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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen mdéchtest, dann
kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
. libernehmen.
Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden schwerer machen mochtest, dann
_ kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
 iibernehmen.
: M--——'ﬁ_:m-

@ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

® Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugdnglich sind, oder sogar ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-

-+ O dacht sind.®

& Geriichte: Wenn Helden Informationen sammeln, ho-
ren sie gelegentlich Klatsch und Tratsch. Geriichte
sind entweder mit einem + (wahr), einem - (falsch)
oder einem +/- (teilweise wahr, teilweise falsch)
gekennzeichnet.

« Erweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsre-
geln spielt, findest du an einigen Stellen Seitenver-
weise auf andere Biicher, damit du einfacher nach-
schlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem
Regelelement hochgestellt wie z. B. bei der Sonder-
fertigkeit Trampeln?®®,

ABE - Aventurisches Bestiarium

AKO - Aventurisches Kompendium

AAL - Aventurischer Almanach

RSH - Regionalspielhilfe Die Streitenden Kénigreiche
Nostria & Andergast

« Die angegeben Werte bei Meisterpersonen beinhal-
ten alle spielrelevanten Informationen, sind aber
dennoch nicht unbedingt vollstindig. Insbesonde-
re bei NSCs mit einer groRen Anzahl verschiedener
Fertigkeiten, also vor allem bei Zauberern und Ge-
weihten, werden auch Fertigkeitswerte, die von 0
abweichen, ebenso wie manche Sonderfertigkeiten
nicht immer vollstindig angegeben, wenn sie fiir

das Spiel nicht wichtig sind
(z. B. der FW in Lebensmit-
telbearbeitung bei einem

“ In diesen Kiasten findest " )
Diamonenbeschwdérer).

du wichtige Hinweise zum

b Spiel!

Qualitit, Preise, Schlafpldtze

Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von
(Qualitdt, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die
Schlafpldtze geben die maximale Zahl von Betten an, die
Angabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz, und die Qualitdt gibt an, wie gut die Ver-
sorgung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis

E:u.f Qualitat Preis
jammerliche sehr billig (50 %
Bruchbude der Normalpreise)

2 dreckige Spelunke billig (75 % der

Normalpreise)

3 einfache Herberge normal

(Normalpreise)

4 gutbtirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)

5 exquisites Hotel sehr teuer (200 %

der Normalpreise)

6 luxuridse Unterkunft  horrend (400 % der

Normalpreise)

Dem Meister zum Geleit

Die Zwolfe zum GruRe! Du hiltst gerade ein Abenteu-
er der 5. Edition des traditionsreichen Fantasy-Rollen-
spiels Das Schwarze Auge in Hinden.

Ewiger Hass ist ein Abenteuer in den Streitenden K6-
nigreichen, das den unverséhnlichen Zwist zwischen
Andergast und Nostria zum Thema hat. Der erste Teil
der Handlung fiihrt die Helden durch die Waldwildnis
im Grenzgebiet der beiden Reiche und ist relativ linear
angelegt. Der zweite Teil findet dagegen in einer Feen-
welt statt. Hier ist der Verlauf des Abenteuers offener
gestaltet, und die Helden kénnen weitgehend frei dar-
iiber entscheiden, welchen Weg sie wihlen, um ihr Ziel
zu erreichen. In der Feenwelt erwarten sie nicht nur
herausfordernde Begegnungen mit den hasserfiillten
Parteien eines ewigen Krieges, sondern sie geraten auch
selbst in Situationen, in denen sie mit ihren eigenen Ab-
neigungen und Hassgefiihlen konfrontiert werden und
gegen diese ankdmpfen miissen.

Du findest alle zum Spielen des Abenteuers relevanten
Informationen in diesem Band. Die Kenntnis der Regi-
onalspielhilfe Die Streitenden Kénigreiche ist fiir das
Abenteuer nicht erforderlich, du kannst sie aber zur
Vertiefung des Hintergrunds und zur Ergdnzung des
Abenteuers um weitere Handlungsstrange und Perso-
nen nutzen.
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Schon seit Menschengedenken entzweit tiefer Hass die
Bewohner der Streitenden Konigreiche. Die unstillbare
Wut und Verachtung fiir den Nachbarn bringt Ander-
gastern wie Nostriern auRerhalb der beiden Konigrei-
che hdufig nur Kopfschiitteln ein. Sie gelten als Stur-
kdpfe, reizbar und unbelehrbar, zu starrsinnig, um
ihren ewigen Zwist zu beenden. Nur wenige mutmalen,
dass es einen tieferen Grund fiir diesen unbandigen Hass
geben konnte. So gilt die Wurzel des Hasses, die in den
Streitenden Konigreichen hiufig sinnbildlich bemiiht
wird, allenfalls in Legendenform als Ursache des Streits.
Tatsdchlich steckt aber ein wahrer Kern in den alten Ge-
schichten, und die Wurzel des Hasses ist weit mehr als
bloRe Legende. Nur wenige, darunter die druidischen
Sumupriester Andergasts und die Hexen Nostrias, aber
auch die Zauberfrauen der Goblins und manches alte
magische Wesen, haben so tiefe Einblicke in die Welt ge-
wonren, dass sie gelegentlich deren Kraft erspiiren. Sie
vermogen das Wirken der Wurzel des Hasses zu erah-
nen, die genauen Umstdnde kennen aber auch sie nicht.
Einst war das Land, das heute von den Konigreichen An-
dergast und Nostria beherrscht wird, ein einziger michti-
ger Wald und das Territorium einer michtigen, unsterb-
lichen Wesenheit. Mit dem Ende des Siebten Zeitalters,
des Zeitalters der Vielbeinigen und Insekten, schwand die
Macht dieses Wesens, und es verfiel in einen tiefen, Aonen
iberdauernden Schlaf, Seine Existenz ist heute nicht ein-
mal mehr denen bekannt, die in seinem einstigen Herr-
schaftsgebiet leben. Das Wesen schlift zwar, doch sind
seine Trdume noch immer geprigt von der Wut tiber das
Ende seiner Macht und vom Hass auf alle Weichhiuter.
Seine Gefiihle durchdringen das Land und durchziehen
es wie ein zartes Adergeflecht im Boden. Alle kulturschaf-
fenden Wesen werden davon beeinflusst, und so ist es das
Land selbst, das seit Jahrtausenden Misstrauen, Missgunst
und blinde Wut in die Herzen der Menschen trégt.

Lange bevor Menschen in diesem Teil des Kontinents sie-
delten, schlossen sich die Tierkonige von Hirsch und Au-
erochse mit den Zauberwirkern der Trolle, Goblins und
Orken zusammen und gaben ihre Stdrke, um den ewigen
Hass zu vertreiben. Doch auch diese gesammelte Macht
reichte nicht aus, und es blieb nur die Moglichkeit, den
Hass zumindest in kontrollierte Bahnen zu lenken. Damit
die sterblichen Vélker Frieden finden und sich im Land
niederlassen konnten, waren die beiden Tierkonige bereit,
selbst zu GefdRen des Hasses zu werden, und nahmen ihn
in einem machtvollen Ritual in sich auf, Durch den Einfluss
des Hasses verwandelte sich ihre Freundschaft in Feind-
schaft. Sie versuchten einander aus dem Weg zu gehen,
wenn sie aber doch einmal aufeinandertrafen, wurde das
Land durch ihre fiirchterlichen Kdmpfe verwiistet.

