriffe erfolgen weit seltener als zuvor.

LYRIiEL, FURDERHII ALS
,DIE SEEHEXE" BERannt

Einer der oben erwihnten, vor Sturmgeboren weitgehend
unbekannten Schrecken ist die Hochelfe Lyriel. Sie ver-
schwindet nach den Ereignissen in Flammen und Wogen
zunichst von der Bildfliche. Durch den Verlust ihrer Brut
voller Trauer und ihre Erlebnisse mit den Helden zutiefst
verunsichert, zieht sie sich einmal mehr in die Tiefen des
Sees zuriick, leckt ihre Wunden und fliichtet in den Schlaf.
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Lyriel wird — wie es ihrem Wesen entspricht — eine ganze
Weile brauchen, bis sie das Erlebte verarbeitet hat, und {ibt
sich solange in Zuriickhaltung.

Teile ihrer Brut haben jedoch tiberlebt und trauen sich ge-
legentlich an die Oberfliche des Sees sowie ganz selten auch
an die angrenzenden Ufer. Thre Sichtungen erwecken schon
bald keine besondere Aufmerksamkeit mehr, sind sie doch
nur eine unter vielen Seltsamkeiten am Neunaugensee.

DaLeonEeEs FLammEnHORST
vnbo SHIiR’VaAaDYR_

In Sturmgeboren sind in der Region gleich zwei hochelfische
Stitten wieder ,aufgetaucht’. Beide erregen in entsprechen-
den Kreisen grofle Aufmerksamkeit, allerdings zeitverzogert,
denn das Herzogtum Weiden wie das Dominium Donner-
bach kéonnen selbst bei wohlwollender Betrachtung nicht als
Horte der Gelehrsamkeit gelten.

Dennoch erwecken die ab 1036 BF kursierenden Geschichten
Interesse, und Shir'Vadyr wird zum Ziel mancher von adligen
Weidenern oder Donnerbachern ausgeschickten Forscher-
gruppe. Der Flammenhorst hingegen liegt inmitten von Go-
blinland und wird daher eher selten zum Ziel erkoren.

Das Lied des Feuers wird frither oder spiter wieder verstum-
men, denn es mangelt ihm an der elementaren Schliissellinie
und bestindiger Hege.

Die GosLins DER ROTEnm SicHEL

Mit dem Tod oder Verschwinden Tschak Chekrais haben
die Goblins der Roten Sichel ihren Kriegshiuptling und
grofiten Kriegshetzer verloren. Yaakscha Ruubah nutzt die
Gunst der Stunde und bringt den Goblins nachdriicklich
ihre urspriingliche, matriarchalische Lebensart wieder in Er-
innerung. Schamaninnen und Alteste greifen vermehrt und
selbstbewusster als in den Jahren zuvor in die Geschicke der
Sippen ein.

Die Goblinsiedlung in Daleones Flammenhorst wird auf
Yaakschas Geheif§ aufgegeben. Allerdings etabliert sich der
Ort als goblinische Kultstitte, die insbesondere von jungen
Minnchen aufgesucht wird, um sich zu beweisen und dem
,Geist des Groflen Tschak® nahe zu sein. Uber die Jahre etab-
liert sich dort — zunichst von den Schamaninnen unbemerkt
— ein beinahe stindig besetztes Lager mit jungen, erfolgs-
hungrigen Goblinjigern.

Die meisten Sippen kehren ohne Murren zu ihrer urspriing-
lichen Lebensart zuriick. Mit groflen Kriegsziigen der Go-
blins ist in den nichsten Jahren nicht zu rechnen. Allerdings
haben Revierkimpfe, kleine Scharmiitzel mic Glatthduten
und Uberfille schon immer zur Kultur der Goblins gehort,
sodass sie fiir die in der Roten Sichel lebenden Menschen
nach wie vor an der Tagesordnung bleiben.

Die alte Yaakscha Ruubah nutzt die ruhige Zeit, um ihre
Macht weiter auszubauen und eine geeignete Nachfolgerin
zu finden.
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PErRsONLicHKREITED DER REGion

DieE DONNERBACHER_
FURSTEDFAMILIE

ALDpARE VIII. DoOOOmERHALL vOoII
DonnerBacH, FURST-ERZGEWEIHTE
vnp MIeisteErRin pEs BunbDes

Aldare (*977 BE grofi, braungraues langes Haar, graugriine
Augen, athletisch, Buckel) folgte ihrer Mutter als 27. Fiirst-
Erzgeweihte nach. Sie ist eine
harte, aber gerechte Frau, die
zuweilen iiberraschend herz-
lich sein kann. Mangel an
stofdt  bei
ihr auf Unverstindnis, denn

Entschlossenheit

sie selbst ist mit den rondri-
anischen Tugenden wie Tap-
ferkeit, Edelmut, Verantwor-
tungsgefithl und Grofiziigig-
keit gesegnet. Innerhalb der
Tempelmauern und -héhlen
tricc Aldare betont zupa-
ckend auf. In Donnerhall, der
Burg ihrer Ahnen, ist sie vor
allem Landesherrin und sich
selbst wie anderen gegentiiber

fordernd.
Die Fiirst-Erzgeweihte st
konservativ. und  trauert

nicht selten alten, vermeint-
lich besseren Zeiten nach. Im
Laufe ihrer Herrschaft hat sie
zwei Orkenstiirme, die welt-
Wiederkehr
Borbarads und in deren Folge
den Zerfall des Mittelreichs
erlebt. All diese Entwicklun-
gen haben Aldare zunehmend pessimistisch gestimmt, und

erschiitternde

ihr Schwermut ist in Donnerbach sprichwortlich.

In der Notwendigkeit, ihrem Geschlecht einen Erben zu
schenken, erkannte Aldare — allen konservativen Wertvor-
stellungen zum Trotz — keinen Zwang, sich zu vermihlen.
Bis heute genieflen wechselnde Minner ihr Interesse und
gelten fur einige Zeit als ihre Favoriten, doch fiir den Ehe-
bund konnte Aldare bislang keiner gewinnen.

Obgleich die Metropolitin hochgewachsen ist, vermittelt ihr
leichter Buckel einem Betrachter den Eindruck, sie wiirde

StapT, Lanp, [IEUVIAUGE

Aldare VIII. Donnerball von Donnerbach

die Schultern zusammenziehen und den Kopf leicht gesenkt
halten. Es ist Aldares hartem Training und ihrer betont auf-
rechten Haltung zu verdanken, dass die Wenigsten dieses
,Gebrechen iiberhaupt bemerken.
Im Kreise ihrer Vertrauten bevorzugt die Fiirstin bisweilen
Adelskleidung — Brokatkleid oder Lederwams —, die meiste
Zeit jedoch trigt sie das Ornat einer Rondrageweihten: bron-
ziertes Kettenhemd, dariiber den Wappenrock der Kirche so-
wie Donnerball, Zeichen ihres Standes und ihrer Wiirde. Der
zweihindig gefithrte Rondra-
kamm ist das Sennenschwert
des Nordens, eine michti-
ge Klinge, von der es heifit,
schwache Geister konnten
sich nicht gegen ihr Wesen
behaupten. Es heiflt weiter,
donnerndes  Schlachtgetose
halle im Geist seines Trigers
wider, sobald sie gezogen
wird — und dass wilde Kamp-
feslust dem Klang folge.
Die Metropolitin gehért zu
den Honoren. Allerdings stand
sie Zeit ihres Lebens in Kon-
takt mit verschiedenen Vertre-
tern der Elfenvolker, was eine
differenzierte Einstellung zur
Magie zur Folge hatte, denn el-
fische Magie empfindet Alda-
re als etwas fast Natiirliches.
Zwar lehnt sie Unterstiitzung
dieser Art ab, aber sie reagiert
milder auf elfische Zauberei als
auf jede menschliche Auspri-
gung der Magie.
Neben ihren Pflichten gilt
Aldares besonderes Interesse
der Geschichte des Landes und der Wesen, die es vor dem Ein-
dringen der Menschen bewohnt und geformt haben. Seinen
Anfang nahm dieses Interesse im Bestreben, méglichst viel
tiber den Ork in Erfahrung zu bringen, und es fithrte zu der
Einsicht, dass Schwarzpelze mitnichten Tiere mit beschrink-
tem Verstand sind, sondern ernstzunehmende Feinde.
Dariiber hinaus ist Aldare eine leidenschaftliche Sammlerin
elfischer Waffen und Jagerin. Wann immer sie besonders diis-
terer Stimmunyg ist, zieht sie sich in die Wilder der Salaman-
dersteine zuriick, um mit ihren Gedanken alleine zu sein.
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Familienbande

Thalia ist die erhoffte Erbin, die ihren
Namen nach der Heiligen Thalionmel
erhielt. Entsprechend groff sind die
Erwartungen in ihre Tochter. Um
diese auf ihr schweres Erbe vorzube-
reiten, begegnete Aldare Thalia von
Anfang an mit Hirte und Strenge.
Mutter und Tochter schitzen sich
zwar, blieben einander aber immer
recht fremd und begegnen sich di-
stanziert.

Im Gegensatz hierzu steht Alda-
res Sohn Heorot. Dieser kann und
soll ausleben, was Aldare und ihrer
Tochter verwehrt blieb. Aldare ide-
alisiert seine sensible, schongeistige
Weltsicht, die ihn zu einem heimli-
chen Seelenverwandten macht. Der
Umgang der beiden ist vertraut und
von offener Zuneigung geprigt.

Kurzcharakteristik: brillante Landesherrin und Ron-
drageweihte; meisterliche Jdgerin und Kennerin der Salamander-
steine

Herausragende Eigenschaften: MU 18, CH 15, IN 16; Gutes
Geddchtnis, Prophezeien 16; Arrogant (Herrschstichtig) 8, Prin-
zipientreue (rondrianischer Ehrenkodex, elfischer Jagdkodex),
Vorurteile (Gildenmagier) 8

Wichtige Talente: Schwerter 18, Zweihandschwerter 19, Lan-
zenreiten 10, Wurfspeere 14, Reiten 15, Selbstbeherrschung 14,
Lehren 12, Menschenkenntnis 12, Uberzeugen 12, Geschichtswis-
sen 12, Gétter und Kulte (Rondra) 15 (18), Kriegskunst 12, Sagen/
Legenden 12, Féhrtensuchen 8, Wildnisleben 14
Sonderfertigkeiten: Waldkundig, Kulturkunde Orks; Liturgie-
kenntnis (Rondrakirche) 16, etliche vor allem offensive Son-
derfertigkeiten im Kampf mit Schwert und Zweihandschwert
Herausragende Liturgien: alle Liturgien der Rondrakirche bis
Grad VII, viele universelle Liturgien bis Grad VIl
Besonderheiten: Tragerin von Donnerhall, dem Zweihdnder
der Senne des Nordens

THaLia Liosvaki vom DOnNnERBACH

Bevor Thalia (*1002, grofi, athletisch, lange braune Haare,
sturmgraue Augen) ihr Noviziat begann, verlebte sie einige
Jahre als Pagin am Weidener Herzogenhof, zu dem sie nach
wie vor eine enge Bindung hat. 1019 BF trat sie ihr Noviziat
in einem kleinen Rondratempel im Donnerbacher Hinterland
an, denn es war der Wunsch ihrer Mutter, dass Thalia ihren
Weg zur Weihe ohne Sonderbehandlung und Vergiinstigung
ging. Einen GrofSteil ihrer Ausbildung verbrachte Thalia auf
Wanderungen durch die Senne des Nordens, durch das vom
Ork besetzte Svelltland, bis hinauf in die Bernsteinbucht, wo
sie einige Wochen Dienst im ,, Tempel der Reue® (AB 151)
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tat. Allen Entbehrungen und Gefahren zum Trotz
genoss Thalia die lebensnahe Ausbildung sehr.
1026 BF wurde sie in Donnerbach von ihrer
Mutter zur Priesterin geweiht. Als Knappin
der Gottin bereiste sie den Norden weiter-
hin, um Erfahrungen zu sammeln und sich
zu bewihren. Erst 1030 BE nach den Ge-
schehnissen um den Vierten Schwurbund
(nachzuspielen im Abenteuer Strom der
Feinde aus der Anthologie Wetterleuch-
ten), band Aldare Thalia stirker in
die Fithrung der Senne und des
Fiirstentums ein und bereitet

sie so auf ihr Erbe vor.
Thalia ist beinahe so grofd wie
ihre Mutter. Sie ist kriftig
und ihre Bewegungen
verraten, dass sie seit
frithester Kindheit zu
einer Kidmpferin er-
Thre

in verschiedenen

zogen wurde.
Braunténen  glin-
Thalia Ljosvaki von Donnerbach zenden Haare fallen
lang und glate auf ih-
ren Riicken und ihre sturmgrauen Augen dhneln denen ihrer
Mutter sehr. Thalia trigt in der Regel die nérdliche Variante
des rondrianischen Habits: bronziertes Kettenhemd, pelzver-
brimter Wappenrock und ihr Namensschwert Hjor' Ljosvaki.
Letzteres, ein schlichtes Langschwert mit einem stattlichen
Bergkristall als Knauf, errang sie noch vor ihrer Weihe auf ei-
ner Reise in den Hohen Norden. Thalia ist eine der wenigen
Geweihten, die ihren Schwertnamen — den Namen eben jener
Klinge — bereits vor ihrer Weihe erahnte.
Wie ihre Mutter ist Thalia ernsthaft und nachdenklich. Im
Gegensatz zu dieser ist sie Gegenwart und Zukunft gegeniiber
jedoch offen eingestellt und teilt den Pessimismus Aldares nur
selten. Kirchenintern zihlt sie zu den Honoren, und dies, ob-
gleich sie selbst eine kundige Schiitzin ist und mit ihrer Ein-
stellung zum Kampf mit Bégen in den konservativen Kreisen
der Kirche auf wenig Gegenliebe trifft. Auch ihre Ansichten
zur Magie und deren Anwendung sorgen dafiir, dass die junge
Geweihte anecke. Sie ist der Meinung, Magie sei eine Plage
und fiir den Menschen eine zu grofle Versuchung, als dass
darin Fhre und Wohltat liegen kdnnte. Folgerichtig sind ihr
Magier ebenso wie Jahrmarktzauberer oder Schelme zuwider.
Elfen und gelegentlich auch Vertreter der Naturmagie bilden
jedoch eine Ausnahme, denn Thalia meint begriffen zu haben,
dass fiir diese Magie so natiirlich ist wie atmen.
Im Grunde ihres Herzens ist Thalia sehr neugierig und
freundlich. Unter Glaubensgenossen schliefit sie schnell und
innig Freundschaft, wird sie hingegen als zukiinftige Fiirstin
adressiert, reagiert sie zuriickhaltend und misstrauisch.
Thalias besonderes Augenmerk gilt den Orks. Eifrig studiert
sie alles, was sie zu diesem Thema in die Finger bekommt. Sie
hat bereits mehrere orkische Dialekte gelernt und sich trotz
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ihrer Jugend zu einer Kennerin dieses Volks gemausert. Dane-
ben liebt sie es, die Wilder ihrer Heimat mit ihrem Elfenbo-
gen zu durchstreifen. Im Kampf setzt Thalia den Bogen nur
ein, wenn sie es in aller Offenheit tun kann und der Feind —
Orks — tiberlegen ist, jedoch niemals gegen Menschen.
Obwohl unverheiratet, brachte Thalia Anfang 1031 BF ei-
nen Sohn — Lanthir von Donnerbach — zur Welt. Die Identi-
tdt des Vaters hat sie bislang nicht preisgegeben.

Familienbande

Thalia hat grofiten Respekt vor ihrer Mutter, an der sie nie-
mals ein Zeichen von Schwiche erkennen konnte. Die ihr zu-
teilgewordene Erziehung imponiert ihr eher, als dass sie ihrer
Mutter aus deren Strenge einen Vorwurf macht. Menschlich
hat sie sich Aldare jedoch nur selten nahe gefiihlt.

Thren Bruder kennt Thalia kaum. Sein feinfiihlendes Wesen
bewundert sie insgeheim, achtet aber peinlichst darauf, sich
dies nicht anmerken zu lassen. Sie fiihlt sich als Heorots Be-
schiitzerin und ist der Meinung, er wiirde keine drei Wochen
ihres Lebens iiberstehen.

Kurzcharakteristik: kompetente Landesherrin, meisterliche
Rondrageweihte, Jdgerin und Wildniskundige

Herausragende Eigenschaften: MU 16, CH 15, GE 15; Gefah-
reninstinkt 8, Prophezeien 8, Richtungssinn; Jahzorn 6, Loyali-
tat (zu Aldare), Neugier 6, Prinzipientreue (rondrianischer Eh-
renkodex, elfischer Jagdkodex), Vorurteile (Gildenmagier) 8
Wichtige Talente: Bogen 15, Schwerter 17, Wurfspeere 14, Zwei-
handschwerter 15, Athletik 11, Selbstbeherrschung 8, Menschen-
kenntnis 8, Gétter und Kulte (Rondra) 10 (12), Sagen/Legenden 8,
Fdhrtensuchen 10, Orientierung 10, Wildnisleben 12
Sonderfertigkeiten: Steppenkundig, Waldkundig, Kulturkun-
de Orks; Liturgiekenntnis (Rondrakirche) 10, etliche Sonderfer-
tigkeiten im Schwertkampf

Herausragende Liturgien: alle Liturgien der Rondrakirche bis
Grad IV, viele universelle Liturgien bis Grad V

THavria im Lavr DER KamPAGIE

Bis auf einige kleine Auftritte in den ersten beiden Sze-
narien, ist Thalias Erscheinen nicht vorgesehen. Das
soll Sie jedoch nicht davon abhalten, zuzulassen, dass
Thre Helden eine personliche Bindung zu der zukiinfti-
gen Fiirstin aufbauen. Beachten Sie dabei Thalias Cha-
rakterisierung und den Umstand, dass sie aufgrund ih-
rer Pflichten nur selten vor Ort sein kann. Im GrofSen
und Ganzen wird Thalia sich zuriickhalten. Doch als
Rondrageweihte lebt Thalia streng nach den Tugenden
ihrer Gottin und nimmt gerade die Verantwortung
(RON 84) sehr ernst, wiirde den Helden bei Bedro-
hungen von auflen also tatkriftig beistehen. Drohen
jedoch politische Verwicklungen, geniefSen auch bei
ihr die Interessen des Dominiums oberste Prioritiit.
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HeorotT von DonnERBACH

Heorot (*1005 BE grofi, schlank, langes haselnussbraunes
Haar, grofle blaugriine Augen, Buckel) entsprang einer Li-
aison Aldares mit einem Waldliufer, dessen Ur-Urgrofivater
ein Waldelf war. Dieses Erbe schligt sich in Aussehen und
Wesen Heorots, der sich mit seiner schlanken, fast schon
hageren Gestalt deutlich von Mutter und Schwester ab-
hebt, spiirbar nieder. Die augenfilligste Gemeinsamkeit mit
Aldare ist ein Buckel, der bei Heorot eher auffillt, da er sich
weder so aufrecht hilt wie seine Mutter, noch deren Drang
verspiirt, sich kérperlich zu stihlen. Als Sohn der Fiirstin
von Donnerbach wurde Heorot traditionell ritterlich erzo-
gen und ist vor allem den Tugenden der Minne sehr zuge-
tan. Er tritt standesbewusst auf und ist Vertrauten gegeniiber
feinfiihlig und sanft. Sommers wie winters durchstreift er die
geliebten Wilder seiner Heimat und sucht dabei hiufig Kon-
take zu den Waldelfen. Er verkehrt regelmifSig mit einigen
Sippen, bei denen er aufgrund seines sanften Wesens Arasind
(isd.: Hirschherziger) genannt wird. Seine Mutter nutzt die
Neigung ihres Sohnes und setzt ihn gerne als Verbindungs-
mann ein. Getrieben von bestindiger Neugier schliefit er auf
seinen Reisen gerne neue Freundschaften. Heorot hat sich
der Erforschung der Salamandersteine verschrieben und ist
schon heute ein profunder Kenner der Region. Magie inte-
ressiert ihn und er besucht regelmiflig das Seminar der elfi-
schen Verstindigung, als dessen Gonner er gilt.

Familienbande

Seiner Mutter zuliebe tibt Heorot sich regelmiflig im Kampf
und bringt Rondra eine distanzierte Verehrung entgegen,
obgleich er sich eher zu Hesinde und Peraine hingezogen
fithle. Sein Verhiltnis zu Thalia entspricht einer klassischen
Bezichung zwischen grofler Schwester und kleinem Bruder.
Thalia hile ihn fiir schiitzenswert und — ohne ihre Hilfe —
nicht tberlebensfihig. Heorot hingegen glaubt, er wire
ihr auf geistiger Ebene iiberlegen. Im Groflen und Ganzen
kommen die beiden gut miteinander aus und Heorot ist sehr
dankbar, dass Thalia die ganze Biirde der Verantwortung auf
ihren — ohnehin viel breiteren Schultern — trigt.

Seit 1033 BF ist Heorot mit Ellinor von Dilckenstein (*1000
BF) verheiratet, der Tochter des Barons von Zollhaus in der
‘Weidener Grafschaft Sichelwacht. 1034 BF wurde mit Wil-
rada von Donnerbach das erste Kind des Paars geboren.

Kurzcharakteristik: meisterlicher Jiger und Wildniskundiger
Herausragende Eigenschaften: KL 14, CH 15, IN 14; Ddmme-
rungssicht, Gebildet, Innerer Kompass, Tierfreund; Hitzeemp-
findlich, Loyalitat (zu Aldare), Neugier 10, Prinzipientreue (Rit-
terkodex, elfischer Jagdkodex)

Wichtige Talente: Bogen 16, Wurfspeere 12, Geschichtswissen
8, Menschenkenntnis 15, Pflanzenkunde 10, Féhrtensuchen 13,
Orientierung 16, Wildnisleben 15

Sonderfertigkeiten: Waldkundig; Kulturkunde Au- und Wal-
delfen, Spezialisierung auf Kurz- und Elfenbogen.
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Die Anfiibrer der Donnerbacher Siedler: Leoderich, Sarhild und Lerius

DiE SIEDLER_

SarHILD vorn BiRSELBURG

Getreu dem Familienmotto , Eintracht ist stirker als Licht®
ist die stolze Ritterin Sarhild (*1003 BE lange dunkle Haa-
re, braune Augen, charismatisch, arrogant) seit jeher ihrer
Schwester Aldare von Birselburg, welche die Geschicke der
Familie leitet, zur Hand gegangen und hat eigene Anspriiche
hinter denen der Familie zuriickgestellt. Als Aldare 1033 BF
die Landnahme in der Hardorper Ebene beschlief3t, steht Sar-
hild ebenso bereit, ihre Familie zu vertreten, wie beim zweiten
Versuch, der nun auch den Segen des Fiirstenhauses hat.

Die charismatische Ritterin ist eine geborene Anfiihrerin,
doch ihre Standesdiinkel und ihre herrische Art fithren dazu,
dass sie bei anderen oft aneckt. Zudem nagen Selbstzweifel
an ihr, inwieweit das Scheitern im ersten Versuch ihr Ver-
schulden war. Im Bestreben, dieses Mal alles richtig zu ma-
chen, fillt sie oft (zu) harte Entscheidungen.

Sarhild sucht stets den Kontakt zur Familie und wird daher
weniger weit in die Ebene vordringen, als die anderen beiden
Familien. Ihr Standesbewusstsein und die Tatsache, von Tha-
lia mit der Leitung des Siedlerzuges beauftragt worden zu
sein, machen Verhandlungen mit ihr schwierig, da sie andere
von oben herab behandelt, bis sich diese bewiesen haben.
Dann aber wird sie solche Personen (wie zum Beispiel die
Helden) als Berater akzeptieren und sich auf sie verlassen.
Sarhild trige tiblicherweise ihr Kettenhemd und einen lan-
gen, roten Wappenrock, auf dem das Wappen des Hauses
Birselburg prangt. Bewaffnet ist sie mit Morgenstern und
Schild, zudem fiihrt sie einen alten Zweihinder mit sich:
dieses Mal will sie keinen Fuf$breit vor Goblins oder Legion
weichen!
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Kurzcharakteristik: brillante Ritterin, kompetente Anfiihrerin
und Wildniskundige

Herausragende Eigenschaften: MU 16, CH 15, KK 15; Eisern;
Arroganz 8, Neugier 7, Prinzipientreue (Rittertugenden, Loya-
litdt zur Familie)

Wichtige Talente: Kettenwaffen (Morgenstern) 17, Zweihand-
schwerter 16, Reiten 13, Kriegskunst 12, Orientierung 11, Uber-
zeugen 11, Sinnenschdirfe 10, Wildnisleben 10
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Kriegs-
reiterei, Linkhand, Niederwerfen, Reiterkampf, Riistungsge-
wohnung | (Kettenhemd), Schildkampf [+Il, Schildspalter,
Sturmangriff, Wuchtschlag

Besonderheiten: Sowohl ihr Morgenstern als auch der Zwei-
hander sind geweihte Waffen - Letzteren ist sie bereit, einem
Helden im finalen Kampf gegen die Schattenwdélfe zur Verfi-
gung zu stellen.

Sarhilds Lanze

Sarhild von Birselburg wird von ihrer Knappin Alfjanna
von Rennetal (*1018 BFE, kurze blonde Haare, Tierfreundin,
stets im Hintergrund) begleitet, die sich aufopferungsvoll
um das Pferd der Ritterin und auch andere Tiere kiimmert.
Die erstaunlich kriftige junge Frau fiihrt ebenso wie ihre
Schwertmutter einen Morgenstern und wird von Sarhild
— wie auch der Waffenknecht Gunter (Ende 40, Glatze, trii-
be graue Augen, abgewetzter Waffenrock und Hellebarde)
— im Kampf mit besonderen Aufgaben betraut. Ihr Ban-
nertriger und ihr Schreiber stehen IThnen als Meister zur
Ausarbeitung frei und kénnen von Helden iibernommen
werden.
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Ages von Birselburg

Sarhilds jiingste Schwester Ages (*1008 BE, kastanienbrau-
nes, mittellanges Haar, tiirkisfarbene Augen) ist in vielerlei
Hinsicht deren Gegensatz. Eher vertrauensselig und stets
freundlich, kann sie als Vermittlerin dienen, wenn sich die
Helden dem Haus Birselburg angeschlossen haben und mit
Sarhilds herrischer Art nicht zurechtkommen. Ages ist eine
kompetente Ritterin, die den Kampf mit Schwert und Schild
gut beherrscht.

LEoDERICH von EFFELDER_

Als drittgeborenes Kind des Oberhaupts der Effelders hat
Leoderich (*1011 BE rotblonde Haare, blaue Augen, schielt
leicht) wenig Chancen auf ein grofes Erbe, und ist daher be-
reitwillig zu dieser Mission aufgebrochen, um in der Hardor-
per Ebene einen Auflenposten seiner Familie zu etablieren
und seine Position innerhalb des Hauses Effelder zu stirken.
Schon friih beginnt er daher, Sarhilds Autoritit zu untergra-
ben und auf einen Bruch hinzuwirken, damit er ein eigenes
Dorf erbauen kann.

Leoderich hat neben der Knappenschaft, die er bei einem
Weidener Ritter absolvierte, eine profunde Ausbildung in
allen Belangen des Handels erhalten und stellt ein gutes
Geschift oft iiber die Prinzipien des Rittertums. Unter den
drei Anfithrern der Reisegruppe ist er mit Abstand der beste
Menschenkenner. Er wird daher schon friih auf die Helden
aufmerksam und versucht, diese fiir sich zu gewinnen. Seine
Loyalitdt gilt allerdings in erster Linie sich selbst, dann sei-
ner Familie und schliefSlich erst den Mitreisenden und ihm
Anvertrauten. Leoderich ist ein skrupelloser Geschiftsmann,
der stets auf seinen Vorteil bedacht ist, gute Arbeit und Treue
aber zu honorieren weifs: er hat gelernt, dass zufriedene Hel-
fer besser arbeiten als geknechtete.

Der Anfiihrer der Effelder trigt meist ein gut gearbeitetes
Kettenhemd und fiihrt einen Streitkolben sowie einen wert-
voll verzierten Schild an seiner Seite. Als ,eiserne Reserve®
hat er an verschiedenen Stellen des Zuges Goldmiinzen ver-
steckt, so dass er in seinem Dorf iiber ein stattliches Ver-
mdgen verfligen kann — und grofles Interesse daran hat, das
auch alle Wagen ankommen.

Kurzcharakteristik: meisterlicher Héndler und Anfiihrer, kom-
petenter Ritter

Herausragende Eigenschaften: KL 15, IN 15, CH 14; Gutes
Geddchtnis; Goldgier 8, Neid 6, Prinzipientreue (keinen profi-
tablen Handel auslassen, nachrangig die Rittertugenden)
Wichtige Talente: Handel (Donnerbach) 15, Uberreden (Feil-
schen, Einschtichtern) 14, Menschenkenntnis 12, Sagen/Legen-
den 11, Staatskunst 10, Hiebwaffen 10

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Ristungsgewshnung | (Ket-
tenhemd), Schildkampf I, Wuchtschlag
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Leoderichs Lanze

Leoderich wird von seinem Knappen Alwan (*0107 BE
schmichtig, Sommersprossen und dunkelblondes Haar) so-
wie der drallen Bannertrigerin Xanida (1021 BE schwarze
Locken, leuchtend blaue Augen) begleitet. Letztere dient als
sein Auge und Ohr im Dorf, und er vertraut ihr. Zudem gehé-
ren ein Schreiber und ein Waffenknecht zu seiner Begleitung,
deren Rollen von Helden iibernommen werden kénnen.

Lerivs von TunGcepa

Der Bruder des Familienoberhauptes Amalberga von Tiin-
geda ist ein erfahrener Ritter (*988 BE, hochgewachsen,
schlank, weiflblonde mittellange Haare und griine, etwas
miide wirkende Augen) und somit die beste Wahl, die sei-
ne Schwester fiir diese gefihrliche Mission treffen konnte.
Lerius strebt nicht nach Macht und Ansehen, wie die bei-
den anderen Anfiihrer. Es geht ihm vielmehr darum, bei der
Landnahme die Interessen seiner Familie, aber auch der be-
freundeten Elfensippen zu wahren.

Seit mehr als zwei Dutzend Jahren steht er seiner Schwester
und somit dem Haus Tiingeda treu zur Seite. Stolz fithrt er sei-
ne Wurzeln auf einen halbelfischen Ahnherren zuriick. Wenn-
gleich das Elfenblut nur diinn in seinen Adern fliefS¢, ist er
fiir viele Donnerbacher ein Sinnbild der elfischen Wurzeln der
Tiingedas: fast zwei Schritt grof§ und dabei von schlanker Sta-
tur wirkt er aus der Ferne wie ein Elf, zumal er an seiner Seite
statt des iiblichen Anderthalbhinders ein Wolfsmesser trigt.
Obgleich man in Donnerbach munkelt, Amalberga habe ih-
ren Bruder abgeschoben, ist Lerius doch aus freien Stiicken
ausgezogen: sein Neffe Isenbard, der um die Tochter der
Fiirst-Erzgeweihten minnt, kann so die Tugendhaftigkeit,
Treue und Ehre der Familie ins Feld fithren.

Kurzcharakteristik: meisterlicher Ritter und kompetenter An-
fiihrer

Herausragende Eigenschaften: IN 15, GE 15; Gutaussehend,
Guter Ruf 4; Aberglaube 7, Medium, Prinzipientreue (Loyalitét
gegeniiber der Familie und seiner Schwester)

Wichtige Talente: Schwerter 14, Sinnenschdrfe 12, Uberzeugen
11, Orientierung 10, Wildnisleben 10

Sonderfertigkeiten: Waldkundig; Aufmerksamkeit, Ausfall,
Ausweichen I+l1, Finte, Kampfreflexe, Wuchtschlag
Besonderheiten: Wolfsmesser Adayoé, ein Familienerbstlick
elfischer Fertigung (WM +1/0, BF -1). Die Klinge ist mit Asdha-
ria-Zeichen verziert, jedoch selbst nicht magisch.

Lerius’ Lanze

Lerius Knappe Basilrath von Darganfels (1020 BE, kriftig,
Narbe auf dem linken Arm, schweigsam) entstammt einem
kleinen Donnerbacher Adelshaus und ist der Verantwor-
tung nicht gewachsen. Er wird vom Spion der Reuskaldens
schliefSlich fiir dessen Zwecke missbraucht. Namlicher Spion
kann durchaus ein Mitglied der Lanze (Bannertriger, Schrei-

ber oder Waffenknecht) sein.
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DirLavarR LAUBRUFER_

Dirlavar (*1010 BE grof3, schlank, goldblonde Locken, tief-
griine Augen, feine Gesichtsziige) verbrachte seine Kindheit
bei der Sippe seiner Mutter in den Salamandersteinen. Wie
so viele Halbelfen durfte er dort jedoch nicht bleiben, son-
dern wurde fortgeschicke, als er gerade einmal 17 Sommer
zihlte. Mit Zauberkriften und einem tiefen Verstindnis fiir
das Wesen der Pflanzen — vor allem der Biume — gesegnet,
zog er in die Welt der Menschen, der er sich anfangs ebenso
wenig zugehérig fiihlte, wie der der Elfen. Das dnderte sich
erst, als er in Rania (siche Seite 79) einen anderen einsamen
Wolf fand, der sich Zeit nahm, ihm die Gepflogenheiten der
,Rosenohren’ niher zu bringen.

In Niritul erwarb sich ,das Elfchen® schnell einen Ruf als
hervorragender Pflanzenkundiger, der bei Aussaat und
Ernte von Getreide sowie bei der Pflege von Obsthainen
von Nutzen ist. Deshalb bat ihn auch die Familie Ttinge-
da, deren Ahornbidume im Jahre 1031 BF von einer mys-
teriosen Krankheit befallen wurden, um Hilfe. Dirlavar
rettete die Baume und ist heute so etwas wie der ,Harug-
beauftragte® vieler Donnerbacher Adelsfamilien — einer
der Griinde dafiir, dass er auch bei der Besiedelung der
Ebene hinzu gerufen wurde. Sein Wissen auf dem Gebiet
der Planzenkunde findet mittlerweile sogar bei einigen
Waldelfen Anerkennung.

Obwohl Dirlavar versucht, es allen recht zu machen, be-
gegnen ihm viele Menschen und die meisten Elfen mit
Vorbehalten. Als Mittler zwischen den Welten ist der jun-
ge Halbelf deshalb bisweilen iiberfordert, fiillt die Aufgabe
aber dennoch mit viel Idealismus aus. Dabei helfen ihm zu-
vorderst seine durch und durch positive Grundeinstellung
und der Glaube an das Gute in allen Lebewesen. Dirlavars
Charakter zeichnet sich durch Naivitidt und Gutgliubigkeit
im Umgang mit Menschen sowie durch haltlose Schwir-
mereien fiir die Schénheit der Natur, der Kunst und der
Frauen — und auch fiir die Grofitaten der Heldengruppe —
aus. Er hat ein sanftes Wesen und kann keiner Fliege etwas
zuleide tun.

Kurzcharakteristik: brillanter Pflanzen- und meisterlicher Wild-
niskundiger

Herausragende Eigenschaften: IN 17, CH 15; Gutaussehend,
Viertelzauberer, Begabung Pflanzenkunde, Feenfreund, Meis-
terhandwerk: Klettern, Kochen, Pflanzenkunde, Wildnisleben;
Neugier 8, Sensibler Geruchssinn, Wahrer Name

Wichtige Talente: Klettern 11, Singen 9, Sinnenschdirfe 15, Wet-
tervorhersage 12, Wildnisleben 14, Heilkunde Krankheiten 9, Ko-
chen 11, Pflanzenkunde (Baumkunde) 17 (19), Ackerbau 13, Holz-
bearbeitung 11

Wichtige Zauber: Bannbaladin, Blick in die Gedanken, Cha-
maelioni, Haselbusch, Wipfellauf

Sonderfertigkeiten: Waldkundig, Gebirgskundig, Kulturkun-
de Waldelfen; Talentspezialisierung: Pflanzenkunde (Wald/
Grasland), Kochen (Arzneien)
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Die ROTPELZE

YaarscHA RuuBaH, GoBLinSCHAmMANINO

Yaakscha Ruubah zihlt mehr als 50 Winter und hat damit
ein fiir Goblins legendires Alter erreicht. Thr Name ist vielen
Bewohnern der Roten Sichel schon linger ein Begriff als die
meisten ihrer Artgenossen iiberhaupt leben. Das verschafft
ihr viele Vorteile und bringt erstaunlicherweise nur wenige
Nachteile mit sich. Denn obwohl ihr einst so schéner, rost-
roter Pelz heuer von etlichen grauen und weiflen Strihnen
durchzogen ist, obwohl ihre Sehkraft langsam nachlisst und
die Haltung immer gebeugter wird, ist Yaakscha kérperlich
noch ziemlich gut in Schuss — manches Mal sogar so flink,
dass unter den Suulak die nicht allzu abwegige Mir geht, sie
wiirde ihre Altersgebrechen nur vortiuschen, um aufmerksa-
mer umsorgt zu werden.

Eines jedenfalls steht aufler Frage: Thr Geist ist von altersbe-
dingter Umnachtung weit entfernt. Seit jeher eine respek-
tierte und iiber ihre eigene Sippe hinaus geschitzte Schama-
nin, hat Yaakscha in den letzten Jahren weiter an Einfluss
gewonnen. Einige Goblins halten sie fiir eine Inkarnation
Imithridais, weshalb sie heute weitgehend unangefochten
als Vertreterin etlicher Rotsichel-Sippen sprechen kann. Thre
seherischen Fihigkeiten sind in ihrem Volk Legende und
ihr ohnehin schon profundes Wissen iiber das Wesen der
schlafenden Gigantin sowie iiber die Mysterien Mailam Rek-
dais ist in den letzten Jahren noch betrichtlich gewachsen.
Oft hat sie sich in ihre Grassodenhiitte zuriickgezogen, um
Knochenorakel zu befragen oder den Geistern der Winde zu
lauschen. Dabei offenbarten sich ihr nicht nur bisher verbor-
gene Geheimnisse Imithridais, sondern auch solche aus der
Geschichte der Goblins — unter anderem der Verbleib von
Hassaras verschollener Keule.

Trotz aller Meditation und ausgedehnter Geistreisen hat die
alte Schamanin Zeit, um weise und giitig auf die Geschicke
ihres Volks einzuwirken. Weil sie fiirchtet, dass ein andau-
ernder Krieg gegen die Menschen zu verlustreich wire, be-
miiht Yaakscha sich tiberaus geduldig um Frieden. Allein, der
zweite ,grofSe Goblin‘ der Roten Sichel teilt ihre Ansichten
nicht und hat ihre Bemiithungen in den letzten Jahren immer
wieder hintertrieben. Fiir Tschak Chekrai ist Yaakscha eine
schwachsinnige alte Vettel, deren Weg in die Sklaverei fiihrt
und der er bei ihren Bemiihungen deshalb mit besonderem
Genuss Kniippel zwischen die Beine wirft. Yaakscha hat das
lange hingenommen, ist der fruchtlosen Streitereien mit dem
hasserfiillten Kriegshiuptling aber mittlerweile tiberdriissig.
Deshalb scheut sie sich nicht, ihn den Helden auf einem sil-
bernen Tablett zu servieren.

Stindige Begleiterin Yaakschas ist die fette, tiberaus faule und
mittlerweile ebenfalls nicht mehr ganz taufrische Wildsau
Laikki. Viele Goblins sehen in ihr einen Gunstbeweis Mai-
lam Rekdais fiir eine ihrer hochsten Dienerinnen, tatsichlich
aber handelt es sich um eine michtige Vertraute. Was fiir
Yaakscha die vielen unerwiinschten Falten im Gesicht, ist fiir
Laikki der silberne Riicken. Was fiir Yaaksha der krumme
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Die Goblins: Yaakscha, Tichak und Buunga

Buckel, ist fiir Laikki der fehlende rechte Hauer. Die beiden
werden gemeinsam alt und behandeln einander mit schwes-
terlicher Liebe. Das heifit, es gibt viel Gekeife, Futterneid
und gelegentlich Streit um die beste Suhle. Bei Angriffen von
auflen aber verwandeln sie sich in eine vielkopfige Hydra mit
Hufen, Klauen, einem gewaltigen Hauer und einer duflerst
schmerzhaften Knochenkeule.

Spielhinweise

Das Duo wird im Laufe der Handlung zu Thren Helden sto-
en, denn Yaakscha hat die Gruppe auserkoren, das , Tschak-
Problem® fiir sie zu 16sen und ihr bei der Suche nach Has-
saras Keule zu helfen. Behalten Sie bei der Darstellung der
Schamanin im Hinterkopf, dass es sich um eine der mich-
tigsten Personlichkeiten der Region handelt, noch dazu um
diejenige, die mit dem tiefsten Wissen iiber die Mysterien
Imithridais ausgestattet ist. Stellen Sie das aber nicht in den
Vordergrund, sondern spielen sie Yaakscha als spleenige, al-
terssture Oma — denn genauso verhilt sie sich. Sie will ihr
Wissen nicht teilen. Lieber beobachtet sie die Glatthiute mit
wissenschaftlicher Neugier und gibt sich dabei so, wie man
es von einem Goblin erwarten wiirde: mit den vertrauten,
seltsamen Gewohnheiten und radebrechendem Garethi. Nur
besonders interessierten und aufmerksamen Helden sollten
Sie die Erkenntnis gestatten, dass sich hinter den Kulissen
ganz andere Dinge abspielen.

Kurzcharakteristik: vollendete Schamanin und brillante Se-
herin

Herausragende Eigenschaften: KL 15, CH 17, IN 18; Affinitat
zu Geistern, Altersresistenz, Machtvoller Vertrauter, Prophezei-
en 19; Aberglaube 7, Lastige Mindergeister, Neugier 10, Selbst-
gesprache, Wilde Magie

StapT, Lanp, [IEUVIAUGE

Wichtige Talente: Schleichen 11, Selbstbeherrschung 13, Men-
schenkenntnis 9, Wettervorhersage 17, Wildnisleben 12, Magie-
kunde 11, Pflanzenkunde 17, Sagen und Legenden 19, Heilkunde
Krankheit 17, Heilkunde Wunden 15

Stilpragende Rituale: Blick ins Geisterreich, Exorzismus, Freie
Seelenfahrt, Geisterkerker, Geistheilung, Grof3er Geisterbann,
Rat der Ahnen

Wichtige Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis 21; Blutmagie,
Verbotene Pforten

Tscaark CHERRAI, KRIEGSHAUPTLING

Der gefiirchtete Tschak Chekrai ist ein oder vielmehr der
Goblinkriegshiuptling der Roten Sichel. Sein sehniger Kor-
per ist von Narben gezeichnet und scheint unter Fellen und
Riistzeug noch voller Leben, obwohl er mittlerweile das fiir
Goblins beachtliche Alter von fast 40 Wintern erreicht hat.
Er ist voller Hass auf die ,Glatthiute’, die ihn in seiner Ju-
gend als Sklaven in einem Steinbruch bei Uhdenberg schuf-
ten lieflen. Nachdem er diesem Schicksal entkommen war,
wurde er unter Hiuptling Gragh Krigscha, der lange Zeit
Weiden unsicher machte, zu einem erbarmungslosen Stam-
meskrieger.

Gragh fiel 1025 BF im Zweikampf gegen einen Weidener
Baron. Seitdem fiihrt Tschak Uberfille und Kriegsziige an
und macht Beute und Gefangene, die er unter den gleichen
Bedingungen arbeiten lisst, wie er es einst selbst musste.
Er hat sich bereits Trallop Gorge, die Uhdenberger Mi-
nenloge und den Sichelwachter Adel zum Feind gemacht.
Durch inszenierte Uberfille, Kriegstreiberei und seinen
Ruf als Held, der sogar den Glatthiuten offen die Stirn
bieten kann, konnte er eine grofle Anhingerschaft um sich
scharen. Von den Weidenern hat sich Tschak den Brauch
des Zweikampfs abgeschaut. Der hohere Sinn dahinter

[15



ist fiir ihn zwar bedeutungslos, aber er hat erkannt, dass
Menschen das Ergebnis solcher Kimpfe akzeptieren und
man Streitigkeiten damit ein fiir alle Mal beenden kann.
Dank des Speers des Jigers, dem zeremoniellen Zeichen der
Kriegshiuptlingswiirde der Roten Sichel, hat er noch kei-
nen Zweikampf verloren und wiirde sich in seinem Hass,
seiner Selbstiiberschitzung und Impulsivitit nahezu jedem
Menschen zu einem Duell stellen.

Viele Goblins sympathisieren mit Tschak, andere sind froh,
dass zurzeit Frieden mit den Menschen herrscht und sie in
Ruhe leben kénnen. Tschak gefihrdet diesen Zustand je-
doch. Die Goblinschamanin Yaakscha Ruubah hat seine wag-
halsigen Aktionen lange mit Sorge beobachtet, sich aber nie
eingemischt, bis es zu spit war — denn mittlerweile konnte
Tschak die junge, aggressive Schamanin Buunga RufSfel/ von
seinen Zielen iiberzeugen. Weil er spiirt, dass sein Speerarm
schwerer und sein Kérper behibiger wird, konnte die zum
Element Feuer hingezogene Buunga ihn ihrerseits iiberreden,
Daleones Flammenhorst zu ,besetzen‘, wo sie hofft, hinter
die Geheimnisse des Feuers zu kommen. Sie schmeichelt
Tschak als ,Nachfolger des legendiren Gorikshazz', der den
Ort einst von den Elfen eroberte, und macht ihm Hoffnung
auf ein ,grofles Feuer, das alle Glatthiute vernichtet' — so wie
der Zauber, den Daleone einst gegen das Heer Quinjasulas
sprach (Licht und Traum 114). Bis dahin unternimmt er
von hier aus Beuteziige und lisst sich als wiedergekehrter
Gorikshazz feiern.

Kurzcharakteristik: Meisterlicher Kiimpfer und Kriegshduptling,
kompetenter Jdger und Kenner der Roten Sichel

Wichtige Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Gefahren-
instinkt 8, Herausragendes Gehor, Kalteresistenz; Aberglau-
be 6, Arroganz 5, Gesucht |, Impulsiv, Jahzorn 6, Vorurteile
(Glatthaute) 8

MU 15/17* KL 10 IN13 CH 13

FF 11 GE16 KO15 KK15

Speer (zweihdndig): INI 18%/37**+1W6

AT 19/22* PA 16/18** TP 1W6+5/7**  DKS
Speer und Lederschild***: INI 18*/37**+1W6

AT 18/21* PA 17/19** TP 1W6+4/6**  DKS
Biss:

INI 19/38**+1W6 AT 17 PA15 TP 1W6+1 DKH
LeP36 AuP43 WS10 MR5 SO5 GS 9/18**

RS 4 (Krotenhaut, Fell)

Wichtige Talente: Speere 17, Raufen 14, Athletik 9/18*%, Klettern
9, Korperbeherrschung 10, Schleichen 10, Selbstbeherrschung
8, Sich Verstecken 8, Sinnenschdrfe 9/13%, Menschenkenntnis 7,
Uberreden 5, Féhrtensuchen 15, Orientierung 14, Wildnisleben
14, Heilkunde Wunden 7, Kriegskunst 8

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Ortskenntnis (Rote
Sichel); Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il (19/21%%),
Festnageln, Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe, Linkhand,
Reiterkampf, Ristungsgewdhnung | (Krétenhaut), Schild-
kampf I, Schnellziehen**, Sturmangriff, Umreilen, Wucht-
schlag
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Besonderheiten/Ausriistung:

i " Tschak kénnte mit FARBEN DES KRIEGES (WdZ 157) von
Buunga Ruf}fell bemalt sein. Sie halten in diesem Fall mehrere
Tage und werden regelméBig erneuert. Mit ihnen gelten die
Werte hinter dem Schrégstrich.

@ ™ Der Speer des Jigers kann als Artefakt hochelfischen
Ursprungs semipermanent wochentlich einen AXXELERATUS
mit 7 ZfP* (21 KR Dauer) ausldsen. Eventuell hat Tschak heraus-
finden konnen, dass das Schlagen des Speeres gegen einen
Schild oder auf den Boden diesen Zauber ausldst. Neben den
verbesserten Werten hinter dem Schrégstrich sind Abwehrma-
nover seiner Gegner in diesem Fall um 2 erschwert.

£ #*¥ Sain Lederschild kdnnte mit SCHUTZENDER ROTTE (WdZ
162) versehen sein. Die drei Wildschweinzeichnungen halten in
diesem Fall insgesamt 18 TP aus magischen Angriffen ab.
Verhalten im Kampf: Tschak ist, auch durch die auf ihm lie-
genden Zauber, ein wirbelnder, roter Kugelblitz. Er sucht die
Initiative und bekdampft seine Gegner aggressiv und schnell
mit Ausfdllen. Geféhrliche Gegner versucht er mit Finten zu
Uberlisten und bei erster Gelegenheit einen Gezielten Stich
zu setzen oder sie auf dem Boden Festzunageln. Er neigt zur
Selbstiiberschatzung.

Buunca RUBSFELL

Buunga ist trotz ihrer Jugend — soweit sie sich erinnern kann
erlebte sie bereits 15 Sommer — bereits eine kompetente Scha-
manin. Es war ihr ein Leichtes, die anderen Midchen aus der
heimatlichen Suhle zu tiberfliigeln und lange vor dem Ende
der Ausbildung fiihlte sie sich ihrer Lehrmeisterin bereits
haushoch iiberlegen. Die gefihrliche Priifung in den Tiefen
Imithridais bestand sie zwar, kam dabei an ihre Grenzen und
erkannte, dass sie noch einiges lernen muss, um wirkliche
Macht zu erlangen. Allem voran lockte Buunga — untypisch
fiir eine Goblinschamanin — die Kraft des Feuers, die sie der
von Luft und Erde als iiberlegen ansieht. Als sie jedoch bei der
michtigsten Vertreterin ihrer Zunft — Yaakscha Ruubah — vor-
sprach, verlief das Gesprich ganz und gar nicht wie geplant.
Yaakscha zeigte sich nicht im Geringsten beeindruckt von der
eitlen, in arroganter Selbstiiberschitzung gefangenen Gobli-
nin und fand klare Worte zu deren Lebenswandel und Ambi-
tionen. An Zuriickweisung nicht gewdhnt, reduzierte Buunga
die harschen Worte darauf, dass Yaakscha — die ohnehin ihre
besten Tage lange hinter sich hatte —, ihr schlicht nichts mehr
beibringen kann und sie — wie einst die michtige Hassara Feu-
ertopf — ihren eigenen Weg gehen musste.