Auf Dauer waren auch die Tierkénige der Macht des Has-
ses nicht gewachsen und erkannten, dass er sie génzlich zu

zerfressen drohte. Sie suchten sich Vélker, auf die sie einen
Teil des Hasses tibertragen konnten - gerade genug, um
nicht selbst von ihm tiberwiltigt zu werden. Erneut wurde
das Land von Kdmpfen verheert. Zwar wandte sich nicht
mehr jeder gegen jeden, doch diejenigen Vélker, die un-
ter den Einfluss des Auerochsenkénigs gerieten, wandten
sich nun voller Inbrunst gegen die Anhénger des Hirsch-
konigs und umgekehrt. Als die Menschen begannen, Orks
und Goblins zu vertreiben und das Land zu erobern, offen-
barten sich die beiden Tierkonige auch ihnen. Andergas-
ter Legenden kiinden noch heute von Begegnungen mit
dem Auerochsenkdnig. Im nostrischen Sagenschatz sind
die Erzdhlungen tiber den Hirschkonig hingegen weitest-
gehend verlorengegangen. Das Wappen des Konigshauses
ist aber ein deutlicher Hinweis auf seinen Einfluss. Die An-
fiihrer der Menschen schlossen schon kurz nach ihrer An-
kunft einen Pakt mit den Tierkdnigen, der ihnen Hilfe bei
der Besiedlung des Landes versprach. Genau dieser Bund
lieR aber auch den ewigen Hass in ihren Herzen Wurzeln
schlagen. Die Pakte, welche die Tierkonige mit den beiden
Anfiihrern der Siedler schlossen, iibertrugen sich auch auf
ihre Nachfahren bis in die heutige Zeit.

Die Bewohner der Streitenden Konigreiche sind in unter-
schiedlichem MaRe vom Einfluss des Hasses betroffen. Je
verbundener man dem Land selbst ist, desto groRer ist
die Gefahr, dem Hass zu erliegen. So sind Bauern, Fischer
und Holzféller in der Regel hiufiger und stérker von den
Auswirkungen betroffen als stidtische Handwerker. An-
fallig sind auch Magiebegabte, und darunter vor allem
jene, die wie die Sumen Andergasts durch ihre kultischen
Handlungen eng mit dem Land verbunden sind.

Der Streit der Sumen

Die druidischen Sumupriester und ihre Anhénger sind
dem Einfluss des Auerochsenkdnigs besonders stark
ausgesetzt. Aus gutem Grund gelten Selbstbeherrschung
und Selbstkontrolle in ihrer Tradition als hohe Werte,
und so kénnen sie diesem Einfluss oft mit Besonnenheit
oder schierer Willenskraft standhalten. Zwar wissen die
Sumen vom Pakt der K6nigsfamilie mit dem Aueroch-
senkdnig, den genauen Hintergrund um die Wurzel des
Hasses kennen aber auch die weisesten unter ihnen nur
mystisch verkldrt. Gegenwirtig ist die Sumenschaft in
der Frage gespalten, wie mit dem Konflikt der Reiche
umgegangen werden sollte. Die gréRere Gruppe um Ar-
bogast den Alten glaubt, dass Mensch und Natur in Gleich-
klang und Frieden miteinander leben kénnen. Der Hass
ist ihnen zufolge wie eine Krankheit, und es liegt an
jedem Einzelnen in der Gemeinschaft, ihm nicht nach-
zugeben. Arbogast sucht daher nach Wegen, den Zorn
der Tierkdnige zu besénftigen und sie zu heilen. Sein
ehemaliger Meisterschiiler Yehodan und dessen Anhén-
ger glauben hingegen, dass es dem Land deutlich mehr




schadet, wenn der Hass zu lange unterdriickt wird, als
wenn er sich natiirlich und ungeziigelt entfalten kann.
In Yehodans Philosophie sind die Menschen die Leid-
tragenden, denn er glaubt daran, dass sich allein die
Stdrksten behaupten werden. Krieg sieht er lediglich als
notwendiges Mittel, um den Hass zu kanalisieren.

Eine ausfiihrlichere Beschreibung der Hintergriinde um
die Wurzel des Hasses findest du in der Regionalspielhil-
fe Die Streitenden Kénigreiche ab Seite 178.

Was bisher geschah

Die Wurzel des Hasses schlummert seit Aonen verborgen
in der Waldwildnis und streckt ihre Ranken nach dem ge-
samten Land aus. Dabei hat sie sich auch einer Feenwelt
bemdchtigt, deren Hiiter zwei Holde, die Zwillingsschwes-
tern Lyranide und Loranide, waren. Vor zwei Jahrtausenden
schufen sie, von Neugier getrieben, ein dauerhaft gedffnetes
Tor, das ihre Globule mit Dere verband. Der Zugang ist ein
See an einer Waldlichtung, tief im Herzen der Waldwildnis.
Durch das gedffnete Tor gelangte der Einfluss der Wurzel
bis in die Feenwelt. Die Auswirkungen zeigten sich langsam,
aber stetig. Sie manifestierten sich schlieRlich in zunichst
feinem und dann immer dickerem Wurzelwerk und schlie3-
lich auch in korperlicher Gestalt als Avatar der Wurzel des
Hasses, der im Herzen der Feenglobule nistet. Die beiden
Feen versuchten, den Hass zu kontrollieren und seiner Herr
zu werden, doch letztlich waren sie ihm nicht gewachsen
und erlagen seinem schleichenden Einfluss. Vergiftet von
Hass und Eifersucht, gerieten die Schwestern in Streit darti-
ber, wem die alleinige Herrschaft {iber die Globule zustehen
sollte. Der Streit gipfelte darin, dass sie in einem erbitterten
Wettkampf ihre Biestinger-Krieger gegeneinander antreten
lieRen. Als Lyranides Kimpfer unterlagen, tiberkam sie blin-
der Zorn, und sie erschlug ihre Schwester. Sie wurde zur un-
eingeschrinkten Herrscherin iiber die Feenwelt, doch fiel
sie damit ginzlich dem Einfluss der Wurzel anheim.,

Davon besessen, den Kampf immer weiter fortzufiih-
ren, und um neue Taktikten zu erproben, lieR die Fee
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zundchst ihre eigenen Biestinger-Krieger gegeneinan-
der antreten. Mit der Zeit langweilte sie dieses Schau-
spiel aber. Auf der Suche nach Abwechslung begann sie
daher Menschen, Kdmpfer aus Andergast und Nostria, in
ihre Welt zu locken, um sich fortan von Kriegsspielen auf
Menschenart unterhalten zu lassen. Lyranides Vorstel-
lungen von der Menschenwelt und den dortigen Kriegen
haben nur wenig mit der aventurischen Realitdt gemein.
Die Kampfspiele in ihrer Welt sind daher eine verworrene
Mischung aus sinnentleerten Routineabldufen und hass-
erfiilltem, blutigem Gemetzel. Die Fee spielt mit ihren
Kdmpfern, wie ein Kind mit Insekten oder Spielzeugsol-
daten. Sie hetzt sie in immer neuen Kriegsspielen aufein-
ander. Sollten die Krieger dabei fallen, werden sie immer
wieder aufs Neue wiederbelebt. Um den Streit anzufa-
chen, braucht sie selbst gar nicht viel tun, denn der Hass
in ihrem Umfeld ist groR. Die Menschen, die lange in der
Feenwelt gefangen sind, haben daher gar kein starkes In-
teresse mehr daran, von dort zu entkommen. Sie haben
nur noch den Hass auf den Feind im Kopf. Dies ist auch
der Grund dafiir, dass bislang niemandem die Flucht ge-
lang. Die meisten haben es gar nicht ernsthaft versucht.
Lyranide ergdtzt sich an der stets erneut aufkeimen-
den Schlacht. Doch so sehr die Fee diese Kdmpfe liebt,
verlangt es sie auch nach Abwechslung. Deshalb ver-
sucht sie weiterhin, neue Kdmpfer in ihre Welt zu lo-
cken., Sie ist dabei nicht iibermiRig wihlerisch, bemiiht
sich aber, ein ungefihres Kriftegleichgewicht zwischen
Andergastern und Nostriern zu wahren, damit keine
Seite dauerhaft die Oberhand gewinnen kann und die
Kiampfe abwechslungsreich bleiben.