In Tschak fand sie einen fiir ihre Einfliisterungen empfing-
lichen Balzpartner, dessen Eitelkeit der ihren beinahe gleich-
kommt. Sie umgarnte ihn und wihnt sich nun, da ihr Plan
im Flammenhorst Fuf§ zu fassen in die Tat umgesetzt wur-
de, auf der Strafle zum Erfolg. Gerissen wie sie ist, bezahlen
meist andere fiir ihre Fehler. Diese unterlaufen ihr ohnehin
cher selten und nie derselbe zweimal, denn eines ist unleug-
bar: Buunga hat — nach Goblinmaf$stiben — ein hiibsches,
vor allem aber ein helles Képfchen.
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Wichtige Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Gefahren-
instinkt 4, Herausragender Geruchsinn, Kalteresistenz; Aber-
glaube 5, Arroganz 6, Briinstigkeit 8, Jdhzorn 7

MU 13 KL12 IN 14 CH13

FF 11 GE13 KO12 KK10

Knochenkeule:

INI 13+1W6 AT12 PA12 TP1W6+3 DKN
Biss:

INI 13+1W6 AT 11 PA10 TP 1W6 DKH
LeP25 AuP36 AsP38 WS6 MR 4 SO3 GS8

RS 2 (Fell und Kleidung)

Wichtige Talente: Schleichen 8, Selbstbeherrschung 6, Sich
verstecken 6, Sinnenschdrfe 9, Menschenkenntnis 5, Uberreden
6, Wildnisleben 6, Magiekunde 7, Pflanzenkunde 11, Sagen und
Legenden 8, Garethi 4, Alchimie 7, Heilkunde Gift 9, Kochen 10
Sonderfertigkeiten: Keule (Weihe der Keule, Gesplir der Keu-
le, Harte der Keule)

Ritualkenntniswert: Geister Aufnehmen 9, Geister Bannen
10, Geister Binden 9, Geister Rufen 11

Wichtige Rituale: Aufmerksamer Wachter, Blick ins Geister-
reich (1), Exorzismus, GroR3er Geisterbann (Il), Farben des Krie-
ges, Geisterbote, Geisterkerker, Geistheilung, Macht der Ele-
mente, Schiitzende Rotte, Tiere aus Farben (lll)
Besonderheiten: In einem Geisterkerker fiihrt Buunga einen
Geist des Feuers (WdZ 201) mit sich.

Verhalten im Kampf: Buunga ldsst sich von Tschak und sei-
nen Kriegern beschiitzen und greift nicht aktiv in Kimpfe ein.
Sie ist aber eine schlaue Anfiihrerin und greift auf ihren Geis-
terkerker oder Rituale zurtick.

SELTSAamME

LyrieL Tanzt-im-pen-WoGen

In den letzten 4.500 Jahren hat sich Lyriel durch den en-
gen Kontakt zum See und die Oﬂ:nung ihres Seins fiir seine
Melodie zu einem Wesen entwickelt, das wenigstens dufSer-
lich nur noch entfernt an eine Hochelfe erinnert. In dem
verzweifelten Bemiihen, die gihnende Leere in ihrem In-
neren zu fiillen (siche Seite 77) verfolgt sie zwei Wege: In
Momenten geistiger Klarheit sucht sie Anschluss an ihr Volk
und ihre Familie, in den — weit tiberwiegenden — Momenten
geistiger Umnachtung bemiiht sie sich, eins mit dem See zu
werden.

Ersteres geschieht seit einiger Zeit vor allem in der Welt der
Triume, in der sie mittlerweile eine deutlich bessere Kont-
rolle iiber ihr Denken und Handeln hat als in der Realitit.
Irgendwann wihrend der vielen Jahrhunderte, die Lyriel in
durch BARENRUHE (LCD 40) initiierten Schlafphasen im
See verbrachte, um sich in den ewigen Traum der Mandalyer
einzuschleichen, verschwammen allerdings die Grenzen zwi-
schen ,Wirklichkeit* und ,Wahrheit’, sodass sie heute zuwei-
len nicht mehr recht unterscheiden kann, wann sie wach ist
und wann sie triumt.

StapT, Lanp, [IEUVIAUGE

Lyriel Tanzt-in-den-Wogen

Zweiteres hat in den letzten Jahrhunderten seltsame Bliiten
getrieben und zu einigen fiir die Elfen von heute sicher unver-
zeihlichen Grenziiberschreitungen gefiihrt. Angefangen damit,
dass Lyriel das Salasandra pervertiert, indem sie ihm die Frei-
willigkeit nimmt und es anderen Wesen aufzwingt — egal wie
fremd sie ihr sind und welcher Art sie angehéren. Doch die
Allianzen mit miflig vernunftbegabten Wesen sind ein schwa-
cher Abklatsch dessen, was sie einst mit ihren Briidern und
Schwestern pflegte. Deshalb versucht Lyriel auch auf anderem
Weg, Einklang mit dem See herzustellen: Viele Jahre verbrach-
te sie mittels ADLERSCHWINGE (LCD 16) in verschiede-
nen Tierformen, schlug als Lotosblume — analog WEISHEIT
DER BAUME (LCD 280) — Wurzeln im Feld vor Mandelihr
oder lief$ sich mit LEIB DER WOGEN (LCD 157) von den
Stromungen des Pandlaril tragen. Ohne die Sehnsucht nach
ihrer Familie hitte sie sich mittlerweile ganz verloren.

Lyriel ist lingst nicht mehr in der Lage, ihren Geist sicher vom
Bewusstsein anderer Kreaturen abzuschotten — die Grenzen
sind verwischt. So tibertragen sich ihre Befindlichkeiten hiufig
unbeabsichtigt auf andere Wesen und in ihrem Kopf formen
sich Gedanken und Gefiihle, die nicht ihre sind. Zudem kann
sich Lyriel kaum noch lingerfristig auf etwas zu konzentrieren,
weil die Sinneseindriicke etlicher Kreaturen des Sees von allen
Seiten auf sie einstiirmen. Tierische Instinkte haben — neben
der Hoffnung auf eine Riickkehr nach Mandalya — die Herr-
schaft iiber ihr Handeln gewonnen, sodass Uberleben, Fressen
und Fortpflanzung zu den primiren Zielen gehoren.
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Auch die Riickverwandlungen ihres Leibes funktionierten
nicht immer reibungslos, was dazu gefiihrt hat, dass manche
Korperteile Lyriels in einem Zwischenstadium von Elf und
Tier, Pflanze und EIf stecken geblieben sind. So erinnern
ihre Finger an knorriges Wurzelwerk, zwischen den langen
Zehen haben sich Schwimmbhiute gebildet und silbrig-blaue
Schuppen bedecken ihre Beine bis hoch zur Hiifte, wihrend
die Haut am Oberkérper gelblichweiflem Lotos gleiche, die
spitzen Zihne an die eines Hechts erinnern, die riesigen,
liedlosen, dunkelblauen Augen nur mit einer transparenten
Nickhaut versehen sind und ihr Haar wie hauchfeines, ver-
filztes Seegras aussicht.

Spielhinweise

Obwohl sie in unmittelbarer Nihe zu einem Teilleib des
Omegatherions und im Bund mit — beispielsweise — Pardo-
nas daimoniden Neunaugen lebr, ist Lyriel nicht ,bose’. We-
der der eine, noch die anderen haben die Seele der Hochelfe
iiber die Jahrtausende hinweg korrumpieren kénnen. Behal-
ten Sie im Hinterkopf, dass sie kein blutsaufendes Monster
ist, sondern im Grunde nur Nahrung fiir ihren Nachwuchs
sucht und eine Weile braucht, bis ihr klar wird, dass Men-
schen nicht unbedingt auf den Speiseplan gehéren. Beden-
ken Sie auch, dass Lyriel in manchen Situationen iiberfordert
ist und sich dann lieber in den schiitzenden See zuriickzieht
statt zum Angriff tiberzugehen — denn sie ist weder forsch

LyrRiEL vnip DiE FEE

Der Pandlarin ist vor allem fiir eine andere Bewoh-
nerin bekannt: Die Fee Pandlaril, die als Wichterin
tiber den Teilleib des Omegatherions gilt und laut
vieler Legenden mit ihrem Gesang fiir den Schutz des
Herzogtums Weiden sorgt. Die Frage, warum diese
Wesenheit dem Treiben Lyriels kein Ende setzt, ist
schnell beantwortet: Es ist nicht unnatiirlich und es
bedroht auch nicht das Gleichgewicht im See oder
der an ihm liegenden Lande. Daran, dass die Men-
schen ausnahmsweise nicht Jiger, sondern Gejagte
sind, ist fiir die Fee nichts Besonderes. Auch die Tat-
sache, dass Lyriels Brut einen Funken Verderbtheit
der Vielleibigen Bestie in sich trigt, ruft Pandlaril
nicht auf den Plan, denn die Mischwesen sind keine
Sendboten des Namenlosen, sondern im Grunde nur
,ssonderbare Tiere'. In die Details zur Entstehung von
Lyriels Brut wollen wir nicht allzu tief vordringen.
Bei ihr spielen vor allem die tierhaften Formen der
Hochelfe eine Rolle. Dass die Mischwesen tiberhaupt
lebensfihig sind, hat viel mit dem magischen Wasser
des Pandlarin und ein wenig auch mit dem chaoti-
schen Einfluss des Omegatherions zu tun. Bisher hat
Lyriel ihren Nachwuchs nie ausgetragen, sondern
wie die meisten Fische, Krebse und Insekten jeweils
Gelege gehabt, was den Gewohnbheiten ihrer Partner
entsprach.
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noch aggressiv, sondern eigentlich ein ziemlicher Hasenfuf3.
Im Abenteuer muss die Elfe eigentlich nicht dargestellt wer-
den, denn sie begegnet den Helden nicht direke. Sollten Sie
dennoch das Bediirfnis haben, vermitteln Sie den Eindruck
eines Wesens, dessen tierische Ziige die elfischen weit tiber-
wiegen. Thr Aussehen konnen Sie nach Belieben anpassen,
das ist eine von Lyriels leichtesten Ubungen. Doch egal wel-
che Form sie sich verleiht: Mehr als ein paar Stunden kann
sie dem See nicht fernbleiben, ohne auszutrocknen und
Schaden zu nehmen. Das magische Repertoire der Hochelfe
erstrecke sich iiber den gesamten elfischen Spriichekanon,
wobei die Schwerpunkte im Bereich der wasseraffinen Merk-
male Geist und Form liegen, also in der Verstindigungs-,
Beeinflussungs- und Verwandlungsmagie. Beschwérungen
und Kampfzauber liegen Lyriel nicht.

ADELSFamiLiEm DONNERBACHS

FamiLie DOONOERBACH —
DiE FORST-ERZGEWEIHTED

Die Familie Sankt Heleons ist
in ihrer langen Geschichte stets
klein geblieben. Verbindungen
iiber das Dominium hinaus

ging sie nur selten ein und nie

aufgrund dynastischer Uberle-

gungen. Stattdessen haben sich

von jeher zahlreiche ,Donnerbachs’

bewusst gegen einen Traviabund ent-

schieden und ihr ganzes Dasein in den

Dienst Rondras sowie des Dominiums gestellt. Erben brach-
ten sie dennoch hervor und ihre Abstammung sowie Legitimi-
tit wird in Donnerbach vorbehaltlos anerkannt.

Die Familie ist tief in ihren Urspriingen verwurzelt, der Ron-
draglaube ist von beinahe eben so hoher — zuweilen gar hohe-
rer — Bedeutung, wie die Herrschaft tiber das Fiirstentum. So
muss ein Thronerbe die Weihen Rondras empfangen haben,
was nicht selten dazu fiihrte, dass auch Zweit- und Drittgebo-
rene diesen Weg einschlagen, denn das Leben in Donnerbach
ist gefdhrlich und manch’ vielversprechender Erbe wurde be-
reits vor seiner Thronbesteigung ,abberufen’.

Die Fiirstenfamilie wird stark von ihrem unmittelbaren
Umfeld geprigt: Die Liebe zur Natur, der Drang, sich da-
rin zu beweisen und unerschrockenes Auftreten im Ange-
sicht der Gefahr scheinen allen Angehérigen der Familie
in die Wiege gelegt, ebenso ein gewisser Hang zur Schwer-
mut, eine mystische Ader und das bisweilen iiberspannte
Misstrauen allem Fremden gegeniiber. Hinzu gesellt sich
ein konservativer, auf das Bewahren alter Tugenden und
Traditionen ausgerichteter Lebensstil. Verbiindeten gegen-
tiber sind die Donnerbachs unbedingt loyal, Verrat ist un-
denkbar, und werden sie selbst Opfer eines solchen, ist mit
Vergebung nicht zu rechnen — zumindest nicht innerhalb
von zwei oder drei Generationen.
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Familienoberhaupt: Aldare VIIl. Donnerhall von Donnerbach
Wichtige Angehdrige: Thalia (Tochter und Erbin, Knappe der
Gottin), Heorot (Sohn, Ritter und Waldlaufer)
Kurzcharakterisitk: sehr rondraglaubiges und traditionsbe-
wusstes Herrschergeschlecht

Wappen: In Rot ein silberner Wellenpfahl.

Wahlspruch: Sonitus inexorabilis dominae (Bosp.: Wir sind der
Herrin unerbittlich’ Schall) Stammlehen: Feste Donnerhall,
eine imposante, groBtenteils aus Holz errichtete Motte ober-
halb der Stadt Donnerbach.

Harug: Der Harug von Donnerhall gilt als &ltester und heiligs-
ter Hain des Dominiums. Bedeutsame Feierlichkeiten oder Be-
ratungen werden im Schatten der machtigen Steineichen ab-
gehalten. Heleon selbst hat die Eicheln, ein Geschenk der am
Donnerfall ansdssigen Waldelfensippe Sang'raér (Blutldwen),
gepflanzt.

Verbiindete: Familien Tiingeda und Risterbach; Herzogen-
haus Weiden

Feinde: Familie Reuskalden

Beurteilung der Besiedlungsbestrebungen: Uneinheitlich.
Das Familienoberhaupt Aldare beurteilt sie als unnétig, ihre Er-
bin hingegen versteht die Bestrebungen, ebenso ihr Bruder. Bei-
de engagieren sich, damit die Sache nicht aus dem Ruder lduft.
Ausschnitt der Ahnentafel: Lyncordia Il. (960 BF bis 1003 BF,
Mutter Aldares), Rondradan (¥*972 bis 1021 BF, Onkel Aldares,
Rondrageweihter im Orden zur Wahrung, fiel in der Dritten Da-
monenschlacht; sein Namensschwert hie8 — wie das Talisman-
schwert der Nordsenne -Donnerhall), Heledir lll. (*933 BF bis
1011 BF, GroBmutter Aldares, verfasste 974 BF das inzwischen
verbotene Grof3e Strategicum (SAR 49)), Curathan (¥*532 BF bis
589 BF, Schwurtrager im Dritten Schwurbund (572 BF, siehe
Strom der Feinde 7)), Herodan I. (*345 BF bis 398 BF, Sohn He-
leons), Heleon Ankhrashar von Gareth, ab 343 BF Heleon Don-
nerhall von Donnerbach (*311 BF bis 370 BF, Rondraheiliger
und Ahnherr der Familie Donnerbach)

FamiLie RUSTERBACH —

DiE ALLEinsSTEHENDEDN

Die Familie Riisterbach ist eben-

so alt wie die Fiirstenfamilie. He-

leon und Adran, die Stammviter

beider Hiuser, waren Blutsbriider,

ehe Adran sich dem Schnitterkult

zuwandte und von Heleon in einem

Gottinnenurteil getdtet wurde. Die ge-

rade gegriindete Familie Riisterbach fiel in

Ungnade, die Geschichte jedoch dem — von Heleon wohl
kalkulierten — Vergessen anheim. Die verfemte Familie wur-
de 1030 BF weitgehend rehabilitiert und steht seitdem in
gutem Kontakt zum Fiirstenhaus. Bederon von Riisterbach,
Sohn des gegenwiirtigen Familienoberhauptes befindet sich
seitdem als Novize in der Ausbildung bei der Tochter der
Fiirst-Erzgeweihten. Dennoch betrachten viele traditionelle
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Donnerbacher Familien das kleine Haus noch immer mit
Argwohn.

Die Riisterbacher sind pragmatische und konservative Zeit-
genossen, die getreu ihres Leitsatzes — , Wir bestehen alleine*—
leben. Es ist vermutlich der Nihe zum Mandlaril zu verdan-
ken, dass beinahe in jeder Generation ein Kind mit Madas
Gaben geboren wird, in der Vergangenheit oft, ohne dass
dies entdeckt wurde.

Oberhaupt des Hauses: Rodegar von Riisterbach
Angehorige: Firinja (Gemahlin), Furlgar (Bruder, Waldldufer),
Yanderan (Sohn und Erbe), Thorolf (Sohn, Knappe von Furlgar),
Bederon (Sohn, Novize der Rondra), Slanka (Tochter — arkan be-
gabt), Horeon (unehelicher Sohn Furlgars), Swangard (uneheli-
che Tochter Furlgars).

Kurzcharakterisitk: Traditionelles, sehr auf sich selbst kon-
zentriertes Rittergeschlecht.

Wappen: In Silber drei rote Wellenlinien in Pfahlstellung.
Wahlspruch: Solus constamus (Bosp.: Wir bestehen alleine)
Stammlehen: Motte Riistertrutz

Harug: Blutulmen

Verbiindete: Familien Donnerbach und Erlenwall

Feinde: lange Zeit beinahe der gesamte Adel Donnerbachs,
abflauend

Beurteilung der Besiedlungsbestrebungen: Abwartend. Man
amusiert sich Uber das Vorgehen der Familie Birselburg, deren
Voranpreschen sie mancherorts in Misskredit gebracht hat.

FamiLie TUncepa —
DiE VoOROEHMEDN

Nordwestlich von Donnerbach,
in den Ausliufern der Salaman-
dersteine, erhebt sich die grofie,
stark befestigte Motte der Fami-
lie Tiingeda. Elfisches Blut be-
griindete die Erfolgsgeschichte
des Hauses, denn wie kaum ein
anderes versteht es sich auf ein Aus-
kommen mit den ansissigen Waldelfen. Im Laufe der
Jahrhunderte hat die Familie ausgedehnte Ahornwil-
der angelegt und bestindig verjiingt. Die Untertanen
des Hauses gewinnen den seltenen und heif§ begehrten
Ahornsirup und liefern Ahornholz fiir den Innenaus- und
Mbébelbau. Die besten Tischler und Schnitzer, so heif3t es,
stehen in Lohn und Brot der Tiingedas.
Heute ist das elfische Blut in ihren Adern diinn, dennoch
beraten sich die Tiingedas mit den Elfen, wo es geboten
scheint, und folgen deren Ratschluss weitgehend. Dem
Wohlstand der unterdessen grofien und einflussreichen Fa-
milie hat es bisher nicht geschadet. Das Haus gilt als tra-
ditionell, besonnen und iiberaus ritterlich. Immer wieder
brachte es vor allem herausragende Waldliufer, aber auch
Ratgeber hervor. Traditionell besetzt ein Tiingeda das Amt
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des ,Zweiten Bluts', wie der Titel des Truchsessen im Do-
minium lautet. Die Familie Tiingeda ist der erklirte Feind
der Familie Effelder, deren schindliche Bluttat man nicht
vergessen will, ebenso wenig deren Herkunft. Dariiber hin-
aus stehen die Tiingedas in — ehrenvoller — Konkurrenz zur
Familie Hollerbungen.

Oberhaupt des Hauses: Amalberga von Tiingeda
Angehorige: Blankard (Gemahl, Ritter), Isenbard (Sohn und
Erbe, Ritter), Heleona (Tochter, Gemahlin von Firunian von
Léwenhaupt), Arbod (Sohn, Ritter und Waldlaufer), Lerius (Bru-
der, Ritter und Waldlaufer), Asgardis (Schwester, Ritterin), Imar
(Onkel, Ortskundiger und Waldlaufer)

Kurzcharakterisitk: Vornehme, tugendhafte und traditions-
verhaftete Familie, gute Verbindungen zu Elfen und zum Firs-
tenhaus.

Wappen: In Silber ein verflochtener, gestiirzter griiner Dril-
lingssparren.

Wahlspruch: Radices cognoscimus (Bosp.: Wir kennen unsere
Wurzeln)

Stammlehen: Varamsala, nahe des Donnerbachs auf einer
baumlosen Hohe errichtet. Der Name ist dem Elfischen ent-
lehnt und bedeutet: Heim der befreundeten Wachter.

Harug: Ahorn, zugleich ein Treffpunkt von Mensch und Waldelf.
Verbiindete: Familie Donnerbach

Feinde: Familien Effelder und Reuskalden

Beurteilung der Besiedlungsbestrebungen: Amalberga
halt es als Familienoberhaupt und Truchsessin des Dominiums
mit ihrer Firstin. Ihr Erbe Isenbard hingegen minnt Thalia und
schlieBt sich darum deren Sichtweise an. Als das Engagement
der Familie Effelder offenbar wird, bringen die Tlingedas sich
ein, um diesen nicht das Feld zu tberlassen.

FamiLie REUSKALDED —
DiE VERFEMTEN

Die Reuskaldens sind eine un-

abhingige Familie, die ihre Ge-

schicke gerne selbst in die Hand

nimmt. Balbina Reuskalden, ge-

nannt die Jungfrau, die Urahnin

des Geschlechts kam im Gefolge

Heleons nach Donnerbach. Auch sie

wurde von den Priesterkaisern verfolgt,

allerdings aus ginzlich anderen Griinden: sie war eine er-
folgreiche Kurtisane und findige Schwindlerin, die hoch
gespielt und ebenso hoch verloren hatte. In Donnerbach
chelichte sie einen Akoluthen der Rondra und engagierte
sich beim Aufbau Donnerbachs, was die Erhebung in den
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Adelsstand mit sich brachte. Die nachfolgenden Reuskal-
dens strebten nach Eigenstindigkeit und mieden die Nihe
Donnerbachs. Der schnell wachsenden Familie haftete bald
der Ruf an, Wegelagerer und Aufriihrer hervorzubringen,
die die wenigen Reisenden im Nebelmoor und am Rand
desselben skrupellos beraubten — durch Steuer- oder Zoll-
eintreibung oder durch Uberfille. Den Frauen der Familie
sagt man grofle Schénheit nach, die sie gewinnbringend
einzusetzen wissen.

Vor etwa einhundert Jahren 16schte die Familie Effelder das
Haus Reuskalden beinahe vollstindig aus. Nach der Bluttat
der Effelders wurde ausreichend belastendes Material gefun-
den, um die Familie Reuskalden auf fiinf Generationen zu
verfemen. Seitdem verdingen sich die wenigen Uberlebenden
als freie Kimpfer, die dennoch in der stolzen Donnerbacher
Tradition erzogen werden und darauf warten, dass die sechste
Generation alte Rechte zuriick fordern kann. Nach wie vor
bedienen sich die Reuskaldens hiufig zweifelhafter Methoden,
sie gelten als erfindungsreich, zih und durchtrieben.
Aufgrund ihrer Geschichte, aber auch, weil ihr Stammlehen
auflerhalb der nominellen Grenzen des Fiirstentums liegt,
sind sie in Donnerbach nicht wohlgelitten. Gerade ihr Ruf
sorgt jedoch dafiir, dass Familienangehérige hin und wieder
— heimlich — fiir spezielle Probleme herangezogen werden.

Oberhaupt des Hauses: Reuben von Reuskalden
Angehorige: Wolforn (Bruder, Soldner), Plektrudis (Schwester,
Wirtin in Donnerbach), Jorsa (Gemahlin, Soldnerin), Matissa
(Tochter, bei Adhelm in Lehre), Rodagh (Sohn, bei GroBmut-
ter), Adhelm (Onkel, S6ldner) Ingunde (GroBcousine, Gemahlin
Isebeorns von Erlenwall), Bilhildis (ristige Mutter, Ortskundige
im Nebelmoor)
Kurzcharakterisitk: skrupellose Kdmpfer und talentierte Ver-
fuhrer
Wappen: In Rot zwei aus silbernen Rauten gebildete Schrag-
balken.
Wahlspruch: Vivere est militare (Bosp. Zu leben heil3t zu
kampfen)
Stammlehen: Griszil, ein Steinturm am Nordrand des Ne-
belmoors (verlassen)
Harug: Mooreiche, ein unheimlicher, meist nebelverhange-
ner Ort, an dem zahlreiche Geister umgehen.
Verbiindete: -
Feinde: Familien Effelder und Tiingeda
Beurteilung der Besiedlungsbestrebungen: Gerade das En-
gagement der beiden Erbfeinde Tlingeda und Effelder macht
das Unternehmen fiir die Reuskaldens ungemein spannend:
Méoglicherweise strauchelt einer der beiden, und das wird man
zu nutzen wissen.
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FamiLiE EFFELDER —
DiE SCHACHERER_

Angehorige der Familie

Effelder gelten als wortge-

wandt, umtriebig und zu-

weilen unstet. Sie gehéren

nicht zu den iltesten Fami-

lien Donnerbachs, denn ihre

Ahnen folgten den ersten Sied-

lern in einem Abstand von beinahe

hundert Jahren. Urspriinglich eine Sippe zur See fahren-
der Hindler, lieflen sie sich in unmittelbarer Nihe der
Gestade des Neunaugensees nieder, indem sie das Land
einem vollig verarmten Ritter abkauften. Sie waren iiber-
aus erfolgreich darin, den See zu befahren. Neben dem
Seehandel betrieben die Effelders aber auch Uberland-
handel, vor allem mit den Nordlanden und Weiden. Zu-
sammen mit Erfolg und Wohlstand wuchsen rasch auch
Macht und Ansehen. Nur zwei Generationen nach ihrer
Ankunft in Donnerbach wurde das Familienoberhaupt in
den Ritterstand erhoben.

Die Uberfille der Familie Reuskalden gerade 6stlich des
Donnerbachs schadeten diesem Haus sehr. Da alle Ermah-
nungen und Strafen der Fiirst-Erzgeweihten nichts nutzten,
nahmen die Effelders die Angelegenheit schliefSlich selbst in
die Hand: Vor gut einem Jahrhundert gaben sich das dama-
lige Oberhaupt und seine wehrfihigen Verwandten als Giste
auf der Stammburg der Reuskaldens aus und beendeten de-
ren Umtriebe unter dem Schutz des Gastrechtes auf blutige
Art und Weise.

Inzwischen haben die meisten Adelsfamilien Donnerbachs
den Effelders ihren Frevel verziehen — immerhin waren die
Motive nachvollziehbar — und die Familie ist auf dem besten
Weg, zu einer der wichtigsten in Donnerbach aufzusteigen.
Waidhart von Effelder, das gegenwirtige Oberhaupt, ist —
gerade in Fragen des Handels — ein enger Vertrauter der
Fiirst-Erzgeweihten.

Die Effelders stehen in Konkurrenz zum Haus Hollerbun-
gen, das sie sehr beneiden.

Oberhaupt des Hauses: Waidhart von Effelder

Angehdrige: Vagidia (Gemahlin, Fernhdndlerin aus dem Hora-
siat), Amand (Sohn und Erbe, Ritter), Nisia (Tochter, Fernhand-
lerin), Leoderich (Sohn, Ritter), Basilius (Bruder, Karawanenfih-
rer), Afra (unstete Mutter, Ritterin)

Kurzcharakterisitk: Umtriebige, pragmatische und wenig auf
Traditionen bedachte Familie aus Handlern und Reisenden.
Wappen: In Blau drei silberne Pappelblatter im Dreipass.
Wahlspruch: Tremus Vento Soli (Bosp.: Nur der Wind macht uns
zittern!)

Stammlehen: Auenwacht, eine steinerne Motte, die inmitten
eines ausgedehnten Auwaldes auf einer Insel steht. Das dazu-
gehorige Dorf liegt auf einer nahen Insel. Beide kdnnen nur
mit Booten erreicht werden.

Harug: Silberpappeln
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Verbiindete: Die Familie Effelder steht mit vielen Adelsfamili-
en in Kontakt, ohne jedoch bevorzugte Verbiindete zu haben.
Feinde: Familien Tiingeda und Reuskalden

Beurteilung der Besiedlungsbestrebungen: Eine grof3artige
Idee. Die Effelders drgern sich nur, dass sie nicht selbst darauf
gekommen sind, engagieren sich nun aber, um mdglichst viel
Profit aus der Sache zu schlagen.

FamiLie BIiRSELBURG —

DiE EintrAcHTIGED

Unter seinem Ahn Ceslaus ge-

hérte das Haus Birselburg zu

den ersten, die sich in Donner-

bach niederlieflen. Schon bald

zog es die Birselburgs jedoch

hinaus in die Wildnis. Am Ufer

des Mandlaril errichteten sie ihre

Stammburg und griindeten in Sichtwei-

te das Dorf Niritul. Seither wachen sie iiber die Ostgrenze
des Dominiums und iiber die Pfriinde ihrer Familie. Diese
gilt als selbstbewusst und konservativ. Sie neigt zu Eigen-
michtigkeiten und trifft Entscheidungen, wo andere sich
zunichst mit Donnerbach abstimmen wiirden. Trotz dieser
Eigensinnigkeit stehen die Birselburgs treu zu ihrem Fiirs-
tenhaus, ohne dies mit Kadavergehorsam zu verwechseln.
»Ein Birselburger will tiberzeugt werden®, wird Heledir III.
Donnerhall von Donnerbach, GrofSmutter der amtierenden
Fiirstin, gerne zitiert.

Das Haus verfiigt iiber einen engen Zusammenbhalt. Seine
Geschichte lehrte die Birselburger, dass man Fihrnissen von
auflen nur durch Eintracht die Stirn bieten kann, und auch
die heutigen Birselburger stehen eng zusammen und treten
bedingungslos fiir einander ein. So nimmt es nicht Wunder,
dass der Donnerbacher Zweig der Familie in engem Kontakt
zum Weidener Zweig, der iiber die Baronie Teichenberg in
Baliho gebietet, steht.

Nichster Nachbar im Dominium ist die unter argwéhni-
scher Beobachtung stehende Familie Riisterbach, der die
Birselburger noch immer nicht vollends trauen.

Oberhaupt des Hauses: Aldare von Birselburg

Angehdrige: Sarhild (Schwester, Ritterin), Ceslaus (Bruder,
Versehrter), Ages (Schwester, Ritterin), Rondriane (Tochter und
Erbin, gegenwartig Knappin in Teichenberg), Korbinian (Sohn,
Novize in Donnerbach), Dythlinde von Birselburg auf Fuchsstein
(Knappin Aldares, Erbin der Baronie Teichenberg)
Kurzcharakterisitk: Konservative, eigensinnige und sehr auf
Zusammenhalt bedachte Familie.

Wappen: In Silber zwei gezinnte rote Sparren.

Wahlspruch: Concordia lumine major (Bosp.: Eintracht ist star-
ker als Licht)

Stammlehen: Motte Birselburg

Harug: Schwarzerle
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Verbiindete: vornehmlich kleine Ritterfamilien

Feinde: Familie Hollerbungen (zu stadtisch, zu unrondrianisch)
Beurteilung der Besiedlungsbestrebungen: Gerade das
Scheitern im ersten Versuch festigt den Entschluss der Fami-
lie: Im zweiten Anlauf will sie erfolgreich sein, vor allem auch
um die schadenfreudigen Stimmen im Adel Donnerbachs zum
Verstummen zu bringen.

FamiLie MManrLaite —
DiE SCHONGEISTER

Die Griindung des Hauses

Manlaith fille in die Rohals-

zeit. Von der dramatischen Ge-

schichte Donnerbachs angezo-

gen lief§ sich Ertor, ein begabter

Spielmann, aber wenig talentierter

Abenteurer hier nieder. Eine grofie

Portion Gliick half ihm, sein grof3es Ziel

— die Ritterschaft — zu erreichen. Er fand den auf einer Jagd
verloren gegangenen Sohn der Fiirst-Erzgeweihten Adlanga
und verweilte an seiner Seite, bis dieser aus dem Astgewirr
eines halb in den Secauen versunkenen Baumes geborgen wer-
den konnte. Derweil sang er Lied um Lied, um dem Knaben
die Angst zu nehmen und den Rettern den Weg zu weisen. Er-
tor wurde noch an Ort und Stelle zum Ritter geschlagen; Thm
wurde der erste Stern in seinem Wappen verlichen, die beiden
folgenden bezeichnen jeweils weitere herausragende Ahnen.
Die Familie Manlaith gilt als musisch und hat seit ihrem Be-
stehen einige begabte Singer, Erzihler oder Dichter hervorge-
bracht. Das gegenwirtige Oberhaupt des Hauses, Wenthra von
Manlaith, lebt am Hof der Fiirstin und ist deren geschitzte
Hofbardin. Threr Feder entstammen viele epische Lieder, wie
sie sich in Donnerbach grofier Beliebtheit erfreuen, und ihre
Singstimme gilt als einzigartig. Derweil verwaltet Wenthras
jiingere Schwester Firnwild das Stammlehen unweit von Ni-
ritul. Firnwild ist eine talentierte Geschichtenerzihlerin, was
sie nutzt, um Reisenden die Gefahren ihrer Heimat moglichst
plastisch zu schildern, damit sie im Gasthaus von Manlaith
Obdach suchen, oder gar — gegen ein geringes Entgelt — den
Schutz von Firnwilds Gefolge in Anspruch nehmen. Die ural-
te Motte Betalasil wurde schon vor Langem zugunsten eines
komfortableren Gehéfts aufgegeben.

Die Manlaiths sind in Donnerbach allseits beliebt und dem
Fiirstenhaus treu ergeben. Der Familie Hollerbungen sind
sie freundschaftlich verbunden.

Oberhaupt des Hauses: Wenthra von Manlaith

Angehorige: Firnwild (jingere Schwester), Aeldareth (Wen-
thras Zwilling, reisender Ritter und Barde), Ealdawin (rustiger
Vater), diverse Kinder und Kegel

Kurzcharakterisitk: Musische, im Kriegshandwerk wenig be-
wanderte Familie, die in Donnerbach tber Standesschranken
hinweg beliebt ist.
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Wappen: In Silber zwei schwarze Balken, belegt mit zwei und
einem goldenen Stern.
Wahlspruch: Vox ferris longum (Bosp.: Unsere Stimme tragt
weit)
Stammlehen: Betalasdl, verfallende, aus Birkenstdimmen er-
baute Motte in den Seeauen 6stlich von Donnerbach. Auch im
neuen, gleichnamigen Gutshaus ist Birkenholz ein verbreiteter
Werkstoff. Die Fiirst-Erzgeweihte weilt regelmafig zu Jagdaus-
fligen auf Betalasal.
Harug: Schwarzbirken
Verbiindete: Familien Donnerbach und Hollerbungen
Feinde: keine nennenswerten; die Familie Reuskalden ver-
Ubeltihnen, dass ihre Lieder und Verse die Erinnerung an die
Geschichte des verfemten Hauses aufrechterhalten.
Beurteilung der Besiedlungsbestrebungen: Neutral. Die
Familie verfolgt die Bemiihungen aufmerksam und inter-
essiert.

FamiLie ERLENWALL —
DiE GETREVED

Die Erlenwalls sind eine kleine

Familie, die der Geschichte und

den Tugenden Donnerbachs

stark verbunden ist. Sie gelten

als klassisches Rittergeschlecht,

dessen Wurzeln etwa 300 Jahre

in die Vergangenheit reichen. Die

Familie hat kaum Einfluss und kommt

eher schlecht als recht iiber die Runden. Name und Ehre
sind die grofiten Werte, die sie besitzen und bis zum Letzten
verteidigen. Das Familienoberhaupt Isebeorn wurde bei ei-
nem Freund seines Vaters zum Ritter ausgebildet. Wihrend
seiner Knappenschaft lernte der Junge seine spitere Gemah-
lin kennen. Ingunde ist eine Schonheit, die erobern zu kén-
nen Isebeorn sich kaum erhofft hatte. Dass es ihm gelang,
erfiillt ihn noch heute mit Erstaunen. Weder er, noch die
Menschen seines niheren Umfeldes ahnen, dass Ingunde
eine Angehorige der Familie Reuskalden ist. Ingunde selbst
leidet unter dem auf ihrer Herkunft liegenden Geheimnis,
denn sie hat ihren Gemahl, seine Familie, vor allem aber ihre
Kinder inzwischen fest ins Herz geschlossen.

Erlenwall ist ein provinzielles Rittergeschlecht, das Pate fiir
die Mehrzahl der Donnerbacher Adelsfamilien stehen kann.

Oberhaupt des Hauses: Isebeorn von Erlenwall

Angehdrige: Ingunde (Gemahlin), Jantelin (Sohn, 5 Jahre),
Heleona (Tochter, 4 Jahre), Thordenin (Bruder), Romilda (greise
Mutter)

Kurzcharakterisitk: Klassische Ritterfamilie ohne nennens-
werten Einfluss, doch stolz auf ihre Herkunft und die Famili-
enehre.

Wappen: Drei Eschenblatter mit Fruchtstand auf verwechsel-
tem Feld von Silber nach Griin in gekonterten Farben.
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Wahlspruch: Nostra terra — noster cor (Bosp.: Unser Land - Un-
ser Herz)

Stammlehen: Motte Erlenstein, ungefdhr auf halbem Weg
zwischen Niritul und Donnerbach gelegen. Ritter Isebeorn ge-
wahrt Reisenden gerne traviagefallige Gastung.

Harug: Grauerle

Verbiindete: Familie Risterbach

Feinde: wechselnd

Beurteilung der Besiedlungsbestrebungen/ Familie Erlen-
wall: Negativ, gerade Isebeorn verurteilt das Auflehnen gegen
die Wiinsche der Fiirstin. Vergleichbare Rittergeschlechter:
Von negativ bis positiv, da die Besiedlung gerade nicht erbbe-
rechtigten Nachgeborenen Perspektiven bietet.

FamiLiE HOLLERBUNGEN —
Die WeLTGEwanbpTeEn

Die Familie Hollerbungen ist altehr-

wiirdig, sehr angesehen und eben-

so klein. Sie ist direkt in der Stadt

Donnerbach angesiedelt und nennt

nur wenig Land ihr Eigen. Von un-

schitzbarem Wert sind jedoch die Ver-

bindungen der Familie, die bis weit ins

Mittelreich hinein und auch dariiber hinaus

ins Horasiat reichen. Die Familie unterhilt traditionell bes-
te Verbindungen zur Magierakademie, denn in ihrer lan-
gen Geschichte — die Urahnin Corona von Hollerbungen
erreichte Donnerbach als Rondranovizin und war spiterhin
erste Hiiterin der Donnerbacher Bibliothek — gab es immer
wieder Magier und Gelehrte. Bis 987 BF hatte das Haus
tiber fiinf Generationen hinweg das Amt des Gesandten der
Fiirst-Erzgeweihten zu Trallop inne. Mit dem Tod des letzten
Legaten — Ceslaus von Hollerbungen — verwaiste das Amt je-
doch fiir einige Zeit. Seit wenigen Jahren wird das Domini-
um wieder von der jiingsten Schwester Grimods — Furgund
von Hollerbungen — reprisentiert.

Die Hollerbungens zeichnen sich durch Wissensdurst und
Forscherdrang aus. Sie schitzen Tradition als Grundlage ih-

rer Herkunft und scheuen sich doch, sich zu sehr darin zu
verfangen. So zieht es viele Angehérige dieser Familie zwar in
die Ferne, jedoch auch immer wieder zuriick in die Heimat.
Bildung gilt den Hollerbungens viel und wird stets unter-
stiitzt. Die Namen einiger kluger Kopfe zieren den Stamm-
baum, ein herausragender Kimpfer oder Held fehlt jedoch.
Nach der Urahnin des Hauses hat nur sehr selten ein Hol-
lerbunger die Weihe Rondras empfangen. Es heifit, die Hol-
lerbunger wiren von arrogantem, hoffirtigem Wesen, aber
scharfem Verstand.

Hollerbungens stehen in — ehrenvoller — Konkurrenz zur Fa-
milie Tiingeda, ebenso zur Familie Effelder, die sie jedoch
belicheln, wihrend sie der Familie Manlaith freundschaft-
lich verbunden sind.

Oberhaupt des Hauses: Grimold von Hollerbungen
Angehorige: Herrad (Gemahlin), Leudan (Sohn
und Erbe, Ritter), Aldara (Tochter, Magierin), Firin-
ja (Tochter, Ifirngeweihte), Geisebrecht (Grimolds
schwachsinniger Bruder), Furgund (Schwester, Ge-
sandte in Trallop)
Kurzcharakterisitk: Weltgewandte Adelsfamilie, die
den hesindianischen Tugenden noch vor den rondriani-
schen verhaftet ist.

Wappen: In Silber sechs 3:2:1 gestellte blaue Kugeln.
Wahlspruch: Vigilans et fidus (Bosp.: Wach und treu!)
Stammlehen: Hollersal, Befestigtes Haus in Donnerbach, eini-
ge verteilte Landereien im ganzen Dominium.

Harug: Holunderblische — der Harug liegt im Garten des Hau-
ses und ist sehr klein, eher ein,Schrein um eine kleinwlichsige
Eiche, die aus dem Horasiat stammt. Fremden ist der Zutritt
streng untersagt.

Verbiindete: Familie Manlaith

Feinde: Familie Effelder

Beurteilung der Besiedlungsbestrebungen: Abwartend.
Das Vorgehen der Birselburger halt man fiir undiplomatisch,
erkennt aber die Vorteile in einer Erweiterung des Dominiums,
die dem Adel eine neue Perspektive bietet.

Das Dominivm DOONNERBACH

wJa, auch wir haben Adlige, die iiber Wohl und Wehe des Domi-
niums entscheiden, doch nicht so viele wie hier bei euch im Sii-
den. Unsere Heimat wurde in Rondras Namen gegriindet und
im Andenken daran, steht in Donnerbach niemand hoher als
ein Ritter. Dieser beugt sich nur unserer Fiirstin, die wiederum
Rondra dient. Alle Menschen sind frei und stolz darauf. So ist es
schon immer und es ist gut so.“

—gehirt von der Donnerbacher Hindlerin Fulberta Stiewick,
in einem Gasthaus nahe Ferdok, 1035 BF
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AVSDEHNVUNG DES Dominmivms

Das Dominium hat sich nie feste Grenzen gegeben und so
variiert die Ausdehnung des Fiirstentums in aventurischen
Kartenwerken hiufig. Gemeinhin definiert man den Land-
strich zwischen Mandlaril und Donnerbach sowie zwischen
Neunaugensee und den Salamandersteinen als Dominium
Donnerbach. Die Donnerbacher selbst nehmen es damit
nicht so genau, denn die Lande jenseits davon werden kaum
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beansprucht. So gibt es am Rand des Nebelmoors und da-
mit westlich des Donnerbachs den Stammsitz eines uralten
Donnerbacher Adelsgeschlechts und auch die Ebene von
Hardorp wird als natiirliches Erweiterungsgebiet angesehen.

WEeG vnp WETTER

Das Wetter in Donnerbach ist wechselhaft. Die kurzen Som-
mer sind oft regnerisch, Sturm und Nebel sind ganzjihrig ver-
treten. Der Winter bricht hiufig frith herein und gibt sich bis
weit ins Frithjahr nicht geschlagen: Schneestiirme und Tem-
peraturstiirze sind selbst im Peraine nicht ungewdhnlich.

Der Seeweg fiihrt von Niritul nach Donnerbach und ist
Hauptverkehrsweg des Dominiums. Seine Qualitit ist wech-
selhaft: Nahe des Seeufers kommt er als Bohlenweg daher,
der nach Wintern oder ergiebigen Regenfillen hiufig un-
terspiilt ist. Hoher gelegene Passagen sind gelegentlich mit
Bruchstein aufgefiillt und gut begehbar, ab und an ist der
Seeweg allerdings kaum mehr als eine Schlammpiste. Insge-
samt ist er in schlechtem Zustand, das Reisen darauf miih-
sam, gefihrlich und zeitintensiv.

Zahlreiche Pfade fiithren vom Seeweg zu den einzelnen An-
siedlungen und Weilern. Thre Qualitit hingt stark davon
ab, wie viel Interesse die ansissige Ritterfamilie am Zustand
ihrer Wege hat. In den Salamandersteinen sind Pfade sel-
ten, und gibt es doch einmal welche, handelt es sich oft um
,Holzwege' — geschaffen, um geschlagene Biume aus dem
Wald zu bekommen und im Nirgendwo endend.

DieE DONnNERBACHER_

Die Fiirst-Erzgeweihte gebietet iiber rund 6.000 Vasallen.
Gut 3.000 davon leben in kleinen, von Palisaden umschlos-
senen Weilern oder Wehrgehoften. Die Ubrigen ziehen das
Leben in der Stadt Donnerbach vor.

Die Donnerbacher sind kimpferische, freiheitsliebende und
stolze Menschen. Anfinglich zuriickhaltend, werden sie zu
treuen Freunden und grofiziigigen Gastgebern, haben sie
erst einmal Vertrauen gefasst. Untereinander und ihren Her-
ren gegeniiber zeichnen sie sich durch Loyalitit aus.

Thr Aufleres dhnelt dem der Weidener (Schild 56): Sie sind
von kriftiger, hiufig hochgewachsener Statur. Frauen wie
Minner tragen ihr Haar gerne ,rondrianisch® lang, entwe-
der offen oder in Zdpfen. Vollbirte — gerne von Zopfchen
geziert — sind die iibliche Mannestracht. Wettertaugliche
und praktische Kleidung, meist aus Wolle oder Leder, wird
bevorzugt. Eine Kleiderordnung wie im Mittelreich, wo be-
stimmte Pelze dem Adel vorbehalten sind, gibt es nicht.

Hanper vipb WanbEL

Die Bauern bauen Roggen, Gerste, Dinkel und Riiben an.
Neben Rindern und Nordmihnen fiir den Eigenbedarf wer-
den vornehmlich Schweine, die sogenannten Donnerbacher
Bunten, geziichtet. Diese werden in die Auen und Wilder
getrieben und mit Eicheln und Bucheckern gemistet. Der

[24

Schinken dieser Schweine ist in Donnerbach und dariiber
hinaus beliebt.
Der Handel lduft in der Regel iiber die Stadt Donnerbach.

RitTTER DESs Dominmivms

JRitter des Dominiums’, wie die hiesigen Ritter sich stolz
nennen, sind auf die Fiirst-Erzgeweihte Aldare VIII. Don-
nerhall von Donnerbach eingeschworen. Sie gehéren dem
einzigen Donnerbacher Adelsstand an, gebieten jeweils tiber
einige Weiler und Héfe und residieren in altertiimlich an-
mutenden und doch wehrhaften Motten.

Nicht wenige Familien fithren ihre Ahnenlinie auf die Griin-
derzeit Donnerbachs zuriick. Sie sehen keinen Makel darin
,nur Ritter und nicht Baron oder Graf zu sein, sondern Aus-
druck der Tugenden und Traditionen, die Donnerbach zu
dem gemacht haben, was es ist.

Ein Donnerbacher Ritter ist in der Regel konservativ, stolz auf
seine Herkunft und den Prinzipien Rondras verhaftet. Prag-
matismus, Naturverbundenheit, die Leidenschaft fiir ritterli-
che Minne und die Jagd zeichnen ihn dariiber hinaus aus.

GLAUVBE vID ABERGLAVUBE

Der Glaube an Rondra ist in Donnerbach bestimmend. Sie
ist die Schutzgdttin des Fiirstentums, der man Existenz und
Fortbestand verdankt. Ausdruck dessen sind — iiber Standes-
schranken hinweg — ein ausgeprigtes Ehrempfinden, Tap-
ferkeit und Verantwortungsgefiihl gegeniiber der Familie,
aber auch solchen, denen das Leben iibel mitspielt. Ritter-
liches Gebaren ist hier, wie andernorts, Recht und Pflicht
des Adels. Donnerbacher aller Stinde tun sich zudem schwer
damit, Herausforderungen auszuschlagen. Unter den vielen
Heiligen, die in der Rondrakirche verehrt werden, nimmt
Sankt Heleon eine hervorgehobene Stellung ein. Der Stadt-
und Tempelgriinder wird als Schutzheiliger vor allem im An-
gesicht iibermichtiger Feinde und von Verrat angerufen.
Selbst die Rondrageweihten haben die Form ihrer Géttinnen-
verehrung an die vorherrschenden Bedingungen angepasst.
Sie verehren Rondra als mystische Herrin tiber die Urgewalten
von Blitz, Donner und Sturm. So nimmt es nicht Wunder,
dass Elfenmagie — anders als menschliche Zauberei — von den
iiberwiegend honorischen Geweihten als etwas Natiirliches
akzeptiert wird. Mehr zu den Eigenheiten der Geweihten des
Nordens finden Sie im Rondra-Vademecum.

Von ebenfalls hoher Bedeutung ist Firun. In das Verstind-
nis firungefilliger Jagd mischt sich von jeher der elfische
Jagdkodex, den die Waldelfen den ersten Siedlern nahege-
bracht haben. Ifirn und ihren Schwanentdchtern huldigen
die Donnerbacher beinahe zirtlich als ,Milde Téchter:, deren
Namen Nidari, Yidari, Lidari und Aidari jedes Kind schon
in der Wiege vorgesagt bekommt.

Peraine und Travia werden vor allem von den Bauern ver-
chrt, hiufig auch als unzertrennliches Schwesternpaar, denn
ein sicheres Heim ist hier beinahe ebenso wichtig wie die Si-
cherheit der Felder. Die Landbevolkerung betet hiufig auch
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zu Nanurda, einer lebensspendenden Elfengéttin, die Tsa
und Rahja weitgehend ersetzt.

Gerade in der Nihe des Neunaugensees erfihrt Efferd, vor
allem aber Panrathiél Verehrung. Letztere gilt als Tochter
Efferds und wird als Frau mit deutlich elfischen Ziigen dar-
gestellt. Anders als im Weidener Dorf Rathila (siche Seite
148) gilt sie im Dominium als beschwichtigende Mittlerin,
die — hiufig an ihres Vaters Statt — die Ungeheuer im See
besinftigt, von Fischern ablenkt und ihnen bei den hiufigen
Seebeben beisteht.

Der sie umgebenden Natur bringen die Donnerbacher hiu-
fig aberglidubische Ehrfurcht entgegen und finden nichts Un-
gewdhnliches daran, die Heimstitten von Mindergeistern,
Kobolden und Dryaden groffiriumig zu meiden und deren
Bewohner mittels kleiner Gaben gewogen zu stimmen. An-
betung erfahren diese Wesenheiten jedoch nicht.

Magie ist ein Teil des Lebens in Donnerbach. Der wundersa-
me Salamandersteinwald ist den Donnerbachern ebenso ver-
traut, wie die darin lebenden magischen Kreaturen es sind.
Die Zauberei der Elfen ist ihnen so selbstverstindlich wie das
Atmen. Gerade dies schiirt in vielen Menschen Unsicherheit
und Argwohn. Doch bleiben die Elfen in der Regel fiir sich,
Ubergriffe erfolgen nur selten ohne menschliche Provokati-
on. Anders verhilt es sich mit menschlichen Magiern — von
denen des Donnerbacher Seminars abgesehen, denn diese
lernen von und mit Elfen. Anderen Magiern begegnen die
Donnerbacher mit Misstrauen.

Harvc — DER HEiLiGE Hain

Der Heilige Hain — Harug genannt — ersetzt in Donnerba-
cher Motten Kapelle und Boronanger. Im Zentrum eines
Kreises von zwolf Biumen, die mit dem Bau einer Motte
gepflanze werden, erhebt sich eine einzelne Steineiche. In
ihrem Schatten schlieffen die Donnerbacher Traviabiinde,
empfehlen Siuglinge dem Schutz oder Verstorbene der Gna-
de der Gétter an. Die Haine sind liebevoll gepflegte Stitten,
in denen tiefer Frieden herrscht, den zu brechen sich Elfen,
aber auch Goblins und sogar Orks scheuen. Die Ritterfa-
milien wihlen spitestens dann, wenn sie den Harug anle-
gen, die Art der zwolf anderen Biume, der sie sich besonders
verbunden fiihlen und deren Abbildung sich nicht selten in
ihrem Wappen wiederfindet. Die Steineiche schliefSlich sym-
bolisiert die Verbundenheit zu Rondra, gilt sie doch als deren
heiliger Baum.

SANGE vniD SAGEDN

Donnerbacher jeden Standes lieben Geschichten, Legenden
und Sagen. Diese Liebe wird nur noch von der Leidenschaft
fiir Gesang iibertroffen. Als edelste Form der Muse gilt land-
auf, landab das gesungene Epos. Wer es versteht, gute Ge-
schichten zu erzihlen, dem 6ffnet sich in Donnerbach vie-
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lerorts Tiir und Tor. Handwerker wie Ritter werden wihrend
ihrer Ausbildung ermuntert, sich in dieser Kunst zu iiben.
Die ritterliche Minne ist fester Bestandteil der Knappen-
ausbildung, und auch viele Geweihte Rondras fronen dieser
Leidenschaft. Hiufig ersetzt beim Géttinnendienst eine lei-
denschaftlich gesungene Heiligenlegende die Predigt.

RecHT vnp GESETzZ

First-Erzgeweihte Aldare VIII. Donnerhall von Donner-
bach ist traditionsbewusst und der Geschichte des Fiirsten-
tums ebenso verhaftet wie ihren Geliibden als Geweihte.
Schwerwiegende Streitfragen lisst sie — als oberste Richterin
— hiufig durch ein Gotterurteil entscheiden. Je nach Natur
des Konflikts kann dies ein rondragefilliger Zweikampf oder
eine firungefillige Jagd sein. Dabei ist der Tod eines der Strei-
tenden nicht zwingend. Weit hiufiger wird bis zum zweiten
Blut — also zur Kampfunfihigkeit — gefochten oder anhand
des Jagdverlaufes entschieden. In ihren Lehen fungieren die
Ritter als Richter.

Das Donnerbacher Waffenrecht stammt aus der Siedlerzeit.
Es gestattet dem Hofvorstand, seinen Stand durch das Tragen
eines Schwertes — oft ein altes, auf die Griinderzeit zuriickge-
hendes Breitschwert — zu zeigen. Sich im Umgang mit Speer
und Jagdbogen zu iiben ist Recht, aber auch Pflicht der Bau-
ern, um ihrem Herrn im Kampf dienen zu kénnen. Kaum
ein Donnerbacher geht ohne eine Waffe — meist schwerer
Dolch, Handaxt oder Kurzschwert — einher.
Leibeigenschaft ist im Dominium unbekannt.

DonneErRBACHER vnID ELFEDN

Das Verhiltnis von Elf und Mensch ist auch in Donnerbach
nicht ungetriibt. Dem Adel ist zwar bewusst, dass die El-
fen den Menschen um Sankt Heleon ihren Anfang in der
neuen Heimat erleichtert und sie viel gelehrt haben, was ihr
Uberleben und Fortbestehen erméglichte. Andererseits sind
es gerade die Elfen der Salamandersteine, die Donnerbach
Jklein halten‘, denn sie gestatten den Menschen kaum ein
Vordringen in ihre endlosen Wilder. Damit verwehren sie
ihnen den Zutritt zu dessen Reichtiimern, und das veriibeln
ihnen viele Menschen. Andere verehren die Elfen fiir ihre
bewusste Lebensweise sowie Naturverbundenheit und eifern
ihnen darin nach.

Umgekehrt sehen vor allem die Waldelfen in den Menschen
nimmersatte, schnelllebige und leichtfertige Dummképfe,
die nur durch Drohung und Entschlossenheit zur Vernunft
zu bringen sind.

Das Verhiltnis von Mensch und Elf ist also ambivalent und
in stetem Fluss. Beide Seiten profitieren voneinander — vor
allem hinsichtlich des Warenaustauschs —, und doch miissen
immer wieder aufs Neue Grenzen gesteckt und Modalititen
verhandelt werden.
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DiE EBENE von HARDORP

EBeneE, WaLD viD SEE

»Nur Grasland, eh? Mein licber Junge, die Ebene von Hardorp
ist weit mebr als das. Ihr Herz sind sanfte, grasbewachsene Hii-
gel, ‘woll. Aber die Ebene grenzt an den Neunaugensee mit seinen
Schrecken. Von denen ist der Nebel, der jih iiber dich herein-
bricht, noch der harmloseste. Sie grenzt auch an die Rote Sichel
und von dort kommen Stiirme, die dich blind und taub machen,
dir entreifSen, was nicht niet- und nagelfest ist. Die wenigen Ge-
holze, die dir vielleicht Schutz verheifSen, sind meist Todesfallen.
Und dabei habe ich noch gar keinen Ton diber das Raubgesindel
verloren, das auch noch sein Unwesen treibt, glatthiutiges, wie
rotstruppiges. Du tétest also gut daran, meine Dienste in An-
spruch zu nehmen. Ich kenne die Wege, die Gefahren und die
Zeichen am Himmel, die davon Fiinden. Musst selbst wissen,
was dir mehr wert ist, dein Gold oder dein Leben.

—Fdda Osterkamm zu einem Reisenden im Sommer 1034 BF

EnfLanc pEs PanDLARITTUFERS

Der Uferbereich des Pandlarin (isd.: fiir Neunaugensee) ist
geprigt von einer urwiichsigen Auenlandschaft. Nahe Rathi-
la herrschen Steilufer vor. Nérdlich davon prigen Auenwil-
der — iiberwiegend aus Erlen,

Pappeln und anderen wasser-

liebenden Baumarten — sowie

mehrere hundert Schritt tief in

den See ragende Schilfflichen

das Landschaftsbild. Immer

wieder recken in Ufernihe

tote und verkriippelte Moor-

fohren oder Galgenbiume ihre

Aste in den Himmel, stcumme

Sinnbilder der Verginglich-

keit. Auch Espen und Birken

gedeihen hier, und selbst die

eine oder andere Blutulme.

Hin und wieder werden die

ausgedehnten Rohrichtfelder

von Wasserstraflen durchzo-

gen, in denen die wenigen

Fischer ihre Reusen auslegen

oder Schilfrohr schneiden.

Firunsschilf, Weidener Dom-

melgras oder GrofSer Rohr-

kolben wachsen dicht auf

morastigem Grund und ragen

iibermannshoch in den Him-

mel. Daneben finden sich mit

dem in nérdlicheren Breiten

seltenen Gandelrohr (ZooBotanica 212), dessen Spitzen zu
einem wohlschmeckenden Gewiirz verarbeitet werden, und
dem begehrten Kairanrohr (ZooBotanica 243) zwei Pflan-
zenarten, die fiir die hier lebenden Menschen und das nahe-
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gelegene Hardorp bedeutende Handelsgiiter darstellen. Das
Wissen um die Stellen, an denen Kairan gedeiht, wird von den
wenigen Eingeweihten eifersiichtig gehiitet, und der Handel
mit den kostbaren Halmen zieht immer wieder lichtscheues
Gesindel auf der Suche nach dem schnellen Dukaten an. So
verwundert es kaum, dass gelegentlich die Leiche eines seiner
Tagesernte beraubten Kriutersammlers im Schilf treibt.
Typisch fiir das Ufer des Neunaugensees sind die hohe Luft-
feuchtigkeit und die selbst bei gutem Wetter vergleichswei-
se niedrigen Temperaturen. Dichte Nebelschwaden, die zu
jeder Jahreszeit trige umherzichen, verhiillen den Blick auf
den See. Sie verschlucken viele Gerdusche, so dass hiufig ge-
spenstische Stille herrscht. Verborgen im Wasser oder unter
tippig wuchernden Pflanzen finden sich entlang des Seeufers
hin und wieder steinerne Relikte unbekannter Herkunft. Von
Moos und Tang iiberzogen kiinden sie von lingst vergangenen
Zeiten, in denen hier noch wesentlich mehr Geschopfe leb-
ten als die vielen Vogel und Kleintiere, die heute die Gegend
bevélkern. Zahlreiche Schneisen — primitive Trampelpfade,
aber auch auf Dimmen angelegte Bohlenwege — durchziehen
Schilf- und Auenlandschaft. Von einer zusammenhingenden
und gut begehbaren Passage, die Niritul und die am Rathil ge-
legenen Ortschaften im Siiden
miteinander verbinden wiirde,
kann jedoch keine Rede sein.
Vielmehr brechen die meisten
Pfade nach wenigen Meilen
einfach ab, verlieren sich im
Nichts oder miinden in den
See.
Siidlich von Niritul ragt Ne-
belweid — ein urwiichsiger, von
einigen Felsklippen durch-
zogener Auwald — in den
Neunaugensee hinein. Die
Ebene durchwandernde El-
fen, aber auch die Waldelfen
des Sala Mandra nennen ihn
Nuyawidir, den unheimli-
chen Nebelwald. Sie meiden
ihn ebenso wie die darin ver-
borgenen Zeugnisse hochel-
fischer Baukunst. In Niritul
und Hardorp gilt der Wald
als gefihrlich. Kein Pfad fithrt
hinein oder ist im Dimmer-
licht der miteinander verwo-
ben scheinenden, moos- und
farnbewachsenen Biume zu
erkennen. Grofle Teile des Waldes sind iiberschwemmt, und
im hiufig sumpfigen Wasser verbirgt sich unter ausladenden
Whurzeln und riesenhaften Wasserpflanzen manch’ schauerli-
ches Geschdpf, das dem Wanderer nach dem Leben trachtet.
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In DER EBENE

Die Ebene von Hardorp ist eine tiberwiegend baumlose, von
flachen Hiigeln durchzogene und kaum besiedelte Grasland-
schaft. Godya, rotstruppige Ebene, nannten die Hochelfen
das Land 6stlich des Neunaugensees und tatsichlich ist das
Rot der Erde, die zwischen gelb-griinem Gras und einzelnen
Striuchern zutage tritt, die bestimmende Farbe. Roter Staub
ist in der Ebene allgegenwirtig, er legt sich auf Pflanze, Tier
und Reisenden. Der nimmermiide Wind wirbelt ihn zu Fon-
tinen auf, die sich hiufig zu heulenden Stiirmen auswach-
sen und eine Spur der Verwiistung hinter sich her zichen.
Staubstiirme sind die vermutlich grofite und am schwersten
einzuschitzende Gefahr, denn sie treten hiufig ohne Vorwar-
nung auf.

FLora vniD Favnia

Vor allem Griser gedeihen auf dem trockenen Boden gut.
Gerade den weit verzweigten Wurzeln des Windhalms (Zoo-
Botanica 215) ist anzulasten, dass grofSere Gehélze das
Grasland nur vereinzelt durchbrechen. Einzig der Wach-
holder zeigt sich davon unbeeindruckt und wichst beinahe
iiberall. Die Sommer in der Ebene sind trocken, die Winter
eiskalt und schneereich. Am Ubergang in den Uferbereich
des Neunaugensees ist Nebel hiufig. Ebenso verhilt es sich
mit Wetterumschwiingen, und selbst im Hochsommer wird
die trockene Hitze zuweilen von jih aufwallendem feucht-
kaltem Wetter abgelost.

Gewisser sind selten, dennoch ist die Ebene von ausgetrock-
neten Rinnen und Senken iibersit. Zur Zeit der Schnee-
schmelze und nach ergiebigen Regenfillen laufen diese
schnell voll, und an ihren Ufern sprief§t mit einem Mal iip-
pige Vegetation: Schafgarbe, Bocksbart, Bunter Mohn, so-
wie Nesseln, Kletten und Disteln. Im Phexmond erbliiht der
Stechginster in gelber Pracht: Eine Gelegenheit, die sich die
Wollfarber Hardorps nicht entgehen lassen und die Bliiten
eifrig ernten. Ahorn und Ulme herrschen in den wenigen
verbliebenen Waldsprengseln vor. Flankiert werden sie — in
Ufernihe — von Erlen, selten Weiden. Im Schatten der we-
nigen Geholze gedeihen vor allem Heidel-, aber auch Brom-
und Preiselbeere.

Hiufigste Vertreter der Tierwelt sind Karnickel, Rotpiischel
und Pfeifhasen, die zahlreich vorkommen und damit den
Bestand an Steppenhunden sowie Fiichsen, Habichten und
Falken sichern. Davon abgesehen findet der Jiger hier nur
selten lohnenswerte Beute.

WEGE, STEGE, BESONDERHEITEN

Zwei nennenswerte Wege durchziehen die Ebene. Zum einen
die in Rathila vom Festungsweg abzweigende Alte Straffe, die
tiber Hardorp fiihrt und in den Roten Pass iibergeht. Zum
anderen der Riderstreich, welcher von Sinopje iiber Hardorp
nach Niritul reicht.

Die Alte Strafle folgt einer uralten Trasse, die nie als Strafle
angelegt wurde. Gibe es die Straflenkundigen (siche Seite
144) von Hardorp nicht, wiirde sich niemand unterspiilter
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Wegstiicke, der vielen Schlaglcher oder unpassierbarer Ab-
schnitte annehmen. Die Reise auf der Alten Strafle ist ent-
sprechend anstrengend und unbequem. Nérdlich von Har-
dorp durchquert sie einen dichten Mischwald, der als erster
Vorbote der Wilder der Salamandersteine gilt. Tatsichlich
gedeihen im Zentrum des Waldes einige Mammutbdume,
und die Vegetation ist so tippig wie sonst nur in der Heimat
der Waldelfen. Doch die Idylle triigt: Es gibt eine Vielzahl
Geschichten iiber den Nimmerwald, wie man ihn in Har-
dorp nennt. Die meisten handeln davon, dass es von dort
keine Wiederkehr gibt, und nur wenige Einheimische trauen
sich tiefer als einen Steinwurf hinein. Im Ostteil des Gehol-
zes hausen gelegentlich ,die Ortmunder® (siehe Seite 129),
eine skrupellose Riuberbande, die vor allem den Roten Pass
unsicher macht. Wenn es ihnen dort aber zu heif$ wird, zie-
hen sie sich in den Nimmerwald zuriick. Etwa auf halber
Strecke siidlich der Alten Strafle breitet sich Valanwalt aus,
ein dichter Mischwald, in den auch an schénen Sommerta-
gen nur wenig Licht fillt. Der Wald wird ob seiner Diister-
nis von den meisten Menschen der Umgebung gemieden. Es
heifSt, Valanwalt und Nebelweid seien in grauer Vorzeit eins
gewesen. Eine Handvoll unerschrockener Kohler hat sich
das Gebiet zu ihrem Lebens- und Arbeitsort erkoren. We-
der das unwegsame Gelinde — immer wieder wird der Wald
von kleinen Siimpfen und den Vorbriichen heifler Quellen
durchbrochen — noch die vielen Mindergeister halten die
abgebrithten Frauen und Minner davon ab, hier ihrem Tag-
werk nachzugehen. Die Kohler sind dem Wald sehr verbun-
den. So sind sie in der Lage, die Mindergeister giinstig zu
stimmen, sie gelegentlich sogar fiir ihre Zwecke einzuspan-
nen. Ob ihnen hierbei gewisse Fundstiicke aus einer lingst
verlassenen Waldelfensiedlung zu Gute kommen, die sich im
westlichen Teil des Waldes befindet und die den Kéhlern als
Lager dient, ist nicht bekannt.

Der Riderstreich ist ein schmaler, gerade fiir Reiter und Fuf3-
ginger geeigneter Pfad und nicht annihernd so belebt wie
die Alte Strafle. Zwischen Sinopje und Hardorp ist er teil-
weise als Holzbohlenweg angelegt und leidlich gut gepflegt.
Hierfiir zeichnet sich Edda Osterkamm (*979 BE, jugendlich,
kurze graue Locken, verschmitzt, humorvoll, aber nachtra-
gend), die Schwester des Hardorper Straflenkundigen, ver-
antwortlich. Zusammen mit ihrer Familie lebt Edda in einem
Wald unweit von Sinopje auf einem Wehrhof. Reisende fin-
den hier Obdach, zudem erheben die Osterkamms Wegzoll
und bieten ihre Dienste als Karawanenfiihrer an. Thr Ruf ist
untadelig, und da sie den ,Streich® recht gut in Schuss halten,
erhalten sie auch aus Sinopje regelmifliige Zahlungen.

Am Ranp per RoTEn SicHEL

Nach Osten hin geht die {iberwiegend baumlose Ebene von
Hardorp immer mehr in eine von Birken, Buchen, Zirbel-
kiefern und vielen weiteren Baumarten bewaldete Hiigel-
landschaft iiber. Besonders typisch fiir die Gegend sind die
immergriinen Sicheltannen, die in den Sommermonaten ei-
nen unverwechselbaren, wiirzigen Duft verstromen. Reisen-
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den, die in Richtung Gebirge unterwegs sind, bietet sich bei
klarem Wetter ein bizarres Bild: Am Horizont erheben sich
majestitisch die Gipfel der Roten Sichel, deren Spitzen auch
im Sommer schneebedeckt sind, wihrend im Vordergrund
die Silhouette der schmutzigen Bergbaustadt Uhdenberg zu
sehen ist — ein echter Fremdkérper inmitten des beeindru-
ckenden Naturpanoramas. In der Nihe der Stadt sind die
Folgen der jahrhundertelangen Ausbeutung von Berg und
Wald uniibersehbar. Mit Ausnahme des Tiljaniél-Waldes be-
findet sich hier kein zusammenhingendes Waldstiick mehr,
in Richtung Hochgebirge tiirmen sich gewaltige Schutthau-
fen, und immer wieder st6f3t man auf Stollen, die nach kur-
zer Zeit wieder aufgegeben wurden.

Fernab der Stadt und ihrer Erzminen bestimmt jedoch nach
wie vor urwiichsige Gebirgslandschaft das Bild. Dank der
hiufigen Niederschlige sowie der Wasserundurchlissigkeit
des schieferhaltigen Bodens gibt es viele Quellen und kleine
Biche, und an manchen Stellen finden sich auch imposante
Wasserfille. Die Wilder beherbergen zahlreiche Vogelarten
und Insekten, ebenso groflere Siugetiere wie Luchse, Wild-
katzen oder Kronenhirsche. Die wenigen Menschen, die hier
leben, sind zumeist Jiger, Pflanzenkundige oder Holzfiller
und verkaufen ihre Ertrige fiir gutes Geld an die Uhdenber-
ger. Das Leben in diesem unwirtlichen Gebiet ist entbeh-
rungsreich: Die Winter sind auch in niedrigeren Lagen lang
und hart, Sicherheit bietende Weiler oder Gehofte findet
man kaum, und zahlreiche wilde Tiere wie Silberwolfe oder
Grimmbiren sowie vereinzelte Goblinbanden und sogar der
eine oder andere Oger machen die Gegend zu gefihrlichem
Terrain. Einzig der Festungsweg, der von Sinopje aus den Rat-
hil entlang bis nach Uhdenberg fiihrt, bietet Reisenden eine
einigermaflen sichere Passage. Der Pfad befindet sich in ei-
nem erstaunlich guten Zustand und wird so gut es eben geht
von eigens hierfiir abgestellten Séldnern der Uhdenberger
Legion gesichert, damit die fiir die Stadt iberlebenswichti-
gen Warenlieferungen kein Opfer von Riubern und Wege-

lagerern werden.

An pEn HAnGEn
DER SALAMANDERSTEINE

Entlang des Riisterbachs, eines Zuflusses des Mandlaril,
reichen Ausliufer der Salamandersteine beinahe bis zum
Neunaugensee hinab. Epheltir (isd.: Wichterwall) nennen
die Waldelfen diesen grasbewachsenen Hohenzug. Die Hii-
gel schiitzen die dahinter liegende Auenlandschaft, denn
an ihnen brechen sich die Staubstiirme der Ebene. Die hier
wieder zahlreichen Wilder und Gehélze sind {ippig und
wildreich. Auch das angrenzende Grasland zeigt vielfiltiges
Kriuter- und Planzenvorkommen und hebt sich deutlich
von der artenarmen Ebene ab.

Ostlich des Ephel'tir verschmelzen die einzelnen Geholze
zu dicht bewaldeten Hiigelkimmen. Sie dringen bis in die
Ebene vor, und der Ubergang von karger Graslandschaft in
die iiberbordende, schummrig griine Fruchtbarkeit der Wil-
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der des Sala Mandra erfolgt recht abrupt. Eine Vielzahl von
Bichen durchzieht die uralten Wilder, die oftmals undurch-
dringlich gen Norden in die zunehmend tiefen Schluchten
der Salamandersteine vordringen. Prichtige Ahornbiume
und ausladende Buchen bilden vergleichsweise lichte Inseln
innerhalb der vorherrschenden, diisteren Nadelwilder, an
deren Rand dicht verwachsenes Unterholz jedes Eindrin-
gen verhindert. Mammutbiume ragen wie Riesen unter den
anderen Biumen hervor und bilden gelegentlich eigene Ge-
meinschaften, aus denen andere Baumarten verdringt wur-
den. Nahe der Ebene finden sich nur wenige Baumriesen. Sie
waren chedem Wohnstatt, spiter Aussichtsposten von Elfen,
liegen nun aber verlassen.

Tief im Wald und nahe des Tonschiefergebirges, dessen Gipfel
sich aus dem Waldmeer erheben, finden sich die Mammut-
biume, die den Waldelfen auch heute noch als Wohnstatt die-
nen. Doch niemand dringt unbemerke bis hierher vor, wenn
es die Bewohner der Baumriesen nicht wiinschen. Dabei ist
fiir den unbedarften Wanderer kaum zu erkennen, in wessen
Revier* er sich bewegt, che ein Pfeil aus dem Nichts in aller
Nachdriicklichkeit eine Grenze zieht, die zu iiberschreiten das
Leben kosten kann. Nur freundliche Vertreter der Waldelfen
stehen Eindringlingen — zu denen neben Mensch, Ork und
Goblin auch vermenschlichte Elfen gehoren — Rede und Ant-
wort oder weisen ihnen einen Weg hinaus.

Jagdwild, allem voran Karnickel, Schwarzkittel und Reh-
wild, ist hiufig. Wo die Sonne bis auf den Boden dringt,
lasst sie Griser und Kriuter tippig gedeihen. Doch auch im
ewigen Zwielicht dichter Wilder kiinden Moose und Flech-
ten, Traschbart und allerlei Schwimme von der Fruchtbar-
keit der Salamandersteine.

DEerR ROTE Pass

Der Rote Pass liegt zwischen den Slamandersteinen und der
Roten Sichel. In achthundert Schritt Hohe verbindet er die
Griine Ebene mit der Ebene von Hardorp. Passierbar ist er
von Peraine bis Travia. Die Bergstraf(e fithrt anfangs durch
dichte Wilder und tiefe Tiler, ehe sie mittels Spitzkehren
und Serpentinen auf wenigen Meilen mehrere hundert Ho-
henmeter iiberwindet, um dann auf windumtosten Graten
und Hochplateaus weiter zu fiihren. Auf dem héchsten
Punkt des Passes windet sie sich zwischen zwei imposanten
Bergriesen hindurch. Im Westen beschattet der rundgipfe-
lige Bianarama (isd.: haarloser Bruder) die Passstrafle und
gilt zugleich als letzter nennenswerter Gipfel der Salaman-
dersteine. Thm gegeniiber liegt der schroffe, von mehreren
scharfkantigen und spitzen Gipfeln gekronte Alézaaka (isd.:
Spitzhorn), der der Roten Sichel zugeordnet wird. Die Men-
schen kennen die beiden Berge als ,die ungleichen Briider,
von denen einer respektlos Glatzkopfund der andere Zipfel-
spitz genannt wird.

Nur wenige Unterstinde oder Hiitten finden sich lings des
Wegs. Karawanen, die regelmiflig den Roten Pass auf dem
Weg in die Griine Ebene passieren, haben im Lauf der Zeit
Lagerplitze errichtet, in deren Nihe sich Wasser, zuweilen
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sogar kleine Hochwilder befinden. Doch auch Raubgesindel
kennt die Lage dieser Plitze und legt sich dort gerne auf die
Lauer. Bekannt fiir diese Taktik sind der einarmige Séldner
Ortmund (1003 BE klein, breit, vollbirtig, ausladender Hut,
meisterlich mit der Streitaxt) und seine skrupellose Bande.
Die , Ortmunder’ sind zwar brutal, téten ihre Opfer aber nur
selten. Lieber setzen sie sie — versorgt mit einer Handwaffe
— in der Wildnis der Roten Sichel aus und iiberlassen den
Gottern den Rest. In Uhdenberg, aber auch in Travingen
und Donnerbach werden immer wieder Belohnungen auf
die Képfe einzelner Bandenmitglieder ausgesetzt. Setzen ih-
nen Verfolger zu sehr zu, verschwinden die Ortmunder fiir
einige Zeit, entweder in den Nimmerwald (siehe Seite 127)
oder in die Griine Ebene.

Auch die hochgelegenen Passagen der Passstrafle gelten als
gefihrlich, denn die hier zahlreichen Goblins nutzen das un-
tibersichtliche Terrain gern fiir Uberfille, indem sie den Weg
durch Lawinen blockieren. Dies und der Mangel einer zu-
stindigen Ordnungsmacht sind fiir den miserablen Zustand
der Bergstrafle verantwortlich, denn niemand schert sich um
deren Instandhaltung. Hiufig sind ganze Abschnitte unpas-
sierbar und es miissen weite Umwege oder hohe Risiken,
beispielsweise bei der Uberquerung von Gerdllfeldern oder
altersschwachen Hingebriicken, in Kauf genommen wer-
den. Ein ausgesprochener Kenner des Passes und versierter
Karawanenfiihrer ist Boril Porgajeffo, der seine Dienste am
alten Handelsplatz in der Ebene von Hardorp (siche Seite
28) anbietet.

WEILER, DorRF vnib Stapt

DonneErRBACH — SToLz vniD FREI

Donnerbach fiir den eiligen Leser

Einwohner: 3.000 (25 % Auelfen, 5 % Waldelfen)
Wappen: auf Rot ein silberner Wellenpfahl, dariiber
eine Mauerkrone

Herrschaft / Politik: Fiirst-Erzgeweihte Aldare VIII.
Donnerhall von Donnerbach, vertreten durch Truch-
sessin Amalberga von Tiingeda und einen gewihlten
Stadtrat

Garnisonen: etwa je 3 Dutzend Rondrageweihte und
Novizen sowie 2 Dutzend Waffentreue ansissiger Ad-
liger; 50 Stadtgardisten

Tempel: Rondra, Hesinde, Travia, Efferdschrein
Wichtige Gasthife/Schenken: Gasthiuser ,Liebliche Me-
lodei® (Q5/P6/S10), ,Donnerfall® (Q2/P3/S22), ,Am
Bach* (Q6/P5/516), ,Zum lecken Krug' (Q4/P4/S8),
Hotel ,Donnerfall’ (7/P8/S18), Schenke ,Neunauge*
(Q1/P2), Schenke ,Treu und Ehr* (Q6/P5)
Besonderheiten: Rondraheiligtum und Orakel, Magi-
erakademie (Verstindigung, Heilung; gildenlos), An-
conitenkloster, Draconiterhort, enges Zusammenle-
ben von Menschen und Elfen.

Stimmung in der Stady: Trotz des Volkergemischs und
der rondrianischen Pilger friedlich

Was die Donnerbacher iiber ibre Stadt denken: ,Ron-
dra hat unsere Ahnen hierher gefiihrt, uns dieses
Land geschenkt. Die Elfen wissen das ebenso wie
wir. Wir ehren und respektieren einander. Welche
Schrecken uns auch immer bedrohen, wir bieten
ihnen die Stirn und behaupten unsere rondragege-
bene Freiheit!“
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»Da reist man wochenlang, liuft sich die Soblen wund, erduldet
die Eigenbeiten der Weidener Kiiche, Staubstiirme und Hin-
terwildler — und dann erreicht man Donnerbach. Ein Dorf;
das sich nicht mal eine Stadtmauer leisten kann. Welch’ Ent-
tauschung.

—Duardo Sarostes, Schwertgeselle nach Fedorino, bei seiner

Anteunft in Donnerbach 1034 BF

»Du streifst durch die engen Gassen des Hafens, wihnst dich in
einer normalen Stadt, doch schon an der néichsten Ecke findest
du dich auf einer kleinen Wiese wieder, umstanden von ein-
zelnen Webrhdfen und grofien Biaumen. Donnerbach ist beides:
Stadt und Dorf, hektisch und heimelig. “

—Titina Lanzschafter, Koscher Hiindlerin bei einem Bier in
ihrer Lieblingsschenke, 1034 BF

Donnerbach liegt inmitten urspriinglicher Natur: Im Nor-
den wird die Stadt von den Kuppen der Salamanderstei-
ne beschirmt, im Siiden liegen die Gestade des Neunau-
gensees, im Westen bildet der Donnerbach die natiirliche
Grenze. Sei es das stindige Tosen des Wasserfalls, der von
dort aus iiber Gassen und Hiuser zichende Spriihnebel,
oder unheilverkiindende, sich tiber dem Neunaugensee bil-
dende Gewitter und vom Seeufer aufziehender, die Stadt
allmorgendlich einhiillender Nebel — Elemente und Natur-
gewalten sind in Donnerbach allgegenwirtig. Inmitten der
wildromantischen Gegebenheiten hat sich tiber die letzten
tausend Jahre eine Stadt entwickelt, in der Menschen und
Elfen tiberwiegend gedeihlich und meist friedlich mitein-
ander leben.

Donnerbach ist die Hauptstadt des gleichnamigen Fiirsten-
tums und untersteht der Fiirst-Erzgeweihten. Die Stadt wird
jedoch von einem Stadtrat regiert, dem die Truchsessin als
Vertreterin der Fiirstin beisitzt.
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343 BF: Dank einer gottinnengesandten Vision ent-
deckt der Rondrageweihte Heleon Ankhrashar von
Gareth die Kavernen unter dem Donnerbachfall. Er
griindet einen Rondratempel, bald darauf Stadt und
Dominium Donnerbach. Auelfen und Waldelfen
vernechmen nach langer Zeit wieder die Melodie der
Kavernen.

542 BF: Griindung des Seminars der elfischen Verstiin-
digung und Heilung durch Rohal den Weisen.

1019 BF: Erzmagus Rohezal wendet in den Namen-
losen Tagen mithilfe der Akademiemagier den An-
griff eines Ungeheuers vom Neunaugensee auf die
Stadt ab.

1026 BF: Orks unter Fithrung des Aikar Brazoragh
stiirmen die Tempelgrotten und rauben einige Kult-
gegenstinde, die Stadt selbst bleibt weitgehend ver-
schont.

StfapfrUNDGANIG

Die am Neunaugensee entlang fiihrende Hauptstrafle fithre
von Niritul nach Donnerbach und wird Secweg genannt.
Von ihr zweigt die direkt aufs Heleonstor (23) fiihrende
Steinstraffe, ein breiter, mit Steinplatten belegter Weg, ab.
Zwei michtige Tiirme aus Bruchstein und Holz, mit einer
iiber das Tor fithrenden Briicke und zur Stadt hin mit {iber-
kragenden Wehrgingen versehen, schirmen den Hauptzu-
gang zur Stadt ab. Thnen angegliedert sind zwei Gebdude
aus Bruchstein, in denen ein Teil der Stadtgarde residiert
sowie dazugehorige Stille und Lagerriume untergebracht
sind. Ein von zwei michtigen Ahornbiumen iiberstandener
Platz schlief3t sich an. Die Taverne Treu und Ebr (22) ist bei
Gardisten und Kriegervolk sehr beliebt. Bjorgulf Diirrnstein
(*998, hager, einarmig, der verbliebene Arm ungewdhnlich
muskulds, heiter) war selbst Gardist, hat seine Bestimmung
aber als Wirt gefunden. In der warmen Jahreszeit stellt er
Tische und Binke unter den Biumen auf. Sein wiirziges und
bernsteinfarbenes obergiriges Bier und die kleinen Gerichte,
die er serviert, sind sehr beliebt.

Anstiitt, die Altstadt

Im weiteren Verlauf fiihrt die Steinstrafle zum Zentrum
der Anstitt genannten Altstadt, dem Markeplatz. In Anstite
stehen die Gebdude recht eng, sind in der Regel aber von
Girten umgeben. Grofle Hiuser, das Erdgeschoss meist aus
Bruchstein, die oberen Geschosse aus edlen Hoélzern, sind
die Heimstitten wohlhabender Handwerker und Biirger,
deren Reichtum sich in der Ausgestaltung ihrer Behausun-
gen zeigt. Kunstvolles Schnitzwerk an Fensterrahmen, Tiiren
und Gebilk gibt dem Kundigen Aufschluss dariiber, wer hier
wohnt, seit wann er das tut und welcher Titigkeit er nach-
geht. Es leben kaum Elfen in Anstitt.

Die Altstadt konzentriert sich um den quadratischen, von
vier uralten Sommereichen bestandenen Markeplatz. Das
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Hotel Donnerfall (16) ist das erste Haus am Platz, was be-
reits sein dufleres Erscheinungsbild widerspiegelt. Schnitze-
reien — hdufig bunt bemalt — zieren die gesamte Fassade des
Holzgebiudes, ebenso die Innenrdume. Das alteingesessene
Hotel zieht vornehmlich adlige und wohlhabende Giste an.
Auf der anderen Seite der Steinstrafle lockt Rauchwaren
Stelzer (21) mit einem grofien Angebot an Fellen und Pel-
zen, Gebrauchs- und Wildleder sowie einer kleinen, aber fei-
nen Auswahl entsprechender Kleidung. Daneben hilt Meis-
terin Linnea Stelzer (*989 BE bemiiht vornehm, stolz auf
ihre Handwerkskunst) eine Vielzahl von Giirteln, Riemen,
Beuteln, Geldkatzen, Taschen und Rucksicken bereit und
lisst gelegentlich — bei entsprechender Wertschitzung — iiber
die durchgingig hohen Preise mit sich reden.

Die Posthalterei der Silbernen Falken (20), des Kurier-
dienstes des Handelshauses Stoerrebrandt, nimmt beinahe
die gesamte Ostseite des Platzes ein. Leiter ist der gebiirtige
Festumer und ehemalige Kurier Mew Walsjakow (*977, paus-
bickiger Zausel, Backenbart, umginglich, clever). Er schligt
Profit aus Botendiensten und vor allem aus dem Handel mit
den Elfen des Umlands. Direkt daneben befindet sich das
Gasthaus Liebliche Melodei (19) — ob des guten Essens und
der angenehmen Zimmer gerade bei reisenden Abenteurern
sehr beliebt. Besitzerin des Hauses ist die Halbelfe /nion Gril-
lenruf (*960, hiibsches Elfchen, Wohlklang, begabte Hauswir-
tin und Lautenspielerin). Ehedem selbst Abenteurerin, hat sie
sich mit ihrer Gefihrtin jorsa Gerstenschriter (980, iippiges
Weib, schweigsam, gute Kdchin, streitbar) in dem Gasthof
Heim und Auskommen geschaffen. In der gemiitlichen Gast-
stube werden regelmifig Sdngerwettstreite ausgetragen, musi-
kalische Darbietungen finden allabendlich statt.

Im Stidosten des Marktes steht das prichtige Rathaus (18).
Das Erdgeschoss mit den Kammern des Stadtschreibers ist
weitgehend frei zuginglich. Der Ratssaal — eine im ganzen
Fiirstentum fiir ihr reich beschnitztes Gebilk und den prich-
tigen Kamin bekannte Halle — nimmt beinahe das gesamte
zweite Obergeschoss ein. In einem dem Hauptgebiude an
Pracht kaum nachstehenden Hinterhaus residiert von Alters
her der Truchsess Donnerbachs mit seinen Dienstmannen
und -frauen.

Argatons Kramladen (14) wird unterdessen von Mailo Wil-
chen (*979, patenter Kerl, grauer Haarkranz, humorvoll) dem
Sohn Argatons (*956, Tatterich, zusammengekniffene, kurz-
sichtige Augen, schwerhorig, mitteilsam) gefiihrt. Er handelt
vornehmlich mit Wildnis- und Reiseausriistung, vermittelt
aber auch Kontakte zu Fuhrleuten, Karawanenfithrern und
Wildniskundigen. In einem fiinfstockigen Holzturm an der
Westseite des Markeplatzes ist eine weiteres Wachhaus der
Stadtgarde (15) untergebracht. Die Gardisten achten hier
vornehmlich auf die Einhaltung des Marketrechts und zégern
nicht, iiberfiihrte Betriiger oder Diebe gleich an den Pranger
vor der Wachkammer zu stellen. Einmal wochentlich, am
Marketag, herrscht reges Treiben auf dem Platz. Bauern aus
dem Umland, Donnerbacher Handwerker, Elfen der Stadt,
aber auch aus den Wildern, und natiirlich Fernhindler bie-
ten dann ihre Ware feil.
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Hafenviertel Quedering mit Pilgerplatz

In Siiden und Stidwesten geht die Altstadt in das Hafenvier-
tel tiber. Obgleich der Seehafen Donnerbachs schon seit lan-
gem cher ein Schattendasein fithre, herrscht im Hafenvier-
tel — Quedering genannt — rege Betriebsamkeit. Die Hiuser
stechen Wand an Wand, die Gassen sind eng und dunkel und
die Bewohner — in der Regel Menschen — meist arm und
hiufig ohne geregelte Arbeit. Kleine Werkstitten und Liden
sind vornehmlich auf die Fischerei ausgerichtet, die noch
immer im Uferbereich des Sees, aber auch im Donnerbach
betrieben wird.

Zwischen Anstitt und Quedering gelegen ist der Hesin-
detempel (11) ein Ort der Gelehrsamkeit, der zugleich als
Draconiter-Hort dient. Tempelvorsteher Abelmir Freistiitter
(*969 BE selbstherrlich, biuerlich, gemiitlich) erforscht die
elfische Gotterwelt, wihrend der Draconiter Giausar Demb-
rowsko (*983 BE, bebrillter, aufgeschlossener Norbarde) Re-
likte goblinischer Kulte und elfisches Zauberwerk sammelt.
Niher am Hafen liegt die schibige Taverne Neunauge (10),
ein Anlaufpunke fiir arme und zwielichtige Genossen. Billiges
Bier und starker Schnaps sind das einzige, was Wirt Halvor
(*979, schmieriger Wicht mit Mundgeruch) zu bieten hat.
Das Gasthaus Zum lecken Krug (13) ist bei S6ldnern und
Abenteurern beliebt. Wirtin Plektrudis Obnam (*995, kesse
Draufgingerin, neugierig und gutmiitig) war selbst Séldne-
rin, konnte dem Vagabundenleben aber nichts abgewinnen.
In Donnerbach wissen nur sehr wenige, dass sie der verfemten
Ritterfamilie Reuskalden (siche Seite 120) angehort.

Direkt am Hafen erheben sich Kontor und Lagerhiuser der
Adelsfamilie Effelder (17).

Weitliufiger wird Quedering dort, wo es im Westen auf den
unregelmiflig geschnittenen Pilgerplatz (5) trifft. Hier fin-
den DPilger eine grofle Auswahl an ebenso praktischen wie
unnotigen Dingen. Die Hindler haben sich ganz auf das Ge-
schift mit den gliubigen Kunden eingestellt. Sie verkaufen
Heiligenstatuetten, von denen Sankt Heleon sich besonde-
rer Beliebtheit erfreut, kunstvolle originalgrofle oder kleine
Holzschwerter von schlichten bis hin zu erstaunlich getreu-
en Kopien berithmter Klingen. Hinzu kommt eine uniiber-
schaubare Vielfalt an Amuletten aus Holz, Kupfer, Silber,
Horn und Bein, geziert mit dem Zeichen der Pilger, dem
Donnerbacher Wellenband, Wanderstibe, deren obere Spit-
ze ebenfalls dieses Zeichen ziert, und natiirlich ,garantiert
schnell heilende Fufsalben fiir jene Pilger, die den Weg zum
Tempel hinauf barfuss beschreiten. Daneben wird Kleidung
angeboten, kriftigende Speisen, Naschwerk, sowie hin und
wieder auch exotischer Schmuck von Elfen und Norbarden.
In der Hauptpilgerzeit — Peraine bis Boron — herrscht beina-
he die ganze Woche reges Treiben auf dem Pilgermarke. Ein-
zig am Rondratag, wie der Praiostag in Donnerbach genannt
wird, darf nicht gehandelt werden.

Gleich zwei Herbergen werben hier um die Pilger. Zum
einen das sehr einfache Gasthaus Donnerfall (7) mit sei-
nen beiden Schlafsilen und einem Gastraum, der an eine
Soldatenmesse erinnert. Zum anderen das behagliche Gast-
haus Am Bach (8). Kiirzlich erweitert, mutet das grofle

[32

Holzgebiude wie eines der Pfahlhduser von Auelfen an: Auf
michtigen Baumstimmen ragt es iiber die Uferkante hin-
aus, ebenso der grofiziigige Balkon, auf dem die Giste bei
gutem Wetter speisen konnen. Wirtin Rondrine Harzkratzer,
genannt Drine (*974, steifbeinige alte Jungfer, miitterlich,
Dutt), hat 1026 BF beide S6hne an die Orks verloren und
kiimmert sich neben ihrem Gasthaus aufopferungsvoll um
ihre Familie. Immerhin zeigt ihr Enkel Curathan (*1016 BE
schiichterner Bursche, begabter Organisator) grofSes Interes-
se fiir den Familienbetrieb und wichst zusehends in die Rol-
le des Wirts hinein. Die Pilger miissen das westliche Stadttor,
das Donnertor (5), durchschreiten, um auf den Pfad (4)
zum Tempel zu gelangen.

Wallmerod

Wallmerod ist der flichenmiflig grofSte Teil der Stadt, be-
herbergt aber nur gut ein Viertel ihrer Bewohner. Wie ein
griiner, sich nach Osten in die Seeauen ausbreitender Giirtel
umschlieflt er die anderen Stadtteile. Straffen und Wege im
herkémmlichen Sinn gibt es hier kaum, stattdessen Tram-
pelpfad oder Bohlenweg. Von Palisaden, hiufig sogar Gri-
ben umgeben, stehen die Gebidude Wallmerods weit aus-
einander und wirken wie Wehrhofe. Girten mit Biumen
und Striuchern, Zier- und Nutzpflanzen unterstreichen
den lindlichen Charakter. Nahe des Heleonstors, am Fuf
des zunichst sanft ansteigenden Heleonsbergs, befindet sich
das Stadthaus der Familie Tiingeda (12) und damit der
Wohnsitz Amalbergas von Tiingeda (*979, athletische Adlige,
strenger Blick, grauschwarzes, sorgfiltig frisiertes Haar), der
Truchsessin von Donnerbach. Ein solider, aus Bruchstein
errichteter Turm {iberragt das in einem prichtigen Garten
mit uralten Biumen stehende Wohngebiude. Weitere Adels-
residenzen schlieflen sich im héchstgelegenen Teil der Stadt
an, bis Wallmerod am Fiirstenplatz mit Luchsentor (6) auf
Hafenviertel und Pilgerplatz trifft.

Ostlich des Heleonstores findet sich die Stellmacherei Don-
nerbach (27). Meister Grimold Sensding (*999, glatzkdpfiger
Hiine, Kinnbart, laut und leutselig) hat die Traditionswerk-
statt vor wenigen Jahren von seiner Mutter Corona iibernom-
men. Die Stellmacherei hat sich vor allem auf wildnistaugliche
und robuste Kutschen — inklusive nachriistbarer Kufen — fiir
Uberlandreisen bis hinauf in den Hohen Norden spezialisiert.
Es schliefSt sich der Eisenpfad an. Grob- und Waffenschmiede
sowie Plittner verarbeiten das Eisen aus der kleinen fiirstli-
chen Mine nérdlich der Stadt. Besonders traditionsreich ist
die Schmiede Walfborst (26). Schon seit der Stadtgriindung
beliefern die Wolfborsts den Rondratempel mit hervorragen-
den, bronzierten Kettenhemden ,,wie schon Sankt Heleon ei-
nes trug'. Meister Emercho (*979, rauschebirtiger, polternder
Koloss) ist ein begnadeter Waffenschmied und Wortfiihrer der
Donnerbacher Schmiede. Unweit findet sich das Stadthaus
der Familie Manlaith (25). Das Auentor (29) iiberragt die
ostliche Palisade und geht in den Holzweg iiber. An ihm liegen
die Werkstitten von Holzschnitzern, Tischlern und Zimmer-
leuten, die in einer Region, in der hauptsichlich mit Holz ge-
baut wird, sehr angesehen sind. Grambuld Bienbart (*973 BE,

STURIMGEBORETI



tyrannische Fuchtel, Schwiche fiir junge, hiibsche Minner,
Elfenhasserin) und ihre Zimmerer sind im gesamten Domini-
um, aber auch im Norden Weidens bekannt. Ebenso bei den
Elfen, mit denen sie alljihrlich Streit um die Holzeinschlag-
rechte vom Zaun brechen. Uberall in Wallmerod finden sich
zudem Leder- und Pelzwerkstitten, einige davon in elfischer

oder halbelfischer Hand.

Elfensiedlungen

In der eigentlichen Stadt leben nur wenige Elfen. Stattdes-
sen haben die Auelfen sich siidlich davon in der sumpfigen
Auenlandschaft des Secufers niedergelassen. Inmitten lich-
ter Haine und ausgedehnter Schilflichen erheben sich ihre
Pfahlbauten. Die Menschen nennen diesen Stadtteil Dansa-
la. Die Ansammlung waldelfischer Baumhiuser im Tannen-
wald nordlich des Heleonsberges nennen sie Larsala.

Die menschliche Kriuterfrau Livia Okdarn (*993 BF zarte
Dame, einfiihlsam, leise) bewohnt ein Pfahlhaus in Dansala
und unterhilt einen kleinen Kriuterladen (28). Hier kann
man gelegentlich Elfen begegnen, die Heil- und Gewiirz-
kriuter gegen einfache Gebrauchsgegenstinde tauschen.
Oluvindar Nebeltinzer, ein uralter charismatischer Auelf,
lebt ebenso in Dansala wie der berithmte Golodion Seemond.
Kiirzlich (1035 BF) hat der wandernde Efferdgeweihte
Adalhard Griinhaar (1007 BE grof3, kriftig, aufbrausend,
lange zottelige Mihne, Abkdmmling des Weidener Adelsge-
schlechts von Pandlaril) einen Efferdschrein (24) in einem,
unmittelbar am Seeufer stehenden Bruchsteinturm der alten
Stadtbefestigung errichtet. Noch ist der Turm eher baufillig,
doch Adalhard hat sich vorgenommen, seinem Herrn hier
bald einen wiirdigen Tempel zu weihen. Die Fischer kom-
men inzwischen zahlreich hierher und bitten Efferd sowie
Panrathiel, die hier als Tochter des Herrn der Gezeiten und
milde Fiirsprecherin verehrt wird, um ihren Beistand.

In Larsala lebt Lariyana Feuerauge, eine eindugige Waldelfe,
die sich auch von Menschen als Fihrtensucherin und Fiih-
rerin anwerben lisst. Weiteres zu den Elfen in Donnerbach
entnehmen sie bitte der Spielhilfe Aus Licht und Traum.