Nachdem die Fee lidnger keine neuen Kidmpfer mehr in
ihre Welt locken konnte, hat sie kiirzlich den Sumen Seffel,
der im Auftrag von Arbogast dem Alten den Urspriingen
des Hasses nachforschte, und einen Spahtrupp der Nostri-
schen Wehr zu sich geholt. Einzig dem jungen nostrischen
Soldaten Kasparlion, der als Sohn von aus Winhall nach

Nostria eingewanderten Eltern nicht so stark vom Hass

beeinflusst wurde wie seine Kameraden, gelang mit Seffels
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Hilfe die Flucht. Kasparlion verbrachte nur einen Tag in
der Feenwelt, in Aventurien waren in dieser Zeit aber
mehrere Wochen vergangen. Nachdem er tagelang orien-
tierungslos durch die Waldwildnis geirrt war, fand ihn ein
Holzféller und brachte ihn in das nahe Dorf Beilstatt.

Was noch geschehen konnte...

Die Helden werden in die Waldwildnis entsandt, um
dort - entweder im Auftrag des Andergaster Sumen Ar-
bogast oder der Nostrischen Wehr - nach den jlingst
verschwundenen Menschen zu suchen. Sie kommen auf
dem Weg dorthin mit dem erniichternden Alltag des
ewigen Streits der beiden Kénigreiche in Bertihrung.
Im Dorf Beilstatt konnen sie den nostrischen Soldaten
Kasparlion finden und von ihm den Hinweis erhalten,
dass die Gesuchten in einer Feenwelt im Herzen des
Waldes gefangen sind. Sie werden dort auBerdem Zeu-
gen eines heftigen Streits zwischen zwei Sumen. Greifen
sie schlichtend ein, konnen sie mehr {iber den Zwist in-
nerhalb der Sumenschaft erfahren und niitzliche Infor-
mationen fiir ihre Reise in die Wildnis erhalten.

Auf dem Weg zu dem von Kasparlion beschriebenen Ort
miissen die Helden den Goblins als Wéchtern des ,,bésen
Streifgebiets” geschickt aus dem Weg gehen oder mit
diesen verhandeln und ihnen einen Gefallen erweisen,
damit die Rotpelze sie passieren lassen. Den Spuren der
Gesuchten folgend, gelangen sie zu einem Feentor, dem
Baum am See, wo sie von der Fee Lyranide mit falschen
Versprechungen in ihre Welt gelockt werden.

In der Globule lernen sie den Kreislauf des ewigen Krie-
ges kennen und geraten durch den Einfluss des Hasses
in Gefahr, selbst Teil des blutigen Konflikts zu werden.
Von den Menschen, die bereits ldnger in der Feenwelt
gefangen sind, kdnnen sie wichtige Informationen er-
halten und Wege finden, auf die dortigen Verhiltnisse
Einfluss zu nehmen. Dabei kénnen sie entdecken, dass
nicht die Fee, sondern die Wurzel die wahre Ursache der
Zustédnde in der Globule ist. Die Wurzel des Hasses hat
in der Feenwelt eine korperliche Gestalt angenommen,
und sie kann von den Helden, anders als in den Streiten-
denKdnigreichen, daher gesehen und bekdmpft werden.
Die Helden miissen einen Weg finden, diesen Avatar zu
besiegen und die Globule damit vom Einfluss der Wurzel
zu befreien. Gelingt dies, findet die Fee zu ihrem alten,
friedlichen Wesen zuriick, und nicht nur die Helden,
sondern auch alle anderen gefangenen Menschen und
Goblins kénnen nach Aventurien zurtickkehren.

Die Helden kénnen in diesem Abenteuer der Wahrheit dar-
tiber, wer den feindseligen Einfluss auf die Streitenden K&-
nigreiche austibt, so dicht auf die Spur kommen wie kaum
ein anderer Aventurier zuvor. Durch ihre Begegnung mit
dem Avatar und dessen Wirken in der Feenwelt kénnen sie
zumindest erahnen, dass mehr hinter den fast 2.000 Jah-
ren Missgunst und Krieg zwischen Andergast und Nostria
steckt, als den meisten Menschen bewusst ist. Zwar erfah-
ren sie (noch) nicht, dass es auch in Aventurien eine do-
nenalte Wurzel des Hasses gibt, aber sie konnen erkennen,
dass es auch dort eine groRere Macht im Hintergrund gibt.
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Zur Wahl der Helden

Das Abenteuer bietet insbesondere Herausforderungen
fiir Streiter, die sich auf dem Schlachtfeld, aber auch in
der Natur zu bewegen wissen. Ebenfalls gut geeignet sind
Helden, die sich auf diplomatisches Vorgehen und Ver-
handlungen verstehen, und weiterhin Gelehrte, die ein
Interesse an der Erforschung alter Mythen und Legen-
den haben. In Anbetracht des Hintergrunds bieten sich
insbesondere Charaktere an, die selbst aus Nostria oder
Andergast stammen. Unter Umstdnden ist sogar eine
Gruppe mit Helden aus beiden Reichen denkbar. Fremden
gegeniiber sind Andergaster wie Nostrier gleichermaRen
misstrauisch, weshalb offenkundige Exoten wie Tulami-
den oder Waldmenschen in der Waldwildnis zumindest
Aufsehen erregen. In der Feenwelt dagegen mégen auffl-
liges Aussehen und Verhalten durchaus von Vorteil sein,
wenn es darum geht, das Interesse Lyranides zu wecken.

Helden im Auftrag Andergasts

Helden, die selbst aus Andergast stammen, sich dort
bereits einen guten Ruf erworben haben oder aber als
naturverbunden und aufrecht gelten, werden von 1 Ar-
bogast dem Alten (hochbetagt, bereits halbblind, leiden-
schaftlicher Sumudiener; Willenskraft 16 (16/16/17), SK
3) um Hilfe gebeten. Der Oberste der Andergaster Dru-
iden lebt in einer Waldhiitte, etwa eine Tagesreise von
der Stadt Andergast entfernt. Aufgrund seines Alters
unternimmt er selbst keine gréReren Reisen mehr.