Auflerhalb Donnerbachs

Vor den Toren Donnerbachs liegt in einem Ulmenhain das
Seminar der elfischen Verstindigung und natiirlichen Hei-
lung zu Donnerbach. Ausfiihrliche Informationen zur Magi-
erakademie finden Sie in der Spielhilfe Hallen arkaner Macht.
In der Stadt werden die Seminaristen als verstindige Vermitt-
ler zwischen Mensch und Elf geschitzt. Dariiber hinaus pflegt
die Akademie enge Kontakte zur Bruder- und Schwesternschaft
zur Forderung der Heilzauberei des Anconius. Der Orden un-
terhilt in Donnerbach eines seiner vier Hauptklster, und die
zwei Dutzend Ordensmitglieder kitmmern sich um die medi-
zinische Versorgung der Bevlkerung. Das wehrhafte Kloster
der Anconiten (30), cin von Palisaden umgebenes Steinhaus,
liegt auflerhalb der Stadt. Ihm ist der hélzerne Traviatempel
unter Vater Gerion Griinfelde (*997 BE rotbraunes Haar und
Bart, gutaussehend, sanftmiitig) angegliedert. Hier finden
Reisende auch nach Torschluss freundliche Aufnahme. Da es
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in Donnerbach nur wenige Bediirftige gibt, bestehen Vater
Gerions Hauptaufgaben im Schlieffen von Traviabiinden und
der Segnung von Heimsteinen.

Hauptanziehungspunkt Donnerbachs ist das Heiligtum der
Rondra (1), der grofie Tempel unter dem Donnerfall und
in den Kavernen des Heleonsbergs. Schon der Weg hinauf
zu Skrugbrandur, wie der Tempel heifit, ist eine Herausfor-
derung, an der mancher scheitert. Der Pfad fiihrt entlang
der steilen Abbruchkante des Berges zum Wasserfall. Er ist
kaum einen Schritt breit. Zudem macht loses, vom stindi-
gen Sprithnebel glitschiges Gerdll die ausgetretene Stiege
triigerisch und schwer begehbar. Im oberen Drittel muss
der Pilger eine schmale Steinbriicke {iberqueren und ge-
langt tiber die letzten steilen Serpentinen an den Fuf§ einer
in den Wasserfall hineinragenden Treppe. Diese endet an ei-
nem steinernen Tiirrahmen, dessen Fliigel die schaumenden
Wasser des Donnerfalls bilden. Tor und Wasserfall mutig zu
durchschreiten ist die einzige Méglichkeit, in den eigentli-
chen Tempel zu gelangen. Dieser ist einer der grofiten Hei-
ligtiimer Aventuriens. Uhdenberger Bronze, bornlindischer
Bernstein und Gold vom Oblomon blenden das Auge. Eine
Vielzahl einzelner Grotten und Kavernen beherbergt Statu-
en von Rondra, ihren Alveraniaren und Heiligen. Die Win-
de der einzelnen Héhlen sind mit Waffen, Riistungen und
anderen rondrianischen Schitzen geschmiickt. Die Anlage
zieht sich tief in den Berg hinein und umfasst sowohl natur-
belassene, als auch kunstvoll bearbeitete Sile. Gelegentlich
kann man die Fiirst-Erzgeweihte hier antreffen, tiblicherwei-
se nehmen sich aber ihre Geweihten der Gliubigen an, so
diese Hilfe, Rat oder Anleitung suchen.

Uber der Stadt, auf dem Gipfel des Heleonsberges und ober-
halb des Donnerbachfalls (1) thront die fiirstliche Burg
Donnerhall (2) mit gleichnamiger Motte, eine der grofiten
des gesamten Dominiums und sicherlich die prichtigste. Sie
befindet sich auf dem eigentlichen Gipfel, der die umgeben-
den Gebdude wie Gistehaus, Stallungen und Gesindeunter-
kiinfte noch einmal um gut sechs Schritt iiberragt. Donner-
hall ist ein mustergiiltiges Zeugnis Donnerbacher Holzbau-
und Schnitzkunst: kaum ein Spann der Residenz, der nicht
mit feinsten Schnitzereien von Léwinnen, Luchsen, Réssern,
aber auch floralen Ornamenten, Abbildungen von Heiligen,
Waffen und Wappen verziert ist. Neben der Hohen Halle, in
der die Fiirst-Erzgeweihte Hof hilt, finden sich hier die Pri-
vatriume der Fiirstenfamilie. Besonderer Beliebtheit erfreut
sich der Balkon iiber dem Donnerbachfall. Nur an dieser
Stelle ldsst sich der heilige Wasserfall in seiner Gesamtheit
und dabei ohne nennenswerte Gefahr fiir das eigene Leben
und dennoch nur selten trockenen Fufles betrachten. Un-
terhalb der trutzigen Festung befindet sich der Harug der
Fiirstenfamilie (3). Dieser Heilige Hain ist der ilteste des
ganzen Fiirstentums, die zentrale Steineiche ging aus einer
Eichel hervor, die Oiodarell Schwurtriger Sankt Heleon bei
seiner Ankunft am Donnerbachfall schenkte. Auch die iib-
rigen elf Biume sind uralte Steineichen mit weitausladen-
den, knorrigen Kronen. Zu Bedeutung und Geschichte des
Harug siche Seiten 34 und 125.
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HerrscHafFf vnib VERwaLtuvnc

Herrin der Stadt ist die Fiirst-Erzgeweihte Aldare VIIL
Donnerhall von Donnerbach. Davon unbenommen bleibt
das Recht der Stidter auf Selbstverwaltung. Donnerbach hat
einen Stadtrat, der aus den Reihen der Biirger gewihlt wird.
An der Wahl diirfen sich Einwohner mit gutem Leumund
beteiligen, die eine jihrliche Mindeststeuerleistung nachwei-
sen kdnnen. Es gibt acht Stadtrite, die aus ihrer Mitte einen
Biirgermeister — Stadtmeister genannt — wihlen. Den achten
Stadtrat bestimmt die Fiirstin, iiblicherweise handelt es sich
dabei um den Truchsess Donnerbachs.

Gegenwirtige Stadtmeisterin ist Corona Sensding (980 BE
stattliche Matrone, tippige Turmfrisur, kompetent, konserva-
tiv), frithere Besitzerin der Stellmacherei Donnersturm. Im
Rat sitzen unter anderem Emercho Wolfborst, Gramhuld
Bienbart, Livia Okdarn und Damaris von Silberblatt.

DiE I[TEVIAVGED —
DonneErBacHS STaDTGARDE

Einer Witzelei folgend, wonach neun von zehn
Gardisten blind sind, nennen die Donnerbacher
ihre Stadtgarde scherzhaft ,Neunaugen®. Das ist
schon so lange Usus, dass die Garde diesen Namen
angenommen und ihre Rangabzeichen darauf abge-
stimmt hat: Die eisernen Mantelschlieflen einfacher
Gardisten tragen neun am Rand der runden Bro-
sche angeordnete, entfernt augenihnliche Ringe.
Die Rangabzeichen der vier Feldwebel zeigen finf
ineinander greifende Augen. Der Hauptmann der
. Wache hingegen trigt als Zeichen seines Rangs eine
. silberne Fibel, geziert von einem einzelnen Auge,
dessen Pupille aus Tigerauge besteht. Eine ein-
heitliche Uniform haben die Gardisten nicht, die
Stadt stellt ihnen einzig dicke rote Wollmintel, an
denen die Rangabzeichen stets offen getragen wer-
den. Hauptwaffe der Garde ist die Hellebarde, ge-
briuchliche Seitenwaffe das klassische Langschwert,
wiewohl sich auch das elfische Wolfsmesser grofler
Beliebtheit erfreut.
,Die Neunaugen® geloben — obgleich sie vornehmlich
dem Rat der Stadt dienen — ihre Treue allesamt der
Fiirst-Erzgeweihten. Sie sind stolz auf ihre Loyalitit
zum Fiirstenhaus und lassen sich von Stadtmeisterin
oder Ratsmitgliedern nicht instrumentalisieren. Be-
stechung gilt ihnen als unentschuldbar — iiberfiihrte
Gardisten werden in Unehren entlassen —, Gerech-
tigkeit und Ehrlichkeit als erstrebenswerte Tugenden.
Hauptfrau Damaris von Silberblart (*997, streng ron-
drianisch, athletisch, langes braunes Haar, brillante
Schwertkimpferin), Sprossling eines bedeutungslosen
Donnerbacher Rittergeschlechts, ermahnt ihre Jungs
und Midels, sich im Hintergrund zu halten, Pilgern
hilfreich zur Seite zu stehen und Haderlumpen ziigig
aus dem Verkehr zu ziehen.
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IMenscH vonp ELF im DonnErRBACH

Die Menschen des Dominiums sind stolz und unbeugsam.
Sie behaupten sich seit Jahrhunderten inmitten urspriingli-
cher Wildnis, aber auch gegen die Elfen. Die Mehrheit der
Donnerbacher respektiert Au- und Waldelfen und auch die
oft jahrhundertealten Ubereinkiinfte mit diesen Volkern.
Die ersten Siedler am Donnerfall waren Rondrianer, und
deren Moralvorstellung und Haltung prigen die Donner-
bacher Mentalitit bis heute. Natiirlich kommt es in Don-
nerbach immer wieder zu Reibereien zwischen Menschen
und Elfen. Doch auch wenn die Menschen in der Stadt die
Oberhand haben, ist ihnen bewusst, wie wichtig der Frieden
der Vélker fiir ihre Zukunft ist. Das einzigartige Gemisch
aus Freiheitsliebe und Pioniergeist im Wechselspiel mit Krie-
gerehre und dem Festhalten an Althergebrachtem, aber auch
Naturverbundenheit, prigt die Stimmung in der Stadt und
das Verhiltnis der Volker zueinander. Immer wieder kommt
es zu Spannungen, doch bisher haben sich die Mahner unter
den Menschen noch immer Gehor verschaffen und offene
Konflikte abwenden kénnen.

Recat viip OrRpnvnc

Rechtsstreitigkeiten werden in der Hauptstadt des Fiirsten-
rums vornehmlich privat geregelt. Die starke Hinwendung
der Donnerbacher zu Rondra und Firun geht mit einem
ausgeprigten Ehrempfinden einher, und nicht selten wer-
den Streitigkeiten iiber Wettbewerbe beigelegt. Besondere
Bedeutung kommt hierbei den Schiedsmannen und —fruwen
zu, neutralen Biirgern von herausragendem Leumund, de-
ren Urteil die Streithihne sich beugen miissen, wenn ihr Ruf
nicht leiden soll. Nur selten werden Streitigkeiten vor den
Stadtrat getragen. Dieser ist fiir seine strengen Urteile be-
kannt.

Kommt es zu Konflikten zwischen Menschen und Elfen,
werden diese ausnahmslos vor den Stadtrat gebracht, dem
dann Majarna Virah aus den Salamandersteinen (*994 BF,
athletisch, schulterlange blonde Ringellocken), Leiterin des
Verstindigungs-Zweigs des Seminars, als Beraterin und nicht
selten Fiirsprecherin des beteiligten Elfen zur Seite steht.
Kérperstrafen werden nur bei Kapitalverbrechen verhingt.
Weitaus gebriuchlicher sind Sachleistungen bei Diebstahl
oder die ehrabschneidende Zurschaustellung am Pranger.

Hanper vip WANDEL

Donnerbach lebt von Handel, Handwerk und von den Pil-
gern. Elfen schitzen die Stadt als Tauschplatz, an dem sie fiir
Kriuter, Felle, Leder, Schnitzereien und Bauschwebereien,
Salz, Schmiedewaren und manche Seltsamkeit aus dem Sii-
den erhalten. Menschen hingegen kénnen nur selten so direkt
auf elfische Erzeugnisse zugreifen wie hier. Der Handel mit
Edelholzern, Schnitzwerk, Ledern, Fellen und Pelzen sowie
Metallen, ist lukrativ und zieht auch Fernhindler an. Beson-
ders Kriuter wie Kairanrohr, die andernorts nur sehr selten
oder gar nicht vorkommen, sind in Donnerbach regelmifiig
gehandelte Waren von hoher wirtschaftlicher Bedeutung fiir
die Stadt. Aus diesem Grund nimmt der Stadtrat auch den
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gelegentlich laut werdenden Arger einiger Auelfen in Kauf, Der Stadt selbst verlangt es vornehmlich nach Getreide,
die die Kairanernte als ihr Privileg ansehen, ohne dass solche ~ Metall, Salz, Tuch und Genussmitteln aus dem Stiden. Im
Vorrechte jemals schriftlich fixiert worden wiren. Gegenzug liefert sie Eisenwaren, Schnitzwerk, Edelhélzer,

Donnerbach in den Augen ...

) Weidens: ,Ein wahrhaft rondragesegneter Ort,
trotz der vielen Spitzohren. Die Menschen des Do-
miniums sind verlissliche Verbiindete und aufrechte
Recken. Unser zukiinftiger Herzog ist nicht umsonst
Knappe der Herrin des Dominiums.*

) der Auelfen: ,Es gibt in Donnerbach verstindige
Talari (isd.: Menschen, friedlich) und ihre Stimme
klingt auch in den Ohren der weniger verniinftigen
Teloré (isd.: Menschen, allgemein).”

) der Waldelfen: ,Die Stadt ist laut, doch der Go-
rothir ist lauter. Die Teloré Donnerbachs leben im
Schatten des Sala Mandra und unter dem Himmel
des Pandlarin, mit Rondara und Nuya — Gewitter
und Nebel. Sie sind dumm, die Rosenohren, aber
verstandiger als andernorts.

Giingige Ansichten in Donnerbach iiber...

_J) Weiden: ,,Weiden ist seinem Vermichtnis ebenso
treu wie wir dem unseren. Es ist ein treuer, aufrechter
Freund und von altersher bekimpfen wir dieselben
Feinde. Ehre und Tugend haben in Weiden noch Be-
stand.

_ die Auelfen: ,Sie sind ecigentlich ganz umging-
lich, wenn man ihnen ihre Eigenheiten ldsst.”

) die Waldelfen: ,Schwierige Gesellen. Verstehen
oft nicht, was wichtig ist, und ziicken ihre Pfeile,
ohne grof§ zu reden. Aber wir finden immer ein Aus-
kommen mit ihnen.”

DonneErRBACH im SPIiEL

Donnerbach ist in vielerlei Hinsicht ein lohnen-
des Reiseziel. Rondragliubige finden hier einen der
wichtigsten Tempel ihrer Gottin, Zauberkundige
eine Akademie und den Kontakt zu den Elfen der Sa-
lamandersteine, Hindler einen ersten Zugang zu den
Schitzen des Nordens, denn immer wieder werden
in Donnerbach auch Waren aus dem Hohen Norden
angeboten.

In der Stadt herrscht eine eigentiimliche Mischung
aus Pioniergeist und Achtung vor tiberlieferten Tra-
ditionen. Menschen und Elfen leben zwar friedlich
miteinander, doch kommt es immer wieder zu Span-
nungen, wenn die Anspriiche der Rosenohren ihren
Bedarf iibersteigen und sie damit in gefiihlte Ho-
heitsgebiete der Elfen eindringen.

Donnerbach ist ein idealer Ausgangspunkt fiir Reisen
in die Elfenlinder oder weiter in den Hohen Norden.
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Nordmihnen und elfische Erzeugnisse nach Norburg, Wei-
den und Uhdenberg.

Als Hochheiligtum und einzige bislang bekannte Orakelstitte
der Rondrakirche zieht Donnerbach zudem Rondragliubige
aus ganz Aventurien an, deren Gold den Handwerkern und
Wirten der Stadt einen bescheidenen Reichtum beschert.

UHDENBERG —
STapt DER FUIIF VOLKER_

Uhdenberg fiir den eiligen Leser

Einwobner: rund 2.000 (darunter eine Handvoll El-
fen, 70 Halbelfen, 150 Zwerge, 350 Goblins, 220
Orks, 90 Halborks und einige Holberker)

Wappen: auf silbernem Grund gekreuzt Hammer und
Axt in Schwarz unter einer schwarzen Mauerkrone
Herrschaft: freier Stadtstaat; die Minenloge und Ver-
treter einiger weiterer Machtgruppen sorgen vor-
geblich fiir Ordnung, im Grunde aber herrscht das
Recht des Stirkeren

Garnisonen: Séldner der Ubdenberger Legion und der
Uhdenberger Breitiixte, rund 20 Biittel bzw. Schliger
der Minenloge, Biirgerwehren

Tempel: Ingerimm, Peraine, Phex, Firun, Schreine
von Kor, Simia, Aves und verschiedenen orkischen
und goblinischen Gottheiten

Lokale Fest- und Feiertage: Erzfest (1. Ingerimm-Wo-
chenende im Jahr), Grofler Jahrmarkt 18. Phex
Handel und Gewerbe: Minen (Erz, Silber), Steinbrii-
che (Schiefer), Goblinstahl, Schmiedewaren
Wichtige Gasthiuser: Hotel ,Uhdenberger Hof* (Q8/
P10/S18), Gasthaus ,Shanjas Diwan‘ (Q7/P7, Rahja-
dienste), Schenke ,Séldnerstube’ (Q4/P4), ,Haus der
Tausend Wiirfel® (Q4/P5, Gliicksspiel)
Besonderbeiten: hdchstgelegene Stadt Aventuriens,
Tiljaniél-Wald, Stollen Borons

Personlichkeiten: Die Erzbarone, Meisterin der Esse
Thera Schmiedearm, Drujan Wesseling, Rowin und
Hagen Kolenbrander

Stimmung in der Stadt: Brodelnder Schmelztiegel und
Sammelbecken fiir zwielichtiges Volk auf der Suche
nach dem schnellen Dukaten. Die Gemiitslage der
einfachen Bevilkerung schwankt zwischen Niederge-
schlagenheit und Hoffnung auf ein besseres Leben —
doch Erfolg ist in Uhdenberg oft verginglich.

Was die Uhdenberger diber ibhre Stadt denken: ,Wann
man es hier geschafft hat? Wenn man so lange iiber-
lebt, dass man die Stadt auf den eigenen Beinen wie-
der verlassen kann.“
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. Gliicksritter, Vertriebene, Schollenfliichtige, Halsabschneider
.. sie alle findet man dort. Mal kommen sie in der Hoffnung
auf ein neues Zubause, mal in der Absicht, reich zu werden.
Am Ende miissen sieben von zehn feststellen, dass sie sich ver-
rannt haben, zwei werden hinterriicks erdolcht und einer findet
seinen Weg. Uhdenberg bietet Raum fiir viele, doch Heim fiir
niemanden.

—Giinseholdr Weichdaunen, Traviageweihter auf dem Heim-
weg, neuzeitlich

»Die Stadlt ist hart, sie ist laut, schmutzig und gefiihrlich. Wem
das zu viel ist, der soll woanders sein Gliick suchen. Ubdenberg
formt starke Charaktere und richtet die Schwachen zugrunde.
Wenn du dich um deinen eigenen Kram scherst, wacker und
stets wachsam bleibst, wirst du es hier schaffen!”

—Garveck Boddenheimer, einfacher Soldner in der Ubdenber-
ger Legion, neuzeitlich

Im rauen Umfeld des Sichler Hochlands wurde Uhdenberg
vor rund tausend Jahren von Menschen und Elfen als ge-
meinsamer Handelsposten gegriindet — und zunichst auch
ausschlieSlich als solcher genutzt. Es dauerte seine Zeit, bis
der Fund reicher Erzvorkommen die ersten menschlichen
Siedler zum Bleiben verlockte. Sie wurden von den Elfen ge-
duldet, und im Laufe der Jahrhunderte gesellten sich Goblins,
Zwerge und Orks hinzu. Heute gilt Uhdenberg als ,Stadt der
fiinf Volker®, auch wenn sich das Miteinander nicht so har-
monisch gestaltet, wie der Titel es vermuten lasst.

STapTGEScHICHTE

31 v.BF: Anlisslich des Tralloper Vertrags wird Uh-
denberg als gemeinsamer Handelsposten von Men- |
schen und Elfen gegriindet. I
133 bis 134 BF: Wihrend der Goblinkriege wird
das Uhdenberger Land mehrfach gepliindert. Nach
dem Friedensschluss siedeln Goblins und auch einige
Orks in Uhdenberg.

694 BF: Der junge Ambosszwerg Terengar fiihrt die
Tasramon-Sippe aus dem Finsterkamm nach Uhden-
berg.

755 BF: Uhdenberg erklirt sich nach dem Abfall des
Bornlandes vom Mittelreich fiir unabhingig.

994 BF: Die Uhdenberger Legion wird gegriindet.
Travia 1027 BF: Wihrend der Ubdenberger Unruhen
kommt es zu Straflenkdmpfen zwischen den Vélkern,

die von den Erzbaronen blutig niedergeschlagen wer-
den. In der Folge halten immer wieder aufflackernde
Streitigkeiten die Stadt in Atem.

Tsa-Phex 1029 BF:
sensterben siechen etliche Biirger qualvoll dahin.

Bei einem ritselhaften Mas- |

Viel zu spit wird erkannt, dass giftige Riickstinde |
aus dem Abraum der Erzminen in das Grundwasser
und damit in die Brunnen gelangt waren und so die
,Epidemie’ ausgeldst hatten.
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Die héchstgelegene Stadt Aventuriens lebt in erster Linie
vom Handel mit Erz, Schiefer und Goblinstahl sowie von
dem Ruf, Heimat eines der besten S6ldnerheere im Norden
zu sein. Nach auflen ist Uhdenberg seit rund zweicinhalb
Jahrhunderten unabhingig und wird im Inneren — nominell
— von der Minenloge sowie von Vertretern aller ansissigen
Vélker regiert. Wer in der Stadt lebt, wird jedoch schnell
feststellen, dass auf ihren Straflen das Recht des Stirkeren
herrscht. Die Michtigen sorgen lediglich dann fiir Ruhe,
wenn sie ihre Pfriinde bedroht sehen.

StapTrRUNDGANG

Uhdenberg liegt am Ufer des Uhdenflusses, einem der bei-
den Quellflisse des Rathil. Die Stadt ist von einem drei
Schrite hohen Palisadenwall umgeben, der im nordwestli-
chen und 6stlichen Bereich auf einer Linge von mehreren
Dutzend Schritt stark verfallen ist. Wer den Ort von Siiden
tiber die Uhdenbergstrafie erreicht, dem fallen zunichst zwei
trutzige Gebiude ins Auge: Das Garnisonsgebiude der Uh-
denberger Breitixte, cin schmuckloser Granitbau, der den
Palisadenwall gleich neben dem Siidtor durchbricht, und
das umfriedete Wehrgehéft der Uhdenberger Legion auf
einem Hiigel nordlich der Stadt.

Der Siiden Uhdenbergs heifft Reisende mit beiffendem
Rauch und dem rhythmischen Dréhnen von Schmiedehim-
mern willkommen. Sowohl im iiberwiegend von Zwergen
bewohnten Zwergenheim im Siidwesten, als auch im stiddst-
lichen Eisenviertel werden die Ertrige der nahegelegenen Mi-
nen in zahlreichen Schmieden sowie in zwei Erzmiihlen am
Flussufer verarbeitet. Fast zu jeder Tageszeit herrscht geschif-
tiges Treiben, und allenthalben prigen verschwitzte Arbeiter
in rufligeschwirzter Kleidung das Bild.

Der Festungsweg, die einzige gepflasterte Strafle der Stadt,
trennt die beiden Viertel voneinander. Auf ihm sollten Rei-
sende stets wachsam sein, denn regelmiflig rumpeln die
schweren Karren der meist aus Weiden kommenden Hind-
ler tiber die Strafle, um auf dem Hiéndlersplatz im Herzen
der Stadt ihre Waren feilzubieten.

Im Stadtteil Marktreich, der den Nordosten der Stadt sowie
das Zentrum mit dem Hindlersplatz einnimmt, leben die
wohlhabenden Biirger — vor allem Menschen, auch wenn sich
im Laufe der Zeit Angehorige anderer Rassen hinzu gesellt
haben. Obwohl es beim Bau neuer Gebiude keine Vorschrif-
ten fiir Architekeur und Baustoffe gibt, greifen selbst betuch-
te Uhdenberger meist auf Holz und billigen Schiefer zuriick.
Denn schon der Verdacht, mit den Prunkvillen der Erzbarone
konkurrieren zu wollen, kann ein Leben in Uhdenberg rapide
verkiirzen. Die Mitglieder der Minenloge bemiihen sich, ihre
weltliche Macht durch iibertriebenen Prunk bei der Gestal-
tung ihrer Anwesen fiir jeden sichtbar zu machen. Geschmack
und Stil sind dabei zweitrangig, und so diirften sich Vinsalter
oder Garether Baumeister angesichts der vollig iiberladenen
und mit einem untriiglichen Gespiir fiir das Geschmacklose
komponierten Villen schaudernd abwenden.

Allen Bemithungen der Reichen und Michtigen zum Trotz
ist der Ingerimmtempel aus Basalt noch immer das beein-
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druckendste Gebiude der Stadt. Das von Meisterin der Esse
Thera Schmiedearm sowie je einem orkischen und zwergi-
schen Geweihten gefithrte Haus ist neben dem Minenhaus,
in dem neue Erzadern registriert und simtliche Funde pe-
nibel aufgezeichnet, gewogen und vermessen werden, eines
der Zentren des gesellschaftlichen Lebens in der Stadt der
fiinf Volker.

Westlich des Hindlersplatzes erstreckt sich der Stadtteil
Tempelwegen. Seinen Namen verdankt das Viertel den Tem-
peln des Firun und der Peraine, die sich direkt gegeniiber
stehen. Da Schligereien und Messerstechereien zum Alltag
gehoren, erfihrt der Perainetempel grofSen Zulauf, und die
Betten im benachbarten Therbiinitenspital sind fast das
ganze Jahr belegt. Wegen der schwierigen Versorgungslage
wird auch der Kult des Firun geschitzt — immer wieder su-
chen Uhdenberger aller Rassen und Stinde den weifd gestri-
chenen Schieferbau auf und bitten um Jagdgliick. Sehr zum
Unwillen der etablierten Tempel hat in jiingster Zeit auch
die Kirche des Phex in Uhdenberg erheblich an Einfluss ge-
wonnen. Der vor sechs Gétterldufen auf Betreiben der Vogt-
vikarin Lynkea von Winhall aus Trallop gegriindete Tempel
ist in einem unscheinbaren zweistéckigen Holzbau westlich
des Hindlersplatzes untergebracht. Das Anwesen beherbergt
im Obergeschoss die Spielhalle Haus der Tausend Wiirfel,
die von den Geweihten als zusitzliche Einnahmequelle be-
trieben wird. In wenigen Jahren hat sich der Tempel zu einer
der Attraktionen der Stadt entwickelt und fihrt Woche fiir
Woche satte Gewinne ein.

StapT, Lanp, [IEUVIAUGE

UHDENBERG — LEGENIDE

. Garnison der Uhdenberger Breitixte
. Rabenfihre

. Schenke Sildnerstube

. Kontor Kolenbrander

. Gasthaus und Bordell Shanjas Diwan
. Thil Sonnenkind

. Festungsweg

8. Ingerimmtempel

9. Firuntempel

N NN N =

10. Perainetempel und TherbGnitenspital
11. Phextempel

12. Minenhaus

13. Hindlersplatz

14. Erztor

15. Wehrgehoft der Uhdenberger Legion
16. MinenstrafSe

Nordlich von Tempelwegen erstreckt sich das Viertel Pelz-
weilern, in dem die Armsten der Stadt leben: Orks, Goblins,
aber auch einige Menschen, die unter teils katastrophalen
Bedingungen und fiir einen kiitmmerlichen Lohn tagein, tag-
aus in den Minen schuften. Das Viertel ist wie ein Geschwiir
unkontrolliert iiber den — in diesem Bereich verfallenen — Pa-
lisadenwall hinaus gewachsen, und die Nachwirkungen der
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Uhbdenberger Unruhen sind hier besonders deutlich zu sehen:
Zwischen windschiefen Hiitten finden sich allenthalben nie-
dergebrannte Ruinen und provisorische Straflensperren.

Im Nordosten der Stadt liegt das Erztor, durch das man auf
die Minenstrafle gelangt, die ins Gebirge zu den Silber-,
Blei- und Eisenerzminen fiihrt. Siidlich davon erstreckt sich
der Tiljaniél-Wald, die Heimstatt der bei Uhdenberg ver-
bliebenen Auelfen. Das westlich des Waldes gelegene Vier-
tel Elfengrund hat schon bessere Tage gesehen, denn nach
den Uhdenberger Unruhen und der Seuche im Jahr 1029
BF verlieflen die meisten {iberlebenden Elfen und auch vie-
le Halbelfen die Stadt und zogen sich in den 7iljaniél-Wald
zuriick. Etliche Hiuser stehen seitdem leer und verfallen zu-
sehends. Immer wieder treibt sich hier lichtscheues Gesindel
herum, in der Hoffnung, noch etwas Wertvolles zu finden.
Die Stollen Borons, eine unterirdische Begribnisanlage mit
Boronschrein, befinden sich auf der anderen Seite des Flus-
ses und sind nur mit der Rabenfihre erreichbar. Priester des
Boron sucht man hier vergebens, doch vier Biittel der Mi-
nenloge sorgen dafiir, dass niemand Hand an die Griifte und

Sarkophage der Reichen legt.

Das ErRzFesT

Das Erzfest wird am ersten Ingerimm-Wochenende
jedes Jahres gefeiert. Es wurde kurz nach den Uh-
denberger Unruben auf Betreiben der Minenloge
eingefithrt — offiziell, um dem Schmiedegott fiir die
reichen Ertrige zu danken. Bése Zungen behaupten
jedoch, es handle sich in Wahrheit um ein grofles
Saufgelage, das die Loge nur deshalb finanziere, weil
sie die Biirger ablenken und die harten Arbeitsbedin-
gungen vergessen lassen will. Das Fest wird mit einer
heiligen Messe auf dem Hindlersplatz eroffnet, lisst
ansonsten jedoch jede Wiirde vermissen: Der Alko-
hol fliefSt in Strémen, in der Stadt herrscht ein heil-
loses Durcheinander, und manchmal kommen sogar
Menschen zu Tode. Geriichte, dass die Minenloge
dieses Chaos nutzt, um unbequeme Aufriihrer zu be-
seitigen, wollen nicht verstummen.

UHDENBERGS HERRSCHER_

Seit Jahrhunderten wird Uhdenberg von der Minenloge re-
giert, einem Zusammenschluss der einflussreichsten Erzba-
rone — oder anders: der reichsten und michtigsten Bewohner
der Stadt. Die Besetzung des meist zwdlfkopfigen Gremiums
ist in etwa so bestindig wie die wackligen Allianzen auf den
Straflen der Stadt. Obwohl die Erzbarone sich teils spinne-
feind sind und einander misstrauisch bedugen, schaffen sie
es irgendwie, sich an der Macht zu halten — und zwar seit sie
den kaiserlichen Vogt einst davonjagten und Uhdenberg in
die Unabhingigkeit fithrten. Bis heute haben reiche Erzba-
rone uneingeschrinkte Macht iiber das geschiftliche Leben.
Sie allein entscheiden tiber den Abbau und die Verarbeitung
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von Erzen und Schiefer sowie iiber den Handel mit den be-
gehrten Rohstoffen. Die Loge ist eine Instanz, an der nie-
mand vorbei kommt, der es in der Stadt zu etwas bringen
will oder hier Handel treiben mochte.

Lange beherrschte die Minenloge auch das gesellschaftliche
Leben in Uhdenberg. Doch seit den Unruhen von 1027 BF
ist ihr diese Aufgabe iiber den Kopf gewachsen. Innerlich
zerstritten und am Schicksal des Volkes ohnehin kaum in-
teressiert, reagierte sie mehrfach zu spit auf Ausschreitun-
gen, sodass am Ende die Legion eingreifen musste. Weil die
Unruhen immer wieder auflammten, zogen die Erzbarone
1029 BF erstmals Vertreter der fiinf Uhdenberger Volker so-
wie der Legion zu ihren Beratungen hinzu. Seither wird das
Silberkammer genannte Gremium immer dann titig, wenn
sich schwere Streitigkeiten in der Stadt nicht beizeiten von
selbst erledigen. Wer glaubt, dass es in Uhdenberg dadurch
eine verldssliche Ordnungsmacht gibe, irrt jedoch. Denn
wie die Erzbarone sind die Vertreter der Volker derart un-
eins, dass sie selten rasch zu brauchbaren Entscheidungen
kommen.

MacHTVERHALTOISSE
vnD VOLKER inm VHDENBERG

Bei den Obersten der Stadt sind die Verhiltnisse weit-
gehend geklirt. Obwohl es in Loge und Silberkammer
immer wieder zu Machtwechseln kommt, gibt es eine ge-
wisse Struktur. Auch die Familie Kolenbrander hat einen
sicheren Stand — denn niemand mochte riskieren, dass
ihr Warenstrom dereinst versiegt. Gelegentlich mischt
sich das Weidener Handelshaus sogar in politische und
wirtschaftliche Entscheidungen ein. Sein Einfluss zeigt
sich nicht zuletzt in lukrativen Handelsvertrigen und der
wichtigen Rolle bei der Griindung der Ubdenberger Legi-
on, sondern auch darin, dass die Erzbarone oft springen,
bevor das Haus Kolenbrander seine Daumenschrauben
tiberhaupt enger dreht.

Jenseits der Ordnung unter den Michtigen herrscht je-
doch wildes Hauen und Stechen zwischen den Vélkern
und verschiedenen Berufsgruppen der Stadt. Die Uh-
denberger stehen zusammen, wenn ein Feind von aufen
droht. Solange das nicht der Fall ist, kreisen sie um sich
selbst und haben eine rechte Hackordnung noch nicht
finden kénnen.

Menschen bilden die grofite Bevélkerungsgruppe. Von Mit-
telreichern unterscheiden sie sich eigentlich nur dadurch,
dass sie eine rauere Art haben und Unbilden leichter ertra-
gen. Letzteres mag auch an ihrer Herkunft liegen: Die meis-
ten sind Gliicksritter, Schollenfliichtige und Vertriebene,
von denen viele gar nicht bis nach Uhdenberg gekommen
wiren, wenn sie nicht herausragende Nehmerqualititen
hitten. Obwohl es in der Stadt immer wieder zu Konflik-
ten kommt, sind Uhdenberger anderen Vélkern gegeniiber
aufgeschlossen und kénnen vorurteilsfreier mit ihnen umge-
hen als der durchschnittliche Mittellinder. Sie wissen, dass
Zwerge und Goblins im Grunde mit dhnlichen Problemen
kimpfen wie sie.
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Die Goblins sind die zweitstirkste Bevolkerungsgruppe in
Uhdenberg. Neben ihrer raschen Vermehrung liegt das dar-
an, dass es in einigen Sippen der Roten Sichel unter mutigen
Jungspunden zum Sport geworden ist, sich in der Stadt zu be-
weisen und dabei méglichst reich zu werden. Manche Goblins
heuern fiir einige Jahre bei der Ubdenberger Legion an, um in
den Besitz einer guten Waffe und Riistung zu kommen und
dann als gemachte Minnchen heimzukehren. Andere sind als
flinke Helfer in den Minen unverzichtbar geworden, wieder
andere lernen ein Handwerk. Und einige fiihlen sich in Pelz-
weilern so wohl, dass sie bleiben. Sie haben kein Problem mit
winzigen Hiitten und leiden als Selbstversorger lange nicht so
schwer unter der Nahrungsknappheit wie andere.

Unter den Uhdenberger Orks finden sich viele Verstofiene,
denen die Stadt als letzte Zuflucht gilt — vor allem seit ein
orkischer , Ingerimmgeweihter” seinen Dienst im 6rtlichen
Tempel versieht. Die Orks haben viele menschliche Sitten
ibernommen und gelten bei ihren wilden Vettern als ver-
weichlicht. Sie sind allerdings nicht weich und friedlich ge-
nug, um auch bei den Uhdenbergern als gesittet durchzuge-
hen — oder ihnen die Angst vor der kérperlichen Prisenz der
Schwarzpelze zu nehmen. Mehr noch als bei anderen Uh-
denbergern gilt fiir Orks das Recht des Stirkeren. Viele von
ihnen akzeptieren die Vormachtstellung der Menschen nicht
und lehnen sich regelmiflig dagegen auf. Dass die Schwarz-
pelze sich nehmen, was sie wollen, hat schon so manche Frau
leidvoll erfahren miissen: Halborks und Holberker sind auf
den Straflen der Stadt kein seltener Anblick.

Die Zwerge Uhdenbergs gehoren fast alle der Zasramon-
Sippe an und achten sehr genau darauf, dass sich keine an-
dere Sippe in ,ihrer Stadt einnistet oder in ihre Geschifte
dringt. Obwohl ihre Zahl recht klein ist, haben die Angro-
schim groflen Einfluss. Die Angehérigen der urspriinglich
aus dem Amboss stammenden Sippe sind die einzigen, die
den Jahrzehnte zuriickliegenden Versuch iiberlebt haben, die
Rote Sichel zu besiedeln. Als das Unterfangen fehlschlug,
kehrten sie nicht in die Heimat zuriick, sondern verding-
ten sich erfolgreich als ,Sachverstindige® beim Uhdenber-
ger Minenkonsortium. Heute bekleiden Tasramon-Zwerge
einige bedeutende Posten in der Minenloge und verfligen mit
den Uhdenberger Breitixten sogar iiber eine schlagkriftige
kleine Streitmacht.

Viele Elfen haben sich seit jeher aus den Angelegenheiten der
Stadt herausgehalten und ein stilles Leben im 77aniél-Wald
gefiihrt. Das erwies sich in den letzten Jahren als dufSerst
weise, denn Uhdenberg meinte es nicht gut mit den Feya.
Erst wurden sie wihrend der Unruhen 1027 BF zu Opfern
blutriinstiger Meuten, dann starben etliche von ihnen an der
groflen Seuche 1029 BE Miisste der heilige Wald nicht un-
bedingt geschiitzt werden, hitten die Elfen ihn wohl lingst
aufgegeben. So aber gehen sie nach ihrem Exodus nur noch
entschiedener gegen all jene vor, die sich ihrer Heimstatt ni-
hern. Den Kontakt zu den Stidtern haben sie weitgehend
abgebrochen. Einziger Mittler ist der halbelfische Druide
Thil Sonnenkind, der die Interessen seines Volkes auch in der
Silberkammer vertritt.

StapT, Lanp, [IEUVIAUGE

Die VHDENBERGER LEGion

Die berithmte Séldnertruppe wurde 994 BF auf Ver- |
anlassung der Erzbarone und Gorge Kolenbranders
gegriindet, um die fiir die Stadt tiberlebenswichtigen
Handelsrouten und Minen in der Roten Sichel zu
sichern. Seither hat sie sich in Nord- und Mittela-
venturien als Truppe mit hervorragend ausgebildeten
Kimpfern einen Namen gemacht. Der Erfolg der Le-
gion basiert unter anderem darauf, dass sie das Vol-  +
kergemisch der Stadt fiir ihre Zwecke nutzt: Fihige |
Kéimpfer werden unabhingig von ihrer Rasse aufge-
nommen, so dass sich in den aus je achtzehn Frauen
und Minnern bestehenden Rudeln die Vorziige der
Volker vereinen.

Die Legionssoldner sind fiir ihren engen Zusam-
menhalt bekannt: Wer einmal aufgenommen wurde,
genief8t den uneingeschrinkten Schutz der Truppe,
und seine — nicht selten dunkle — Vergangenheit in-
teressiert niemanden mehr. Die Legion war in der -
Vergangenheit unpolitisch, hat sich aber mittlerweile
ein Stiick weit von ihren ,Griindervitern® emanzi-
piert und stellt in Uhdenberg einen eigenstindigen
Machtfaktor dar. Dieser Umstand wurde durch den
Tod Oberst Ettel Hardinger von Schwarztanns begiins-
tigt — der langjihrige Anfiihrer der Legion kam 1033
BF bei einem Scharmiitzel mit einer Goblinbande
zu Tode. Sein Nachfolger Drujan Wesseling fihrt die
Legion klug und umsichtig. Er hat es sich zum Ziel "
gesetzt, die Michtigen der Stadt nicht nach Belieben
schalten und walten zu lassen und das Wort zu ergrei-
fen, wenn es den Interessen der Legion niitzt.

RecHT vnip OrRpPHIVIIG

Rechtsstreitigkeiten werden in Uhdenberg traditionell mit
Fiusten oder Messern geklirt. Die Minenloge verlisst sich
darauf, dass die Biirger ihre Probleme selbst regeln, und
fihrt damit meist gut. Die Unruhen der jiingeren Vergan-
genheit fiithrten jedoch zu der Einsicht, dass ein Friedens-
gericht niitzlich sein kénnte, um manches grof3e Ubel im
Keim zu ersticken. In den undankbaren Richterposten
wurde die dem Alkohol verfallene Praiosakoluthin Zylja
Orth von der Loge quasi hinein gezwungen. Immerhin
kann sie nicht Giber zu viel Arbeit klagen, da die meisten
Biirger ihr Amt fiir iiberfliissig halten. Auflerdem ist ihr
Zustindigkeitsbereich klein, denn vieles, was im Mittel-
reich strafbar ist, wird in Uhdenberg iiberhaupt nicht ver-
handelt. Wenn die korrupten Biittel ihr {iberhaupt einen
Delinquenten vorfiihren, geht es iiblicherweise um Mord,
schwere Betriigereien oder Diebstahl. Uber die schlimms-
ten Verbrechen wie Felddiebstahl und Fundraub urteilt
die Loge nach wie vor selbst.

Auch in juristichen Fragen jenseits des Strafrechts ,ge-
nieflen® die Uhdenberger grofitmégliche Freiheit. So gibt
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es keine Stadtgarde, keine Ziinfte und keine Verwaltung.
Die Minenloge mischt sich nur dann ein, wenn es um
Schiirf-, Verarbeitungs- und Handelsrechte geht. Ohne
ihren Segen gibt es keine Handelsvertrige, und im Mi-
nenhaus der Stadt wird jeder neue Fundort peinlich genau
verzeichnet. Die Besitzer miissen durch Brief und Siegel
anerkannt werden, denn ohne ein solches Dokument gilt
die Mine als fiir jedermann frei. Ihre Dienste lassen sich
die Erzbarone koniglich entlohnen: Je nach Gréfle und
Art des Vertrags oder der Mine kénnen die Gebiihren 50
Dukaten schnell iibersteigen.

Uhdenberg in den Augen ...

_) Weidens: ,Ein gotterverlassener Ort, Heimstatt
fiir Abschaum und Gesindel. Aber fiir uns ein guter
Handelspartner: Sollen die sich in den Minen ka-
putt schuften, wir tauschen ihre Erzeugnisse gegen
Nahrungsmittel und verkaufen sie gewinnbringend
weiter.

_J) des Dominiums Donnerbach: ,Ein unberechen-
bares Nest, in dem Recht und Gesetz keinen Heller
wert sind. Auflerdem Heimat einer bunt zusammen-
gewiirfelten Soldnertruppe, die mit ihrer Regel- und
Ziigellosigkeit den Idealen der Leuin spottet.”

_J) der Goblins der Roten Sichel: ,Es ist schwer,
ihnen aus dem Weg zu gehen, denn sie durchstreifen
unser Stammesgebiet auf der Suche nach Stellen, an
denen sie neue Hohlen in den Fels schlagen kdnnen.
Wir meiden sie so gut wir konnen, denn sie haben
immer starke Krieger dabei.”

Giingige Ansichten in Uhdenberg iiber...

) Weiden: ,Keine Frage: Wir brauchen sie. Sie be-
liefern uns mit allem, was wir zum Leben benétigen.
Aber sie sollen sich unterstehen, unsere Unabhin-
gigkeit in Frage zu stellen. Gut, dass wir die Legion
haben.®

_J) das Dominium Donnerbach: ,Die halten sich
fiir was Besseres mit ihren ganzen Rondrapfaffen.
Aber solange sie uns mit ihrer naiven Frommelei
verschonen, sollen sie denken, was sie wollen. Wir
verdienen in der Zwischenzeit in den Minen schwere
Dukaten.

_) Orks/Goblins: ,Die Arbeitsbedingungen in den
Minen sind unmenschlich? Dann ist es ja umso besser,
dass wir Orks und Goblins hier haben, was? So man-
cher verweichlichte Bauer kann sich von denen eine
Scheibe abschneiden. Ein Ork arbeitet eh fiir zwei,
aber auch die Rotpelze sind fleif$ig und schuften ohne
zu murren — und das fiir ein paar Heller.”
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Hanper vnp WAnNDEL

Der Handel mit Erz, Schiefer und Schmiedewaren hilt Uh-
denberg am Leben, denn mehr hat das Hochland seinen
Bewohnern kaum zu bieten. Die ohnehin karge Gegend ist
durch die hemmungslose Ausbeutung der Bodenschitze noch
unwirtlicher geworden. Stindiger Lirm, Abgase und giftiger
Abraum lassen die Acker siechen, Wilder werden abgeholzt,
das Wild fliichtet und auch der Fluss gibt kaum noch etwas
zum Leben her. Den Uhdenbergern bleibt gar nichts anderes
{ibrig, als vom Handel mit ihren Erdschitzen und dem — nicht
hochwertigen, aber dennoch weit verbreiteten — Goblinstahl
zu leben. Viele lebenswichtige Giiter werden iiber weite Entfer-
nungen herangeschafft. Dass dies in rauen Mengen geschehen
muss, versteht sich bei einer groffen Stadt, die noch dazu die
Miuler von mehr als 200 Séldnern stopfen muss, von selbst
und stellt die Uhdenberger mitunter vor Probleme. So ist es
nicht weiter verwunderlich, dass die Gefahr zu verhungern in
den eisigen Wintern weit grofSer ist als die eines Kiltetods.
Hierin liegt auch eine Erklirung fiir den grofSen Einfluss des
Tralloper Handelshauses Kolenbrander.

UHDENBERG im SPIiEL

Die hochstgelegene Stadt Aventuriens ist nicht nur
geographisch ein Ort der Extreme — und Besucher be-
kommen das vom ersten Tag zu spiiren. Das Fehlen
einer hart durchgreifenden Ordnungsmacht bedeutet
Chance und Risiko zugleich. Finerseits konnen Aben-
teurer sich Dinge erlauben, fiir die sie anderswo einge-
kerkert oder aufgekniipft wiirden. Andererseits diirfen
sie nicht auf fremde Hilfe hoffen, wenn sie in Gefahr
geraten. An reichen Auftraggebern mangelt es nicht:
Die Erzbarone und andere Machtgruppen greifen fiir
delikate ,,Sondermissionen gern auf Auswirtige zu-
riick. Auf diese Weise kénnen Helden in Uhdenberg
betrichtlichen Reichtum und Ansehen erlangen — falls
sie das Kunststiick fertig bringen, dabei keinem der
Michtigen auf die Fiifle zu treten und sich gegen Nei-
der und Halsabschneider zu behaupten.

PERSONLiCHKREITEN VHDENBERGS

Einige Mitglieder der Minenloge

Gurluug Rottmann (*1007 BE dréhnendes Lachen, Schwi-
che fiir bunte und teure Kleidung, raffgierig, skrupellos) ist
in der Bergbaustadt ,dick im Geschift’. Der Goblin kont-
rolliert mehrere Erzmiihlen und zwei Eisenminen, lisst sich
vor Ort jedoch teils aus Angst vor Attentaten, teils aus purer
Faulheit von seinen brutalen orkischen Aufsehern vertreten.
Er prahlt gern damit, aus seinen Arbeitern mehr Leistung
herausholen zu kénnen als jeder andere Erzbaron. Die nim-
mermiide, norbardisch-stimmige Nadjescha Kowang (*973
BE klein und untersetzt, geldgierig, machthungrig) kontrol-
liert nahezu den gesamten Abbau von Schiefer in der Ge-
gend um Uhdenberg. In den letzten Jahren hat sie zudem
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Mirglieder der Uhdenberger Minenloge: Gurluug, Nadjescha, Wulf, Jassaf und Xabosch.

eine ansehnliche Zahl von Fuhrwerken gekauft, mit denen
sie den Aufbau eigener Handelsziige zur Versorgung der
Stadt plant — Arger mit den Kolenbrandern ist vorprogram-
miert. Wulf Bergwacht (*1002 BE, spindeldiirr, ungeduldig
und aufbrausend, lispelt stark) trigt schwer am gewaltigen
Erbe seiner GrofSmutter und hat es trotz zahlreicher Versu-
che noch nicht geschafft, deren in seiner lukrativsten Silber-
mine spukenden Geist zu bannen. Dafiir hat er die Zeichen
der Zeit erkannt und in den letzten Jahren durch grof3zii-
gige Spenden ein gutes Verhiltnis zum neuen Obristen der
Legion aufgebaut. Bemithungen, die sich — wie er hofft —
eines Tages auszahlen werden. Jassaf ibn Shadian (*991 BE
charmant und gutaussehend, arrogant, doppelziingig) schien
von Phex gesegnet, als er vor rund 20 Jahren in einer alten
Bleimine eine schier unerschépfliche Silberader entdeckte.
Er stieg zu einem der reichsten Minner der Stadt auf, ver-
bringt mittlerweile aber viel zu viel Zeit im ,Haus der 1.000
Wiirfel' — und hat hierbei lingst ein Vermdgen verloren.
Wenn es ihm nicht gelingt, seine Spielsucht in den Griff zu
bekommen, wird sein Stern bald unweigerlich sinken. Mit
Intrigen und meisterlich gefilschten Dokumenten gelang es
Xabosch Sohn des Xorosch (*856 BE, rostrotes Haar, fettleibig,
genusssiichtig, harmlos wirkend, verschlagen), den Schnen
Terengars ihre Minen und den Sitz in der Loge abspenstig
zu machen. Danach jagte die Sippe ihn mit Schimpf und
Schande davon. Er behauptet jedoch stur, sein Umzug in
eine prichtige Marktreicher Villa sei freiwillig gewesen.

Die Silberkammer

Der Obrist der Uhdenberger Legion, Drujan Wesseling (*998
BE muskulds, hartgesotten, durchsetzungsstark, nicht ohne
Sinn fiir Humor), vertritt in der Kammer nicht nur die Inte-
ressen seiner Truppe, sondern auch die seines Volks. Seitdem
der gebiirtige Tobrier sich mit einer Mischung aus Verhand-
lungsgeschick und subtilen Drohungen Respekt bei den
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Erzbaronen verschafft hat, vertrauen die Menschen auf seine
Qualititen als Fiirsprecher. Seine einzige weibliche Kollegin
ist die goblinische Viertelzauberin Urunnur (*1015 BE vio-
lette Augen, flink, aufgewecke, grofiziigig, fiirsorglich). Sie
hatte das Pech der spiten Geburt und wurde anders als ihre
iltere Schwester nicht zur Schamanin ausgebildet. Urunnur
ist sehr clever, kann sogar lesen und schreiben. Von Uhden-
bergern aller Vilker wird sie als Heilerin und Hebamme
geschdtzt. Im Rat setzt sie sich zuvorderst fiir die Rechte
der Goblins ein, hat aber auch das Wohl anderer Rassen im
Blick. Tondrasch Sohn des Terengar (*976 BE, dunkelblonder
Rauschebart, stattlich, selbstbewusst, verbittert) wurde von
seinem Volk einstimmig in den Rat gewihlt und nimmt sein
Amt sehr ernst. Laut und unnachgiebig spricht der ,Jungs-
pund® fiir die Belange der Zwerge. Seine hitzigen Wortge-
fechte mit Xabosch sind gefiirchtet und sein ungeziigeltes
Temperament wird nur noch von dem Jurlocks (*993 BE,
grauschwarzer Pelz, gewaltige Hauer, tiefe Stimme, Muskel-
berge, stolz, aufbrausend), dem Vertreter der Orken, tiber-
troffen. Trotz seines gehobenen Alters ist der Veteran der
Legion der stirkste Mann in der Kammer. Das weif§ er auch
und denkt daher, dass er viel fordern darf. Im krassen Ge-
gensatz dazu steht der Halbelf 7hi/ Sonnenkind (*974 BE
goldene Loéckchen, groff, schlank, gedankenverloren und
nachsichtig). Der Druide ist meist um Ausgleich und positi-
ve Schwingungen bemiiht. Die Katastrophen der vergange-
nen Jahre haben aber auch ihn hirter werden lassen, sodass
er seinen naturnahen und ziemlich verlorenen Standpunkt
bisweilen extrem radikal und unnachgiebig vertritt.

Und auflerdem?

Meisterin der Esse Thera Schmiedearm (*967 BE knapp
zwei Schritt grofi, kahlgeschorener Schidel, gutmiitig, ver-
geistigt) leitet den Ingerimmtempel trotz ihres Alters mit
groflem Engagement. Mit ihren orkischen und zwergischen
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Kollegen pflegt sie ein sehr harmonisches Auskommen und
sorgt sich darum, die Spannungen zwischen den Vélkern
zu mindern. Der Erfolg des Phexkultes ist ihr jedoch ein
Dorn im Auge, und sie lisst keine Gelegenheit aus, dage-
gen Stimmung zu machen. Fedorio Betolli (*995 BE, pech-
schwarze Haare, Vollbart, ironisches Licheln, zu jedem
fast schon verdichtig freundlich) hat sich als Vorsteher des
Phextempels und Chef des ,Hauses der 1.000 Wiirfel® rasch
zu einer bedeutenden Persdnlichkeit Uhdenbergs entwi-
ckelt. Er empfindet es als phexgefillige Herausforderung,
in der Stadt ohne Anwendung von Gewalt zu Reichtum
und Einfluss zu gelangen. In diesem Bemiihen ist er bis-
her sehr erfolgreich, was ihm erwartungsgemifS nicht nur
Freunde eingebracht hat. Die Friedensrichterin Zylja Orth
(* 1001 BE stahlblaue Augen, tiefe Stimme, hager, intelli-
gent, fahrig, um Wiirde bemiiht) ist eine brillante Gelehr-
te, die mit ihrem Abschluss an der Beilunker Rechtsschule
wuchern kénnte. Das Amt bekleidet sie jedoch nur, weil
die Loge ihr ein Salir bot, mit dem sie ihre Alkoholsucht
finanzieren kann. Der ausgeprigte Sinn fiir Gerechtigkeit
wiirde sie eigentlich zur richtigen Frau am richtigen Platz
machen, doch leider ist sie ein von den Geistern der Ver-
gangenheit gebeuteltes Wrack.

HaRrRDORP —
STURMFEST vIID VNIGEBUNIDEI

Hardorp fiir den eiligen Leser

Einwohner: 450

Herrschaft: Der Weilerrat

Garnisonen: 2 Rotten Freiwehr

Tempel: Perainetempel, Panlaril- und Mailakda-
ischrein

Schenken | Gasthife: Sturmbecher® (Q5/P6), ,Lim-
mertrink’ (Q4/P3), ,Zum Roten Dach® (Q6/P6/
U18)

Handelswaren: Kairanrohr, Kriuter, Dorpel (Wachol-
derschnaps), Lammschinken und -wurst, Wolle
Stimmung im Dorf: Die Hardorper sind selbstbe-
wusste, sturmerprobte und auf ihre Freiheit bedachte
Zeitgenossen. Zufrieden mit ihrem Leben verhalten
sie sich Fremden gegeniiber grundsitzlich wohlwol-
lend, ohne selbst allzu viel preiszugeben.

DORFSPAZIERGANIG

Hardorp liegt siidlich der Kreuzung von Alter Strafle und
Réderstreich, der von Sinopje nach Niritul fithre. Das Dorf
liegt auf einem flachen Hiigel und ist von einem palisaden-
gekronten Erdwall umgeben. Vor diesem verlduft ein Was-
sergraben, der nordéstlich der Palisade in einen Weiher
tibergeht und im Hochsommer hiufig austrocknet. Fiinf
Tiirme aus Bruchstein iiberragen die mit einem Wehrgang
ausgestattete Palisade, zwei davon bewachen das massive
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Rathilstor gen Siiden, einer das Passtor gen Norden. Die Alte
Strafle fithrt durch das Rathilstor und geradewegs auf den
grofiziigig bemessenen Marktplatz. Dieser umfasst ungefihr
ein Drittel der gesamten Dorflliche, denn in Notzeiten — bei
Stiirmen oder Uberfillen — wird das Vieh hinter die schiit-
zenden Palisaden getrieben. Abseits der Alten Strafle stehen
die Hiuser eng beieinander. Holz ist ein in der Ebene rarer
Baustoff, daher wurden die meisten Gebiude aus Bruchstein
erbaut. Sie verfligen in der Regel iiber steile Reetdicher, und
nur wenige wie Tempel, das Gasthaus Dach und die Tiirme
sind mit Schiefer gedeckt. Den meisten Hiusern sind kleine
Girten zugeordnet, in denen in bescheidenem Umfang Ge-
miise gezogen wird. Scheunen oder Stallgebiude sind selten,
denn gewohnlich ist ein Teil der recht grofSen Hiuser so ge-
baut, dass in ihnen auch Vieh, Ernte, Karren und Werkzeuge
untergebracht werden kénnen.

Abseits der Alten Strafle ist Hardorps dérflicher Charakeer
uniibersehbar: Hiihner, Schweine und Enten tummeln sich
in den Gassen. Handwerker gehen ihrem Gewerbe hiufig
im Freien nach, Kinder tollen iiber die gestampften, nach
Regengiissen schlammigen Wege. Der westlich der Haupt-
strafle gelegene Bereich wird Buregass’ genannt. Hier leben
die wenigen Bauern, die der Krume in harter Arbeit karge
Ernte abtrotzen und von denen einige auch Rinder halten.
Der 6stliche Dorfteil heifSt Lammspringe, hier leben vor al-
lem Schathirten, Kriutersammler und Reetschneider.

Entlang der Alten Strafle

Der perainegeweihte Brandsaattempel (2 Geweihte, 2 Novi-
zen) ist das einzige Gebdude, das sich auf der Brachfliche
des Marktplatzes erhebt. Er ist das Herz der Gemeinde: Be-
deutsame Familienfeste wie Hochzeiten oder Beerdigungen
werden ebenso im Andachtsraum gefeiert wie religise Fei-
ertage. Droht dem Dorf Gefahr, ist der Tempel Riickzugsort
der Menschen. Bediirftige erhalten hier stets Zuspruch, eine
warme Suppe und zur Not ein Bett. Entsprechend liebevoll
ist das Innere gestaltet: Zierrat findet sich wo immer Platz
dafiir ist, der Altar ist meist mit frischen Blumen aus Ebene
und Seeauen geschmiickt, Holzbalken und Siulen sind be-
schnitzt und bunt bemalt. Symbolik, Farben und Formen
spiegeln dabei das Leben in der Ebene wider, aber nur be-
dingt das, was im Mittelreich als peraine- oder traviagefillig
gilt. Das Familienleben wird freiziigig und in allen Facetten
dargestellt. Daneben sind Feuer und Schwein offenbar ge-
laufiger als beispielsweise Gans oder Storch, die als Zeichen
der Géttinnen gelten und nur in bedeutungsvollem Kontext
abgebildet werden. Neben einem Perainestandbild, das die
Gottin als wehrhafte Frau mit langem Storchenschnabel und
Fliigeln statt Armen zeigt, gibt es im gerdumigen Andachts-
raum zwei Seitenaltire fiir Panlariel und Mailakdai. Ersterer
wird von einer uralten Obsidianstatuette geziert, die Sankta
Livia einst im Schilf des Neunaugensees fand. Sie stellt eine
flammenumspielte spitzohrige Frau dar, aus deren Hinden
Feuerblumen sprieffen. Mailakdai hingegen ist als Speck-
steinstatuette einer ziichtig gekleideten Frau mit dem Haupt
eines Wildschweins abgebildet.
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Die Tempelvorsteherin Vrederun Affalder (*999 BF klein,
resolut, weichherzig, graubraunes, zu Zopfen gebundenes
Haar, braune Augen) ist eigentlich Perainegeweihte, be-
trachtet sich selbst aber als Angehérige der Livianer (siche
Kasten). Sie ist die moralische Instanz in Hardorp und weit-
hin als meisterliche Hebamme, Kriuter- und Viehkundige
bekannt, der man werdende Miitter wie kranke Tiere mit
gleicher Zuversicht anvertraut. Die Geweihten wohnen —
teils mit ihren Familien — im angrenzenden Wohnhaus, das
auch eine Krankenstube besitzt.

GLaVUBE, GOTTER, WESEODHEITEN

i Die Perainegeweihte Livia sah in der Urbarmachung

' der Hardorper Ebene und der Unterstiitzung hier
lebender Menschen ihre Bestimmung. Dieses Land
stellte sie vor Herausforderungen, die sie an ihre
Grenzen und dariiber hinaus fiihrten. Ihr reger Geist
war empfinglich fiir die Seltsamkeiten, die Bedro-
hung, aber auch die urspriingliche Schonheit ihrer
neuen Heimat und der Geschichten, die in ihr er-
zihlt, zuweilen nur gefliistert wurden. Am Ende ihrer
personlichen Sinnsuche, wurden ihr — so die Uberlie-
ferung des Ordens — von Peraine zwei bislang unbe-
kannte Tochter offenbart.
Thr Geist nahm dabei mehr oder minder deutliche
Anleihen bei anderen, ebenfalls in der Region behei-
maten Kulturen. So erkannte Livia in der Darstel-
lung Panlariéls, der Feuerfiirstin von Mandalya, Pan-
lariel die Tochter Peraines, der das Feuer zu Willen
ist und die die Unschuldigen vor namenlosem Schre-
cken schiitzt. Dieser steht Mailakdai gegeniiber, die
urspriinglich eitel und selbstisch war, aber Demut
und Hingabe lernte, als Peraine ihr das Haupt eines
Schweins gab und ihr auftrug, Heim und Herdfeuer
der Menschen zu behiiten.
Beide Wesenheiten kennt man nur in der Ebene
von Hardorp, sie werden von keiner der Zwolfkir-
chen offiziell anerkannt, doch sie haben einen fes-
ten Platz im Aberglauben der Einheimischen. Nur
sehr aufgeklirte, mutige, oder schlicht dumme

i\ Menschen wiirden dies auf den religiosen Wahn
einer an den Herausforderungen des Lebens zer-
brochenen Visionirin schieben, denen sie vermut-
lich entspringen.

Direkt hinter dem Rathilstor erhebt sich das solide
Wohn- und Geschiftshaus der Stellmacherin Teudrun
Wagner (*987 BE, stiernackig, kaut stindig Tabak, blonde
Lockenpracht, Wohlklang). Die kopfstarke Familie Wag-
ner ist einflussreich und wohlhabend, denn in und um
Hardorp sind Radbriiche alltiglich und die Stellmacherei
ist bislang ohne Konkurrenz. Gerade die Tochter und die
zwei S6hne Teudruns sind rechte Draufginger, die Kon-
kurrenten mit nicht immer lauteren Mitteln verjagen und
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eifersiichtig dariiber wachen, dass niemand ,in ihrem Gar-
ten wildert’. Dabei sind sie untereinander selbst in stete
Rangkimpfe verstrickt, denn Teudrun hat ihren Nach-
folger noch nicht bestimmt, um ihre Kinder zu Hochst-
leistungen anzuspornen. Die Stellmacherei ist ein zwei-
stockiges Bruchsteingebiude mit Schieferdach. Uber der
soliden, eisengebinderten Werkstatttiir baumelt ein halb
fertiges Holzrad. Die Wagners amiisieren sich kostlich,
wenn ein Fremder mutmaft, dies kiinde von besonderem
Boronglauben der Bewohner.

Neben der Stellmacherei befindet sich das Gasthaus Zum roten
Dach, dessen Schieferdach tatsichlich rot gestrichen ist. Das
,Dach’, wie es die Hardorper verkiirzt nennen, besteht aus drei
Gebiuden. Wirtsstube und Fremdenzimmer befinden sich im
,Stammbhaus’, das direkt an das in den letzten Jahren erst voll-
endete Wohnhaus der Wirtsfamilie grenzt. Dieses wiederum
geht in den grof8en Stall mit Scheune iiber. Hieraus ergibt sich
der einzige Dreiseithof Hardorps, der beredt Zeugnis vom
Wohlstand seiner Besitzer ablegt. Gefithrt wird das Gasthaus
von Derpel Heiderauf (*981 BE, grof3, fettleibig, leutselig aber
misstrauisch, langes volles graues Haar, Vollbart, streit- und
reizbar). Derweil Derpel iiber die Wirtsstube gebietet und
auch dem Weilerrat vorsitzt, untersteht die Kiiche seiner Frau
Bernika (*995 BE grofle, dunkelhaarige Wuchtbrumme,
durchdringende Stimme, geduldig aber rachsiichtig). Nur ei-
nes ihrer vier Kinder hat das Erwachsenenalter erreicht. Die
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hiibsche und eifrig umworbene Rodhild (*1013, lange dunk-
le Haare, graue Augen, grof3, athletisch, selbstbewusst) wire
gerne Kriegerin geworden und ist der gehiitete Augapfel der
Heideraufs. Sie soll lukrativ heiraten, zahlreiche Kinder in die
Welt setzen und das Gasthaus dereinst iibernehmen. Rodhild
ist aus Verbundenheit zu ihren Eltern bereit, das (ungeliebte)
Erbe anzutreten, doch weigert sie sich einen Mann zu heira-
ten, den diese ihr aussuchen. Die feurigen Streitgespriche zwi-
schen Vater und Tochter sind in Hardorp ebenso gefiirchtet,
wie sehnsiichtig erwartet, lenken sie doch so trefflich von der
Eintonigkeit des Alltags ab.

ORDEN VOSERER HERZGUTEN
Sankfa Livia von HarRDORP

Der bislang nur in Hardorp ansissige Orden hat kaum
mehr als ein Dutzend Mitglieder und fiihle sich —
wenngleich nicht anerkannt — der Perainekirche zuge-
hérig. Im Volksmund werden die Ordensangehérigen
Livianer genannt. Thre Ordenstracht besteht aus einer
aus rotem und orangenem Faden gewebten Kutte,
tiber der ein braunes, mit einer goldenen Ahre verzier-
tes Skapulier und ein griiner Giirtel getragen werden.

Livianer folgen der Lehre Peraines, glauben aber zu-
sitzlich an die segensreiche Wirkung des Feuers, das
ihrer Ansicht nach nur vernichtet, um Neuem Raum
und durch die Asche Kraft zu geben. Auch Stiirme
gelten ihnen nur bedingt als zerstorerisch, denn sie
bringen kostbare Krume und manches Saatkorn mit
sich. Dennoch ist das Sturmbannen (15. Peraine) ei-
nes der wichtigsten Rituale im Hardorper Tempel:
Peraine sowie ihre Schwestern Rondra und Travia
werden mit einem Brandopfer (Feldfriichte, Korn,
gelegentlich ein prichtiges Tier) gebeten, die Stiirme
am Dorf voriiber zu fithren. Neben dem Tempel in
Hardorp gibt es einen weiteren am Ufer das Neun-
augensees. Er ist das spirituelle Zentrum des kleinen
Ordens, wo sich das Grab Livias befindet und die
Novizen geweiht werden.

Die Perainegeweihte Livia gilt vielen Menschen in der
Hardorper Ebene als Heilige und wird in der Grafschaft
Sichelwacht als Tagesheilige verehrt. Livia verzagte in
der Unwirtlichkeit der Hardorper Ebene nie, baute ih-
rer Herrin einen Tempel und betete neben den Zwolf-
gdttern Panlariel sowie ihre Schwester Mailakdai an.

Lammspringe

Das Bloken von Schafen ist hier allgegenwirtig. Zwischen den
Hiusern stehen kleine Pferche, in denen fiir die Zucht ausge-
wihlte Widder sowie Schafe zur Schur oder zur Schlachtung
gehalten werden. Hier gibt es alles, was die Schafzucht abwirft:
Rohwolle, Lamm- und Schafsfelle, Widderhérner, Lamm-
schinken und das wohlschmeckende Fleisch der Limmer, die
auf spezielle Weiden in den Auen des Neunaugensees getrie-
ben werden. Auf den Mirkten in Donnerbach und Trallop
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bringen diese Tiere hiibsche Siimmchen ein, denn es heif3t,
ihr Geschmack suche seinesgleichen. Die Ostseite der Palisade
wird vom Bockturm tiberragt, benannt nach den imposanten
Widderhornern, die zur Zierde von seinem Dach baumeln.
Direkt an den Turm gebaut ist das Haus Melimbor Oster-
kamms (*974 BF riistig, wettergegerbt, weifer Vollbart und
kurz geschorenes Haar, wortkarg, klug und abgeklirt), des
Straflenkundigen‘ Hardorps. Melimbor kennt die Alte Strafle
wie kein Zweiter. Hiufig ist er unterwegs, um sie zu erkunden,
Schiden festzustellen und nach Maglichkeit zu beheben. Seit
einiger Zeit iibernehmen vorwiegend seine Téchter Melimbra
(*993 BE, humorvoll, rotbraunes kinnlanges Haar, Pferden-
irrin) und Nidria (*977 BE lispelt, langes rotes Haar, griine
Augen, schr abergliubisch) die weiteren Touren. Dennoch
wiirde sich niemand iiber Melimbors Rat hinwegsetzen, den
er — gegen einen, dem Vermdgen des Gegeniibers angemesse-
nen Obolus — knapp erteilt. Ist er nicht unterwegs, kiimmert
sich Melimbor gemeinsam mit seinen beiden anderen Téch-
tern um die Nordmihnen seiner Familie, allem voran um den
Deckhengst Brandibor. Der Ruf des Hengstes ist legendir,
seine Dienste als Beschiler kostspielig und er nicht selten auf
Monate ausgebucht. Bislang jedoch hat Brandibor noch nie
enttiuscht, vor allem nicht die Osterkamms, die dem Hengst
ihre Stuten selbst regelmifSig zufiihren.

Bei den Vertretern der Uhdenberger Legion sehr beliebt ist
die Taverne Sturmbecher. Ehedem hief§ sie Sturmbrecher und
spielte auf die Standfestigkeit des kleinen Bruchsteinhauses
an, denn bislang hat es noch jedem Sturm getrotzt. Spotter
schreiben das den vielen Lochern in Mauern und Dach zu,
durch die jeder Sturm einfach hindurchpfeife. Seit ein be-
trunkener Séldner dem ,Wirtshausschild® — einem rostigen
Panzerarm — den Dorn, der hierzulande auch als Brecher
bezeichnet wird, abgeschlagen hat, wird die Taverne nur
noch Sturmbecher genannt. Wirtin Rusena Gasselstieg (*986
BE stabil gebaute, kleine Glucke mit durchdringender, tie-
fer Stimme, Reizhusten und schiitter werdendem braunem
Haar) gehérte ehedem selbst zur Legion und trauert ihren
turbulenten Jugendtagen hinterher, weif8 ihr beschauliches
Leben inzwischen jedoch zu schitzen. Sie ist der Legion bis
heute verbunden und vermittelt — gegen entsprechende Pro-
vision — gerne den einen oder anderen Kontakt. Die Schenke
Limmertrink hingegen ist Treffpunkt der Hirten, Kriuter-
sammler und Bauern. Neben einfachen Mahlzeiten serviert
Torjin Affalder (*988 BE, birenhafter Vetter Vrederuns, tippi-
ger blonder Bart und Haar, begnadeter Schnitzer) vor allem
Heidemet im Winter und wiirziges Selbstgebrautes im Som-
mer. Der Dorpel, ein starker Wacholderschnaps, erfreut sich
das ganze Jahr grofler Beliebtheit, ebenso die an Weidener
Krachwiirste erinnernde Lammwurst, die kalt zu Brot und
Kise oder warm im Eintopf serviert wird. In einem Anbau
hat Torjins Mutter Undra (*967, pausbickige, gemiitliche
Kriuterkundige, stellt sich gerne dumm, bauernschlau) ihre
Werkstatt. Undra ist weithin als vortreffliche Kriuterkundi-
ge und Bierbrauerin bekannt. Wenn sie nicht arbeitet, sitzt
sie in der Limmertrink, wo sie ein Schwitzchen hilt und
dazu ein Pfeifchen raucht.
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Kairansegen

Der Neunaugensee ist eines der wenigen Gewisser,
an dessen Gestade Kairanrohr (ZooBotanica 243)
gedeiht. Unterliegen Ernte und Vertrieb in Weiden
dem herzoglichen Monopol, sind die Bestinde nord-
lich des Herzogtums weitgehend frei zuginglich. Ei-
nige Kriutersammler Hardorps haben sich ganz der
Ernte, der Verarbeitung und dem Handel mit der be-
gehrten Unterart des Hornblattes verschrieben. Ge-
gen entsprechende Bezahlung kénnen Magickundige
frisch geerntete Kairanstiicke in kleinen, rotglasierten
Tonamphoren (12-15 Silbertaler je Halm) erstehen.
Die Kriuterkundige Undra Affalder verkauft zudem
Astraltrinke (15 Dukaten). Dariiber hinaus bieten
die Kairansammler ihre Ware — zu an die zuriickge-
legte Entfernung angepassten Preisen — gelegentlich
auf den Mirkten im Dominium sowie — unter der
Hand — in Weiden an. Letzteres ist nicht ungefihr-
lich, denn die Herzogin schitzt es ganz und gar nicht,
wenn ihr Monopol unterwandert wird.

Buregass’

Etwas weitliufiger als Lammspringe kommt Buregass’ daher.
Uberragt wird das Viertel vom Ostturm. Direkt hinter dem
,Dach’ hat sich der Weidener Krimer Colgan Kuttelsieder
(*1002 BE schwarze, kurze Locken, Kinnbart, feingeistig, hu-
morvoll, phexgliubig) niedergelassen. Mit einigem Aufwand
hat er das Fachwerkhiuschen renoviert und im Erdgeschoss
einen Laden eingerichtet. Colgan reist regelmifSig nach Don-
nerbach oder nach Weiden, um seine Vorrite aufzustocken.
Obgleich er es mit Phex hilt, sind seine Preise verniinftig und
er selbst ist ein zuverldssiger Handelspartner. Er unterhilt gute
Kontakte in die Tralloper Nebelhalle, handelt auch mit Infor-
mationen und hin und wieder mit ,heifSer Ware".

In der Ebene

Auflerhalb des schiitzenden Palisadenwalls hat sich nur eine
Handvoll Menschen, meist wortkarge Eigenbrétler, nieder-
gelassen. Sie verdingen sich als einheimische Fiihrer, bewaff-
nete Begleiter und Schlagetots. Die Hardorper begegnen
ihnen mit ebenso groflem Misstrauen, wie diese ihnen. Eine
Ausnahme bildet hierbei ,der Fischer Salix Leisten (*998 BE,
schlaksig, Hasenscharte, strihniges braunes Haar, kaut stin-
dig auf seiner — oft kalten — Pfeife). Salix bewirtschaftet den
Dorfweiher: Er sorgt dafiir, dass die Fische auch Trocken-
zeiten iiberstehen, kontrolliert den Bestand, und versorgt
die Dérfler so mit einer schmackhaften Abwechslung. Seine
Schwester Ilperta (*1001 BE schielt, rankes Rasseweib mit
hellbraunem Haar und braunen Augen, rahjagliubig) be-
treibt in einigem Abstand zu seiner Hiitte eine Brennerei.
Nach einem alten Familienrezept stellt sie aus den in der
Umgebung hiufigen Wacholderbeeren und unter Zugabe
zahlreicher Kriuter den ,Dorpel* her. Die dafiir benétigten
Beeren und Kriuter sammelt die ganze Dorfgemeinschaft, so
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dass beinahe jeder im Dorf einen Anteil am Dorpel hat und
auch am Verkauf mitverdient. Gerade in Uhdenberg ist der
Schnaps beliebt, aber auch in Donnerbach und Weiden wird
er gerne getrunken.

HerrscHAFT — DER WEILERRAT

Hardorp hat sich seine Freiheit trotz der Nihe zu Weiden,
Donnerbach und Uhdenberg bewahrt. Die Liebe zu eben
dieser Freiheit ist allen Hardorpern gemein. Ein Garant die-
ser Freiheit ist der fiinfkdpfige Weilerriz, der sich aus angese-
henen Biirgern zusammensetzt und aus der Mitte der Dorf-
gemeinschaft gewihlt wird. Zur Wahl berechtigt ist ein jeder
Hardorper, der einen Beitrag zum Leben der Gemeinschaft
leistet. Drei Plitze im Rat sind den sogenannten Landge-
schworenen (siche Recht und Gesetz) vorbehalten. Die bei-
den anderen Sitze werden meist vom Wirt des ,Roten Dachs'
und dem Vorsteher des Tempels besetzt. Die Ratsmitglieder
werden auf funf Jahre gewihlt, und bestimmen aus ihrer
Mitte einen Sprecher.

Der Rat vertritt das Dorf nach auf8en und regelt das Leben in
der Dorfgemeinschaft. Seinem Urteil muss sich jeder Hardor-
per, aber auch jeder Gast unterwerfen. Er gebietet auflerdem
tiber die Freiwehr, die im Notfall aufgestellt wird und mindes-
tens 2 Dutzend waffenfihige Dorfbewohner umfasst.

Dem Weilerrat ist an einem guten Verhiltnis zu Weiden,
Donnerbach sowie der Uhdenberger Minenloge gelegen, und
er versteht es, die zum Teil gegenliufigen Interessen innerhalb
seines Einflussbereiches geschickt auszubalancieren. Der Stadt
Uhdenberg werden hierbei des Ofteren weitreichende Privile-
gien zugebilligt, um einerseits von der Legion zu profitieren
und andererseits keine Angriffsfliche zu bieten.

Die fiinf Riite

Gegenwirtig setzt sich der Weilerrat wie folgt zu-
sammen: Stellmacherin Teudrun Wagner, Wirt Der-
pel Heiderauf, die Geweihte Vrederun Affalder, der
Straflenkundige Melimbor Ostkamm und Undra Af-
falder. Die drei letztgenannten sind zudem Landge-
schworene. Der leutselige und sehr erfahrene Derpel
Heiderauf ist schon einige Jahre in Folge zum Spre-
cher des Rates bestimmt worden.

ReEcHT vniD GESETZ — LANDGESCHWORENE

Andernorts kiimmern sich Feldgeschworene um Kenn-
zeichnung, Erhalt und Neueinrichtung von Grenzen sowie
Grenzsteinen. Da es in Hardorp jedoch nur wenig Ackerbau
gibt, hiiten die Landgeschworenen hier andere Grenzen. Ih-
nen obliegt es, ,Felder® einzuteilen, in denen einzelne Har-
dorper je nach Jahreszeit und Beschaffenheit des Bestandes
Kriuter in festgelegter Menge ernten diirfen. Auch geben
sie bestimmte Areale zur Beweidung durch Rinder, vor al-
lem aber Schafe frei und haben ein waches Auge auf den
Kairanbestand in den Auen des Neunaugensees. Ohne ihr
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Geheifd wiirde kein Hardorper seine Sichel ansetzen, denn
die Landgeschworenen — so heifit es — besinftigen die im
Rohr so hiufigen Mindergeister und anderen Erscheinun-
gen mit nur ihnen bekannten Ritualen. In Hardorp gibt es
sechs Landgeschworene, von denen stets drei im Weilerrat
sitzen. Sie fiillen ihr Amt auf Lebenszeit aus und leisten bei
ihrer Einfithrung einen Schwur auf das Sechsergeheimnis, mit
dem sie sich — bezeugt vom Dorfgeweihten — verpflichten,
die geheimen Zeichen und Rituale ihrer ,Zunft* niemandem
als ihrem Nachfolger zu verraten und niemals schriftlich
niederzulegen. Zwar ist ihr Amt ein Ehrenamt, doch steht
jedem Landgeschworenen ein bestimmter Anteil des Gewin-
nes zu, den von ihm eingeteilte Felder abwerfen. Wie hoch
dieser Anteil ist, wird alljihrlich am Schachertag (16. Phex)
neu ausgehandelt.

[MirituL —
Im Banno von FLuss vnib SEE

Niritul fiir den eiligen Leser

Einwohner: 450

Herrschaft: Aldare von Birselburg, vertreten durch
Vogt Gilmor von Dragendal

Garnisonen: Motte der Birselburger mit bis zu 2 rit-
terlichen Lanzen, 4 Dorfbiittel

Tempel: Rondratempel, Peraine-, Efferd- und Pan-

rathiélschrein

Schenken | Gasthife: Gasthaus ,Mandlarilau® (Q7/
Po6)

Handelswaren: Getreide, Fisch, Vieh, Kriuter, Holz,
Eisenwaren

Stimmung im Dorf* Die Nirituler sind sehr heimat-
verbundene, hiufig abergliubische Menschen, die
ihr Dorf als , Tor zum Dominium® verstehen und sich
darauf einiges einbilden.

»Kotz Donner! War das eine Ochsentour mit dem altersschwa-
chen Karren iiber die elende Schlammpiste von Donnerbach
nach Niritul. Ich war beilfrob, als ich endlich in dem beschau-
lichen Dorf ankam. Zugegeben, Aufregendes gibt es hier nicht
zu sehen. Aber wenn man den beschwerlichen Weg von Donner-
bach hinter sich und die Reise durch die Hardorper Ebene vor
sich hat, dazu den Neuaugensee im Siiden und die Salamander-
steine im Norden, dann ist man doch fiir jede Stunde froh, die
man hier verweilen kann. «

—aus dem Reisebericht des Hiindlers Inias Zollbriik, 1033 BF

Niritul liegt in den Auen des Mandlaril, am nordéstli-
chen Zipfel des Neunaugensees. Das Dorf ist von einem
wehrhaften Palisadenwall umgeben, der im Falle grofSerer
Bedrohungen auch den im Umland lebenden Bauern Zu-
flucht bietet. Am Nordrand des Dorfes verliuft der — in
schlechtem Zustand befindliche — Seeweg, der Niritul im
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DiE MirRiTULER vnID iHRE GEWASSER_
Das Verhilenis der Nirituler zum Neunaugensee
ist von einer sonderbaren Ambivalenz geprigt. Ei-
nerseits fiirchten die abergliubischen Dérfler das
legendenumrankte Gewisser, so dass Fischerei hier
praktisch nicht stattfindet und man schon schweres
Silber und gute Argumente ins Feld fithren muss,
um einen Fischer zum Auslaufen auf den See zu be-
wegen. Wer sich jedoch eine Weile in Niritul aufhilt,
wird bemerken, dass die Dérfler bisweilen respekt-
voll und nicht ohne Stolz von ,ihrem See® sprechen.
Manch’ Viehziichter schwirmt an einem bierseligen
Abend im ,Mandlarilau‘, dass es hier, an den Ufern
des grofien Sees doch irgendwie lebenswerter und
aufregender sei als ,in Dingensweiler irgendwo im
Mittelreich’. Auch ist es unter den Halbwiichsigen
des Dorfes eine beliebte Mutprobe, alleine auf den
See hinauszuschwimmen oder an dessen Ufer zu
ibernachten.

Der Mandlaril hingegen wird von den Niritulern
geradezu kultisch verehrt, was vor allem daran liegt,
dass er eine der wichtigsten Nahrungsquellen des
Dorfes ist. Sein Fischreichtum ist gewaltig, und
Reisende von nah und fern bestitigen gerne, dass
Fische aus dem ,Zauberwaldstrom® zumeist grofer
und schmackhafter sind als andernorts. Der Mand-
laril gilt in Niritul als ,Fluss der Feen und Elfen®,
und viele Dérfler sind davon iiberzeugt, sie wiir-
den geradewegs ins Feenreich gelangen, folgten sie
dem Fluss nur lange genug stromaufwirts. Und tat-
sichlich sind Feenwesen hier keine Seltenheit: Im
Miindungsbereich zum Neunaugensee werden gele-
gentlich Wasserflinke gesichtet, Biestinger in Forel-
lengestalt, die als gutmiitig und verspielt gelten und
schon manchen Dérfler vor Gefahren aus dem See
bewahrt haben. In Niritul erzihlt man sich, dass der
Mandlaril eigendich aus reiner Magie bestehe und
weit im Norden, nahe seiner Quelle, stindig von
blauem Glosen umhiillt sei. An seinen Ufern sollen
mannshohe, purpurrote Farne und knallgelbe Pilze
wachsen, die vorziiglich schmecken und nach dem
Verzehr einen tiefen und erholsamen Schlaf schen-
ken. Alte Quellen berichten auch von Schwirmen
wunderschoner Schmetterlinge, die am Mandlaril
heimisch sind und die durch das Wasser hindurch
fliegen konnen, als sei es Luft. Dem Wasser selbst
wird eine heilkriftige Wirkung nachgesagt, und
jeder Nirituler pflegt einen Schank ,echten Mand-
larils* im Hause zu haben. Nachweisbar sind derlei
Wunderwirkungen nicht, doch versetzt der Glaube
bekanntlich Berge, und auch bei den Magiern aus
Donnerbach geniefSt das Wasser des Mandlarils ei-
nen guten Ruf (Erleichterung von einem Punke auf
Alchimie-Proben).
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Westen mit Donnerbach verbindet. Richtung Osten fiihrt
der Roderstreich (siehe Seite 127) als einfacher Tram-
pelpfad tiber die Hardorper Ebene bis nach Sinopje und
durchquert dabei am Mandlaril eine breite Furt. An dieser
liegt auch die Motte Birselburg, der Stammsitz der hier be-
heimateten gleichnamigen Adelsfamilie (Seite Seite 121).
Der unheimliche Neunaugensee in Sichtweite Nirituls
wird von den Dérflern gemieden. Lediglich ein alter Steg
am Ufer ldsst erahnen, dass die Nirituler den See vor langer
Zeit einmal befahren haben.

DORFSPAZIERGATIG

Reisende kénnen die Siedlung durch zwei Tore betreten: das
Donnerbacher Tor im Westen und das Birselburger Tor im
Norden. Beide sind aus massivem, mit Eisenbeschligen ver-
stirktem Eichenholz gefertigt und werden jeweils von einem
kleinen Wehrturm flankiert. Innerhalb der Palisaden prigen
dicht gedringte, einfache Holzhduser mit spitz zulaufenden
Schindeldichern das Bild — Holz ist hier ein vergleichsweise
giinstiger und leicht zu beschaffender Baustoff.

Durch das Donnerbacher Tor im Westen gelangt man {iber
den Karrenweg, die einzige gepflasterte Strafle des Dorfes,
geradewegs zum Marktplatz im Zentrum. Hier kommen an
jedem Markttag die Menschen aus der niheren Umgebung
zusammen, um Waren zu tauschen und sich mit dem Néti-
gen zu versorgen. Seit den jiingsten Siedlungsbestrebungen
in der Hardorper Ebene findet dariiber hinaus an jedem ers-
ten Windstag im Monat zusitzlich eine groffere Warenschau
statt, bei der vor allem Baumaterialien, Werkzeuge und
Nahrungsmittel gehandelt werden. An solchen Tagen platzt
das Dorf aus allen Nihten, so dass mittlerweile immer mehr
Hindler dazu iibergegangen sind, ihre Waren aufSerhalb der
Palisaden in der Nihe des Birselburger Tors feilzubieten.
Rund um den Markeplatz leben vor allem wohlhabende
Dérfler, so dass sich hier auch grofSere, mehrstockige Hiu-
ser finden, die mit aufwendigen Holzschnitzereien verziert
sind. Dominiert wird der Platz jedoch von den beiden
einzigen aus Bruchstein errichteten Gebiuden: Der Vogrei
und dem Rondratempel. Das Bethaus der gottlichen Leu-
in ist architektonisch von erfrischender Schlichtheit und
besteht lediglich aus einem einzigen, fensterlosen Raum,
der von Kohlebecken schwach erhellt wird. Das dimmrige
Licht lidt den Besucher ein, iiber die nach bildhauerischen
Gesichtspunkten bestenfalls mittelmiflige Qualitdt der
Sandsteinskulptur einer 16wenkdpfigen Rondra grofiziigig
hinwegzusehen. Dennoch erfreut sich der Tempel unter
den Niritulern grofler Beliebtheit, ist er doch selbst an hek-
tischen Markttagen eine Oase der Stille. Schwertschwes-
ter Jorsa Adamas von Niritul (*999 BE untersetzt, lange
rotbraune Haare, braune Augen, Lachfiltchen) steht dem
Haus vor und bildet neben zwei Novizen gerne auch Dorf-
kinder im Lesen und Schreiben aus. Jorsa ist in Niritul sehr
beliebt, gilt als begnadete Lehrerin, insgesamt vertrauens-
wiirdig und mit ihrem beidhindigen Rondrakamm Adamas
als (leidlich) kampfstarke Verteidigerin des Dorfes.
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Ebenfalls am Marktplatz liegt das Gasthaus Mandlarilau.
Ehemals eine solide, unauffillige Herberge, hat das Haus
nach einem Betreiberwechsel im Jahr 1032 BF erheblich
an Anschen gewonnen: frian Horsbeck (996 BE, klein und
untersetzt, kahlrasierter Schidel, hektisch, aufbrausend),
der neue Besitzer, hat im berithmten Garether ,Seelander
gelernt, und so ist das Gasthaus mittlerweile wegen seiner
ausgezeichneten Fischgerichte iiber die Dorfgrenzen hin-
aus bekannt. Horsbeck verwendet, wie sich einer grofien
Schiefertafel gleich neben dem Eingang entnehmen lisst,
ausschliefllich frisch gefangenen Fisch aus dem Mandlaril.
Deswegen hat er dem friither als ,Zum Neunauge® bekann-
ten Haus nach der Wiedererdffnung auch einen neuen Na-
men gegeben.

Der siidliche Bereich des Dorfes, in dem iiberwiegend Bau-
ern und Viehziichter leben, wird von den Einheimischen
Schwarzhiittn genannt. Hier wiitete vor rund fiinfzig Jah-
ren ein schwerer Brand, der viele Todesopfer forderte und
zahlreiche Gebiude in Mitleidenschaft zog. Noch heute sind
die Fassaden einiger Hauser schwarz gefirbt — ganz bewusst,
denn viele Dorfler betrachten die Katastrophe als gerechte
Strafe fiir ihre Unachtsamkeit. Das Feuer wurde nimlich von
einer iiber Nacht brennen gelassenen Kerze ausgeldst, und so
sollen die diisteren Fassaden den Niritulern stets zur Mah-
nung gereichen, mit offenem Feuer besonders achtsam und
verantwortungsvoll umzugehen.

Etwas abseits der anderen Hiuser befindet sich in der wind-
schiefen Hiitte der Alten Burja (*funbekannt, zerknittertes
Gesicht, zahnlos, gebeugt) ein kleiner Kriuterladen. Die
Unfreundlichkeit der alten Vettel ist ebenso legendir wie
ihr schier unerschopfliches Kriutersortiment. Woher Burja
ihre Waren bezieht, weif§ niemand. Zahlreiche Geschichten
ranken sich jedoch um den kleinen Garten auf der Riick-
seite der Hiitte, der von einer dichten, mannshohen Hecke
begrenzt wird und in den noch niemand aufler Burja selbst
je einen Fuf§ gesetzt hat.

Burjas KRAUVTERHUTTE —

EiMiGE ATREGUNGEN

Was es mit Burjas mysteriosem Laden auf sich hat,
mochten wir an dieser Stelle bewusst offenlassen.
Woméglich ist ihr beeindruckendes Kriutersorti-
ment lediglich auf die vielen ausgedehnten Wan-
derungen an Mandlaril und Neunaugensee zu-
riickzufiihren, bei denen sie immer wieder seltene
und kostbare Gewichse findet. Vielleicht hat sie in
der Gegend auch einst ein (hoch-)elfisches Artefakt
gefunden, das mit einer michtigen Variante des
HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT (LCD
105) belegt ist. Oder handelt es sich bei Burja gar
um eine Zauberkundige, die ein elementares We-
sen des Humus oder einen Dimon in ihren Dienst
gestellt hat?
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Nordwestlich des Marktplatzes erstreckt sich das Viertel
Koesweiler, in dem tiberwiegend Handwerker leben. Schon
aus einiger Entfernung kiindet eine Reihe unablissig rau-
chender Schornsteine von den Werkstitten der Familie Wal-
kenried, die hier gleich ein halbes Dutzend Gebiude in Be-
schlag genommen hat. Die Walkenrieds sind Grobschmiede
und haben sich im Laufe von Generationen durch Fleifs,
aber auch durch eine ausgeprigte Ellenbogenmentalitit zu
einer der einflussreichsten Familien der Gegend hochgear-
beitet. Heutzutage stellen sie aus iiberwiegend aus der fiirst-
lichen Mine bei Donnerbach stammendem Roheisen alle er-
denklichen Arten von Eisenwaren her, von Mistgabeln tiber
Himmer und Brechstangen bis hin zu Eisennigeln, Kesseln
und Hufeisen. Familienoberhaupt Bodek Walkenried (*975
BE Schrank von einem Mann, roh, laut, ordinir) und seine
acht erwachsenen Kinder sind fiir ihre ,robusten® Umgangs-
formen gegeniiber potentiellen Konkurrenten bekannt, und
der Ausspruch ,Probleme auf die Bodek’sche Art losen® ist in
Niritul lingst zum gefliigelten Wort geworden.

Der nordéstliche Teil Nirituls wird Kuesbach genannt. Hier
leben zahlreiche Fischer, die auf dem nahegelegenen Mand-
laril ihrem Tagwerk nachgehen. Die Fortsetzung des Karren-
wegs, der hier vom Marktplatz aus in Richtung Birselburger
Tor fithrt, verbreitert sich auf halber Strecke linksseitig zu
einer kleinen Einbuchtung, der man ein wenig Platz fiir ei-
nen Panrathiél- und Efferdschrein abgetrotzt hat. Die Tochter
des Meeresgottes geniefit in Niritul ein ebenso hohes An-
sehen wie der Unergriindliche selbst, und viele der Dorfler
spenden hier regelmiflig Votivgaben, sei es um gute Ertrige
beim Fischfang oder Schutz vor den Schrecken des Neunau-
gensees zu erbitten.

Gegeniiber dem Efferdschrein befindet sich die Bognerei
des Halbelfen Drusek (*988 BE, athletisch, goldblonde, lange
Haare, wortkarg, vertriumt). Der Mann hat bei den Auelfen
gelernt und das dort erworbene Wissen immer weiter per-
fektioniert. Heutzutage gehort er zu den besten Bognern der
Region, und selbst in Donnerbach rithmt sich so mancher,
einen ,echten Drusek’ zu besitzen. Der Halbelf ist beken-
nender Pazifist, der noch nie einer Menschen- und Tierseele
etwas zu Leide getan hat und seine Bdgen nicht als Waffen,
sondern als Kunstwerke betrachtet. Eine reichlich naive Ein-
stellung, die seine Kunden wenig kiimmert.

Hanper vnp WanbEL

Die Menschen in Niritul leben vor allem von der Landwirt-
schaft, von der Fischerei und vom Handel. Letzterer gewinnt
durch die Besiedlung der Hardorper Ebene immer mehr an
Bedeutung; so dass sich das Dorf mittlerweile zu einem wich-
tigen Warenumschlagplatz entwickelt hat. Im Zuge dessen ist
auch die Erhebung von Zéllen eintriglicher geworden. Al-
lerdings macht sich seit dem Bruch der Siedlergemeinschaft
in der Hardorper Ebene wachsender Unmut breit, da Wa-
ren fiir die von Sarhild von Birselburg gegriindete Siedlung
Flammersbach — wenn i{iberhaupt — mit niedrigeren Zollen
belegt werden als etwa die Waren fiir die Sensbachtaler. Be-
kannt ist Niritul schliellich auch fiir den Handel mit den
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Auelfen, die in den Ausldufern der Salamandersteine leben.
Elfische Musikinstrumente, Kunstwerke oder seltene Kriu-
ter sind daher in der Siedlung am Neunaugensee hiufiger
verfiigbar als andernorts.

HerrscHafrf vnib VERwaLrLtuvnc

Niritul liegt im Herrschaftsbereich des Hauses Birselburg, des-
sen Oberhaupt Aldare sich jedoch vor Ort von Vogt Gilmor
von Dragendal (*980 BF schulterlange schwarze Haare, hager,
schwichlich, verweichlicht) vertreten ldsst. Dragendal legt ein
geradezu demonstratives Desinteresse fiir den ,,drogen Verwal-
tungsfirlefanz“ an den Tag und schert sich nicht sonderlich
um die Vorginge im Dorf. Wann immer wichtige Entschei-
dungen anstehen, ladt er die einflussreichsten Dorfbewohner
zu einem ,,unverbindlichen Gedankenaustausch* in die Vogtei
ein — um dann die vorherrschende Meinung unreflektiert zu
iibernehmen. Aldare ist sich der Unfihigkeit ihres Vogtes be-
wusst, doch solange die Steuer- und Zolleinnahmen weiterhin
sprudeln wie zuletzt, lisst sie Dragendal gewdhren und ihn
seiner wahren Leidenschaft nachgehen: dem Anfertigen von —
tiberaus kitschigen — Landschaftsgemilden.

RatHiLa — Am Ranp DEs REICHES

Rathila fiir den eiligen Leser

Einwobner: 450

Herrschafi: Baron Thordenin von Weiflenstein zu
Fuchshag

Garnison: 2 Ritter des Barons, 12 bardnliche Waffen-
knechte, 11 Griinrécke in Rathila, 4 Griinrocke in
Grenzweiler, 1 Stadtbiittel

Tempel: Efferd, Peraine, Praiosschrein, Rondrakapelle
auf der barénlichen Feste

Besonderheiten: Das Herdfeuerfeld vor dem Siidtor bie-
tet Reisenden Platz, die Rathila nach Sonnenuntergang
erreichen und die Stadttore verschlossen vorfinden.
Schenken / Gasthife: Gasthaus ,Am Birkenplatz® (Q6/
P6/S18), Schenken ,Zur humpelnden Henne' (am
Hafen; Q4/P2), ,Zum fetten Ochsen‘ (Q6/P4) und
,Fihrmanns Rast’ (in Grenzweiler; Q4/P6/S6)
Handelswaren: Leder und Felle, Vieh (Rinder, Schafe,
auch Pferde), Weizen, Hafer, Gerste, Roggen, Riiben,
Obst, Schilfrohr, Korbwaren, Fisch, Flusskrebse
Stimmung in der Stadt: In Rathila geht es beschaulich
zu, man ist sich dabei jedoch stets moglicher Gefah-
ren aus Norden und Osten bewusst.

Die Geschichte Rathilas beginnt im Jahr 451 v.BE. Einst von
Isegrein dem Wanderer als Grenzposten gegen einen Strom
widernatiirlicher Feinde aus dem Norden gegriindet (siche
auch Strom der Feinde in der Anthologiec Wetterleuchten),
hat der Flecken sich iiber die Jahrhunderte zu einer Stadt mit
einer fiir die Grafschaft Sichelwacht beachtlichen Grofle ent-
wickelt. Bis heute ist Rathila die bedeutendste Befestigung
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Weidens vor den freien Landen des Nordens. Die wehrhaf-
te Siedlung sicht ihre Feinde zuvorderst in den Raubrittern
und Rotpelzen der Region.

Von allen Gebiuden Rathilas ist die barénliche Feste Finis-
rath das grofite und eindrucksvollste. Sowohl die Stadt als
auch die Fihrstation am Nordufer des Rathils — und mit ihr
der um sie herum entstandene Ort Grenzweiler — sind von
einem palisadengespickten Wall umgeben. Elf der fiinfzehn
Rathiler Griinrécke sind in einer Garnison am Flusshafen
stationiert, wihrend die restlichen vier in der Kleinen Garni-
son am Nordufer Wache halten.