Er verfligt jedoch iiber Gewahrsleute im gesamten Ko-
nigreich, die nach geeigneten Frauen und Mannern Aus-
schau halten und diese zu ihm schicken. Arbogast bittet
die Helden, den Sumen Seffel zu suchen, der in der Wald-
wildnis verschollen ist. Seffel war in seinem Auftrag un-
terwegs, um im Geheimen mehr tiber den Ursprung des
ewigen Hasses herauszufinden. Da Seffel nach mehr als
einem Jahr weder zuriickgekehrt ist noch ein Lebens-
zeichen geschickt hat, ist Arbogast iiber dessen Verbleib
besorgt. Der alte Sume hilt sich mit Details bedeckt und
gibt nur an, dass Seffel in der Waldwildnis Spuren aus
der Zeit der frithen Geschichte Andergasts nachgegan-
gen ist. Der richtige Umgang mit dem uralten Streit
zwischen den Konigreichen ist innerhalb der Sumen-
schaft umstritten. Arbogast mochte daher vermeiden,
dass sein Widersacher Yehodan auf die Spuren, denen
er nachgehen lisst, aufmerksam wird. Deshalb entsen-
det er anstatt eines weiteren Sumen die Helden, von
denen er glaubt, dass sie als Unbeteiligte weniger Auf-
sehen erregen werden. Er empfiehlt ihnen, mit ihrer Su-
che in Beilstatt zu beginnen, denn dort wollte Seffel vor
seinem Aufbruch in die Waldwildnis den Sumen Kladur
aufsuchen. Im Gegenzug fiir ihre Hilfe kann er den Hel-
den eine Auswahl wertvoller Krduter, magische Trinke
oder, sollte sich ein Druide in der Gruppe befinden, auch
die Weitergabe magischen Wissens anbieten.

Helden im Auftrag Nostrias

Helden, die entweder selbst aus Nostria stammen oder
sich dort bereits einen guten Ruf erworben haben, wer-
den im Grenzdorf Ingfallspeugen von der Obristin 1
Roniane Krennelvind (Biirstenschnitt, hochgewachsen
und drahtig, eisblaue Augen, Habichtnase, verwendet
hiufig umstidndliche Formulierungen; Willenskraft 12
(15/14/15), SK 2) beauftragt, einer Offizierin der Nos-
trischen Wehr. Sie sollen inkognito nach Andergast rei-
sen und dort einen vermissten Spahtrupp suchen. Der
vierkopfige Trupp (die Soldaten Kasparlion, Rowintje und
Yetoran, angefiihrt von Korporal Valposius) wurde vor
zwei Monden ausgeschickt. Die Soldaten hatten die Auf-
gabe, als Pelzjiger verkleidet, unbemerkt die Grenze zu
iberqueren und auf der Andergaster Seite das Land aus-
zukundschaften. Infolge der dramatischen Ereignisse um
eine Hochzeit in Joborn (siehe das Abenteuer Neue Bande
& Uralter Zwist) wire es beinahe zu einer groReren be-
waffneten Auseinandersetzung gekommen. Inzwischen
wurde zwar eine Waffenruhe vereinbart und beide Seiten
gaben sich die gegenseitige Zusicherung, die zusammen-
gerufenen Heerhaufen wieder zu entlassen. Die Nostrier
trauen dem Frieden jedoch nicht so recht. Der Spahtrupp
sollte herausfinden, ob die Andergaster sich tatsichlich
an ihr Wort halten und ihre Soldaten nach Hause ge-
schickt haben - oder ob sie diese womdglich heimlich in
der Waldwildnis verborgen halten und nur auf eine giins-
tige Gelegenheit warten, um das arglose Nostria zu tiber-
fallen. Seit Wochen hat die Nostrische Wehr nichts mehr
von dem Spahtrupp gehdrt, und langsam macht man sich
ernsthafte Sorgen um dessen Verbleib.

Ewiger Hass — Einleitung

Hitten die Andergaster die Spaher entdeckt und gefan-
gen, hitten sie sich sicher bereits mit diesem Erfolg ge-
briistet. Deshalb vermutet man, dass ihnen in der Gegend,
die als menschenfeindlich und gefihrlich gilt, etwas zu-
gestoRen ist. Die Helden sollen, als harmlose Reisegruppe
getarnt, nach Beilstatt und von dort weiter in die Ander-
gaster Waldwildnis reisen, um nach den Verschwunde-
nen zu suchen. Roniane sucht bevorzugt nach Streitern,
die Nostria gegeniiber verlisslich loyal sind und denen
sie zutraut, in einem Kampf zu bestehen, jedoch keine
blinden Kriegstreiber oder fanatischen Andergast-Has-
ser. Eine Eskalation der unsicheren Situation liegt nicht
in ihrem Interesse. Sie ist auch bereit, Helden von au-
Rerhalb anzuwerben, wenn diese hinreichend neutral
erscheinen oder wenn sie glaubt, dass dies der Tarnung
der Gruppe zutréglich ist. Als Entlohnung bietet sie einen
Tagessold von 2 Silbertalern pro Kopf sowie eine Pramie
von 100 Silbertalern, wenn die Helden den Verbleib des
verschwundenen Spihtrupps aufklaren kénnen.

Gemischte Gruppen

Grundsitzlich ist auch eine gemischte Gruppe mit Hel-
den aus beiden Reichen denkbar. Die Auftrige von Ar-
bogast und der Nostrischen Wehr stehen nicht im Wi-
derspruch zueinander, insofern ist es durchaus méglich,
dass einige der Helden von dem Sumen und andere von
Roniane beauftragt werden. Auf dem Weg durch die
Waldwildnis oder spatestens in Beilstatt treffen sie auf-
einander. Da die Hinweise und Spuren in beiden Fillen
ins Bannland fiihren, ergibt sich leicht eine gemeinsame
Weiterreise und Zusammenarbeit.
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' UNTERWEGS IN DEN

Unabhingig davon, ob Arbogast oder Roniane als Auf-
traggeber in Erscheinung getreten ist, wurde den Hel-
den das Dorf Beilstatt im Grenzgebiet zwischen den
Konigreichen als erster Anlaufpunkt fiir ihre Nach-
forschungen genannt. Auf dem Weg dorthin haben sie
Gelegenheit, den ewigen Streit der Reiche und dessen
Folgen fiir die Bewohner des Grenzgebiets mit eigenen
Augen zu sehen.

Der Kampf um den Berg

Die Helden sind im Grenzgebiet unterwegs, als sie Zeu-
gen der blutigen Folgen eines Grenzstreits werden. Der
Zankapfel ist ein Berg - eigentlich nur ein kahler Hiigel,
der inmitten der Waldwildnis liegt und weder einen be-
sonderen wirtschaftlichen noch strategischen Wert be-
sitzt. Er befindet sich allerdings ungefdhr auf Hohe des
Grenzverlaufs und liegt etwa gleich weit entfernt vom
nostrischen Dorf Hirschenberg und vom Andergaster
Dorf Eichenberg. Er wird daher von beiden Seiten bean-
sprucht. Fiir die Andergaster ist die Erhebung seit jeher
der Eichenberg, der selbstverstdndlich zu Andergast ge-
hort. Fiir die Nostrier dagegen ist es der Hirschenberg,
der schon immer nostrisch war - immerhin ist ihr Dorf
nach ihm benannt! Die beiden Dérfer kannst du am
Westufer des Ornibs so platzieren, wie es fiir den Ein-
stieg der Gruppe am besten passt.