Im Hafen befindet sich auch die Fihrstation, an der Reisen-
de auf dem Weg nach Norden iiber den Grenzfluss setzen
kénnen. Der dem Launenhaften geweihte Tempel Efferds-
wehr steht ganz in der Nihe. Er ist einer der iltesten Sak-
ralbauten des Herzogtums und war einst Schwesterntempel
des niedergebrannten Gotteshauses in Trallop. Wichtigster
Tempel Rathilas ist jedoch das Haus der Goldenen Felder, in
dem Peraine als Feld- und Fruchtbarkeitsgottin verehrt wird.
Viele Rathiler sehen in ihr die Gemahlin Efferds. Vor dem
Tempel liegt der Marktplatz, auf dem einmal in der Woche
fahrende Hindler ihre Waren feilbieten.

Neben allerlei Handwerken verfiigt Rathila tiber zwei Schen-
ken und ein Gasthaus. Sollte letzteres iiberfiillt sein oder ein
Reisender nach Einbruch der Dunkelheit vor verschlossenen
Toren stehen, so kann das miide Haupt auf dem Herdfeuer-
feld, einem Zeltplatz vor dem Stidtor, gebettet werden. Er-
wihnenswert ist auch die Miihle am Fluss. Miiller Gillard
wird abergliubisch gemieden und ist als fauler Mehldieb
verschrien, da er vom Zehnten des Scheffels lebt.

SinmoPjE

Sinopije fiir den eiligen Leser

Einwobner: 350

Herrschaft: Baron Olf von Lynnd, vertreten durch
seinen Vogt Sporlin Sohn des Ronach

Garnison: 1 Ritter des Barons, 6 barénliche Waffen-
knechte, 2 Griinrocke am Grenziibergang in die frei-
en Lande, 2 Stadtbiittel

Tempel: Ingerimm, Travia, Efferd, Simiaschrein, Ron-
draschrein auflerhalb des Ortes

Besonderbeiten: In Sinopje findet jedes Jahr der Si-
mianis statt. Die Sichelwachter Baronie Adlerflug ist
zudem dafiir bekannt, seit Langem von einem zwer-
gischen Vogt verwaltet zu werden, der auf Burg Weh-
spitz bei Sinopje sitzt.

Schenken / Gasthife: Gasthiuser ,Zum roten Ochsen'’
(Q7/P7/S8) und ,Zum Weidenbaum* (Q5/P5/513),
Schenken ,Huf und Flosse (Q3/P2) und ,Zur Berg-
ziege* (Q5/P4/S5)
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Handelswaren: Erze, Kupfer, Gesteine (darunter
Schiefer), Sinopjer Réd, Holz, Holzkohle, Leder und
Felle, Leinentuch, Vieh (Schweine, Ziegen, Geflii-
gel), Roggen, Riiben

Stimmung in der Stads: Sinopje ist ein beschaulicher, aber
dennoch geschiftiger Flecken. Durch die Fithrung des
zwergischen Vogts hat das Handwerk in der Stadr iiber
die letzten Jahre deutlich an Bedeutung gewonnen.

Von anderen Dérfern der Baronie Adlerflug hebt sich Sinopje
vor allem durch seine Grofle, Betriebsamkeit und das vom
Grafen verlichene Mauerrecht ab. Der Flecken ist direkt dem
Baron unterstellt. Da dieser jedoch 1021 BF auf dem Zug
gen Ysilia schwer verletzt wurde und in Siechtum fiel, wird
Sinopje von seinem altem Freund Sporlin Sohn des Ronach
verwaltet. Unter dessen gewitzter Fiihrung hat sich der Ort
an Rathil und Sinop zu einem florierenden Handelszentrum
mit vielen guten Handwerkern entwickelt.

Deren Werksstiicke sorgen dafiir, dass Sinopje nach und nach
iiber die Grenzen der Sichelwacht hinaus bekannt wird und
dass der jihrlich im Travia stattfindende Handwerkermarke
Simianis (Simiensmarkt) immer ofter auch Hindler aus
den angrenzenden Grafschaften, manchmal sogar aus dem
Bornland anlockt. Diese interessieren sich unter anderem
fir Werke aus der Stellmacherei Roffzwinge, der Bottcherei
Alweninger, der traditionsreichen Schreinerei Zann oder fiir
edle Gewinder vom Schneider Silk Samit.

Neben den Handwerkern sind die Sinopjer vor allem auf ihre
Kettenfihre stolz, die meilenweit den einzigen (fast) sicheren
Weg tiber den Grenzfluss Rathil bietet — und zwar zu jeder
Jahreszeit. Der Vogt achtet darauf, dass die Fihre gut in Schuss
ist und verlangt gepfefferte Preise je Uberfahrt. Dafiir sind
Ubernachtungen und Verpflegung in den Sinopjer Gasthiu-
sern und Schenken erschwinglich. Der wichtigste Tempel des
Ortes ist Ingerimm geweiht und verfligt dank der Spenden
der Handwerker {iber beachtliche Mittel. In ihm befindet sich
auch der einzige Simiaschrein der Sichelwacht.

Eine Besonderheit Sinopjes ist das Sinopjer Rid. Das kriftig-rote
Pigment ist ein Abfallprodukt des Bergbaus im Rathilswall und
in ganz Weiden — wie auch iiber dessen Grenzen hinaus — be-
kannt und beliebt.
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GEGHER inmn DER HARDORPER EBENE

GoBLinS

Rotpelze sind am Rand der Hardorper Ebene und den an-
grenzenden Gebieten eine stete Gefahr. Sie iiberfallen einzel-
ne Personen und kleine Gruppen. Neben Fuf$kimpfern be-
finden sich auch Reiter in ihren Reihen, sei es auf schnellen
Wildschweinen oder gelindegingigen Gebirgsbdcken.

Goblinkrieger (unerfahren / erfahren / Veteranen)

MU 9/11/12 KL 8/9/9 IN11/11/12
CH 8/9/9 FF 9/10/10 GE 12/13/14
KO 9/11/13 KK 10/11/12

INI 8+1W6/13+W6/17+W6 LeP 22/27/34
RS 3/3/5 WS 5/6/7

Speer: DKS

AT 10/12/16 PA 8/10/14 TP 1W6+5
Sdbel: DKN

AT 11/13/17 PA 9/11/15 TP 1W6+3
Keule: DKN

AT 11/13/17 PA 7/9/13 TP 1W6+2/2/3
Kurzbogen:

RW 5/15/25/40/60 TP+ (+1/41/0/0/-1)

FK 10/14/20 TP 1W6+4

Wurfspeer:

RW 5/10/15/25/40 TP+ (+1/0/0/-1/-2)
FK9/12/19 TP 1W6+3

GS 8/9/9 AuP 30/36/42 MR 1/3/6

Sonderfertigkeiten: - / Ausweichen | (11), Finte, Gezielter
Stich, Kampfreflexe, Wuchtschlag / Ausweichen Il (15), Gegen-
halten, Meisterparade, Scharfschiitze

Besonderheit: in gro3en Banden fiihlen sich Goblins tberle-
gen (MU +2, IN -2)

Goblin-Reiter

MU 12 KL9 IN12 CH10

FF 12 GE13 KO12 KKI11

INI 14+W6 LeP30 RS3 Ws 6

Sabel: DKN AT 14/13 PA12 TP 1W6+3
Speer: DKS AT 13/12 PA10 TP 1W6+5
Kurzbogen:

RW 5/15/25/40/60 TP+ (+1/41/0/0/-1)

FK 18 TP 1W6+4

GS je nach Reittier AuP 36 MR 4

Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (11), Berittener Schit-
ze, Kampfreflexe, Niederwerfen, Reiterkampf, Sturmangriff,
Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Unerfabrene Goblins greifen nur in
Uberzahl an und flichen, wenn es schlecht um sie steht. Er-
Jahrene Krieger greifen bevorzugt aus dem Hinterhalt je nach
Wafle mit Wuchtschligen oder Gezielten Stichen an, kimpfen
wild und entschlossen, flichen aber, wenn sie nur noch 1/3
ihrer LeP haben. Veteranen kimpfen geschickt mit Finten
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und verteidigen sich mit Meisterparaden und Gegenbalten.
Durch ihre Schnelligkeit konnen Goblin-Reiter ihre Ziele hart-
nickig verfolgen und mit einem Stoffdurch ihr Reittier — einen
Gebirgsbock oder ein Wildschwein — sowie mit Sturmangrif-
fen und Niederwerfen schnell zuschlagen und sich bei Gefahr
neu formieren. Die Elite-Kriegsreiter Tschak Chekrais reiten
teilweise gar auf Sichel-Wildschweinen. Die Werte von Wild-
schweinen finden Sie unter dem Abschnitt Tiere.

GEmMEInES VOLK.

In der Ebene konnen die Helden auf gewshnliche Menschen
treffen, die so gut es geht das karge Land als Bauern bewirt-
schaften, in den Dérfern ihrem Handwerk nachgehen oder
die Ebene auf der Suche nach lukrativen Geschiften berei-
sen. Auch der GrofSteil der Siedler gehért diesem robusten
und harten Menschenschlag an, der sich auch seiner Haut
zu wehren weifS. Gehen Sie bei Talentwerten, die nicht ange-
geben sind, von TaW 3 aus.

Tagelohner

MU 11 KL9 IN13 CH10

FF12 GE11 KO14 KK14

LeP31 RS1 WS 7

Holzfalleraxt:

INI 7+1W6 DK N AT 10 PA 8 TP 2W6+1
Beil:

INI 8+1W6 DK N AT 10 PA 9 TP 1TW6+3
Keule:

INI 9+1W6 DK N AT 11 PA 9 TP 1TW6+2
GS6 AuP 28 MR3

Holzféller: Zweihand-Hiebwaffen 8, Athletik 7, Holzfdllen 16,
Steinebrechen 8, Klettern 8, Selbstbeherrschung 6, Wildnisleben 8,
Holzbearbeitung 10, Zimmermann 5; Waldkundig, Wuchtschlag
Bauhelfer: Hiebwaffen 7, Athletik 8, Holzfdllen 8, Selbstbeherr-
schung 7, Gesteinskunde 7, Holzbearbeitung 6, Steinmetz 8,
Steinebrechen 13, Zimmermann 5; Gebirgskundig

Handwerker / Bauer

MU 10 KL11 IN 12 CH 11

FF13 GE11 KO12 KK12

LeP29 RS1 WS 6

Dolch:

INI 10+1W6 DKH AT 11 PA10 TP 1W6+1
Kurzschwert:

INI 10+1W6 DKHN AT 12 PA 12 TP TW6+2
Keule:

INI 9+1W6 DKN AT 12 PA 11 TP TW6+2
GS6 AuP29 MR3

Bauer: Holzfillen 4, Steinebrechen 3, Selbstbeherrschung 6,
Uberreden 5, Pflanzenkunde 6, Tierkunde 7, Ackerbau 10, Vieh-
zucht 11, Fleischer 5, Kochen 6,

Kramer: Uberreden (Feilschen) 9 (11), Handel 9
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Wirt: Uberreden (Feilschen) 7 (9), Zechen 12, Brauer 8, Fleischer
8, Kochen 10

Handwerker: Holzfdllen 5, Steinebrechen 4, zwei Handwerksta-
lente* 9, Holzbearbeitung 7, Uberreden 7

Handwerksmeister

MU 12 KL12 IN 14 CH12

FF15 GE12 KO12 KK13

LeP29 RS1 WS 6

Dolch:

INI 10+1W6 DKH AT 11 PA 10 TP TW6+1
Kurzschwert:

INI 10+1W6 DKHN AT 12 PA 12 TP TW6+2
Keule:

INI 9+1W6 DKN AT 11/13/17 PA 7/9/13
TP 1W6+2

GS6 AuP29 MR3

Baumeister: Holzfdllen 4, Steinebrechen 10, Uberreden 10, Klet-
tern 7, Selbstbeherrschung 6, Baukunst 14, Gesteinskunde 12,
Maurer 8, Steinmetz 12

Handwerksmeister: Holzfdllen 6, Steinebrechen 5, zwei Hand-
werkstalente* je 12, Holzbearbeitung 10, Uberreden 9

*) beispielsweise Fleischer, Gerber/Kiirschner, Grobschmied, Le-
derarbeiten, Maurer, Steinmetz, Stoffe Fdrben, Webkunst, Zim-
mermann oder andere entsprechend der Liste Handwerks-
Professionen in WdH 144f.

Waldladufer

MU 12 KL 11 IN 14 CHO9

FF13 GE14 KO13 KK12

INI 10+1W6 LeP29 RS1 Ws 7

Eberfanger: DKH AT13 PA12 TP 1W6+2
Kurzbogen:

RW 5/15/25/40/60 TP+ (+1/4+1/0/0/-1) FK18 TP 1W6+4
GS6 AuP 32 MR 3

Wichtige Talente: Bogen 10, Holzfdllen 9, Steinebrechen 7,
Schleichen 7, Sich Verstecken 7, Sinnenschdirfe 7, Fihrtensuchen
8, Fallenstellen 6, Orientierung 8, Wettervorhersage 6, Wildnisle-
ben 8, Ansitzjagd / Pirschjagd 7, Tierkunde 5, Holzbearbeitung 6
Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Waldkundig, Steppen-
kundig; Scharfschiitze, Schnellladen

Norbardischer Handler

MU12 KL12 IN13 CH13

FF 11 GE10 KO12 KKI1

INI 10+1W6 LeP29 RS1 WS 6
Keule: DKN AT12 PA11 TP 1W6+2
GS 6 AuP29 MR3

Wichtige Talente: Menschenkenntnis 10, Uberreden (Feilschen) 12
(14), Orientierung 8, Wildnisleben 7, Schétzen 10, Handel 8

Verhalten im Kampf: Der in der Hardorper Ebene beheima-
tete Menschenschlag ist bereit und es nahezu gewohnt, sich
mit der Waffe in der Hand zu verteidigen. Rondrianische
Ehrbegriffe sind hier sogar im einfachen Volk zu finden.
Dennoch sind es in der Mehrzahl keine ausgebildeten Krie-
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ger, sondern in taktischen Dingen ungeschulte Bauern und
Handwerker, deren Moral und Kampfordnung auch schnell

zusammenbrechen kann.

KRIEGSVOLK

Ob fiir Ruhm und Ehre, blinkende Miinze oder zur Vertei-
digung der Gemeinschalft, in der nahezu gesetzlosen Hardor-
per Ebene suchen viele ihr Gliick im Waffenhandwerk. Auch
die Siedler werden von Rittern gefiihrt, in deren Diensten
Waffenknechte und Knappen stehen, wihrend jedes Dorf
zumindest eine kleine Anzahl an Biitteln aufbietet.

Dorfbiittel / Wache

MU 12 KL10 IN 11 CH 12

FF10 GE12 KO11 KK11

INI 10+1W6 LeP28 RS2 WS 6
Kurzschwert: DKN AT12 PA12 TP 1W6+2
GS6 AuP30 MR3

Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag
Knappe / Waffenknecht

MU 13 KL10 IN 11 CH 11

FF 11 GE13 KO13 KK14

INI 10+1W6 LeP32 RS2 WS 6
Schwert: DKN AT13 PA12 TP 1W6+4
GS6 AuP33 MR3

Sonderfertigkeiten: Meisterparade, Niederwerfen, Reiter-
kampf, Wuchtschlag

Ritter

MU14 KL12 IN12 CH12

FF10 GE13 KO14 KK13

LeP35 RS4 ws o

Schwert:

INI 11+1W6 DKN AT15 PA12 TP 1W6+4
Zweihander:

INI 10+1W6 DKN AT16 PA13 TP2W6+4
Lanzenreiten: 18

GS6 AuP37 MR4

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Befreiungsschlag, Binden, Finte,
Kriegsreiterei, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Reiter-
kampf, Schildkampf |, Turnierreiterei, Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Wihrend die Wachen und Biittel von
Dérfern ihre Pflicht durchaus mit Sorgfalt erledigen und
tapfer, aber wenig geschult kimpfen, kennen Knappen und
Waffenknechte als Gefolgsleute von Riztern die Schlacht nicht
nur aus Erzihlungen. Sie wissen, was im Gefecht zu tun ist
und wie sie ihrem Herren beistehen kénnen. Mit Wauchtschli-
gen und Meisterparaden wehren sie sich tapfer und schiitzen
den Ritter, in dessen Diensten sie stehen. Dieser wiederum
wird tunlichst aus erhéhter Position einen Reiterkampf fith-
ren, wenn er die Gelegenheit hat. Er tritt als befehlsgewohn-
ter Anfiihrer auf. Ritter und Ritterin kiimpfen stets mutig,
ehrenhaft und in der ersten Reihe.



Uhdenberger berittener Legionadr (Mensch / Ork)

MU 14/15 KL 11/9 IN 13/11 CH11/9
FF 12/11 GE 14/13 KO 12/15 KK 12/15
INI 12/10+1W6 LeP 32/42 RS 3/4 WS 6/8
Sabel:

DKN AT 15/16 PA 14/13 TP 1TW6+3/1W6+4
GS7/7 AuP 32/45 MR 3/2

Sonderfertigkeiten: Steppenkundig; Aufmerksamkeit, Aus-
fall, Meisterparade, Niederwerfen, Reiterkampf, Sturmangriff,
Wuchtschlag / zusétzlich Biss

Zwergische Uhdenberger Breitaxt

MU14 KL10 IN12 CH 10

FF 13 GE12 KO14 KK14

INI 7+1W6 LeP40 RS5 ws7
Lindwurmschldger und Schild:

DK N AT 15 PA16 TP 1W6+5

GS 4 AuP 50 MR4

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig; Aufmerksamkeit, Forma-
tion, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Schildkampf II,
Wuchtschlag

Kundschafter (Goblin / Halbelf)

MU 12/14 KL 9/11 IN 12/14 CH8/12
FF 10/11 GE 15/13 KO 12 KK 10/11
INI17/10+1W6  LeP 26/28 RS 3 WS 6
Sdbel: DKN AT14 PA12 TP 1W6+3
Kurzbogen: RW 5/15/25/40/60 TP+ (+1/+1/0/0/-1)
FK 18 TP 1W6+4

Schwert: DKN AT 13 PA12 TP 1W6+4
Langbogen: RW 10/25/50/100/200

TP+ (+3/+2/+1/0/-1) FK20 TP 1W6+6

GS9/7 AuP39/34 MR 2/5

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig / Waldkundig; Aufmerksam-
keit, Finte, Schnellziehen, Schnellladen / zuséatzlich Auswei-
chen 11 (16), Scharfschiitze

Ubernatiirliche Begabungen: ADLERSCHWINGE, AXXELERA-
TUS, BLITZ, EXPOSAMI, WIPFELLAUF

Verbalten im Kampf: Die Uhdenberger Sildner kimpfen Seite
an Seite als eingespielte, mobile Reitertruppe, wobei neben
Menschen auch viele Orks in ihren Reihen zu finden sind.
Die normalerweise 15 Personen zihlenden Einheiten gehen
schnell, mutig und taktisch geschicke vor, scheren sich wenig
um Ehre, sondern vielmehr um effektives Kimpfen. Sie er-
fiillen ihre Kontrakte und suchen den ,Guten Kampf'. Sind
sie jedoch unterlegen und erleiden starke Verluste, nutzen sie
ihre Mobilitit, um sich als Truppe zuriickzuziehen.

Die Legion setzt zudem Goblin- und Halbelfische Kundschaf-
ter als Spiher ein, die keine unnétigen Risiken eingehen,
sondern ihrer Einheit Meldung machen. Einige Halbelfen
konnen dabei auch auf ihre Ubernatiirlichen Begabungen zu-
greifen und sich — in einen Vogel verwandelt oder per AX-
XELERATUS (LCD 36) — blitzschnell zur Truppe zuriick
begeben.
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Die Ubhdenberger Breitixte haben in erster Linie zwergische In-
fanteristen in ihren Reihen. Zwar sind sie weniger mobil als die
Legion, konnen durch ihre Ausdauer aber dennoch ein grofles
Marschpensum bewiltigen und kennen sich vor allem im Ge-
birge hervorragend aus. Sie kimpfen tapfer Seite an Seite im
Formationskampf und gehen kompromisslos mit Wacheschliigen
gegen ihre Gegner vor. Ein geordneter ,Vorstof$ in den riickwir-
tigen Raum® ist nur bei drohender Niederlage eine Option.

STravcHDIEB vnD ELFENBRUT

In Verstecken im Wald und vor allem an den Gebirgspissen
lauern immer wieder Banden von AusgestofSenen und Ver-
brechern auf Opfer und Beute. Aber auch mit den Waldel-
fen der Salamandersteine, den Auelfen rund um Uhdenberg
oder mit den vielen Gesetzlosen in Uhdenberg konnten die
Helden aneinander geraten.

Wegelagerer

MU12 KL9 IN14 CHO9

FF 11 GE 13 KO 13 KK12

INI 9+W6LeP 30 RS2 ws 7

Kurzbogen: RW 5/15/25/40/60 TP+ (+1/4+1/0/0/-1)
FK16 TP 1W6+4

Streitkolben und Schild:

AT 11 PA14 TP 1W6+4 DKN

GS6 AuP32 MR3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Linkhand, Schildkampf
I, Wuchtschlag

Schlagetot / Orkischer Schlagetot

MU 12/14 KL 9/7 IN 12/10 CH8/6
FF 10/10 GE 12/12 KO 13/15 KK 12/15
INI10/11+1W6  LeP 28/36 RS 1/2 WS 7/8
GS 6/6 AuP 30/35 MR 3/2

Keule: DKN AT13 PA10 TP 1W6+2

Sonderfertigkeiten: Betaubungsschlag, Niederwerfen, Wucht-
schlag / zusatzlich Biss

Waldelfischer Hiiter

MU 14 KL 10 IN 15 CH13

FF12 GE16 KO12 KK11

INI 12+1W6 LeP25 RS2 WS 6
Wolfsmesser: DKN AT14 PA12 TP 1W6+3
Elfenbogen: RW 10/25/50/100/200

TP+ (+3/42/+1/+1/0) FK24 TP 1W6+5

GS7 AuP32 AsP35 MR7

Sonderfertigkeiten: Waldkundig; Aufmerksamkeit, Auswei-
chen 11 (15), Finte, Meisterschiitze, Scharfschiitze, Schnellladen
Wichtige Zauber: ADLERAUGE, ADLERSCHWINGE, ARMAT-
RUTZ, ATTRIBUTO, AXXELERATUS, BAND UND FESSEL, BANN-
BALADIN, BLITZ, CHAMAELIONI, EXPOSAMI, FALKENAUGE,
FULMINICTUS, HILFREICHE TATZE, LEIB DER ERDE, PFEIL DES
HUMUS, VISIBILI, WIPFELLAUF je 6-12

Elfenlieder: FRIEDENSLIED, LIED DER REINHEIT, WINDGE-
FLUSTER
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Auelf

MU 13 KL 11 IN 14 CH 14

FF 13 GE15 KO12 KK11

INI11+1W6 LeP25 RS2 WS 6
Schwert:DK N AT 13 PA12 TP 1W6+4
GS7 AuP32 AsP28 MR6

Sonderfertigkeiten: Waldkundig, Steppenkundig; Aufmerk-
samkeit, Ausweichen Il (15), Finte

Wichtige Zauber: ADLERAUGE, ARMATRUTZ, ATTRIBUTO,
AXXELERATUS, BALSAM, BANNBALADIN, BLICK IN DIE GE-
DANKEN, BLITZ, EXPOSAMI, FULMINICTUS, SENSIBAR, SOM-
NIGRAVIS, VISIBILI je 6-12

Elfenlieder: FREUNDSCHAFTSLIED, FRIEDENSLIED, SORGEN-
LIED

Verhalten im Kampf: Wegelagerer schieffen aus dem Hinterhalt
zunichst Pfeile auf die Bewaffneten eines Handelszuges, ehe sie
angeschlagene Kiampfer mittels Wuchsschligen schnell kampf-
unfihig machen. Sie flichen, wenn sie zu unterliegen drohen
oder 2 Wunden erlitten haben. Das Vorgehen von Schlagetors in
Stidten der Region, allen voran Uhdenberg, ist hnlich hinter-
hiltig: Sie lauern arglosen Opfern in Gruppen auf, tiberfallen sie
durch Niederwerfen, Wuchrschlige und Betiubungsschliige, rau-
ben alles Wertvolle und verschwinden. Mit Gegenwehr rechnen
sie in der Regel nicht, weswegen sie schnell die Flucht ergreifen,
wenn ein Opfer nicht so hilflos ist wie erhofft.

Auf Waldelfen treffen die Siedler voraussichtlich nur, wenn
sie deren Grenzziehung in den Salamandersteinen nicht be-
achten. Sie schiitzen diese zwar um jeden Preis, belassen es
zunichst aber meist bei einem Warnschuss. Ahnlich verhilt
es sich mit den Auelfen der Roten Sichel, die ihre wenigen
Wilder hartnickig gegen den Raubbau der Uhdenberger
verteidigen und keinerlei Fremde darin dulden.

Widersetzt man sich, verwenden sie ihre Fihigkeiten als
Meisterschiitzen, um die Helden zu vertreiben oder notfalls
zu tdten. Vor Gesprichen verwenden sie oft das Friedens-
lied oder den Zauber BANNBALADIN (LCD 39). Sollte
die Lage eskalieren, blenden sie mit dem BLITZ (LCD 49),
schiitzen sich mit ARMATRUTZ (LCD 28) und kimpfen
mit dem FULMINICTUS (LCD 91).
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TiERE

Die Landschaftstabellen Nordliche Graslinder und Steppen
sowie Andere Mittellindische Gebirge in ZooBotanica 277f.
geben Thnen einen Uberblick iiber die hier lebende Fauna.
Die Ebene ist zwar karg, dennoch ist sie von zahlreichen We-
sen bewohnt, die sich an die schwierigen Bedingungen ange-
passt haben. Viele Tiere konnen dabei auch dem Menschen

gefihrlich werden.

Wolf / Rudelfiihrer

INI 9+1W6 PA7/8 LeP 23/25 RS 2 WS 6/7
Biss: DKH AT 10/12 TP 1W6+3

GS12 AuP 100 MR 1/3

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbei3en / Nie-
derwerfen

Verhalten im Kampf: Die hdufig ausgehungerten Wélfe der
Hardorper Ebene versuchen meist, in kleinen Rudeln Vieh oder
menschliche Gegner zu stellen. Sie fliehen, wenn ihre LeP un-
ter 10 sinken oder ihr Rudelftihrer stirbt.

Staubkatze

INI 12+1W6 PA 10 LeP20 RS2 WS 5
Prankenhieb: DKH AT12 TP 1W6+1
Biss: DKH AT 12 TP TW6+1

GS9 AuP30 MR1

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (12), Anspringen (0), Ver-
beien, sehr kleiner Gegner (AT+2 / PA+4), Gezielter Angriff/
Doppelangriff (Prankenhieb und Biss)

Verhalten im Kampf: Die Staubkatze ist eine in trocke-
nen Steppen vorkommende, mit 5 Spann Lange und 3-4
Spann Hohe jedoch gréBere Abart der Wildkatze (Zoo-
Botanica 120). Das gedrungene Tier verfligt liber einen
langen und dichten, gelblichgrauen Pelz mit zahlreichen
rotbraunen und schwarzen Streifen, der Schwanz ist eben-
so kurz und buschig wie bei der Wildkatze. Schnauzen-
spitze, Kinn, Augenflecken und Unterleib sind lohfarben.
Ihre Fellfarbe ist hervorragend auf die vorherrschenden
Farben von Graslandern abgestimmt. Die Staubkatze ist
neugierig, verspielt und mutig. Ihr Jagdrevier sind Steppe
sowie eingestreute Waldsprengsel, wo sie tUberwiegend
kleine Nagetiere jagt, sich zuweilen aber auch an grof3ere
Beute herantraut. Staubkatzen sind Draufganger, die nur
ungern nachgeben. In die Enge getrieben verteidigen sie
sich bis zum letzten Atemzug, und von einer einmal ins
Auge gefassten Beute lassen sie nur selten ab. Dank ihrer
Fellfarbe sind sie hervorragende, nur schwer zu erkennen-
de Schleichjager. Innerhalb ihres Reviers legen die einzel-
gangerischen Tiere zahlreiche Riickzugsorte in Erdhdhlen,
auf Baumen oder zwischen Felsen an. Ihre Beute greifen
sie gezielt aus dem Hinterhalt an. Nur in Zeiten gréBten
Hungers verzichtet die Staubkatze darauf, ausgiebig mit
ihrem Opfer zu spielen, ehe sie es mit Bissen oder Pran-
kenhieben totet.
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Staubschroter

INI 5+1W6 PA7 LeP40 RS5 WS 8
Zangen: DK N AT 13* TP 1W6+5,RS -1

Biss: DKH AT 16* TP 1W6+3,RS -1

GS 4 AuP70 MR13/11

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Zangen) / Umklam-
mern (16), Hinterhalt (10), Verbei3en, sehr kleiner Gegner
(wenn aus dem Boden angreifend)

*) Sobald sich der Schroter verbissen hat, verursacht er pro KR
1W-2 TP zusétzlich und senkt den RS des Opfers an der ent-
sprechenden Zone um 1 je KR. Sinkt der RS auf 0, sinkt auch
der Gesamt-RS um 1.

Verhalten im Kampf: Diese seltene und unterirdisch lebende
Abart des GroRen Schroters (ZooBotanica 117) ist besonders
gefahrlich, da sie wie bei einem Hinterhalt Gberall aus dem Bo-
den auftauchen kann. lhre besonders robusten, zum Graben
geeigneten Kiefer verbeif$en sich dann in das Erste, was sie zu
fassen kriegen. Man sagt, sie seien einst vor den widrigen Be-
dingungen der Ebene in den Untergrund geflohen und haben
mancherorts ganze Tunnelsysteme angelegt. Ein Ungliickli-
cher, der in ein solches einbricht, wird innerhalb von W6 KR
von 2W6 Schrétern angegriffen.

Wildschwein / Sichel-Wildschwein

INI 8/9+1W6 PA 6 LeP 46/50 RS2/3 WS7/8
StoB/Biss: DKH AT 13 TP 1W6+3/4
GS 10/9 AuP 60/65 MR 6

Besondere Kampfregeln: Uberrennen (8/9, 2W/2 W6+2) /
Verbei3en, Niederwerfen (4/6, Stol3)

Verhalten im Kampf: Die Wildschweine der Hardorper Ebe-
ne haben gelernt, sich zur Wehr zu setzen, weil sie in diesem
Lebensraum sonst nicht bestehen kdnnten. Unter ihnen gibt
es eine Rasse mit stark gebogenen und nach aulen abste-
henden Hauern. Ob diese Sichel-Wildschweine ihren Namen
ihrer Herkunftsregion — dem Sichelgebirge — verdanken oder
ihren Hauern, weil3 niemand zu sagen. Sicher ist aber, dass ihr
auffillig warziger und groBer Kérper ihr Uberrennen und ihre
Rammst6Be zum Niederwerfen noch gefahrlicher macht als bei
gewohnlichen Wildschweinen. Zudem sind sie aufgrund der in
der Ebene auftretenden Phdnomene duflerst neugierig und
darauf eingestellt, auf schnelle und unerwartete Bewegungen
oder Ereignisse sofort mit Angriff zu reagieren.

Bar (Hohlenbar / Borkenbar)

INI 6/8+1W6 PA6/8 LeP 70/45 RS3 WS 10/8
Tatze: DKH AT 11 TP 2W6/1W6+3
Biss*: DKH AT 12 TP 2W6+4/2W6+2

GS 8/15 AuP 30/35 MR 4/6 / 3/4

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Tatzen), Niederwerfen
(Tatze, 4), groBBer Gegner, Geldnde (Hohle) / Doppelangriff (Tat-
zen), Niederwerfen (Tatze, 2), Raserei (2, wahrend der Brunft)

*) Nur nach gelungenem Doppelangriff

Verhalten im Kampf: Mehrere Arten von Badren (ZooBotanica
72f.) bevolkern die Gebirge und Walder in und um die Ebene.
Besonders Héhlenbdren sind duBlerst gefahrlich, wenn man in
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ihr Revier eindringt. Borkenbdren sind vor allem im Frihjahr
eine Gefahr, denn sie befinden sich dann in ihrer Brunft. Krafti-
ge Doppelangriffe gehen ihrem starken Biss voraus.

Feuermolch

INI 7+1W6 PA 4 LeP45 RS3 WS 5
Schwanz: DK N AT 10 TP 1W6

Biss: DKH AT 12 TP 1W6+3 (+Gift)*

GS 4 AuP 20 MR6/7

Besondere Kampfregeln: Umreilen (2, Schwanzangriff ge-
gen Beine), Hinterhalt (15), Geldnde (Sumpf)

*) Bei SP Stufe 7 Gift; 1 SP pro Stunde, Beginn: sofort, Dauer:
40-KO Stunden / 20-KO Stunden

Verhalten im Kampf: Uberall in der Ebene, besonders aber in
der Nahe des Neunaugensees, kdnnen die Helden auf die als
Fels getarnten Feuermolche (ZooBotanica 96) sto3en. Bemer-
ken sie sie nicht (Sinnenschdrfe-Probe) und kommen den Tie-
ren bedrohlich nahe, so greifen diese zur Verteidigung schnell
aus dem Hinterhalt an und treiben ihre Feinde mit giftigen Bis-
sen und Schwanzschlédgen in die Flucht.

Hardorper Klippechsen

INI 8+1W6 PA3 LeP25 RS2 WS 5
Schwanz: DKH AT12 TP 1W6+1
Biss: DKH AT 9 TP 1TW6+3

GS 8 AuP 25 MR6/4

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Niederwerfen (je 5
erfolgreiche Angriffe ergeben zusatzlich eine Niederwerfen-
Attacke 3) / Biss, Raserei (2, Gegner am Boden)

Verhalten im Kampf: Diese in Erdspalten und in feuchten Ge-
bieten briitenden Wesen (ZooBotanica 122) treten meist in
Rudeln von bis zu 4W6+5 Tieren auf. Die hiesigen Klippechsen
haben sich aufgrund des schwankenden Angebots an Beute in
der Ebene angewdhnt, selbst groBere Gegner gemeinsam zu
jagen und sich die Bauche vollzuschlagen. Sie kénnen selbst
fuir einen Menschen schnell zur Gefahr werden, wenn sie aus
dem Hinterhalt angreifen, ihn gemeinsam Niederwerfen und in
Raserei mit Bissen zu téten versuchen. Mit diesem Jagdverhal-
ten sind sie in der Ebene duBerst erfolgreich. Einzelne Verluste
werden dabei in Kauf genommen, an eine Flucht denken sie
erst, wenn mebhr als die Halfte des Rudels besiegt ist.

Klammermoloche

INI 9+1W6 PA 5 LeP20 RS1
Umklammern: DKH AT 12* TP-
Biss: DKH AT automatisch* TP 1W6
GS11 AuP30 MR12/10

Besondere Kampfregeln: Umklammern (4), Verbeif3en

*) Der Klammermoloch versucht stets einen Gegner zu um-
klammern, er beif3t nur bereits in der Umklammerung gefan-
gene Opfer. Wird der Moloch wahrenddessen von irgendeiner
Art Schaden betroffen, wird dieser auf magische Weise auf den
Umklammerten umgeleitet.

Verhalten im Kampf: Auf den ersten Blick dhnelt der etwa
einen Schritt groBe Klammermoloch mit seinen kréftigen lan-
gen Armen, dem vorspringenden Unterkiefer und wulstigen
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Lippen einem Affen mit griinlichblassem Fell und gelber Haut.
Doch ist er eher Wasser- denn Landbewohner: zwischen Fin-
gern und Zehen spannen sich Schwimmhdute, Nasen- und
Ohréffnungen sind klein und lassen sich zum Tauchen ver-
schlieBen, die Augen dhneln denen eines Fisches und die Lie-
der blinzeln von links nach rechts, nicht von oben nach unten.
Klammermoloche sind scheue, nachtaktive Tiere, die in Hoh-
len entlang des Ostufers des Neunaugensees leben — meist
einzeln, zuweilen auch in kleinen Familien. Bei Gefahr verteidi-
gen sie sich mit ihren Armen und umschlingen den Gegner. In
der Umklammerung verbeil3en sie sich zudem.

Sumpf- oder Zwergkrakenmolch

INI 9+1We**** PA 4 LeP 50 (4 LeP je Arm /
RS 1 KO 17 18 LeP am Rumpf)
Wiirgen: DK HNS* AT 10** TP -

Biss: DK H AT —*** TP 1W6+3

GS10/4 AuP60 MR8/10

Besondere Kampfregeln: Geldnde (Wasser), Wiirgen (10),
*Ein Tentakelangriff kann in allen mdglichen Distanzklassen
ausgefiihrt werden — beim Gelingen zieht der Krakenmolch
das Opfer in der ndachsten KR heran, so dass sich die Distanz-
klasse auf H verdndert.

** Der Krakenmolch kann mit 6 seiner 8 Fangarme 2 Gegner
beschéftigen. Den ersten versucht er mit 3 Fangarmen an sein
Maul zu fihren und zu téten, den zweiten halt er,auf Reserve’
oder verteidigt mit den restlichen seinen Leib. Unabhéngig
von den zupackenden Fangarmen entsteht kein Wirgescha-
den - das Opfer muss sich jedoch aus jedem Arm befreien.
*** Der Schnabel wird nur als Folge des Wiirgens gegen einen
umklammerten Gegner eingesetzt.

****An Land (oder Deck) wird die INI halbiert.

Verhalten im Kampf: Zwergkrakenmolche leben tberall im
Uferbereich des Neunaugensees, zuweilen auch in den sump-
figen Auwaldern. Thr Rumpf ist etwa zwei Schritt grof3, die 8
Fangarme drei Schritt lang. Im Kampf bewegen sie sich recht
flink, da sie die Fortbewegung an Land einigermaf3en gewohnt
sind. lhre langen Fangarme benutzen sie nur, um das Opfer
fest zu packen und an das schnabelartige Maul zu ziehen, um
es damit zu toten. Die Tentakel sind stark genug, einen Men-
schen zu fangen, Schaden verursachen sie jedoch nicht.

Hippogriff

INI 9+1W6 PA7 LeP65 RS2 ws 8
Hufe: DKH AT12 TP2W6

Biss: DKH AT12 TP 1W6+3

GS 15* AuP60 MR8/10

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug

*) fliegend; am Boden 2/11/14

Verhalten im Kampf: Diese majestatischen Wesen (ZooBota-
nica 109), die in der Roten Sichel nisten, tberfliegen die Berge
und bisweilen die Ebene auf der Suche nach Beute, die bis zu
goblingroB sein kann. Ihr erster Angriff erfolgt im Sturzflug mit
einem Biss, darauf folgen weitere Flugangriffe oder Tritte mit ih-
ren Hufen. Sie fliehen, wenn die Beute stérker ist als erwartet.
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Geistfer vnnp Untote

Die in der Regionsbeschreibung (siehe Seite 109f.) erwihn-
ten Siimpfe und Auwilder rund um den Neunaugensee, die
verlassenen Siedlungen und die Relikte hochelfischer Zeit
sind hiufig Heimat verfluchter Seelen, die aus verschiedenen
Griinden niemals ihre Ruhe in Borons Hallen fanden. Wei-
tere Varianten von Untoten entnehmen sie bitte der Spielhil-
fe Von Toten und Untoten.

GEisTER

Spuk

INI 12+W6
Poltern:

DK 7 Schritt
GS38 MR 15
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (Schadenszauber
gegen unbelebte Materie, zudem MOTORICUS (10) (LCD 181)
Besondere Eigenschaften: Gegenstédnde beleben, Schaden ge-
gen unbelebte Materie

PAO LeP 40 RS 8

AT 10 TP 3W6+6 (Strukturschaden)

Gefesselte Seele
INI 10+2W6
GS10 MR10
Besondere Eigenschaften: Kérperlosigkeit Il, Schreckgestalt |
Zauber: HORRIPHOBUS (10) (LCD 121)

PAO LeP7 AsP18 RS5

Elfenméhre (Erscheinung)

INI 7+1W6 PA6 LeP82 RS6
Uberrennen: DKN AT11  TP2W6+1TP
GS30 MR12

Besondere Kampfregeln und -mandver: Niederwerfen (4),
grol3er Gegner

Besondere Eigenschaften: Aura (Kilte und Feuer), Dunkel-
heit (wie Zauber mit 6 ZfP*), Schaden gegen belebte Materie
(Uberrennen), Resistenz (statt Immunitat) gegen profane Waf-
fen, Ungebunden, Unnatirliche Aura (Tiere spilren und fiirch-
ten die Anwesenheit, ihre LO sinkt um 5 und Proben wie Reiten
oder Abrichten sind um 5 erschwert)

Neunaugensee-Sumpflicht (Irrlicht)

INI 10+1W6 PA O LeP20 AsP18 RS9
Angriff: DKHNS AT14  TP3SP
GS30 MR10

Besondere Kampfregeln und -manéver: Gezielter Angriff
(W20 SP), Kampf im Wasser

Besondere Eigenschaften: Schreckgestalt | (durch Gerdusche
und Licht), Ersdufen

Zauber: IMPERAVI (8)

Verhalten im Kampf: Geister kimpfen bis zum Ende und
kennen keinerlei Furcht. Beim Siedlungsbau kann ein Spuk
(WdZ 204) durch seinen Strukturschaden fiirchterliches
Unbheil anrichten. Ahnlich zerstdrerisch toben auch in kal-
tem Feuer brennende Elfenmdihren durch ganze Dérfer oder



Ein Irrlicht im Moor

Holzfillergruppen hindurch und hinterlassen bei allen, die
sie beriihrt haben, eine schmerzhafte Kombination aus Kzlte
und Hitze gleichzeitig. Zudem beunruhigt ihr Auftauchen
Tiere zutiefst, wodurch Pferde scheuen und Rinderherden
versuchen auszureifSen. Die mit ihrer Erscheinung einherge-
hende Dunkelheir sorgt auch bei Siedlern schnell fiir Angst.
Gefesselte Seelen (WdZ 204) existieren an einigen Stellen der
Ebene und harren dort ihrer Erldsung, vertreiben jedoch die
Lebenden mit HORRIPHOBUS oder ihrer Schreckgestals.
Die eigenartig schwarz leuchtenden Neunaugen-Sumpflichter
sind mit 9 blauen Lichtpunkten an ihrer Seite versehen, die
wie die Augen der namensgebenden Wesen im Neunaugen-
see aussehen. Diese spezielle Form der Irtlichter (WdZ 205)
fithrt Wanderer zwar nicht unbedingt tiefer ins Moor, wer die
pulsierenden ,Augen‘ aber erblickt, kann von einem IMPE-
RAVI-ihnlichen Bann dazu gebracht werden, ins Wasser des
Neunaugensees zu gehen, wo die Lichter ihre Opfer ersiufen.
Es soll sich um die Geister im See Ertrunkener handeln.

Untote

Moorleiche (Untoter)

INI 8+1W6 PA5 LeP32 RS4 ws 7
Hande: DKH AT 12 TP 1W6+3
Holzfalleraxt: DKN AT 11 TP 2W6

GS5 MR 7

Eigenschaften: Ersaufen, Schreckgestalt |
Besondere Kampfregeln und -mandéver: Kampf im Wasser,
Wirgen

Wasserleiche (Untoter)

INI 6+1W6 PA5 LeP40 RS2 ws -
Hande: DKH AT O TP 1W6+2
Biss: DKH AT 8 TP 2W6+2
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GS3 MR 12

Eigenschaften: Ersdaufen, Schwere Empfindlichkeit gegen ge-
weihte Objekte des Efferd, Immunitdt gegen Wunden
Besondere Kampfregeln und -mandver: Kampf im Wasser,
Wirgen

Brandleiche (Untoter)

LeP30 RS2 WS 9

Feueraxt:

NI 8+1W6 DKN AT 11 PA3 TP 2W6+1
Feuerspeer:

INI 7+1W6 DKS AT12 PA6 TP 1TW6+5
Feuerklinge:

INI 9+1W6 DKN AT13 PA8 TP 1W6+4
GS5 MR9/10

Eigenschaften: Folgeschaden (Feuer), Immunitat gegen Feu-
er, Durch Feuer Gehen, Rauch, Regeneration |

Verhalten im Kampf: Untote kimpfen bis zum Ende und
kennen keinerlei Furcht. Moorleichen sind teils verungliickte
Wanderer, teils Menschenopfer, die nach Rache an all jenen
sinnen, die in der Umgebung siedeln, in der sie vor Jahr-
hunderten starben. Bei Wasserleichen handelt es sich grofi-
tenteils um Ertrunkene, die durch die finsteren Michte
des Sees — ihnlich den Irrlichtern — keinen Frieden finden
konnten. Manch einer behauptet, jedes Irrlicht sucht nach
seinen sterblichen Uberresten, so wie der untote Korper
gleichermaflen seine Seele sucht. Fake ist, dass Moor- und
Wasserleichen durch die nichtlichen Moorlandschaften und
Uferauen des Neunaugensees schlurfen und ihre Opfer er-
siufen. Brandleichen finden sich hingegen im Umfeld der Re-
likte von Mandalya-Elfen immer wieder. Thr Rauch verwirrt
und erstickt ihre Feinde, wihrend sie mit feurigen Waffen
Folgeschaden anrichten.
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DiE BESiEDLUNIG DER HARDORPER EBENE

DErR RECHTE PLatz

»Den Platz hatte meine Herrin schon gewihlt und hierhin
fiihrte sie uns. Novdlich des Roderstreichs fanden wir in Sicht-
weite der Strafle einen Hiigel, auf dem die Hochmotte erbaur
werden soll. Im Norden konnte ich den Ephel'tir erkennen und
einen Wald zu seinen Fiiffen. Dieser, so sagte die Herrin, sei
ihr wohlbekannt. Wir finden dort Wild und Holz. Beim Hiigel
erkannte ich, vom Wald herkommend, ein diinnes Rinnsal. Es
gab einiges an Gemurre, da dies die einzige Wasserquelle ist,
doch Baumeisterin Grethe war schnell mit Ideen bei der Hand,
wie man das Bichlein stauen und einen leich befiillen konne.
Danach hat sie sich den Hiigel angesehen. Zusammen mit mei-
ner Herrin ist sie stundenlang darauf herum gewandert, hat
gestikuliert und Dinge in ihre Wachstafel gekratzt. (...)

Das Lager wurde am FufS des Hiigels aufgeschlagen, und sogleich
wurden die ersten Aufgaben verteilt. Die Holzfiller zogen aus, mit
ihnen die grifSeren Kinder und einige der Alten. Ruten sollten sie
schneiden, biindeln und zum Lager bringen, wibrend die Holz-
feller Biume aussuchten und fallten. Der Zimmermann und seine
Gesellen stellten derweil die aus Niritul mitgebrachten Pfosten fiir
das erste Haus des Dorfes auf. Dieses wird der Herrin als Wobnstatt,
der Baumeisterin als Werkstatt und uns allen als Schlafstart dienen,
wenn das Wetter gar zu garstig ist. Alle Anstrengung sollen zundchst
dem Bau dieses Hauses gelten, hat die Herrin befohlen. Bis es fertig
ist, schlafen wir in Zelten und unter den Wagen. Diese sind derzeit
unser einziger Schutz, und mir ist nicht wobl bei dem Gedanken,
dass uns nur dieser durchlissige Wall vor der Ebene schiitzt. Wind
und Staub hilt er jedenfalls nicht auf* Der rote Staub ist inzwi-
schen diberall, nicht nur in unserem Essen. (... )«

—aus einem Brief Alfjannas von Rennetal, Knappin Sarhild
von Birselburgs, an ihren Vater, Friihling 1033 BF

In diesem Kapitel werden fiir die Region typische Siedlungs-
formen und Hiuser sowie Regeln fiir den Bau einzelner
Gebidude, die Gewinnung von Rohstoffen und den Handel
vorgestellt. Zur Vertiefung des Besiedlungsmotivs sind die
Spielhilfen Ritterburgen & Spelunken sowic Handelsherr
und Kiepenkerl zu empfehlen, fiir die Nahrungsversorgung
zudem die Zoo-Botanica Aventurica. In diesen Biichern
finden Sie zu den genannten Tieren, Pflanzen, Hiusern und
Dorfformen weitergehende Erliuterungen.

AvFBAV EinES DORFES

ErsTE ScHRITTE

»Es gehr gut voran, Herr Vater. Das ,Flechthaus', wie die Bau-
ern das erste Haus nennen, steht schon. Der Zimmermann deckt
es gerade mit Holzschindeln, derweil seine Gesellen die ersten
Biume fiir die Hochmotte meiner Herrin behauen. Die Bauers-
kinder machen sich einen rechten SpafS daraus, das Flechtwerk
gwischen den Pfosten mit Matsch zu beschmieren. Haben mir
sogar einen grofien Flatsch hinterher geworfen. Na, denen habe
ich Bescheid gestofSen (...).
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Meisterin Grethe hat gesagt, dass der Grund des Hiigels fest und
sicher ist. Sie meint, er gehire sicher schon zum Ephel'tir, was
immer sie damit meint. Jedenfalls hat sie da oben viele Pfosten
eingeschlagen und Schniire dazwischen gespannt. Ein Steinmetz
kam dieser Tage von Ubdenberg her. Herrin Sarbild hat ihn
gleich in Lohn und Brot genommen, und er rackert seitdem von
Sonnenaufgang bis -untergang. Die Bauern miissen graben, bis
sie auf Stein treffen, und den behaut er dann so, dass er die
im Erdreich vorbandenen Feldsteine und die, die wir in der
Umgebung finden, als Fundament darauf schichten kann. Die
Liicken fiillt er mit einer Masse aus gebranntem Kalk, Stein-
staub und Wasser. Ich war ganz verwundert, wie fest das wird.
Fiirs Erste, sagt die Herrin, miisse sie eben auf einen Keller ver-
gichten, aber ich hab’ schon gemerkt, dass sie die Motte an den
vorderen Rand des Hiigels stellen liisst, damit dabinter Platz fiir
eine Erweiterung ist.