Vor langer Zeit war der Berg einmal Schauplatz einer
echten Schlacht zwischen den Streitern beider Konig-
reiche. Das Ereignis liegt zwar bereits mehrere Genera-
tionen zuriick, ist aber in der Erinnerung der Grenzbe-
wohner noch immer lebendig. Seit dieser Zeit treffen
die Halbwiichsigen beider Dérfer, angestachelt von der
andauernden Hetze gegen den Erzfeind, immer wieder
an diesem Ort aufeinander, um den Berg (zuriick) zu er-
obern und ihre Fahne dort zu hissen. Gewohnlich enden
diese ,,Schlachten* damit, dass beide Seiten mit einer
reichen Sammlung an blauen Flecken, Platzwunden und
gelegentlichen Knochenbriichen zuriick in ihre Heimat-
ddrfer hinken. Diesmal aber hat der Kampf so erbittert
getobt, dass zwei Kinder dabei zu Tode gekommen sind.
Unmittelbar vor Ankunft der Helden geht die Auseinan-
dersetzung zu Ende. Gelingt ihnen eine Probe auf Sinnes-
schdrfe (Wahrnehmen), kénnen sie bereits aus der Ferne
Kampfgerdusche und wilde Rufe bemerken.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Vor euch weichen die Baume zuriick und geben den Blick auf
einen kahlen Hiigel frei. Hier hat offenkundig noch vor Kurzem
ein heftiger Kampf getobt.
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Die Kampfer, allesamt Kinder und Halbwiichsige, sind schmut-
zig, ihre Kleider zerrissen. Einige haben blutende Platzwunden,
und auf beiden Seiten schleppen sich Verwundete aufeinander
gestiitzt den Hang herunter. Andere sind auf halbem Wege er-
schdpft zusammengebrochen und wimmern halblaut um Hilfe.
Auf der Hiigelkuppe liegen mehrere leblose Leiber im flachen
Gras, dazwischen ragen zwei gebrochene Fahnenstangen auf.

Die meisten der insgesamt 30 Jungen und Mddchen, die
jlingsten sieben, die &ltesten 15 Jahre alt, haben Verlet-
zungen davongetragen und sind fiir jede Hilfe dankbar.
Nach der Erstiirmung des Hiigels und dem Kampf auf der
Kuppe plagt sie starker Durst, und sie bitten um Wasser,
das aus einem nahegelegenen Bach geholt werden kann.
Fiir heilkundige Helden gibt es viel zu tun, zumeist han-
delt es sich bei den Verletzungen um Platzwunden und
Schnitte, auch einige gebrochene Finger sind dabei.
Eine Untersuchung der fiinf leblosen Gestalten auf der
Huigelkuppe ergibt, dass zwei nur leicht verletzt sind.
Sie haben Schlige gegen den Kopf erhalten und sind be-
wusstlos. Ein drittes Kind, der siebenjihrige Andergas-
ter Havel, ist vor Erschdpfung zusammengebrochen. Er
hat eine Verletzung am Bauch davongetragen, durch
die er viel Blut verliert. Reagieren die Helden schnell,
kénnen sie sein Leben noch retten (Probe auf Heilkunde
Wunden (Stabilisieren) —2). Fiir die anderen beiden Kinder
kommt jede Hilfe zu spit. Dem neun Gétterldufe zdhlen-
den Wenzl aus Eichenberg ist ein Holzsplitter so tief ins
Auge gedrungen, dass er den Jungen getétet hat. Das nur
wenig dltere Mddchen Linai aus Hirschenberg wurde mit
einem Stein so hart am Kopf getroffen, dass ihr Schidel
gebrochen ist.

Die iibrigen Kinder haben noch nicht bemerkt, dass zwei
aus ihrer Gruppe gestorben sind. Sie begreifen erst nach
und nach die Tragweite der Ereignisse. Dann aber wer-
den sie von Erschrecken und Trauer iiberwiltigt und
bediirfen des seelischen Trosts durch die Helden (Probe
auf Heilkunde Seele).

Fragen nach dem Sumen Seffel oder den verschwun-
denen nostrischen Spihern férdern sowohl bei den
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Beleidigungen

Jedes Reich hat seine eigenen Bezeichnungen
fiir das jeweilige Gegeniiber. In Nostria schimpft
man oft und gerne iiber die ,,wankelmiitigen Jo-
borner” und das ,,Andergaster GeschmeilR“. Be-
wohner des anderen Konigsreichs werden hiu-
fig als ,,Andergarstige”, ,Steineichenschidel®,
,Holzkopfe“, ,Schweinsnasen®, ,Eichelfresser*
oder ,Waldbarbaren® tituliert. Die Andergaster
hingegen nennen die Einwohner Nostrias gerne
,Nostrioten“, , Nostriacken®, ,Flunderfressen®,
,Deichstarrer”, ,Deichspaten”, ,Moorleichen®
oder ,.elende Fischkopfe®.

Kindern als auch in ihren Heimatdérfern nur ratlose Ge-
sichter zu Tage. Niemand kann sich daran erinnern, die
Gesuchten gesehen zu haben.

Weitere Begegnungen auf dem Weg
nach Beilstatt

Auch an anderer Stelle kénnen die Helden die Auswir-
kungen des jahrhundertelangen Konflikts auf das Le-
ben der Menschen erleben. Gerade in der Grenzregion
leidet die Bevdlkerung besonders unter den hiufigen
Kriegszligen und Herrschaftswechseln. Dabei macht es
kaum einen Unterschied, auf welcher Seite der Grenze
man sich bewegt. Die Geschichten sind auf der ander-
gastischen wie auf der nostrischen Seite die gleichen.
Die folgenden Begegnungen kdnnen auf der Reise nach
Beilstatt flexibel eingebaut werden.

Rache: Der jugendliche Bauernsohn Falk erzéhlt den
Helden, dass bereits sein Vater und seine beiden dlteren
Briider im Kampf gegen den Erzfeind gefallen sind. Nun
will er selbst ausziehen, um sich dem Heerhaufen des
ortlichen Ritters anzuschlieRen und ihren Tod zu ri-
chen. Dass er dafiir den heimischen Bauernhof aufgeben
und sogar seine bettldgerige Mutter allein zuriicklassen
muss, bedriickt ihn zwar, dennoch ist es fiir ihn undenk-
bar, deshalb den Kampf gegen den Feind aufzuschieben.
(,,Wenn unser Ritter ruft, dann bin ich zur Stelle. Er zieht zu
Recht in den Kampf, irgendwer muss doch unser Land schiit-
zen und verteidigen.”)

Hass: Die Helden begegnen einer neunképfigen Fa-
milie, die wihrend der jiingsten Spannungen in Folge
der Joborner Bluthochzeit von ihrem Gehéft im Ing-
valtal vertrieben wurden. Die Kinder sind verstért, die
Erwachsenen verbittert und voll des Hasses auf den
Feind, der ihnen alles genommen hat. Sie fluchen auf
die Schergen des jihzornigen Tyrannen Wendelmir/
der Hexenkdnigin Yolande. (,Wer verheert schon die
Lande seines Nachbarn? Wer vergreift sich an den Wehrlo-
sen? Solche Niedertracht findet man nur bei diesen elenden
Kriegstreibern.”)