Da die Herrin eine gerechte ist, lisst sie die Bauern zum Aus-
gleich fiir ibre Fron auch an eigenen Katen werkeln. Die ersten
einfachen Hiitten sind schon zu erkennen, ibre Giebel zeigen
zur Motte und zum Platz, auf dem das Flechthaus steht. Beina-
he sieht es schon jetzt wie eine Vormotte aus.

Gunter und ich haben das Bichlein gestaut, der Zimmer-
mann hat ein Wehr gebaut und tatsichlich, nach zwei Tagen
hatten wir einen kleinen Weiber, was eine Wohltat ist, denn
die Ebene ist sehr trocken. Habe ich schon von dem Staub
erzihlt? Der ist wirklich iiberall, auch an Stellen, iiber die
ich nicht reden mag. Da ist es gut, dass wir nun mehr Was-
ser haben. Auch, weil die Bauern so leichter Schlamm fiir
das Flechtwerk mischen kinnen — dafiir immerhin taugt der
blide Staub. Die Winde sehen dann zwar rot aus, aber das
ist ja eine der Herrin Rondra gefillige Farbe, wie Herrin
Sarbild immer sagt.

Einige Bauern haben auch schon kleine Beete angelegt und
umgeben sie zum Schutz mit Flechtziunen. Gestern gab es
grofSe Freude, denn eine der Sauen hat geferkelt. Und bei
den Stallhasen gibt es wohl auch schon bald Nachwuchs. Die
Hiihner hingegen stellen sich recht dumm an. Darum will
Fronika, eine Bauerstochter, einen anstindigen Hiihnerstall
bauen. Sie sagt, wenn die Vigel Angst haben, legen sie nicht.
Meine Herrin sagt, ich soll ihr dabei helfen. Als wiire das
eine Arbeit fiir eine Knappin!«

—aus einem Brief Alfjannas von Rennetal, Knappin Sarhild
von Birselburgs, an ihren Vater, Sommer 1033 BF

Neu gegriindete Ansiedlungen in gefihrlichen Regionen
werden in der Regel als Angerdorf (Ritterburgen 70) oder
als Rundling (Ritterburgen 72) angelegt. Bei beiden Dorf-
typen gruppieren sich die Hiuser um einen zentralen Platz,
auf dem Taverne und Tempel stehen. Griben, Palisaden oder
Ziune sichern das Dorf. Die Hochmotte kann als einzeln
stechendes Gebiude den Platz von Taverne und Tempel ein-
nehmen, die Hiuser der restlichen Dorfbewohner verteilen
sich um den ,Burgberg'.



DOnNnERBACHER_
HocH- vop VormoTTE

Die im Dominium am weitesten verbreitete Befestigung ist
die Motte. Die Dérfer des Dominiums werden normaler-
weise nahe solcher Anlagen errichtet oder gar in die Befesti-
gungsanlage mit einbezogen. Die nebenstehend abgebildete
Motte Ristertrutz kann als Paradebeispiel fiir die nachfol-
genden Bautypen gelten.

DiE HocamoTTE

Normalerweise wird bei der Griindung eines Dorfes in der
Region als erstes die zweistdckige Hochmotte gebaut. Sie er-
hebt sich meist auf einem kiinstlich aufgeschiitteten Hiigel,
der von einem Graben und von Palisaden umgeben ist. Uber
die Jahrhunderte hat sich im Dominium vor allem die Don-
nerbacher Hochmotte — eine Abwandlung der Andergaster
Bauform (Ritterburgen 24) — bewihrt. Statt eines Turmes
bevorzugen die Ritter ein zweigeschossiges, rechteckiges
Haus aus Holz oder Bruchstein mit oft mehr als 20 Schritt
Linge. Michtige Holzsdulen stiitzen sowohl das Dach, als
auch eingezogene Emporen in der unmittelbar hinter dem
Eingang gelegenen Halle. In abgetrennten Bereichen befin-
den sich Kiiche und Schlafraum der Ritterfamilie. Wihrend
erstere nur durch weitere Sdulen vom Hauptraum abge-
trennt wird, ist das Schlafzimmer mit soliden Winden und
einer Tiir versehen.
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Im Zentrum der Halle befindet sich die gemauerte Feuer-
stelle, deren Rauch durch C)ffnungen durch das obere, vom
Hauptdach abgesetzte Giebeldach abzicht. Bei einem Angriff
werden die Rauchabziige auch als Schiefischarten genutzt.
Auf einer etwa einen halben Schritt hohen Holzplattform an
einer der Seitenwinde der Halle nichtigt das Gesinde.

Die erste Ebene der Emporen ist iiber Leitern zu erreichen.
Im Kriegsfall finden hier einerseits die Bewohner der Vor-
motte Unterschlupf, andererseits sind von hier aus die darii-
ber liegenden, schmalen oberen Emporen zu erreichen.

In einer solchen Motte herrschen zeitweise beengte Verhilt-
nisse. Gisten wird in der Regel die Lagerplattform in der
Halle als Schlafstatt angeboten, wihrend das Gesinde auf die
rauchigen Emporen ausweichen muss.

DiE VormottEe

Am Fufl des Hiigels schliefit sich mit der Vormotte, wie das
Dorf auch genannt wird, ein weiterer von Palisaden ge-
schiitzter Bereich mit Stillen, Wirtschaftsgebiuden und den
Wohnhiusern freier Bauern an. Wo die Gegebenheiten es
ermdglichen, ist der Graben um die Vormotte mit Wasser
gefiillt. Die Palisaden sind stabil und hiufig mit Wehrgingen
versehen. Eine Zugbriicke fiihrt in das Dorf und wird von
einem hélzernen Torturm gesichert. Ein weiterer Turm mit
Zugbriicke sichert den Ubergang von Vor- zu Hochmotte.
Zu Letzterer fiihren gewohnlich hélzerne, in den Burgberg
getriebene Stufen hinauf.
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Ein Ort mit besonderer Bedeutung fiir jedes Donnerbacher Dorf
ist der Harug, der Heilige Hain, wie er im Abschnitt Harug —
Der Heilige Hain (siche Seite 125) beschrieben wird.

HAvuserTYPED, BAUWEISED
vnp BENOTiGtE ROHSTOFFE

Hiuser von wohlhabenden Bauern oder Familien werden
hiufig als Hallenhaus, ihnlich des tobrischen ,Brodans Hof'
(Ritterburgen 74) erbaut. Die Fachwerkgebiude vereinen
Stall und Wohnung der Menschen unter einem Dach. In
Donnerbach hat sich eine an der Bauweise von Hochmotten
orientierte Variante des Hallenhauses etabliert. Tenne und
angrenzende Kiiche sind durch eine Wand voneinander ge-
trennt. Vorratskammer und Kiiche 6ffnen sich stattdessen
zur Guten Stube hin, die grofiziigiger bemessen ist als im
tobrischen Hallenhaus. Ein abgetrennter Raum dient der
Bauernfamilie als Schlafraum. Das Donnerbacher GrofShaus
weist in der Regel die gleiche, geteilte Dachform auf, wie
sie bei der Hochmotte iiblich ist. Entlang der Lingsseiten
befinden sich eingezogene Emporen, auf denen das Gesinde
nichtigt und Waren gelagert werden. Schmale, mit stabilen
Liaden verschlossene Fenster dienen der Beliiftung oder als
Schief$scharten.

Hallen- und Grof3hiuser sind etwa acht auf zwanzig Schritt
grofS. Ersteres weist nur ein Geschoss, dafiir aber einen Heu-
boden unter dem Schrigdach auf. Bei der Donnerbacher
Variante fillt der Heuboden kleiner aus, da im Wohnbereich
die gesamte Hohe des Gebiudes ausgenutzt wird. Der Mate-
rialbedarf beider Haustypen ist weitgehend gleich.

DonnerBacHER GROBHAUS

Ein solches Haus kann in Fachwerk- und Bohlenbauweise
oder mit Steinwand und Schindeldach erbaut werden. Zwi-
schen die Fachwerkstreben wird Fiillmaterial, wie Flechtwerk
aus Ruten oder Schilf eingesetzt. Grof$hiuser in Bohlenbau-
weise sind dank der etwa 18 Halbfinger durchmessenden
Holzbohlen sehr stabil. Die Winde von Steingebiuden sind
etwa 60 Halbfinger dick. Benutzt werden kénnen sowohl
Steine aus einem Steinbruch, als auch aus Lehm gebrannte
Ziegelsteine. Den konkreten Materialbedarf konnen Sie der
Tabelle Materialmenge beim Hausbau (siche Seite 160)
entnehmen.

BaveErn- viib HAnDDWERKERKRATE

Einfache Bauern- und Handwerkerhiuser entsprechen hiu-
fig dem Typ von ,Latinkas Kate' (Ritterburgen 85) und sind
entweder als Bohlenbau mit stabilem Holz oder schlicht als
Bretterbau zusammengezimmert. Eine solche Kate ist tibli-
cherweise fiinf auf acht Schritt grof§, mit versetztem Geschoss
dreieinhalb Schritt hoch und verfiigt tiber zwei Zimmer so-
wie einen kleinen Keller. In der Nihe des Neunaugensees
gibt es keine Keller, so dass diese Gebidude ohne versetztes
Geschoss auskommen miissen, stattdessen aber in der Regel
mit einer etwas grofferen Grundfliche erbaut werden.
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HocHmoTTE

Um eine Hochmotte zu bauen, bedarf es eines Baumeisters.
Nur Kenntnisse in Baukunst (WdS 27) erméglichen es, ein
solches Gebdude so zu planen, dass es einerseits den Elemen-
ten trotzt und andererseits den Anspriichen des zukiinftigen
Hausherrn entspricht.

Hochmotten werden hiufig in Bohlenbauweise mit Holz-
schindeln erbaut. Zuweilen erhebt sich eine Motte auch auf
einem eigens errichteten Steinfundament, in das bei hinrei-
chender Tiefe (bis zu drei Schritt) auch Kellerriume einge-
baut sein kénnen. Ein felsiger Untergrund kann die benétig-
te Steinmenge deutlich reduzieren.

WEiITERE GEBAUDE

Neben diesen Bauten bietet es sich an, in der Siedlung weite-
re spezialisierte Gebdude zu errichten, um ihre Attrakeivitit
zu erhohen. Tavernen unterscheiden sich vor allem in der
Grodfle von Bauernhiusern, sie sind etwa doppelt bis dreifach
so grof$. In der Hardorper Ebene sollten Gasthiuser zudem
hinreichend stabil erbaut werden, um den hiufigen Stiirmen
zu trotzen — ein Steinbau bietet sich daher an. Eine Zollsta-
tion stellt eine willkommene Einnahmequelle dar und sollte
aufSerhalb des Dorfes an der Strafle erbaut werden. Sie muss
nicht grof§ sein, aber hinreichend stabil, weswegen sich als
Material ebenfalls Stein empfiehlt. Ein Sigewerk kann hin-
gegen als einfacher Bretterbau realisiert werden, benétigt zur
Bearbeitung der langen Stimme aber viel Platz. Ein Stall ist
meist in einfacher Bretterbauweise hochgezogen und dient
den wichtigen Tieren als Schutz und Unterstand vor Wit-
terung und Raubtieren. Ein Schrein oder Tempel hingegen
kront den Bau einer Siedlung und ist fiir die Moral der Be-
wohner sehr wichtig.

ScHUTZ vnID VERSORGUING

Zum Schutz kann die Siedlung mit Palisaden umgeben
werden, welche wiederum von einem Graben, manchmal
mit Wasser gefiillt, umgeben sein kénnen. Der meist zentral
gelegene, gemauerte Brunnen versorgt das Dorf mit lebens-
wichtigem Wasser, vor allem, wenn kein Bach in der Nihe
ist. Felder, Gemiisebeete und Girten versorgen die Siedler
mit allem Notigen und dienen dem Anbau von Kriutern
und Nutzpflanzen.

IMateriaL, BavzeitT vnb -RosTEN

Es GEHT voran

»Ibr miisst entschuldigen, Herr Vater, dass ich jetzt erst schreibe,
aber es gab viel zu tun. Wir haben groffe Fortschritte gemachr.
Nachdem die Bauersfamilien erst mal ein eigenes Dach iiber
ihrem und dem Kopf ihres Viehs hatten, ging es besser mit den
Arbeiten an der Motte voran. Das Steinfundament — es ist dann
doch gut einen Schritt hoch geworden — ist fertig. Ich glaube,
die Herrin hat auch einen kleinen Keller bekommen. Wie auch
immer: Mdchtige Baumstimme ragen inzwischen aus dem
Fundament, und jetzt kann ich mir auch vorstellen, wie die
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Motte bald aussehen wird. Stein ist hier rar, also werden wir die
Wiinde aus Boblen fertigen. Die Holzfiller gehen unermiidlich
ihrem Tagwerk nach, und auch die Zimmermdinner kommen
kaum zur Ruhe. Vor dem Winter will Herrin Sarbild in ibre
Burg umsiedeln, hat sie Meisterin Grethe und Meister Namgud
gesagt. Die beiden sind ganz blass geworden, haben aber nicht
widersprochen.

Wir konnten uns dann auch nicht weiter um die Baustelle kiim-
mern. Endlich durfie ich mal wieder einem Tagwerk nachge-
hen, das einer Knappin wiirdig ist. Wir geleiten Hindler auf
ihrem Weg nach Niritul oder Hardorp. Das Flechthaus wird
wohl noch ein richtiges Gasthaus werden, meint Truschel. Der

DMatERiaLMENGEN BEim HavsBav

Haustyp Bauweise Materialmenge

Kate Bretterbau 5 Quader Holz

Kate Bohlenbau 10 Quader Holz

Stall Bretterbau 7 Quader Holz
Feldsteinmauer ~ Steinbau 1 Quader Stein
Bauernhaus Steinbau 150 Quader Stein/Ziegel
Brunnen Steinbau 10 Quader Stein/Ziegel
Sigewerk Bretterbau 20 Quader Holz
Taverne Bohlenbau 30 Quader Holz
Gasthaus Steinbau 300 Quader Stein/Ziegel
GrofShaus Fachwerk 5 Quader Holz
GrofShaus Bohlenbau 30 Quader Holz
GrofShaus Steinbau 250 Quader Stein/Ziegel
Keller Steinbau 100 Quader Stein/Ziegel
Schrein Bretterbau 15 Quader Holz

Tempel Bohlenbau 50 Quader Holz

Tempel Steinbau 300 Quader Stein/Ziegel
Palisaden Bohlenbau 20 Quader Holz

Graben - -

Zollstation Steinbau 100 Quader Stein/Ziegel
Hochmotte Bohlenbau 50 Quader Holz
—Fundament Steinbau 1.000 Quader Stein

ist eigentlich Bauer, kiimmert sich derzeit aber darum, dass wir
und die Giste eine ordentliche Mablzeit bekommen. Wie ein
rechter Wirt eben, meint Meisterin Grethe. Im Dorf steht so-
weit alles zum Besten, aber meine Herrin macht sich dennoch
Sorgen. Die anmaflenden Mietlinge der Uhdenberger Legion
haben bei unserem letzten Besuch in Hardorp allzu kecke Rede
im Maul gefiibrt. Nun fiirchtet die Herrin wohl, sie kinnten
den Beleidigungen Taten folgen lassen. Ein Gutes hat es: Ich dibe
wieder mehr an den Waffen. AufSerdem haben wir die Wachen
verdoppelt.«

—aus einem Brief Alfjannas von Rennetal, Knappin Sarbild
von Birselburgs, an ihren Vater, Herbst 1033 BF

Anmerkungen

Holzschindeln inklusive

Holzschindeln (5 Quader) oder Tonschindeln
Holzschindeln inklusive

je 5 Schritt Linge

Holzschindeln (5 Quader)

30 Raumschritt Grabungen

Holzschindeln (10 Quader), Werkzeug
Holzschindeln (10 Quader)

Holzschindeln (15 Quader)

Holzschindeln (5 Quader), Flechtwerk (10 Quader)
Holzschindeln (10 Quader)

Holzschindeln (10 Quader)

100 Raumschritt Grabungen

Holzschindeln (10 Quader)

Holzschindeln (20 Quader)

Holzschindeln (20 Quader)

je 10 Schritt Palisade

30 Raumschritt Grabungen je 10 Schritt Palisade
Holzschindeln (5 Quader)

Holzschindeln (15 Quader)

Bei allen Gebiudetypen wird die Menge der benétigten Baumaterialien pauschal um ein Drittel fiir Innenwinde und Zwi-

schendecken erhoht.

Vorumen vob GEwicHT —
Von pen MafBeinHEITEND

Grofle Rohstoffmengen werden entweder mit Volumen
(Raummaf}) oder Gewicht angegeben. Aus Griinden der
Einheitlichkeit und der Nachvollziehbarkeit wurden bei der
Erstellung dieser Spielhilfe alle Rohstoffe vom benétigten
Raummafle auf ihr entsprechendes Gewicht umgerechnet.
Verallgemeinernd wurde hierbei angenommen, dass:

) lufttrockenes Holz je Raumschritt etwa 500 Stein oder
0,5 Quader

) Gestein je Raumschritt etwa 3.000 Stein oder 3 Quader
wiegt, wobei die spezifischen Gewichte einzelner Holz- und
Steinarten gemittelt wurden.
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BavmateriaLien viobp Kosten

Als Bauholz werden iiblicherweise Sicheltanne oder Erle ver-
wendet, aber auch Ahorn- und Buchenholz kann genutzt wer-
den. Besonders geeignet ist das Holz der an den Hingen der
Salamandersteine hiufig vorkommenden Sommereiche. Es gilt
als beinahe ebenso widerstandsfahig wie das der Steineiche, ist
jedoch nicht so kostspielig und wird im Dominium und in Wei-
den gerne fiir den Hausbau verwendet. Ein 30 Schritt hoher
Baum mit einem Schritt Stammdurchmesser in Schulterhéhe
liefert etwa 10 Quader zur Weiterverarbeitung geeignetes Holz.
Zum Bauen geeignete Steine miissen aus einem Steinbruch ge-
holt und weiter verarbeitet werden. Alternativ kénnen auch aus
Lehm gebrannte Ziegelsteine benutzt werden.
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HoLz- vnp STEInPREISE

Material Einkaufspreis/Quader
Holz der:
Sommereiche 40-50 S
Steineiche 70-80 S
Buche 30-40 S
Ahorn 30-40 S
Sicheltanne 25-35S
Erle 20-30 S
Steine 500-800 S
Lehmziegel 200-300 S

Der HavusBav in REGELI

Das Talent Baukunst ist zwar nicht zwingend erforder-
lich, kann aber generell als Hilfstalent (WdS 15) fiir
alle Bauarbeiten verwendet werden. Ebenso dient das
Talent Zimmermann als Hilfstalent fiir Holzarbeiten,
Maurer fiir Steinarbeiten und Bergbau fiir Grabear-
beiten. Zum Bau von Holzhiusern und -dichern
wird das Talent Holzbearbeitung verwendet, zum Bau
von Steinhiusern das Talent Steinmetz, fiir Grabun-
gen aller Art (Brunnen, Keller, Palisadengriben) das
Talent Athletik.

Der Fortschritt beim Hausbau wird mit Zingerfristigem
Talenteinsarz (WdS 15) dargestellt: Pro Tag und Person
ist eine Probe auf Holzbearbeitung, Steinmerz oder Ath-
letik moglich. Die zu erreichenden TaP* entsprechen
dabei der fiir den Bau notwendigen Materialmenge
in Quadern (siehe Seite 160) oder einem Raumschritt
ausgehobener Erde beim Graben. Fiir den Aufenbau
einer einfachen Bauernkate aus Brettern geniigen
also 5 TaP*, fiir die steinerne Basis einer Hochmotte
werden 10.000 TaP* benotigt. Misslungene Proben
bedeuten keinen nennenswerten Fortschritt in die-
sem Zeitabschnitt, Patzer werfen das Projekt 2W6-2
TaP* zuriick, bedeuten die gleiche Menge in Quadern
an Rohstoffverlust und kénnen zu Unfillen und Ver-
letzten durch Einstiirze oder Ahnliches fithren. Gibt
es im Dorf ein Sigewerk, werden 3 Punkte auf den
TaW Holzbearbeitung der ausfithrenden Handwerker
addiert. Alle Proben werden je KO/2 Arbeitstage um 1
erschwert, sofern kein Ruhetag dazwischen liegt.

Die verschiedenen Bauweisen haben einen unter-
schiedlichen Schwierigkeitsgrad und sind daher wie
folgt zusitzlich zu modifizieren:

_J Bretterbauweise +/—0

Bohlenbauweise +3

Dachschindeln +4

Fachwerk +4

Steinbau +4

OROROR R

Hochmotte zusitzlich +2, Baukunst erforderlich
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OrtfionaL: HANDWERKERSTOLZ —
BesonpeRE QuaLitAT Beim Bav

Handwerker sind stolz auf ihrer Hinde Arbeit und
haben nicht selten einen guten Ruf zu verlieren,
der direkt auf der Giite ihrer Arbeit fuflt. Nur sel-
ten gleicht ein Haus dem anderen, und gerade ein
erfahrener Zimmermann oder Maurer legt Wert
darauf, seinen Werken das gewisse Etwas zu verlei-
hen. So soll auf dem Giebel der Motte des Adligen
vielleicht dessen Familienwappen prangen, der des
Perainetempels mit Ahrensymbolen oder Storchen-
képfen verziert werden.

Solche ,Extras’ bediirfen entsprechender Hand-
werkskunst: zusitzlich zu den TaP* fiir den Haus-
bau miissen je nach gewiinschtem Ergebnis weitere
TaP* aus Holzbearbeitung- oder Steinmetz-Proben
erzielt werden. Zudem verlingert die Verzierung
der Gebidude den Bauvorgang. Bei einer besonders
kunstfertigen Ausfiihrung werden die anfallenden
Proben entsprechend der gewiinschten Qualitit und
Komplexitit nach Mafigabe des Meisters erschwert.
Fiir stilisierte Symbole gibt es keinen besonderen
Zuschlag, ein detailliertes Familienwappen kann
dagegen schon einen Zuschlag von +5 erfordern.
Die Menge der erforderlichen TaP* hingt von der
GrofSe der Verzierung, bezogen auf die Grofle des
Hauses ab: Fiir ein einzelnes Wappen in einem klei-
nen Haus reicht 1 TaP*, sollen hingegen alle Pfos-
ten einer Hochmotte das Familienwappen tragen,
werden sicherlich 100 TaP* benétigt.

Zusitzlich kénnen besonders gelungene Werkstii-
cke sich direkt auf die Stimmung und damit die
Motivation der Handwerker, ja des ganzen Dorfes
auswirken (siehe Seite 25).

HAUSER BAUVEN LASSEI

Bavm rFALLT!

»Meister Namgud redet seit dem Unfall kein Wort mehr mit
mir. Hitte vielleicht doch auf ibn horen und die Herrin bit-
ten sollen, die Holzfiller nicht einzeln auszuschicken. Den
Gottern sei Dank heilt Stelins Fuf§ gut, er wird in einem
Mond schon wieder arbeiten kinnen. Zu spit, sagt die Dame
Sarbild, und hat Gunter nach Hardorp geschickt, Arbeiter
anwerben. «

—Tagebucheintrag der Baumeisterin Grethe Fraatz, 1033 BF

Begiiterte Bauherren konnen natiirlich auch Arbeiter an-
werben, um ein Gebdude teilweise oder vollstindig bauen
zu lassen. Zu den Materialkosten gemifd Tabelle Holz- und
Steinpreise (siche oben) fallen je Arbeiter und Tag, sowie ab-
hingig von ihren Fihigkeiten etwa folgende Tagessitze an:
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Meister (TaW 10+)

Profession

Baumeister 1D
Steinmetz 6S
Zimmermann 58

Tagelohner/Hilfsarbeiter -

ROHSTOFFBESCHAFFUNG

Um eine Siedlung aufzubauen, miissen die Vorkommen an
Rohstoffen erschlossen werden. Eine Aufgabe fiir Helden —
je nach Stand (SO) — kann es sein, eine Gruppe Holzfiller zu
begleiten, um bei der Arbeit selbst Hand anzulegen.

HoLrz

In erster Linie dient Holz dem Hausbau, ebenso kann es —
neben Torf — als Brennmaterial verwendet werden, wobei
0,1 Quader das Dorf einen Tag lang wirmen. In etwa diese
Menge fillt an verwertbarem Holzabfall an, wenn 1 Quader
Holz als Baustoff gefillt und pripariert wird. Kleine und gré-
Bere Waldgebiete finden sich in der Hardorper Ebene hiufig.
Nicht jedes Holz eignet sich jedoch zum Bauen, weshalb fiir
das Auffinden entsprechender Bestinde erfahrene Waldliu-
fer oder Holzfiller eingesetzt werden sollten. Eine gelungene
Wildnisleben-Probe, die auch einige Tage dauern kann und
durch die Gelindekunde Waldkundig erleichtert wird, ist die
Voraussetzung, um mit der Arbeit zu beginnen.

Der typische Tagesertrag eines sehr erfahrenen Holzfillers
betrigt ungefihr 10-12 Quader. Dies umfasst das Fillen von
1-2 etwa 30 Schritt hohen, oder einer entsprechend hoheren
Anzahl diinnerer und kleinerer Biume sowie der Vorberei-
tung des Holzes zum Abtransport und der anschlieffenden
Weiterverarbeitung.

STEin

Bis auf vereinzelte Findlinge und Feldgestein ist Stein in der
zentralen Hardorper Ebene rar. Allein in den Randgebie-
ten der Roten Sichel und der Salamandersteine lassen sich
nennenswerte Vorkommen erschlieflen. Abgewickelt wird
dies tiber die Talente Gesteinskunde, Bergbau oder Steinmetz.
Sie erlauben auch eine Einschitzung, ob der Steinbruch er-
schliefSbar ist und sich ein Abbau lohnt. Die Gelindekunde
Gebirgskundig wirke erleichternd.

Von peEn FAHROiISSEND DES LannbpBAvUS

Bauern und Holzfiller, Hirten und Steinbrecher miissen in
Aventurien nicht nur den Herausforderungen begegnen, die
ihre zuweilen gefihrlichen Berufe mit sich bringen. Sie leben
zudem in einer Welt, die angefiillt ist mit ritselhaften Phino-
menen, zauberhaften Wesen und schrecklichen Bestien. So
kann sich die schlichte Aussage Alriks und Bertids ,,Wir sind
dann mal kurz Holzfillen“ leicht als iiberraschend schicksal-
haft entpuppen. Folgende, offen gehaltene Aufzihlung mag
Ihnen als Anregung dienen, um selbst aus einfachen Verrich-
tungen eine kleine Zwischenepisode zu entwickeln:
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Geselle (TaW 5-9) Lehrling (TaW 1-4)

7S 4S
58§ 38
48 28
1S 5H

) Nachdem ein Held ein geeignetes Gebiet zum Holzfil-
len gefunden hat, weigern sich die abergliubischen Tagelsh-
ner, den ,verwunschenen Wald“ (beispielsweise einen aus
der Regionalbeschreibung siehe Seite 126) zu betreten. Viel
Uberredungskunst ist gefragt oder es muss eine andere Lo-
sung gefunden werden, um sie umzustimmen.

_J) Im Steinbruch oder bei Holzfillarbeiten miissen Uzn-
fiille verhindert werden: Abbrechende Steinbrocken oder
grofle Bdume kénnen leicht Menschen unter sich be-
graben, gerade wenn sich ein Lehrling besonders mutig
zeigen will.

_ Eine Réiuber- oder Goblinbande ist auf die Gruppe Holz-
filler aufmerksam geworden (siche Seite 150). Spiher be-
richten, dass Goblins sich nihern und die Arbeiter sich be-
eilen miissen, um die gewiinschte Tagesmenge zu schlagen.
Méglicherweise gelingt dies nur, wenn die Helden sich mit
Holzfillen-Talentproben einbringen.

) Holzfiller haben den Baum einer Dryade (ZooBotani-
ca 96) ausgewihlt. Um ihr Heim zu retten, umgarnt das
Feenwesen die Arbeiter und entfiihrt sie in ihre Welt. Den
Helden fillt die Aufgabe zu, die mit dem sorgenfreien Le-
ben im Feenreich ganz und gar Zufriedenen zuriick zu ihren
Familien zu holen.

) In den Wurzeln einer Blutulme ist ein Lamifaar (ebenda)
eingesperrt. Auf der Suche nach kostbarem Holz fiir Mobel
oder den Innenausbau wird der Baum gefillt und der Lami-
faar freigesetzt. In blindem Hass greift er die Holzfiller an
und labt sich an deren Lebenskraft, ehe er verschwindet. Die
Helden miissen ihn wieder einfangen.

) Ein Waldschrar (ZooBotanica 168) verteidigt seinen
Wald gegen Eindringlinge, ist aber zu Verhandlungen
bereit. Orientieren Sie sich bei der Ausgestaltung dieser
Begegnung an den verschiedenen Waldschratarten aus Im
Bann des Nordlichts (Seite 146). Findet man eine fiir
beide Seiten zufriedenstellende Lésung, kénnte der Wald-
schrat — wenn es seinem Wesen entspricht — zu einem Ver-
biindeten der Helden werden und sie mit Informationen
versorgen.

) Biestinger wie Wasserflinke (ZooBotanica 168, AB
153), Fasanen oder Wieselgestaltige (AB 152), verfolgen die
Bemiihungen der Menschen in der Ebene interessiert und
geraten dabei vielleicht in eine Notlage.

) Mindergeister (Klettlinge, Blittlinge, Erdwichtel
oder Quellminnlein; WdZ 385f.) treten in der Folge
von Staubstiirmen oder anderen Phinomenen der Har-
dorper Ebene inmitten des Dorfes, beim Holzfillen
oder Steinbrechen auf und verursachen ein fiirchterli-
ches Durcheinander.
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) Arbeiter kdonnten nahe eines Heiligen Ortes (Heiliger
Baum oder Hohle) Biume fillen, Stein abbauen oder eine
Begribnisstitte entweihen. Von ausbleibenden Handelswa-
ren bis zu wiitenden Angriffen sind viele Reaktionen der
Einheimischen denkbar.

_J Die Helden stoflen auf einen durch KRAFT DES HU-
MUS entstandenen Heiligen Hain (Elementare Gewalten
104f.). Dieses Relikt eines alten Druidenzirkels erweist sich
als heilkriftig.

den erzielten Wert leicht hochzurechnen und ange-
sichts eines freien Rondratags je Woche entweder wo-
chenweise (TaP* x 6 / TaW x 3) oder monatsweise (TaP*
x 25 / TaW x 12) zu veranschlagen. Ebenso kénnen
Sie die Ressourcenbeschaffung fiir mehrere Arbeiter
auf einmal bestimmen und entsprechend multipli-
zieren. Auf diese Weise ist es zudem méglich, stun-
denweisen Rohstoffabbau, beispiclsweise im Rahmen

RESSOURCENBESCHAFFUINIG im REGELD

Das einfache Sammeln von Flechtwerk fiir Fachwerk,
Reisig und Torf als Brennstoff, Lehm zum Brennen
von Ziegeln oder anderen minder wertvollen Roh-
stoffen kann jeder Siedler iibernehmen. Wildnisle-
ben- oder Pflanzenkunde-Proben entscheiden hierbei
tiber die Giite der Funde. Je Tag und Person ergibt
sich eine Ausbeute von TaP*/3 Quadern des fertig
priparierten Materials (beispielsweise gebrannte Zie-
gel). Fiir die Gewinnung von Holz und Stein kénnen
Sie sich zweier Meta-Talente bedienen:

Holzfillen (IN/KO/KK)

(TaW Hiebwaffen oder Zweihand-Hicbwaffen + TaW
Holzbearbeitung + TaN Wildnisleben) | 3

Die Sonderfertigkeit Waldkundig ethéht den TaW
um 3, Wuchtschlag um 2.

Pro Tag und Person kann eine Probe abgelegt und
daraus TaP* Quader Holz gewonnen werden. Sie
kénnen Modifikatoren je nach Werkzeug (Qualitit
von Axten oder Sigen) und Situation (Unwetter,
Verzdgerungen, Zeitdruck) vergeben. Holzfiller sind
aufgrund der Gefihrlichkeit der Arbeit tiblicherweise
wenigstens zu zweit unterwegs. Fiir Einzelginger gilt
daher eine Erschwernis von +2.

Steinebrechen (MU/KO/KK)

(TaW Athletik + TaW Wildnisleben oder Gesteinskun-
de + TaW Bergbau oder Steinmetz) | 3.

Die Sonderfertigkeit Gebirgskundig erhoht den TaW
um 3, Wuchtschlag um 2.

Pro Tag und Person kann eine Probe abgelegt werden,
woraus eine Ausbeute von TaP* Quadern Stein er-
zielt wird. Erschwerungen hingen von den értlichen
Gegebenheiten und dem verwendeten Werkzeug ab.

Optional kénnen Sie Ihren Helden anhand deren
Profession (beispielsweise Tagelohner in verschiede-
nen Varianten wie Holzfiller) weitere Boni von bis
zu 3 TaP zugestehen.

Mochten Sie — vor allem beim Voranschreiten des
Abenteuers — die Wiirfelei reduzieren, kdnnen Sie je
Tag fest mit einem Ertrag von TaW/2 Quadern an
Material rechnen. Dies erméglicht es Thnen zudem,
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des Ausspielens einer Steinbruch-Erkundung seitens
der Helden, leicht auszuspielen (TaP*/5). Auch hier
fiihren misslungene Proben zu Minimalergebnissen
oder vélliger Erfolglosigkeit, Patzer sogar zu Unfil-
len, Zerstérung von Material und Ahnlichem.

Noch mehr als beim Hausbau gilt, dass je Periode
von KO/2 harten Arbeitstagen eines Holzfillers oder
Steinbrechers alle Proben um 1 erschwert werden,
wenn kein Ruhetag dazwischen liegt.

Sicherlich werden lhre Helden auch eigene Ideen
beisteuern, um die Ausbeute an Rohstoffen zu er-
hohen. Dienste von Wesen wie Humus- oder Er-
zelementaren, oder der Einsatz von Zaubern wie
DESINTEGRATUS, HASELBUSCH oder ME-
TAMORPHO kénnen Wunder bewirken, allerdings
muss ein magiebegabter Held auch mit seinen AsP
haushalten. Dariiber hinaus gilt es zu bedenken, dass
einfache Menschen woméglich nie wieder einen Fuf§
in einen Steinbruch setzen wollen, wenn sie gesehen
haben, wie ein ,steinerner Dimon“ dort Felsblock
tiber Felsblock aus dem Berg gebrochen hat.

Seien Sie generell wohlwollend gegeniiber Einfillen
Threr Helden, beachten Sie aber auch die regionalen
Besonderheiten und dass Spieler- und Heldenwissen
getrennt behandelt werden sollten. Verlangen Sie bei
allzu freiziigig angewandtem irdischem Wissen zu-
mindest Proben auf geeignete Berufstalente.

DiE VERSORGUNG DES DORFES

Fucas’ vip Huan

wJa, bei den Gottern, alle. Verdammter Fuchs! Phex vergib,
dich mein’ ich nicht, nur diesen schleichenden Hiibnerdieb aus
deinem Gefolge. Alle, bis auf die Irre-Irmel. War frither unsere
beste Legehenne, aber seit der Fuchs sich nachts in das halbfer-
tige Hithnerhaus geschlichen hat und sie als einzige iiberlebre,
ist sie verriickt. Versteckt ihre Eier iiberall im Dorf und rennt
weg, wenn sie einen sieht. Armes Geschopf, das hat sie nicht
verdient.

Jedenfalls schickt mich die Herrin hierher, um Hiibner zu kau-
fen. Was heifSt: Das wird teuer? Vorhin hab’ ich genau gehirt
wie du die ganze Brut fiir zehn Silberne an Feist verhokern
wolltest. Die zihl’ ich dir bier in die Hand, wirst dich doch
nicht an der Not anderer Leute bereichern, eh, du Gauner?”
—gehirt in Niritul, vor einer wiisten Priigelei auf dem Wochen-

markt, Sommer 1033 BF
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Aufgrund der vielen Staubstiirme ist Ackerbau in der Har-
dorper Ebene nur eingeschrinkt méglich. Durch einfache
Feldsteinmauern lisst sich jedoch einerseits die Ernte erho-
hen, andererseits erméglichen sie es, empfindlichere Pflan-
zen zu kultivieren — nutzen Sie dazu die Informationen aus
Handelsherr. Neben dem Handel, der unten beschrieben

VienzvucHT

Die Viehzucht ist eine relativ verlissliche Grofle, in der Re-
gel planbarer als Jagderfolge und somit auch ertragreicher.
Ublicherweise werden in der Region Hausschweine — Don-
nerbacher Bunte —, Milch- oder Fleischrind, Schaf, Ziege,
Huhn und Stallhase geziichtet. Diese Tiere liefern folgende

wird, gibt es zwei Hauptméglichkeiten zur Versorgung des  Nahrungsrationen:

Dorfes: Viehzucht und Jagd.

Art Ration bei Schlachtung Friiheste Schlachtung Tigliche Rationen*
Schwein etwa 150 nach 4 bis 5 Monaten —

Rind etwa 300 nach 10 Monaten etwa 2, Leder
Lamm 30 bis 40 nach etwa 6 Monaten etwa 0,5, Fell, Leder
Schaf etwa 50 frithestens nach einem Jahr etwa 0,5, Fell, Leder
Ziege etwa 50 nach 4 bis 5 Monaten etwa 0,5, Fell, Leder
Huhn etwa 2 nach 6 bis 8 Wochen maximal 0,1
Stallhase etwa 2 nach 4 bis 5 Monaten —, Fell

* Rationen, die dem Dorf durch Milchproduktion, Verarbeitung zu Kise oder Eier zur Verfiigung stehen. Auf die Versorgung

des Viehs wird der Einfachheit halber an dieser Stelle nicht weiter eingegangen. Beachten Sie aber, dass das Umland einer

Siedlung in der Hardorper Ebene am Anfang der Besiedelung nur etwa Vieh fiir insgesamt 10.000 Rationen ernihren kann.

Erst nach Ende von Gelbauge und Ruffell ist es moglich, grofere Herden dauerhaft zu versorgen. Weitere Angaben zu den
aufgefithrten Tieren entnehmen Sie bitte den entsprechenden Kapiteln in Zoo-Botanica.

jacp

Die Jagd ist fiir kundige Jdger ein probates Mittel zur
Ernihrung des Dorfes, denn kleinere Tiere wie Pfeifha-
se, Rotpiischel, Fasan, Rebhuhn und Trappe sowie Enten
kommen in der Hardorper Ebene recht hiufig vor. In den
Waldgebieten tummeln sich zudem RiesenléfHler und Au-
erhuhn. Gut vorbereitete und grof§ angelegte Jagden auf

Konigliche Jagdbeute, ein Kronenhirsch
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Wildschweine oder gar einen Kronenhirsch sind zudem
recht erfolgversprechend.

Jagden auf kleine Tiere liefern — je nach Erfahrung des Ji-
gers — eine bis drei Rationen Fleisch in zwei Stunden. Eine
grofle Jagd liefert hingegen hiufig mehr als 100 Rationen,
womit das ganze Dorf ein paar Tage verpflegt werden kann.
In Fliisschen und Teichen kann auflerdem gefischt werden.

ACKERBAV

Ackerbau kann zu Beginn der
Besiedelungaufgrund derzahl-
reichen Staubstiirme lediglich
zur Erginzung der Nahrung
hinzugezogen werden. Nur
wenige anspruchslose Pflanzen
kénnen bei entsprechenden
Bemiihungen geringe Ertrige
einbringen. Dabei handelt es
sich im Wesentlichen um Ha-
fer, Roggen, Bohnen und Kar-
toffeln. Die weit verbreiteten
Feldfriichte Kohl und Riiben
werden ebenfalls angebaut,
fithren aber in der Hardorper
Ebene nicht zu den iiblichen
Ertrigen.

Durch Ackerbau kénnen fol-
gende Mengen an Nahrungs-

mitteln gewonnen werden:
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Dauer bis zur Ernte

Winter: 300 Tage
Sommer: 150 Tage

Sorte
Hafer, Roggen

etwa 120 Tage

Bohnen (nur Sommer)
Kartoffeln etwa 150 Tage
etwa 240 Tage
Kohl (nach dem ersten Frost)
Riiben etwa 180 Tage

(nur Sommer)

DiE FARBEN DES | AHRES

Die einzelnen Szenarien sind bestimmten Jahreszeiten zuge-
ordnet. Doch auch dariiber hinaus sollte die ins Land gehen-
de Zeit Einfluss auf die Besiedlungstitigkeit haben, denn das
Wetter beeinflusst das Leben der Menschen maf§geblich und
bietet zudem einiges an erzihlerischem Potential. Beachten
Sie gerade in diesem Kontext die kirchlichen Feiertage, die
Sie Wege der Gétter 323 entnehmen kénnen. Viele dieser
Tage sind fest ins biuerliche Leben integriert und sie bilden
— gerade im arbeitsreichen Frithling und Herbst — hiufig die
einzigen, hoch willkommenen Ruhepausen fiir die Landbe-
volkerung.

_ Praios und Rondra: Die heiflesten Monde des Jahres.
Niederschlag ist in der Ebene selten, fillt er doch einmal, ge-
schieht dies oft sintflutartig. Damit die Frucht reifen kann,
miissen die Bauern nicht selten eigenhindig bewissern. Bis-
weilen zerstoren Sommergewitter und Regen ganze Felder.
Dennoch muss — gerade nahe des Neunaugensees — mit kal-
ten Wettereinbriichen gerechnet werden.

_ Efferd: Der Sommer neigt sich dem Ende zu und die
Ernte wird eingebracht, was vieler helfender Hinde bedarf.
Lichtscheues Pack nutzt diese Zeit hiufig zu Beuteziigen.

_J Travia: Es wird kiihl, erster Nachtfrost zieht ein. Die
Wintersaat wird ausgebracht — sollte dies nicht méglich sein,
wird die Winterfrucht bei der nichsten Ernte ausbleiben.
Bei Ernteausfall oder infolge von Pliinderungen sollten die
Vorrite dringend aufgestockt werden.

_ Boron: Der Winter zieht auf und damit die Zeit der gro-
8en Schlachtfeste: Um das Vieh nicht iiber den Winter fiittern
zu miissen’, wird der Grofiteil geschlachtet. Das Fleisch wird
frisch verzehrt sowie getrocknet, gerduchert und gepékelt.

_) Hesinde: Durch das Sammeln von Bruchholz und Fil-
len von Biumen wird im Hesinde traditionell der Bedarf an
Brennholz fiir den Winter gedeckt.

_J Firun: Wenn der Winter am kiltesten ist, wenden sich
die Bauern der Reparatur und Herstellung von Werkzeugen,
dem Spinnen und Weben ihrer Wolle und allerlei handwerk-
lichen Titigkeiten zu. Der Firun gilt in der Region auch als
,Geschichtenmond’, wandernde Barden sind in dieser Zeit
hoch willkommen.

) Tsa und Phex: Der Winter weicht in der Region nur
zogerlich, ebenso gehen die Bauern an die Arbeit, wissen sie
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Ertrag auf einem Feld von 10x10 Schritt Gréfle

etwa 20 Rationen

etwa 10 Rationen

etwa 120 Rationen

etwa 80 Rationen

etwa 60 Rationen

doch, dass bis in den Peraine mit neuerlichen Kilteeinbrii-
chen zu rechnen ist. Wenn der Winter weicht, miissen die
durch Eis und Schnee verursachten Schiden ausgebessert
werden.

) Peraine: Das Frithjahr zieht endlich ein, das Land be-
ginnt zu griinen und die Haustiere, die den Winter iiber-
standen haben, bringen ihre Jungen zur Welt. Die Sommer-
saat wird ausgebracht.

_) Ingerimm und Rahja: Die meist ergiebigen Regenfille
sorgen dafiir, dass Nutzpflanzen und Unkriuter um die Wet-
te wachsen. Die Schafschur steht an, und ab Mitte Rahja
beginnt die wichtige Heuernte.

) Weitere Angaben zum Jahresverlauf auf dem Land fin-
den Sie im Quellenband Ritterburgen und Spelunken 73
sowie in der Regionalspielhilfe Am Groflen Fluss 37.

DiE VERSORGUIIG
DES DORFES im REGELD

Die Jagd, das Sammeln von Nahrung und die Kriu-
tersuche konnen Sie {iber entsprechende Metatalente
(WdS 189f.) abhandeln oder exemplarisch ausspie- !
len. Hierbei ist zu beachten, dass die Hardorper Ebe-

ne ein raues Land ist, und Wetterphinomene, Go-
blins und andere Gefahren das Sammeln von Nah-
rung erheblich erschweren kénnen.

Viehzucht wird durch das gleichnamige Talent dar-
gestellt. Eine Person kann maximal TaW Viehzucht
x 3 Rinder oder TaW Viehzucht x 5 Schafe/Ziegen/
Schweine oder TaW Viehzucht x 10 Hiithner/Hasen
versorgen, wobei der Talentwert auf verschiedene Tie-
re aufgeteilt werden darf. Mit TaW 10 kénnte man
also dreiffig Rinder versorgen, ebenso 50 Schweine
oder — aufgeteilt — 18 Rinder (6 TaP x 3) und 20
Schweine (4 TaP x 5).

Zur Erhohung des Nahrungs-Grundertrags je Tag
kann eine Probe auf Viehzuchr abgelegt werden. Ab
4 TaP* wird der durchschnittliche Grundertrag er-
reicht, je zusitzliche 2 TaP* erhéhen den Grunder-
trag um 5%, fehlende Punkte reduzieren ihn entspre-

chend.
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Ackerbau wird wie Viehzucht behandelt. Eine Per-
son kann dabei maximal TaW Ackerbau x 10 Recht-
schritt bewirtschaften. Zur Erhéhung des Ertrages
kann auch hier eine Probe auf Ackerbau durchge-
fithrt werden. Ab 4 TaP* wird der durchschnittliche
Grundertrag erreicht, je zusitzliche 2 TaP* erhéhen
den Grundertrag um 5%, fehlende Punkte reduzie-
ren ihn entsprechend.

Die Verarbeitung von aus Viehzucht und Jagd ge-
wonnenem Fleisch erfolgt entweder mit dem Talent
Kochen bei direkter Verwertung, oder iiber Fleischer,
wenn die Nahrung durch pékeln, riuchern oder auf
andere Weise haltbar gemacht werden soll. Ein Flei-
scher kann pro Tag maximal TaW Fleischer x 10 Rati-
onen Fleisch haltbar machen.

HanbpeLsGUTER DER REGion

Das Recat von INaceT vip WEG

» Wenn ich’s doch sage: Ein Dorf bauen sie. Stehen freilich noch
am Anfang, aber es sind Donnerbacher, die dort siedeln, und
sie folgen einer Ritterin. Auf dem Markt in Donnerbach hatte
ich schon davon gehirt, und in Niritul wurde es bestiitigt. Also
habe ich einen meiner Sildner zur Ritterin geschickt und an-
[fragen lassen, ob ich mit meinen Wagen den Schutz ihres Dor-
fes fiir eine Nacht in Anspruch nehmen diirfe. Natiirlich ge-
gen eine entsprechende Entschidigung. Die Hobe Dame, eine
Sarhild von Birselburg, kam gleich mit dem Soldling zuriick
und gewdhrte mir — nach einigem Hin und Her — das ,Recht
von Nacht und Weg', wie sie es nannte. Sie begleitete mich —
mitsamt Knappin und Waffenknecht — zu ibrem Dorf. Es ist
noch eine Baustelle, das wohl. Doch erkennt man bereits, dass
eine Motte entsteht. Erste Bauernkaten stehen schon, und wir
durften im sogenannten ,Flechthaus schlafen. Ist wobl so was
wie ein Gemeinschafshaus, bis alle ein Obdach haben. Ein
Graben ist auch schon gezogen und es hiefs, bald wiirde damir
begonnen, den Wall mit Palisaden zu kronen. Eine gute Sache
das, denn unterm Strich bin ich so deutlich billiger wegge-
kommen, als wenn ich die Legion angeheuert hiitte. Vor allem
hat die Ritterin mich noch bis Hardorp begleitet, wollte mein
Silber wohl gleich in benitigte Waren anlegen. Da lungerten,
wie nicht anders zu erwarten, Soldner im ,Sturmbecher rum.
Haben sich gleich mit der Donnerbacherin angelegt. Aber du
kennst ja diese Ritter, ihre Arroganz ist ibre Riistung, und so
hat die Hohe Dame sie nach einigen harschen Worten einfach
stehen lassen. Wenn sie das mal nicht bereuen wird, die Up-
denberger sind ganz und gar nicht obne, vor allem, wenn es
ihnen an die Geldkatze geht.

—cin Weidener Hindler, im ,Heller und Kreuzer‘ zu Trallop,
Sommer 1033 BF
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Die erzeugten Versorgungsgiiter konnen selbstverstindlich
gehandelt werden — in ihrer Rohform ebenso wie nach der
Verarbeitung.

Aus Roggen kann Schwarzbrot gebacken oder Roggenbier
gebraut werden, Kohl wird durch Einlegen zu haltbarem Sau-
erkraut, Rindfleisch kann zur vor allem in Weiden beliebten
Krachwurst, das Schweinefleisch der Donnerbacher Bunten
zu einem {iberregional bekannten Schinken verarbeitet wer-
den. Aus der Milch der Nutztiere kann Hartkise gemacht
werden. Ein Schaf liefert bis zu 5 Stein Wolle pro Jahr, aus
der dann Fischgrittuch gewebt werden kann. Ein Stein Wol-
le ist ausreichend fiir bis zu vier Rechtschritt Tuch.
Daneben gibt es, je nach Lage des Dorfes, weitere Handels-
waren. Die Bewohner von waldnahen Dérfern kénnen Biu-
me fillen und die verschiedenen Holzarten handeln — die
regionalen Wilder bestehen aus Fichte, Kiefer, Larche, Tan-
ne, Erle, Esche, Espe, Weide, Ahorn, Buche und Eiche. Aus
fir den Holzhandel ungeeigneten Biumen kann Holzkohle
erzeugt werden. Dorfer mit einem Sigewerk kdnnen auch
Bauholz verkaufen. Dérfer in der Nihe eines Steinbruchs
kénnen zudem Steine handeln.