Hetze: Auf einem Dorfplatz steht ein versehrter Veteran
am Brunnen und hetzt unermiidlich gegen den Erzfeind.
Der Kriippel beschreibt eindriicklich die ddmonischen
Ziige des Feindes. Die Umstehenden glauben bereit-
willig seinen Worten und tun dies durch bestitigende

Ausrufe kund. (,,Das Einzige was die [Andergaster/Nostrier]
kénnen, ist rauben, pliindern und morden. Unser Leid wird
erst enden, wenn diese ganze Brut bezwungen ist. Dann erst
kann Frieden herrschen.“)

Beilstatt

R o

Region: Waldwildnis (Grenzgebiet am Ornib)
Einwohner: 390
Herrschaft: Ritter
(Andergast)
Tempel: Firun- und Tsatuaraschrein
Handel und Gewerbe: Holzeinschlag, Schweine-

. mast, Holzverarbeitung
Gasthofe: Eidelrichs Gasthof (Q3/P2/S8); Schin-
ke Eichenkrug (Q2/P2)

~ Stimmung im Dorf: Resignation und sturer Op-

~ timismus gehen in Beilstatt Hand in Hand. Zu oft

war das kleine Dorf Schauplatz blutiger Kriegszii-
ge, die Armut und Hungersnot in den Ort brach-
ten, Lingst hat man es aufgegeben, weitreichende

Pldne zu schmieden, und erfreut sich stattdessen

an jedem Tag, an dem es die Uberderischen gut

mit einem meinen. Man verldsst sich nur auf Be-
kanntes und begegnet allem Fremden mit Miss-
trauen. In einem Landstrich, der zur begehrten

Kriegsbeute des immerwihrenden Streits zahlt,

hat man schon zu viele Herrscher kommen und

gehen sehen. Da wird auch der nichste nicht lan-
ge auf sich warten lassen.

Osgar von Otternpfot

%
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An der Ostseite des gemichlich dahinflieRenden Or-
nib, der hier knapp 15 Schritt breit und nur in der Mitte
mehr als anderthalb Schritt tief ist, liegt Beilstatt, das
mit seinen 390 Einwohnern eine der gréRten Siedlungen
der Waldwildnis ist. Obwohl der Ornib von Joborn aus
schiffbar ist, zwingen einige tiickische Strom-
schnellen etwa eine Meile flussaufwirts
den Wanderer dazu, seine Reise
zu FuR fortzusetzen.

Die Siedlung liegt inmitten
hiigeligen Ackerlands, auf
dem vor allem Getreide, Riiben
und Obstbdume gedeihen, im-
mer wieder unterbrochen von
Gehdlzen und kleinen Wéldchen.
Dahinter beginnt der allgegenwér-
tige Wald, ein bedrohliches Meer aus
scheinbar undurchdringlichem Griin. Nur
gen Westen gewihrt die Waldwildnis dem
Wanderer Einlass und ldsst ihn {iber eine nied-
rige Hiigelkette einen kleinen, zu groRen Teilen
mit Schilf zugewachsenen See erreichen, der aus ei-
nem Altarm des Ornib entstanden ist.

Beilstatt gehort im Augenblick zwar zu Andergast, wur-
de im Laufe seiner Geschichte jedoch mehrfach von
der jeweils anderen Seite eingenommen. Zahllose Male
wurde die Stadt von Feinden gepliindert, wurden die
Einwohner erschlagen und das Vieh geraubt. So erklart
sich, warum die Stadt trotz der fruchtbaren Felder, die
man in mithsamer Arbeit dem Wald abgetrotzt hat, von
Armut gepragt ist. Und weil jeder Fremde ein potenziel-
ler Eroberer ist, der das mithsam Errungene zu zersts-
ren droht, begegnet man jedem Auswiartigen mit Miss-
trauen und Ablehnung.

Im Zentrum der kleinen Siedlung wichst auf dem klei-
nen Dorfplatz eine gewaltige Eiche. Darum dridngen sich
die Fachwerkhduser der Wohlhabenden. Ein Erdwall
umgibt die Siedlung, in dem sich an einigen Stellen Res-
te einer alten Palisade zeigen. Doch schon lange hat sich
niemand mehr um die Befestigung gekiimmert, und so
wichst dichtes Gestriipp auf dem Wall. In seinem Schat-
ten stehen die Holzhiitten der drmeren Knechte und
Migde, die Dienst auf den Hofen ihrer Herren tun. Ein
kleiner Hithner- oder Ziegenstall stellt oft den einzigen
Besitz dar.

Der Dorfplatz (1)
Der Dorfplatz ist nicht gepflastert, und neben den Men-
schen sieht man hier immer auch ein paar Hithner, Gin-
se und Schweine herumlaufen. Aus seiner Mitte erhebt
sich eine uralte Steineiche, deren ausladende Krone
den gesamten Platz iiberschattet. Sie steht sicherlich
schon einige Jahrhunderte hier, und vereinzelte Aste
sind ldngst abgestorben. Neben ihrem knorrigen Stamm
steht ein knapp zwei Schritt groRer
Felsblock, in den ein Eisen-
ring eingelassen ist. Immer
wenn im Dorf zu Gericht
gesessen wird, versam-
meln sich die Bewohner
rund um diesen Stein.
Wihrend der Verhandlung
kann der Beklagte an den Ei-
senring gebunden werden, wenn zu
befiirchten ist, dass von ihm Gefahr
ausgeht. Ist schlieBlich ein Urteil gefal-
len, steigt der Richter zur Verkiindung
auf den Stein - nur so wird das Urteil von den
Einheimischen als rechtskriftig akzeptiert.
Am Rand des Platzes befindet sich auch der Dorf-
brunnen, ein runder, gemauerter Schacht von acht
Schritt Tiefe.




Eine Kurbel oder einen Eimer gibt es hier nicht - wer
Wasser schopfen will, bendtigt sein eigenes Gef4R mit ei-
nem entsprechend langen Seil daran. In der Regel bevor-
zugen die Beilstétter jedoch das Wasser des Ornib, denn
das Brunnenwasser schmeckt bitter und abgestanden.
Der Dorfplatz ist zugleich das Zentrum des gesellschaft-
lichen Zusammenlebens. Die gréften und reichsten
Hiuser sdumen seinen Rand, man kommt zusammen,
um die neuesten Gerlichte auszutauschen oder sich die
Zeit mit Spielen zu vertreiben. Auch die beiden auf-
wéndig verzierten Schreine sind gelegentliches Ziel der
Dorfbevdlkerung,

Firunschrein (T1)

Dieses Miniaturfachwerkhaus ist gerade einmal grof ge-
nug, dass eine Person darin stehen kann - aber seine
Balken und sein Dach sind so ippig mit Schnitzereien
versehen wie kein anderes Gebdude in ganz Beilstatt. Dar-
gestellt sind viele Tiere (vor allem Biren, Auerochsen und
Wildschweine, aber auch Wélfe, Raubvégel und Baumdra-
chen), einige Jagdszenen und drei grole Biume, die auf
den zweiten Blick als Waldschrate zu erkennen sind.

In diesem Schrein beten die Beilstitter zu Firun, den man
hier als Herrn aller Wesen des Waldes, der Luft und des
Wassers verehrt. Die grole Verehrung, die dem Herrn
der Jagd hier zuteil wird, zeigt sich nicht nur am filigran
geschnitzten Gebilk, sondern auch an den vielen Opfer-
gaben, mit denen der Schrein ausgestattet ist. Schnitze-
reien und Schmuck aus Horn und Knochen schmiicken
den Ort ebenso wie Leder und Pelze erlegter Tiere. Aber
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T01 Firunschrein

auch mit Milch gefiillte Opferschalen findet man hier,
danken die Beilstitter Firun doch auch fiir die Gesund-
heit und Fruchtbarkeit ihres Viehs. Auf dem kleinen
Altar des fensterlosen Hiuschens stehen zwei Holzsta-
tuen, von denen die eine Firun als einen finster dreinbli-
ckenden Mann in lederverstérkter Kleidung zeigt, einen
Langbogen in der Hand, und die zweite einen Aueroch-
senbullen, der seine gewaltigen Horner bedrohlich ge-
senkt hilt. Sie stellt den Konig der Auerochsen dar, von
dem es heiRlt, dass er in diesem Teil des Waldes heimisch
sei. Er gilt als Diener, Reittier und treuer Gefahrte Firuns
und wird bisweilen auch als Mittler angerufen, wenn
man es nicht wagt, seine Bitten direkt an den grimmi-
gen Herrn der Jagd zu richten. An den Winden hingen
mehrere Bogen, Pfeile und Jagdmesser, die erfolgreiche
Jéger als Opfergaben dargebracht haben.

Gepflegt wird der Schrein von dem greisen Holk, einem
hageren und vollkommen humorlosen Greis mit briichi-
ger Stimme, Oft ist er tagelang im Wald unterwegs und
deshalb nur selten am Schrein anzutreffen.

Tsatuaraschrein (T2)

Wie beim Firunschrein handelt es sich auch beim Haus
Tsatuaras um ein kleines Fachwerkhaus, das gerade ge-
nug Platz fiir ein oder zwei Besucher bietet. Die holzer-
nen Winde des Gebiudes sind iiber und {iber mit Pflan-
zen- und Blumenschnitzereien bedeckt, die von den
Dorfbewohnern in leuchtenden Farben angemalt wur-
den. Hier wird die heitere Tsatuara als G6ttin des Lebens
und Herrin aller Pflanzen verehrt. Kranke und Versehrte

Ewiger Hass — Unterwegs in den Streitenden Konigreichen



Der Glaube der Beilstdtter

In Andergast gibt es keine allgemeingiiltige Religion,
wie es in den meisten anderen Lindern des Zwdlfgst-
terglaubens der Fall ist. Fiir die ortliche Bevolkerung
ist es vollkommen normal, dass andere Leute andere
Gotter verehren, und sei es der eigene Nachbar. In Fra-
gen des Glaubens zeigt sich der sonst so engstirnige
Bewohner der Streitenden Kénigreiche aufgeschlos-
sen und tolerant. Die Welt ist gro und voller méch-
tiger Wesen, von denen der Mensch gar nicht zu sa-
genweil3, ob es sich dabei um tatsichliche Gotter oder
andere einflussreiche Machte handelt. Darum spricht
man hier allgemein auch nur von den ,,Uberderi-
schen”, um einzelne Wesenheiten nicht zu verérgern.
Wie fast iiberall in Andergast verehren auch die Beil-
stitter die Urmutter Sumu als hchste Gottheit und
Verkdrperung des Lebens und allen Seins. Sie ist die
Weltenschépferin, der zu Ehren man keine Tempel
errichtet, sondern der man dort Verehrung entge-
genbringt, wo ihre Kraft am stirksten und urtiim-
lichsten ist und man der G&ttin somit am nichsten
ist. Thre Priester und Mittler sind die Sumen, meist
eigenbrdtlerische Einsiedler, denen man mit Ehr-
furcht und Verehrung begegnet. Kein Dorf am Ran-
de der Waldwildnis kommt ohne einen Sumen aus,
der den Willen des Waldes verkiindet - auch Beilstatt
nicht, in dessen Nihe der Sume Kladur (siehe Seite
20) dieser Aufgabe nachkommt.

Welche Gottheiten neben Sumu verehrt werden,
variiert in Andergast von Ort zu Ort und manchmal
sogar von Familie zu Familie. In Beilstatt wird vor al-
lem ein géttliches Paar verehrt, das man fiir die Lieb-
lingskinder Sumus halt: Firun und Tsatuara. Firun
gilt als der Herr der Tiere, Tsatuara als die Herrin
der Pflanzen und als heitere Géttin des alltiglichen
Lebens. Passend zum Andergaster Geschlechterbild
ist Firun dabei der strenge und verniinftige Herr und
Patriarch, Tsatuara die junge, gefiihlsgeleitete und
manchmal ein wenig vorlaute Frau, die gerne und
haufig lacht, weint und anbandelt.

bitten bei ihr um Genesung, Bauern um rei- y

che Ernte und Unverheiratete darum,
beim Mann oder der Frau ihrer Traume
bald Gehoér zu finden. Im Inneren steht
die hdlzerne Statue einer {ippigen, un-
bekleideten und schelmisch licheln-
den Frau, deren Haupt stets mit einem
frischen Bliitenkranz geschmiickt ist
- Blumen der Saison, die von der Magd
Lina (siehe Seite 18), der ,,Priesterin“ im
Ort, in liebevoller Arbeit gekniipft wer-
den. Vor dem Géttinnenbild stehen Va-

Das Gasthaus (G1)

Am zentralen Platz steht auch der gréRte Bauernhof die-
ser Ortschaft. Auf den ersten Blick wirkt er mit Scheune,
Stall und Wohnhaus nicht anders als die anderen Héfe,
nur etwas wohlhabender, auf den zweiten Blick erkennt
man iiber dem Eingang aber ein Schild, auf das von Hand
ein Bett gemalt wurde - ein eindeutiger Hinweis, dass es
sich um ein Gasthaus handelt.

Betritt man das Haus, landet man in einer normalen gu-
ten Stube, wie es sie auch in jedem gréReren Bauern-
haus gibt, mit einem langen Tisch und Bénken auf bei-
den Seiten, wihrend an der Stirnseite ein groer Stuhl
auf den Herrn des Hauses wartet. Hier versammelt sich
die Familie mit allen Knechten und Migden am Tisch,
um nach einem gemeinsamen Gebet an die Gotter das
Essen zu sich zu nehmen. Oft begniigt sich das Hausper-
sonal mit einem einfachen Getreidebrei. Fiir die Haus-
herren und zahlende Giste hilt Freibauer Eidelrich (41
Jahre, fettleibig, hiinenhaft, rechthaberisch; kompe-
tenter Freibauer und jovialer Gastgeber, Willenskraft
5 (13/12/13), SK 2) jedoch stets auch Brot, Eier, Wurst,
Kidse und manchmal sogar Wild vorritig.

Gerade einmal zwei Kammern gibt es unter dem Dach,
die an Durchreisende vermietet werden, was Eidelrich
jedoch Grund genug ist, um sich groRspurig als Gastwirt
zu bezeichnen. In beiden Zimmern stehen jeweils vier
einfache Bettkisten, die mit Stroh gefiillt sind. Dazu gibt
es Wolldecken. Sie sind immerhin recht sauber und frei
von , Mitbewohnern“. Auch Giste des Hauses versam-
meln sich zu festen Essenszeiten mit dem Personal an
der langen Tafel.

-. Pres
WBrotmaplzert 5 TReller
5 Ereuser
6 Teller

(\\ Schinke Eichenkrug (G2)

Dem Gasthaus gegeniiber steht ein weite-
res recht groRes Haus, vor dessen Eingang
mehrere Tische und Binke stehen, wor-
an zu erkennen ist, dass es sich ebenfalls
um eine Wirtschaft handelt. Vom spiten
Nachmittag bis in die frithen Abendstun-
den sitzen mehrere Leute an den Ti-
schen, wihrend eine iltere Frau Kriige
mit schiumendem Eichelbier oder Becher
mit selbst gemachtem Obstbrand serviert.
Giaste von auRerhalb sind selten, aber bei

Wirt Odislaus und Frau Hildi (Seite 15) im-
mer gern gesehen. Ausgeschenkt wird bis
Sonnenuntergang, denn dann gehen alle an-
standigen Leute zu Bett.

sen mit frischen Blumen und Schalen mit
Obst und Getreide - Opfergaben der dank-
baren Bevélkerung. Durch eine Falltiir kann
man einen kleinen Kellerraum erreichen, in
dem Lina Heilkrduter und Vorrite lagert.