Durch die Jagd kénnen Pelze und Felle gewonnen und so-
wohl in ihrer Ursprungsform als auch verarbeitet weiter
verkauft werden. Jagdtrophien sind mitunter ebenfalls ein
begehrtes Handelsgut. Die angegebenen Preise entsprechen
Ankaufspreisen, also dem Betrag, den ein Hindler zahlen
miisste, wenn er die Waren ankaufen wiirde. Verkaufspreise
an cinen Endverbraucher, wie beispielsweise durchreisende
Abenteurer, liegen deutlich héher.

SPEziaLiTATED vnD SPEZziaLisTED

Neu gegriindete Dérfer tun gut daran, sich auch iiber
spezielle Waren einen Namen zu machen. Es liegt nahe,
aus in ausreichender Menge verfiigbaren Rohstoffen
Giiter herzustellen, die sich von ihrer regionalen Um-
gebung abheben — beispielsweise einen Schnaps wie
den ,Dorpel‘ (siche Seite 144), den die Hardoper aus
den Beeren der in ihrer Nachbarschaft {ippig gedeihen-
den Wacholderbiische herstellen. Solche Spezialiti-
ten konnten mit Kriutern aus den Seeauen versetzter
Hart- oder Ziegenkise, speziell gerducherte Schinken
und Wiirste oder Farbstoffe aus hiufig vorkommenden
Pflanzen und damit gefirbtes Tuch sein.

Ahnliches gilt fiir Handwerker, deren Kunstfertigkeit
tiber dem Durchschnitt liegt: Schnipse und Likére aus |
der vorherrschenden Flora, Korbflechtereien — Weiden
gedeihen in den Seeauen ganz vortrefflich —, Schnitz-
werk, hochwertige Leder, Felle oder Pelze, Honig,
Bienenwachskerzen und natiirlich Obst, sofern ein
entsprechender Hain angelegt und gepflegt wird. Den
Ideen der Spieler sind eigentlich nur die Grenzen ge-
setzt, die ZooBotanica in seinen Landschaftstabellen
und den Angaben zu Flora und Fauna vorgibt.
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UBersicHT: HanpELSGUTER viiD iHRE PREiSE BEi HAnDpLERD (inm SiLBERTALERI)

Ware Einheit Rathila Niritul *)
Hafer Sack 0,8 2,5
Roggen Sack 4 13
Schwarzbrot Sack 8 15
Roggenbier Fass 5 8
Bohnen Sack 1,5 2,5
Kartoffeln 1/4 Sack 5 6
Kohl Sack 0,6 1,5
Sauerkraut Fass 2 3,5
Zuckerriiben Sack 0,8 2
Krachwurst 1/10 Sack 13 16
Schinken 1/4 Sack 9 12
Hartkise Sack 5 10
Wolle Stein 5 6
Fischgrittuch Rechtschritt 3 3,5
Fichte, Kiefer, Lirche, Tanne **) 1/4 Quader 7 7
Etle, Esche, Espe, Weide **) 1/4 Quader 6 6
Ahorn, Buche, Eiche 1/4 Quader 8 8
Holzkohle 1/4 Sack 9 11

*) zzgl. tiblichem Zoll (zwischen 5% und 10%), siche unten

**) Preise fiir geschlagenes Holz. In einem Sigewerk zu Bauholz verarbeitetes Holz
wird tiblicherweise zum doppelten bis dreifachen Preis gehandelt.

1 Sack entspricht 100 Stein, 1 Fass entspricht 80 Litern, bei Nahrung entspricht
das bei beidem der Anzahl der Rationen.

HanpeL miT anDEREID DORFERIT

Interessante Mirkte fiir die Neusiedler sind zunichst Hardorp, Ni-
ritul, Rathila und Sinopje. Groflere Stidte wie Donnerbach und
Trallop sind weit entfernt. Die Reise dorthin ist vor allem dann
lohnenswert, wenn tiberregional bekannte Ereignisse anstehen, wie
die alljihrlich im Phex abgehaltene Warenschau Trallops oder der
Simianis in Sinopje.

ZOLLE in DER REGion

Hund und Katz

»Es ist an der Zeit, der arroganten Schnepfe zu zeigen, was ibr Schutz wert

ist. Geht und mischt diesen Haufen lebensmiider Donnerbacher auf, Jungs
und Miidels. Wer sich iiber Grenzen wagt, muss den Wind vertragen konnen,
der jenseits davon weht!“

—Drujan Wesseling zu einem Rudel Soldner der Uhdenberger Legion,
Herbst 1033 BF

An der Grenze zum Dominium Donnerbach achten Zéllner — in der Regel
von den Rittergeschlechtern bestallt — darauf, dass Waren aus der Hardorper
Ebene bei ihrer Einfuhr ordnungsgemif§ verzollt werden. Je nach Pflicht-
auffassung des Zollners kann der iibliche Betrag (siche Tabelle Zélle) auch
geringer ausfallen, wenn dafiir ein kleines ,Handgeld® den Besitzer wech-
selt oder besondere Uberredungskiinste angewandt werden. Innerhalb des
Dominiums gibt es tiblicherweise keinen Zoll, wenngleich einzelne Ritter
etwa an einer Briicke oder Furt bisweilen durchaus Wegegeld erheben.
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Hardorp, Uhdenberg
Sinopje, Handelsplatz

3
15
15
7
3
7
1,5
3,8

— —
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Rathila wiederum liegt im Herzogtum Weiden, wo die
Zslle nach herzoglichem Maf3stab festgesetzt werden. Die
Einfuhr der Waren in die Stadt wird genau kontrolliert,
und die Waren werden mehr oder minder gut auf ihren
Wert geschitzt.

HanpeL in REGELI

Handel wird iiber das Talent Handel betrieben. Eine
Probe bildet dabei die Planung ganzer Handelsziige
an andere Orte ab, beantwortet also die Frage, was
man wo in welcher Menge an wen am besten ver-
kaufen kann. Analog zur Ertragssteigerung bei der
Versorgung kann auch hier eine Probe den Ertrag
anheben: Ab 4 TaP* wird der durchschnittliche Preis
erreicht, je zusitzliche 2 TaP* dariiber erhéhen den
Verkaufspreis um 5%, fehlende Punkte reduzieren
ihn entsprechend. Auch Einkiufe konnen so geplant
werden, wobei der Einkaufspreis natiitlich je 2 TaP*
tiber 4 um je 5% verringert wird.

Feilschen wird mit dem Talent Uberreden (gegebe-
nenfalls mit Spezialisierung, WdS 25), betrieben. Die
TaP* aus normalerweise vergleichenden Proben (WdS
15) bedeuten ebenfalls je 5% Preisvorteil zugunsten
des besseren Feilschers. Der Talenteinsatz findet vor
Ort im Gesprich mit Hindlern und Kiufern statt.
Vereinfachend kénnen Sie Handel auch als Hilfsta-
lent (WS 15) fir Uberreden (Feilschen) verwenden.
Misslungene Proben fiithren zu bis zu 25% ungiinsti-
geren Bedingungen.

Fiir die Herstellung verschiedener Waren greifen Sie
auf entsprechende Handwerkstalente zuriick. Zu
Versorgungsgiitern finden Sie entsprechende Anga-
ben unter Rohstoffbeschaffung (siche Seite 162) und
Versorgung des Dorfes (siche Seite 163). Weitere
Produkte von Tuch iiber Lederarbeiten, Holzwaffen,
Schnipsen bis hin zu Kriutertinkturen werden sich
sicherlich durch die Ideen Ihrer Helden ergeben. Die
TaP* sind dabei ausschlaggebend fiir Qualitit und

damit Preise.

Ebenso kénnen Sie die Handelsregeln aus Han-
delsherr 182f. zugrunde legen, wenn die Helden
ihre Waren gerne auf den Mirkten der Region oder

durchreisenden Hindlern anbieten mochten.
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ZOLLE
Ort

Grenze zum Dominium

Zoll
5-10% des Warenwertes*
1 H je Bein, 3 H je Rad
10-12% des Warenwertes

Briicke/Furt im Dominium
Rathila (Grenze zu Weiden)
*) verhandelbar (s.0.)

GREOZVERLAVFE

Das in der Hardorper Ebene neu gegriindete Dorf ist eigentlich
eine Donnerbacher Siedlung. Da in ihm die Familie Birselburg
das Sagen hat, sollte der Handel mit dem Dominium im Grun-
de nicht durch Zolle erschwert werden, denn eben diese Familie
entscheidet an der Grenze iiber das Erheben von Zéllen.
Allerdings ist das Unternehmen im Dominium umstritten,
und es ist méglich, dass jenseits Nirituls andere Donnerba-
cher Adlige Zoll erheben. Sei es, um ihr Missfallen gegeniiber
der Besiedelung zum Ausdruck zu bringen, sei es aus Neid
auf den Erfolg oder schlicht ein Versuch, sich eine rechtliche
Grauzone zu Nutzen zu machen.

DiE BEwirIscHaFfvnG
DES DORFES im KURZE

Alternativ zum hier vorgestellten System kénnen Sie auch
ohne Probenwiirfelei und mit wenig Rechenarbeit pauscha-
lisieren, wie viele und welche Waren ein Dorf pro Monat er-
zeugt. Die folgenden Ansitze eignen sich nur bedingt zu einer
Simulation der aventurischen Mirkte, liefern aber eine schnel-
le Ubersicht iiber Produktion und Handelsmoglichkeiten.

ZUR VERFUGUNG STEHENDE ARBEITER

Es wird angenommen, dass etwa vier Fiinftel der arbeitsfi-
higen Dérfler fiir die Erndhrung, den Aufbau und die tig-
lichen Arbeiten im Dorf benétigt werden. Sie produzieren
alles, was benétigt wird, um das Dorf zu versorgen. Das ver-
bleibende Fiinftel kann iiberschiissige Waren erzeugen, mit
denen Handel getrieben wird.

ARrRT DER WAREN

Aus der Lage des Dorfes ergibt sich, welche Rohstoffe in
ausreichendem Mafle vorhanden sind, um entsprechende
Waren im Uberschuss herzustellen. Von den Helden vorge-
schlagene und erspielte Ressourcen wie bestimmte Kriuter
sind als Grundlage ebenso méglich. Ansonsten sind Rohstof-
fe gemifl folgender Karte ausreichend vorhanden:
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1 — Stein

2 —Holz

3 — Schaf

4 — Schwein
5 —Rind

6 — Roggen
7 — Kohl

IMenGe DER PRODUKTiON

Pro verfiigharem Arbeiter wird tiglich ein Uberschuss von
TaW/2 Einheiten (siche Seite 167) durch ein passendes
Handwerkstalent an entsprechenden Waren produziert,
die daraufhin gehandelt werden kénnen. Wiinschen Sie
es noch einfacher, wird pro verfigharem Arbeiter und Tag
einfach ein Warenwert von 3 Silbertalern aus diesen Roh-
stoffen erzeugt. Sie konnen diesen Wert leicht hochrech-
nen und angesichts eines freien Rondratages je Woche
entweder wochenweise (18 Silbertaler / TaW x 3 Einhei-
ten) oder monatsweise (72 Silbertaler / TaW x 12 Einbei-
ten) veranschlagen. Ebenso kénnen Sie die Produktion fiir
mehrere oder alle Arbeiter bestimmen und entsprechend
multiplizieren.

Den Erfolg vor Augen ...

»(...) im Namen ibrer durchlauchtigen Eminenz fiir die Einla-
dung bedanken. Thre Gnaden Thalia und Seine Liebden Heorot
werden dieser in Vertretung ihrer Mutter freudig entsprechen.
Ferner wurde uns aufgetragen, der Fiirst-Erzgeweihten Gliick-
wiinsche zur Vollendung Eurer Motte zu iibermitteln. Zugleich
ersuchen wir um die Riicksendung einer der beiden ritterlichen
Lanzen, die Eurem Befehl zum Schutz Eurer Vasallen unter-
stellt wurden. Wir gehen davon aus, dass Euer Dorf durch das
gute Voranschreiten der Arbeiten, vor allem der Fertigstellung
Eurer Motte, nunmehr ausreichend geschiitzt ist. Mogen Euch
die Gotter weiterhin gewogen sein, Rondra ihnen voran. (...)«
—aus einem Brief Amalberga von Tiingedas, Truchsessin von
Donnerbach, an Sarhild von Birselburg, Sommer 1034 BF

RiTTER, PFAFFE, ZINIMERIMANI —
ARCHETYPEND FUR STURMGEBORE

Im Folgenden stellen wir Thnen einige fir das Spiel rund
um die Landnahme geeignete Archetypen vor. Sie stammen
allesamt aus der Region, in der Sturmgeboren spielt, und
stehen in der Regel am Ende ihrer Ausbildung und somit am
Anfang einer vielversprechenden Karriere. Einige von ihnen
sind fest mit der Donnerbacher Gesellschaft verbunden, was
Spielpotential mit sich bringt.

Es steht Thnen natiirlich frei, die angebotenen Archetypen zu
ignorieren und sich eine eigene Gruppe zusammenzustellen.
Die hier vorgestellten Figuren kénnen Thnen dabei als Inspi-
rationsquelle dienen.

Stfapt, Lanp, [IEUNTAUGE

Firinja von Tuncepa,
DienstriTTeErino DEs HaUSEs
Toncepa

Die junge Ritterin trigt einen klangvollen Namen, ent-
stammt aber einer unbedeutenden, in der Stadt Donnerbach
lebenden Nebenlinie des Hauses Tiingeda (siche Seite 119).
Neben ihrer Schwertleite ist ihr Name leider schon alles, was
die Tochter eines verarmten und landlosen Vetters Amalber-
ga von Tiingedas vorweisen kann.
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Firinja hat ihre Knappenschaft in Weiden absolviert und
sieht in ihrer Beteiligung an der Griindung einer Siedlung
den ersten Schritt auf ihrem Weg zu Ruhm und Ehre. Sie
ist von Standesdiinkel geprigt. Von den ilteren Rittern im
Dienst der Familie Tiingeda wird sie oft von oben herab be-
handelt, da sie — wie ihr ganze Familienzweig — vom Pech
verfolgt zu sein scheint und einfach noch ,griin hinter den
Ohren ist®.

Firinjas WERTE

Rasse: Mittellander

Kultur: Mittellandische Landbevdlkerung: Landadel
Profession: Ritterin

Vorteile: Adlig: Adlige Abstammung, Eisern

Nachteile: Arroganz 5, Impulsiv, Neugier 8, Pechmagnet, Prin-
zipientreue (Ritterkodex), Verpflichtungen (ihr Schwertvater
aus einem kleinen Weidener Adelshaus)

Sozialstatus: 8

Eigenschaften: MU 14; KL 12; IN 13; CH 11; FF 10; GE 13; KO
14; KK 13

Grundwerte: LeP 33; AuP 33; MR 4; AT-Basis 8; PA-Basis 8; FK-
Basis 7; INI-Basis 11

Kampftalente: Bogen +2, Dolche +4, Hiebwaffen +1, Lanzen-
reiten +7, Raufen +2, Ringen +6, Schwerter +10, Zweihand-
schwerter +8

Korperliche Talente: Athletik +4, Klettern +2, Kérperbeherr-
schung +3, Reiten +8, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung
+7, Sinnenscharfe +5, Tanzen +2, Zechen +1
Gesellschaftliche Talente: Etikette +6, Lehren +1, Menschen-
kenntnis +6, Uberreden +1

Naturtalente: Fahrtensuchen +1, Orientierung +2, Wettervor-
hersage +1, Wildnisleben +1

Wissenstalente: Brett-/Kartenspiel +1, Geschichtswissen +3,
Gotter/Kulte +5, Heraldik +6, Kriegskunst +6, Rechnen +4,
Rechtskunde +4, Sagen/Legenden +5, Staatskunst +3
Sprachen und Schriften: Garethi +10, Isdira +3, Lesen/Schrei-
ben (Kusliker Zeichen) +6

Handwerkstalente: Abrichten +4, Ackerbau +1, Grobschmied
+1, Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten
+1, Schneidern +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Dominium Donnerbach);
Linkhand, Reiterkampf, Riistungsgewdhnung I, Schildkampf |,
Turnierreiterei

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kriegsreiterei, Riistungsge-
wohnung |l

Firinja aLs IMEisTERPERSON

Es bietet sich an, Firinja als Meisterperson im Gefolge Lerius
von Tiingedas mitzufithren. Die Hinseleien ihrer Mitritter
mogen dazu fithren, dass sie sich von ihrem Dienstherrn
trennt und nicht wie geplant in seinem Gefolge weiterreist,
sondern der Werbung eines anderen Hauses nachgibt. Leo-
derich von Effelder wiirde es besonderes Vergniigen bereiten,
seine Erbfeinde durch diese Abwerbung zu rgern.
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Der RiTter inm Varianten

Firinja steht Pate fiir einen weit verbreiteten Charaktertyp: die
ambitionierte, junge Ritterin ohne Fehl und Tadel, Erbe und
Land. Statt ihrer sind andere Donnerbacher Ritter, aber auch
solche aus Weiden und Greifenfurt, dem nahen Bornland
oder weiter entfernten Provinzen des Mittelreichs ebenfalls ge-
eignet. Passen Sie einfach die Hintergrundgeschichte sowie die
Werte entsprechend der Angaben in Wege der Helden an.

iLmAKWORACHTAH,
ZiMMERMATI

Der junge Ilmar hat sein Handwerk bei der tyrannischen
Gramhuld Bienbart (siche Seite 132) gelernt, was ihm im
Dominium zu einem guten Ruf verhilft. Gramhulds stin-
dige Streitereien mit den Elfen schlugen dem jungen Mann
jedoch zunehmend aufs Gemiit, ebenso Gramhulds Versuch,
ihn fest an sich zu binden und gegen die Elfen aufzuwiegeln.
Der neuerliche Aufruf, sich der Landnahme in der Har-
dorper Ebene anzuschlieflen, kam ihm gerade Recht, denn
schon seit geraumer Zeit suchte er nach einer Méglichkeit,
dem Einfluss der Tyrannin zu entkommen und selbst Ver-
antwortung zu iibernehmen.

Zwei Geheimnisse trigt Ilmar mit sich: Einerseits hat er
durch die vielen verschiedenen Gebiude, die er ausgebessert
und geplant hat, ein untriigliches Gespiir fiir Geheimginge
und versteckte Kammern entwickelt, und andererseits ver-
sucht er den gefihrlichen Dachdeckerarbeiten stets aus dem
Weg zu gehen, da er fiirchtet, eines Tages von einem hohen
Dach herunterzustiirzen. Wie ihm dies als Dorfzimmer-
mann gelingen soll, weifd er noch nicht, doch er hofft, dass
ihm rechtzeitig eine Losung einfallen wird.

iLmars WERTE

Rasse: Mittellander

Kultur: Mittelldndische Landbevolkerung: Weiden und Grei-
fenfurt

Profession: Handwerker: Zimmermann

Vorteile: Besonderer Besitz (Kiepe mit vorzliglichem Werk-
zeug), Gabe Zwergennase +6, Guter Ruf 2

Nachteile: Aberglaube 6, Hohenangst 6

Sozialstatus: 6

Eigenschaften: MU 12; KL 11; IN 14; CH 12; FF 14; GE 12; KO
12; KK 13

Grundwerte: LeP 29; AuP 29; MR 3; AT-Basis 7; PA-Basis 8; FK-
Basis 8; INI-Basis 10

Kampftalente: Bogen +2, Dolche +2, Hiebwaffen +6, Infante-
riewaffen +3, Raufen +5, Ringen +3

Korperliche Talente: Athletik +1, Klettern +2, Kérperbeherr-
schung +2, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +3, Sich Ver-
stecken +1, Sinnenschérfe +4, Tanzen +1, Zechen +4
Gesellschaftliche Talente: Lehren +2, Menschenkenntnis +3,
Uberreden +4

Naturtalente: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +2, Orientie-
rung +4, Wettervorhersage +2, Wildnisleben +3
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Wissenstalente: Baukunst +2, Gotter/Kulte +2, Pflanzenkun-
de +6, Rechnen +5, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +5,
Schatzen +2

Sprachen und Schriften: Garethi +9, Rogolan +3, Lesen/Sch-
reiben (Kusliker Zeichen) +5

Handwerkstalente: Ackerbau +3, Fahrzeug lenken +2, Han-
del +4, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung +6, Lederar-
beiten +2, Malen/Zeichnen +5, Schneidern +1, Viehzucht +4,
Zimmermann +8

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Dominium Donnerbach),
Ortskenntnis (Weiler um Donnerbach), Meister der Improvisati-
on, Talentspezialisierung: Zimmermann (Holzkonstruktionen)

HanbpwerRK HaT GOLDENEND BoODEN

Sturmgeboren ist pridestiniert daftir, [hren Spielern ,einfa-
che Leute' als Charaktere an die Hand zu geben. Menschen,
die Abenteuer nur aus den Geschichten von Barden oder
Binkelsingern kennen und doch ahnen, dass sie zu Hohe-
rem berufen sind. Die Besiedlung der Ebene von Hardorp ist
die Gelegenheit, diesem Sehnen nachzugeben, denn der Er-
folg des Unternehmens hingt auch von der Kompetenz ge-
rade dieser ,einfachen Leute® ab. Im Laufe der Szenarien gibt
es viele Gelegenheiten, bei denen ein Handwerker tiber sich
selbst hinauswachsen und zu einem Helden werden kann.
Neben einem Zimmermann eignen sich vornehmlich folgen-
de Handwerks-Professionen (WdH 144 ff.) fiir einen Einsatz
in Sturmgeboren: Bauer, Bergmann, Edelhandwerker (Vari-
ante Baumeister), Handwerker in verschiedenen Varianten,
Tagelohner (Varianten Bauhelfer, Holzfiller, Kéhler).

ApLanGga von HOLLERBVUNGE,
ADEPTA MIMOR DES SEmMimaRs
zU DOnNmERBACH

Adlanga, Angehérige des Donnerbacher Adelsgeschlechts de-
rer von Hollerbungen (siehe Seite 123), hatte gerade ihre Ab-
schlusspriifung an der Donnerbacher Magierschule bestanden
und sann {iber ihre Zukunft nach, als sie zur Spektabilitit Viri-
lys Eibon gerufen wurde, wo zu ihrer Uberraschung auch He-
orot von Donnerbach (sieh Seite 111), ein Génner der Akade-
mie, auf sie wartete. Gemeinsam erteilten sie ihr den Auftrag,
sich die Besiedlung aus der Nihe anzuschen, die Akademie
und Heorot diesbeziiglich auf dem Laufenden zu halten und
den Siedlern — im Geiste des Seminars — zur Seite zu stehen.
Eine Bitte, die ganz der Natur der unternehmungslustigen
und neugierigen Adepta entsprach. Insgeheim hofft sie, in der
verlassenen Ebene Zeugnisse der langen und ereignisreichen
Geschichte dieser Region zu entdecken, vielleicht sogar das
eine oder andere magische oder hochelfische Artefake, um sich
dadurch einen Namen in Magierkreisen zu machen. Belastet
wird ihre Vorfreude durch ein bislang wohlbehiitetes Geheim-
nis: Die Angst vor dem Tod und vor Toten allgemein bereitet
ihr oft schlaflose Nichte, und Adlanga wird alles daran setzen,
diese Schwiiche vor der Expedition geheim zu halten.

StapT, Lanp, [IEUVIAUGE

Aprancas WERTE

Rasse: Mittellander

Kultur: Mittellandische Landbevélkerung: Landadel
Profession: Magier: Seminar Donnerbach

Vorteile: Adlige Abstammung, Akademische Ausbildung (Ma-
gier), Astrale Regeneration |, Vollzauberer

Nachteile: Neugier 10, Prinzipientreue (Férderung der Ver-
standigung zwischen Elfen und Menschen), Schlafstérungen
I, Totenangst 8, Unfdhigkeit: Merkmal Damonisch, Verpflich-
tungen (Seminar Donnerbach und Haus derer von Donner-
bach)

Sozialstatus: 7

Eigenschaften: MU 12; KL 13; IN 14; CH 14; FF 12; GE 12; KO
12; KK 11

Grundwerte: LeP 28; AuP 28; AsP 38; MR 5; AT-Basis 7; PA-Basis
7; FK-Basis 7; INI-Basis 10

Kampftalente: Dolche +1, Hiebwaffen +1, Raufen +2, Ringen
+1, Schwerter +1, Stébe +4

Korperliche Talente: Athletik +1, Klettern +1, Kérperbeherr-
schung +2, Reiten +1, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung
+4, Sich Verstecken +2, Sinnenschérfe +5, Zechen +1
Gesellschaftliche Talente: Etikette +2, Lehren +3, Menschen-
kenntnis +5, Uberreden +1

Naturtalente: Fahrtensuchen +1, Orientierung +5, Wettervor-
hersage +4, Wildnisleben +4

Wissenstalente: Geschichtswissen +6, Gotter/Kulte +4, He-
raldik +1, Magiekunde +8, Pflanzenkunde +9, Philosophie +2,
Rechnen +4, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +6, Sternkun-
de +5, Tierkunde +6

Sprachen und Schriften: Garethi +11, Isdira +11, Bosparano
+5, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +10, Lesen/Schreiben:
Isdira +6, Lesen/Schreiben: Nanduria +2

Handwerkstalente: Ackerbau +1, Alchimie +3, Heilkunde
Gift +3, Heilkunde Krankheiten +4, Heilkunde Seele +2, Heil-
kunde Wunden +5, Holzbearbeitung +1, Kochen +4, Malen/
Zeichnen +4, Musizieren +2, Lederarbeiten +1, Schneidern
+1, Viehzucht +1

Hauszauber: Abvenenum +6, Angste lindern +5, Attributo +8,
Balsam +9, Eigenschaften wiederherstellen +5, Klarum Purum
+8, Ruhe Korper +7

Zauberfertigkeiten: Armatrutz +4, Bannbaladin +5, Corpofes-
so +4, Exposami +3, Flim Flam +6, Fulminictus +4, Gardianum
+2, Odem +6, Plumbumbarum +3, Psychostabilis +3, Sensibar
+2, Tiergedanken +2, Traumgestalt +2, Unitatio +2, Verwand-
lung beenden +2

Sonderfertigkeiten (nichtmagisch): Kulturkunde (Domini-
um Donnerbach, Auelfen)

Sonderfertigkeiten (magisch): Astrale Meditation, Grof3e
Meditation, Merkmalskenntnis Heilung, Regeneration |, Re-
prasentation Gildenmagie, Ritualkenntnis Gildenmagie +4,
Objektritual: Bindung des Stabes

Verbilligte Sonderfertigkeiten (magisch):
kenntnis Verstandigung, Regeneration Il, Reprdsentation
Elfenmagie

Merkmals-
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IMMAaGIER WECHSEL' DiCH

Natiirlich koénnen Sie auch einen anderen, nichtadligen
Absolventen des Seminars oder einer anderen Schule ins
Abenteuer schicken. Bedenken Sie jedoch die ablehnende
Haltung vieler Donnerbacher menschlichen Magiern gegen-
iiber. Absolventen anderer Akademien als des Donnerbacher
Seminars werden im Kreis der Siedler anfangs einen schwe-
ren Stand haben.

BorGcoscH SoHn pEs HaGRiscH,
PROSPEKTOR aUS DEmM VOLK
DER AMBOSSZWERGE

Der Angroscho aus dem Finsterkamm hat seine Binge verlassen,
als der Drache Feracinor die Gegend unsicher machte und ei-
nige Mitglieder seiner Sippe totete. Der abergldubische
Borgosch sah dies als Zeichen Angroschs,

nicht linger im heimischen Stol-

len zu verweilen, sondern aus-

zuziehen, um seinem Volk eine

mégliche neue Heimat fern von

Feracinor zu suchen.

Seit einiger Zeit durchstreift er

die Gegend um den Neunaugen-

see, zunehmend von Neugier auf die

Lebensart der Kurzlebigen erfiillt.

Die Bestrebungen der Donnerbacher

Adligen, sich eine neue Heimat zu

schaffen, versteht er, denn sie gleicht

seiner eigenen Motivation, weswegen

er sich der Expedition anschliefit. Ei-

nerseits mochte er den Menschen mit

seinem Wissen und seinen Fihigkeiten hilfreich zur

Seite stehen. Andererseits hofft er als Teil der Gruppe unge-
stort nach Gold und Edelsteinen suchen zu kénnen. Solange
die Menschen ihn mit Respekt behandeln, bringt er seine
Kenntnisse als ,Handwerker fiir allerlei Arbeiten‘ gerne ein.

BorgoscHs WERTE

Rasse: Zwerg (Ambosszwerg)

Kultur: Ambosszwerge

Profession: Prospektor

Vorteile: Démmerungssicht, Hohe Magieresistenz (+1), Inne-
rer Kompass, Resistenz gegen mineralische Gifte, Resistenz
gegen Krankheiten, Schwer zu verzaubern

Nachteile: Aberglaube 5, Goldgier 6, Jdhzorn 6, Meeresangst
5, Platzangst 6, Unfahigkeit: Schwimmen, Zwergenwuchs
Sozialstatus: 3

Eigenschaften: MU 14, KL 11, IN 13, CH 11, FF 13, GE 11, KO
16, KK 15

Grundwerte: LeP 36, AuP 39, MR 5, AT-Basis 8, PA-Basis 8, FK-
Basis 8, INI-Basis 10

Kampftalente: Armbrust +8, Dolche +2, Hiebwaffen +6, Rau-
fen +4, Ringen +5, Speere +2, Zweihand-Hiebwaffen +2
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Korperliche Talente: Akrobatik -3, Athletik +1, Klettern +7,
Korperbeherrschung +1, Reiten -1, Schleichen +3, Schwim-
men -3, Selbstbeherrschung +4, Sich Verstecken +1, Sinnen-
scharfe +5, Zechen +4
Gesellschaftliche Talente: Gassenwissen -2, Menschenkennt-
nis +2, Uberreden +3
Naturtalente: Fahrtensuchen +1, Fallenstellen +1, Fischen/
Angeln +2, Orientierung +7, Wildnisleben +5
Wissenstalente: Geographie +4, Gesteinskunde +10, Gotter/
Kulte +1, Mechanik +1, Pflanzenkunde +2, Rechnen +3, Sa-
gen/Legenden +5, Schatzen +7, Tierkunde +1
Sprachen und Schriften: Rogolan +9, Garethi +7
Handwerkstalente: Bergbau +6, Grobschmied +5, Heilkunde
Wunden +2, Holzbearbeitung +2, Kochen +4, Lederarbeiten
+5, Malen/Zeichnen +3
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Am-
bosszwerge), Gebirgskundig, Hohlen-
kundig, Ortskenntnis (Finsterkamm),
Rustungsgewdhnung | (Kettenhemd)

it ANGROSCHS SEGEN

Zwergen eilt ein legenddrer Ruf

als Handwerker voraus. Die adli-

gen Siedler wiirden daher einiges
unternehmen, um einen Angro-

scho oder eine Angroschna fiir

ihr Unternechmen zu gewinnen.

Neben dem vorgestellten Ar-

chetyp eines Prospektors eig-

nen sich auch andere zwergische Hand-
werker wie Waffen- oder Grobschmiede
fir die anstchende Unternechmung.
Ebenso passend wire ein hiigelzwergi-
scher Koch mit der Absicht, ein Wirtshaus
zu erdffnen, sowie ein zwergischer Baumeister oder — zur

Verstirkung der Kampfkraft — ein wehrhafter Ambof3zwerg.

[sEBEORIT ROHRATIY
von DonneErRBACH,
GEwEeiHTER DER ROIDRA

Der Sohn des Donnerbacher Bauern Okdarn Waidhart
fithlte sich schon als Knabe zum Rondraglauben hingezo-
gen, und seine Eltern iiberantworteten ihren Drittgebo-
renen gerne dem Haupttempel in Donnerbach. Wihrend
seiner Ausbildung wurde er in Donnerbach selbst unter-
richtet, reiste zusammen mit seiner Schwertmutter aber
auch nach Weiden und in die Salamandersteine. Sein ab-
wechslungsreiches, zuweilen auch hartes Noviziat absol-
vierte Isebeorn voller Begeisterung und zur Zufriedenheit
seiner Lehrer.

Vor kurzem ist er zum Knappen der Géttin geweiht worden
und diente der Gottin zunichst in ihrer Heiligen Halle hin-

ter dem Donnerfall. Dort sprach ihn schliefflich Thalia Ljos-

STURIMGEBORETI



vaki von Donnerbach, eine seiner Ausbilderinnen, an. Sie
berichtete ihm von den Bestrebungen einiger Donnerbacher
Adliger, in der Ebene von Hardorp zu siedeln. IThm soll dabei
die Aufgabe zufallen, die Siedler im Namen der Géttin zu
begleiten, ein Auge auf die Adelshiuser zu haben und Thalia
tiber die Fortschritte zu berichten — eine Anordnung, der er
gerne Folge leistet. Allerdings bringt sie ihn auch in Gewis-
sensnote, denn er fiihlt sich sowohl seiner Kirche als auch
der natiirlichen Autoritit des Adels verpflichtet.

So kommt es, dass Isebeorn abends bisweilen etwas abseits
am Feuer sitzt und mit sich selbst iiber seine Erlebnisse und
seine Entscheidungen spricht ...

iSEBEO&HS ScHWERTHAME
vnD [TamEODSSCHWERT

Rorahny ist ein Name, der selbst der Fiirst-Erzgeweihten
nach wie vor Ritsel aufgibt. Die Silbe ,rahny’ steht in al-
tertiimlichem nordischem Garethi fiir Erzihler, Zunge und
Zeichen. Die Vorsilbe ,ro‘, wird allgemein dem Namen der
Géttin zugeordnet, doch auch als Kurzform eines ebenfalls
altertiimlichen Wortes fiir einen starken Windstof§ — hrony
— gedeutet. Insgesamt ergibt sich daraus die Namensdeutung
,der Gottin machtvolle Zunge* oder ,Zeugnis wie ein Wind-
stof. Isebeorn selbst iibersetzt den Namen, wenn er zu ein-
fachen Menschen spricht, mit ,Sturmzunge".

Sein  Namensschwert ist ein anderthalbhindiger Rond-
rakamm und wurde in Donnerbach mit einem Anteil des
leicht rédichen Goblinstahls aus Uhdenberg geschmiedet.
Einziger Schmuck sind ein grofes Tigerauge im Griff und
die Namensgravur unterhalb der Parierstange. Die Klinge
Rohrany lisst Isebeorn nie aus den Augen.

IseBEorRms WERTE

Rasse: Mittellander

Kultur: Mittellandische Stadte: Siedlerstadte des Nordens
Profession: Rondrageweihter

Vorteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Begabung fiir
Anderthalbhander, Geweiht (zwolfgottliche Kirche)
Nachteile: Autoritatsgldubig 8, Hitzeempfindlichkeit, Moral-
kodex (Rondrakirche), Neugier 9, Selbstgesprache, Verpflich-
tungen (gegentiber der Kirche)

Sozialstatus: 7

Eigenschaften: MU 14, KL 12, IN 12, CH 12, FF 11, GE 14, KO
12,KK 13

Grundwerte: LeP 30, AuP 32, KaP 24, MR 5, AT-Basis 8, PA-Basis
8, FK-Basis 7, INI-Basis 11

Kampftalente: Anderthalbhédnder +10, Bogen +1, Dolche +4,
Infanteriewaffen +1, Lanzenreiten +5, Raufen +8, Ringen +7,
Schwerter +7, Zweihandschwerter +8

Korperliche Talente: Athletik +3, Korperbeherrschung +3,
Reiten +5, Selbstbeherrschung +4, Sinnenschérfe +2, Singen
+1, Zechen +1

Gesellschaftliche Talente: Etikette +5, Gassenwissen +1, Leh-
ren +2, Menschenkenntnis +5, Uberreden +1, Uberzeugen +4
Naturtalente: Orientierung +3, Wildnisleben +2

StapT, Lanp, [IEUVIAUGE

Wissenstalente: Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +8, Heral-
dik +5, Kriegskunst +5, Rechnen +3, Rechtskunde +5, Sagen/
Legenden +4

Sprachen und Schriften: Garethi +10, Bosparano +4, Alaani
+3, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +4

Handwerkstalente: Ackerbau +2, Heilkunde Wunden +4, Le-
derarbeiten +2, Viehzucht +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Dominium Donnerbach),
Ortskenntnis (Donnerbach); Aufmerksamkeit, Finte, Riistungs-
gewdhnung | (Kettenhemd), Wuchtschlag; Karmalqueste, Li-
turgiekenntnis (Rondra) +4

Liturgien: Grad | - 12 Segnungen, Gottliches Zeichen, Objekt-
segen, Segnung der stdhlernen Stirn; Grad Il - Initiation, Eh-
renhafter Zweikampf

Verbilligte Liturgien: Grad Il - Heiliger Befehl, Objektweihe

im Dienst perR GOTTER

Neben ecinem Rondrageweihten eignen sich auch andere
Gotterdiener als Heldentypen. Sie sind den Siedlern bei ih-
rem Vorhaben sehr willkommen, denn Priester beinahe aller
Zwolfgotter genieflen in Donnerbach hohes Ansehen. Perai-
negeweihte konnen gerade bei der ErschlieSung von Acker-
land und mit ihrer Heilkunst helfen, 7raviageweibhte konnen
den Segen Travias bei der Neugriindung eines Heimes und
Ingerimmgeweihte ihr Handwerksgeschick beisteuern.

Auch andere Varianten eines Rondrageweihten sind denk-
bar, allem voran ein Vertreter des ,Ordens zur Wahrung’,
der vom Rhodenstein aufgebrochen ist, um rondragefillige
Taten fiir die Nachwelt festzuhalten, und sich den Siedlern
daher anschlief3t.

VaLanbpRIiEL MIOOSHAVCH,
AVELFiSCHE FORMERIDT

Valandriel ist eine begnadete Bogenbauerin und stammt aus
einer kleinen Siedlung, die nordwestlich von Donnerbach
liegt. Sie hat ihre Sippe fiir eine kurze Reise in die Stadt
verlassen, um dort einen selbst gefertigten Bogen an einen
befreundeten Waldelfen zu iibergeben. Zufillig hérte sie
vom Vorhaben der Rosenohren, in der Godya zu siedeln,
und wurde von ihrer Neugier iibermannt. Einige Monate
oder Jahre bedeuten Valandriel angesichts der Langlebigkeit
ihres Volkes nicht viel. Wissbegierig wie sie ist, mochte sie
nun die Lebensweise und die Gewohnheiten der Menschen
ergriinden. Von der Weite der Hardorper Ebene erhofft sie
sich zudem, dem gewohnten, von ihr in letzter Zeit zuneh-
mend als einengend empfundenen Trott in der heimischen
Elfensiedlung zu entkommen.
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VaLanbRieLs WERTE

Rasse: Elfe (Auelfe)

Kultur: Elfische Siedlung

Profession: Former

Vorteile: Altersresistenz, Astralmacht (1), Begabung fiir Bo-
genbau, Dadmmerungssicht, Gut Aussehend, Herausragender
Sinn (Sicht), Meisterhandwerk: Bogenbau, Meisterhandwerk:
Holzbearbeitung, Resistenz gegen Krankheiten, Vollzauberer,
Wohlklang, Zweistimmiger Gesang

Nachteile: Elfische Weltsicht, Neugier 9, Raumangst 6, Sen-
sibler Geruchssinn 6, Unféhigkeit Zechen, Wahrer Name, Welt-
fremd (Geld und Besitz)

Sozialstatus: 5

Eigenschaften: MU 11; KL 11; IN 15; CH 13; FF 13; GE 15; KO
12; KK 11

Grundwerte: LeP 24; AuP 31; AsP 33; MR 5; AT-Basis 7; PA-Basis
8; FK-Basis 8; INI-Basis 10

Kampftalente: Bogen (L) +8, Dolche +2, Raufen +1, Schwerter
+5

Korperliche Talente: Athletik (L) +3, Klettern +1, Kérperbe-
herrschung (L) +6, Schleichen (L) +3, Schwimmen (L) +4, Sich
Verstecken +2, Singen (L) +8, Sinnenscharfe (L) +11, Tanzen (L)
+3, Zechen -2

Gesellschaftliche Talente: Betéren +3, Menschenkenntnis
+1, Uberreden +1

Naturtalente: Fahrtensuchen +2, Fischen/Angeln (L) +1, Ori-
entierung (L) +2, Wettervorhersage (L) +1, Wildnisleben (L) +3
Wissenstalente: Magiekunde +3, Pflanzenkunde (L) +2,
Rechtskunde -1, Sagen/Legenden +2, Tierkunde (L) +2
Sprachen und Schriften: Isdira (M, L) +9, Garethi (Z, L) +7,
Alaani +3, Lesen/Schreiben (Isdira, L) +8, Lesen/Schreiben (As-
dharia, L) +3

Handwerkstalente: Bogenbau (L) +9, Gerber/Kiirschner (L)
+5, Heilkunde Wunden (L) +5, Holzbearbeitung (L) +6, Kochen
(L) +4, Lederarbeiten (L) +5, Malen/Zeichnen (L) +5, Musizieren
(L) +3, Schneidern +3, Webkunst (L) +3

Hauszauber: Adlerauge +6, Armatrutz +7, Attributo +8, Blick
in die Gedanken +6, Gedankenbilder +7, Haselbusch +8, Uni-
tatio +6

Zauberfertigkeiten: Balsam (L) +4, Bannbaladin (L) +4, Ein-
fluss bannen (L) +4, Exposami +4, Falkenauge +3, Flim Flam (L)
+4, Fulminictus +4, Nebelwand +2, Odem (L) +5, Silentium +4,
Somnigravis +3, Visibili +3

Sonderfertigkeiten (nichtmagisch): Kulturkunde (Auelfen),
Meister der Improvisation, Talentspezialisierung: Sinnen-
scharfe (Tastsinn)

Sonderfertigkeiten (magisch): Grof3e Meditation, Regene-
ration |, Reprasentation Elfen, Salasandra, Freundschaftslied,
Melodie der Kunstfertigkeit

TocutER DER AVvEN, SOHNE DES WALDES

Entlang des Neunaugensees und des Pandlarils leben einige
Auelfensippen. Auch andere junge Auelfen mogen wie Val-
andriel die VerheifSungen der Welt locken. Denkbar ist tiber-
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dies die Rolle eines in der genannten Region aufgewachse-
nen Halbelfs, der seine Kindheit bei den Elfen verbracht hat
und nun die Menschen kennenlernen méchte, oder die eines
auelfischen Taugenichts (Siedlungselfischer Archetyp, siche
Licht und Traum 140), dessen Eltern an der Akademie in
Donnerbach lehren. Waldelfen werden die Bemithungen der
Menschen sehr genau beobachten und vielleicht gar einen
Bewahrer (Licht und Traum 139) entsenden, damit er Ein-
fluss auf die schnelllebigen und nimmersatten Rosenohren
nimmt und ihre Gier in ertrigliche Bahnen lenkt.

I[NamensGeBunG im DoOonmERBACH

Grundsitzlich dhnelt die Namensgebung in Donnerbach
sehr der in anderen Schildlanden. Auffillig ist — genau wie
beim Nachbarn Weiden — der Hang zu altertiimlichen Na-
men, die andernorts als antiquiert gelten.

_) Weibliche Vornamen: Adlanga, Aenn, Aellin, Aldare,
Alhayt, Alfianna, Agape, Ages, Ailsa, Amalberga, Batuilde,
Balbina, Begina, Bilhildis, Brida, Carissima, Cordula, Coro-
na, Damaris, Dorell, Durrettea, Els, Elslin, Firinja, Firnwild,
Fronika, Furgund, Geneve, Gerlin, Gernlind, Gramhuld,
Grethe, Griseldis, Heleona, Herburgis, Heronda, Imagina,
Irlgunde, Irma, Irmel, Jonata, Jorsa, Kointha, Kuneide, Kun-
na, Kunrada, Landerun, Leleth, Lidwina, Linnea, Lukarde,
Lyncordia, Madagund, Mandlin, Margard, Matissa, Minne-
gard, Moka, Nanna, Norgard, Norwiga, Oda, Osrun, Otber-
ga, Petrissa, Plektrudis, Prevana, Reilinde, Ragan, Richardis,
Rodegard, Romilda, Rondrine, Ruchan, Sarhild, Slanka, Si-
bille, Signy, Svea, Swangard, Swanewit, Tanka, Thalia, Thra-
solde, Tilrun, Trudildis, Ulfthild, Valborga, Vrederun, Wala,
Waltrun, Wigberta, Widogard, Wilrada, Wisgard, Wenthra,
Wulfhild, Wunna, Yrme

_) Minnliche Vornamen: Adhelm, Adoran, Agidius, Ael-
dereth, Albin, Albuin, Amand, Angilbert, Argaton, Attman,
Auberlin, Basilius, Bederon, Billung, Bortid, Bjorgulf, Bran-
wyn, Ceslaus, Clewin, Crippin, Curathan, Degenar, Detmar,
Diethelm, Dunarth, Ealdawin, Eberold, Emercho, Emich,
Enolf, Ensfried, Errad, Errod, Ertor, Feist, Filman, Furlgar,
Geras, Gerlin, Grimold, Halvor, Hartrad, Heleon, Heorot,
Herodan, Hilging, Horeon, Ilmar, Isebeorn, Isenbard, Isra-
mor, Jantelin, Jorun, Korbinian, Lanthir, Leoderich, Mailo,
Marsilius, Meusewin, Namgud, Olfin, Ortger, Ortwin, Os-
sar, Pantaleon, Radagh, Rembold, Reuben, Richwin, Ro-
degar, Rorich, Ruckelin, Rudwin, Rugai, Rutger, Ruther,
Salentin, Sibert, Siman, Stelin, Thorolf, Truschel, Ursinus,
Verbum, Vivelin, Vorbum, Whaidhart, Weltekis, Winand,
Worachtan, Wolforn, Yanderan, Yngelen

) Nachnamen: Bienbart, Diirrnstein, Fraatz, Gersten-
schroter, Griinfelde, Griinspan, Harzkratzer, Okdarn, Klotz-
biihl, Kuppinger, Laudenklos, Riicker, Schmetzer, Sensding,
Stelzer, Stiewick, Wangelwilder, Wicheln, Wolfborst

_) Adelsnamen: Amselsprung, Arken, Ahorning, Behei-
mer, Birkenbach, Béckelberg, Bruch, Bruchau, Delkenheim,
Heppenfurt, Lewenstein, Liitzelau, Rennetal, Stirenberg,

Starkenfall, Waldeck, Wa(l)ldrill, Wehrlau, Virneburg

STURIMGEBORETI
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen, ver-

handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen,

suchen Sie nach Spuren lingst unterge-

gangener Zivilisationen, I6sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: méchtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit IThren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

STURIMGEBOREIN

Banprepakfion: Katja REimwaLp

Nordlich von Weiden, zwischen Roter Sichel, Neunaugensee und Salamandersteinen liegt die Hardor-
per Ebene, ein karges Grasland, beriichtigt fiir seine hiufigen Staubstiirme.

Der erste Versuch einer Donnerbacher Ritterin, die Ebene zu besiedeln, scheiterte. Sie ist jedoch nicht
bereit aufzugeben. Das Vorhaben bleibt umstritten und die Fiirst-Erzgeweihte Aldare VIIL Donner-
hall steht ihm skeptisch gegeniiber. Anders ihre Erbin Thalia, die einigen Donnerbacher Familien ihre
Unterstiitzung zusagt: Von der Stadt am Gorothir aus sollen Siedler in die Ebene ziehen, diesmal mit
der Unterstiitzung junger, tatendurstiger Fachleute, die darauf brennen, allen Fihrnissen die Stirn zu
bieten — echten Helden eben.

Sie werden fest in den Aufbau einer neuen Siedlung eingebunden und kniipfen eigenstindig Han-
delskontakte zu norbardischen Héndlern und der Bergbaustadt Uhdenberg. Sie dringen tief in die
Mysterien der Ebene ein und ergriinden das Geheimnis der rauen und unwirtlichen Natur dieses Land-
strichs. Ihre Nachforschungen fithren sie an Orte, deren Wurzeln tief in der Vergangenheit der Region
liegen, und treiben sie in die Finge eines Wesens, das lange dem Vergessen anheim gefallen war.
Sturmgeboren ist als lockere Kampagne angelegt, lisst sich aber in voneinander unabhingig spielbare
Abenteuer umgestalten. Der Band richtet sich an erfahrene Spielleiter und ist sowohl fiir Spielanfinger
geeignet, als auch fiir Veteranen, die gerne wieder Einsteigerhelden in ein abenteuerliches Leben schi-
cken wollen. Neben Abenteuern und Szenarien enthilt der Band umfangreiche Spielhilfen zur Besied-
lung und zur Region, aktualisierte oder neue Stadt- und Dorfbeschreibungen sowie eine Auswahl von
Archetypen, die ihre Karriere als Siedler beginnen und dank Sturmgeboren zu Helden werden.

Zum Spielen dieses Abenteuers benétigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gotter.
Der Besitz der Erginzungsbinde Zoo-Botanica Aventurica, Handelsherr und Kiepenkerl und Ritterburgen & Spelunken

wird empfohlen. Fiir Spielleiter ist die Kenntnis der Regionalspiclhilfen Schild des Reiches und Land des Schwarzen Biren
hilfreich, aber keine Voraussetzung.

www.ulisses-spiele.de
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