Alternativ zur lokalen Braukunst kann man auch einen
Krug mit geminztem Flusswasser bestellen, und fiir ein
paar Kreuzer schickt die Wirtin Hildi jemanden los, um
euterfrische Milch zu besorgen.

Speisen werden {iblicherweise nicht aufgetragen, aber
wenn ein Held ausdriicklich danach fragt und gut bezahilt,
dann geht Hildi in die Kiiche und beginnt zu kochen.

~ Dienstlerstimg Prews
Cichelbiers £rug 1 Reller
Pbstbranos Becherchen 2 Feller
Gemustes Flusswassers Lrug 2. Erewer
Frische Mulch 5 Erewer
"~ emfacher Curtopf 3 Teller
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Die Umfriedung (2)

Auch ohne groRen Sachverstand ist zu erkennen, dass
einst eine Palisade aus dicken Baumstimmen das Dorf
umgab, die auf der Spitze eines Ringwalls errichtet wor-
den war. Der Wall ist noch immer vorhanden, aber von
den angespitzten Holzstdmmen ragen nur noch vereinzel-
te Stiimpfe aus dem dichtem Dornengebiisch heraus, das
inzwischen den Wall iberwuchert. Durch diese Wehrhe-
cke ist das Dorf jedoch passabel gegen Angriffe geschiitzt,
denn groRere Tiere wiirden in dem Dickicht aus Brombee-
ren, Weildorn und Brennnesseln ebenso hingen bleiben
wie angreifende Goblins oder Nostrier. An ein paar Stellen
sind schmale Pfade ins Gestriipp gehackt, tiber die man
kleine Aussichtspunkte auf dem Wall erreichen kann. Von
hier aus kann man im Fall eines Angriffs heranstiirmende
Gegner beschieRen. An zwei Stellen fithren breite Wege
durch den wall, die durch Holztore geschiitzt werden
kénnen, die jedoch nicht sonderlich stabil wirken.

Die Anlegestelle (3)

Der Ornib ist vor Beilstatt etwa 15 Schritt breit und be-
sitzt nur wenig Stromung, Das Ufer ist flach, und mehre-
re Pfade fithren ans Wasser. An einer hdlzernen Anlege-
stelle sind kleine Ruderboote und ein FloR festgemacht,
weitere Boote wurden aufs Land gezogen.

An schénen Tagen finden sich die Frauen der Stadt hier
ein, um zu waschen, wihrend die Kinder schwimmen
gehen. An der tiefsten Stelle ist der Fluss knapp andert-
halb Schritt tief, sodass man ihn gefahrlos durchque-
ren kann, Nach starkeren Regenfillen und wihrend der
Schneeschmelze steigt er jedoch um bis zu anderthalb
Schritt an, sodass die Anlegestelle in Extremfillen voll-
kommen im Fluss versinkt. Mit dem FloR kénnen Pfer-
de und kleinere Wagen trocken tiber den Fluss gebracht
werden, allerdings ist es nicht ganz einfach, mit den
Stakstangen gegen die Stromung zu arbeiten.

Die Boote dienen vor allem der Fischerei, man kann mit
ihnen aber auch flussabwirts fahren. Etwa eine halbe
Meile oberhalb von Beilstatt wird das Flussbett schma-
ler, und Stromschnellen zwingen den Reisenden dazu,
den Weg an Land fortzusetzen,
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Das Verhalten gegeniiber Fremden

Beilstatt liegt abseits der iiblichen Reiserouten,
. und so sind Reisende, wenn es nicht gerade Ritter

auf dem Weg zu einem Scharmiitzel mit den Nos- ‘

triern sind, ein seltener Anblick. Insofern begegnet
' man jedem Fremden mit unverhohlener Neugier,

aber auch mit einer gehdrigen Portion Misstrau-
~ en. SchlieRlich kann sich hinter jedem Fremden
- in Wahrheit ein nostrischer Spion oder Eroberer
t verstecken, und mit Nostriern hat in Beilstatt jede

Generation ihre leidvollen Erfahrungen gemacht.

Auf die Helden bezogen bedeutet das, dass man
~ sie zunidchst aus der Ferne inspizieren wird.
Sie ernten neugierige Blicke, und manch einer
macht sich nicht einmal die Miihe, verlegen weg-
zuschauen, wenn die Helden diese Blicke bemer- 5
. ken. Kinder laufen ihnen hinterher und rennen
.~ schreiend und lachend davon, wenn sich die Hel-
- den zu ihnen umdrehen oder auf sie zugehen. Zu-
gleich gibt es aber auch Einwohner, denen jeder
Fremde zunichst suspekt ist. Sie reden nicht mit
den Helden, gehen ihnen aus dem Weg und ma-
chen keinen Hehl daraus, dass es ihnen am liebs-
. ten wire, wenn die Helden gleich weiterzégen.
Dieser Teil der Dorfbevolkerung bleibt lieber un-
ter sich, und um von ihm akzeptiert zu werden,
muss man einiges geleistet haben.
* Stelle diese Ambivalenz der Dorfbewohner dar,

indem du die einzelnen Aspekte auf verschiede-
~ ne Personen verteilst. Wihrend jemand wie Lina
eher neugierig auf die Helden zugeht und Hildi
sich bemiiht, eine gute Gastgeberin zu sein und
das Dorf von der besten Seite zu zeigen, wird je-
| mand wie Holk offen zur Schau stellen, dass er
kein Interesse an den Helden hat. Auch Odislaus
wird den Helden, wenn sie keine Andergaster
sind, mit Misstrauen begegnen, vermutet er doch
. hinter Fremden leicht Parteiginger der Nostrier.
Dies hilt ihn zwar nicht davon ab, diese zu bewir-
- ten - aber man behilt sie im Auge.
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Die Furt (4)

Einige Schritt oberhalb der Anlegestelle ist der Fluss
selbst in der Mitte nur wenige Spann tief, und tiefe Fur-
chen im Uferboden weisen darauf hin, dass diese Stelle
als Furt genutzt wird. Nichtsdestotrotz sollte man vor-
sichtig sein, denn auch hier gibt es groRe und zum Teil
glitschige Steine, tiber die man leicht stolpern kann.

Die Otterburg (5)

Auf der anderen Seite des Flusses erhebt sich ein etwa
20 Schritt hoher Hiigel iiber die Landschaft, auf dessen
Spitze die Ruine einer kleinen Burganlage steht. In der
steinernen AuRenmauer klaffen mehrere Breschen, die
Spitze des Burgfrieds ist eingestiirzt, und von den Palisa-

denziunen, welche die Aufenmauer einst umgeben ha-+ =

ben, sind nur noch verrottende Reste zu sehen, wahrend
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die Grabenanlagen zugewuchert sind. Erst auf den zweiten
Blick kann man erkennen, dass Teile des Gebdudes noch
bewohnt werden. Im alten Palast der Burg haust der Herr
iiber Beilstatt und Umgebung, der jdhzornige Ritter Osgar
von Otternpfot, der zum Zeitpunkt des Abenteuers aber nicht
vor Ort ist.

Der Steinkreis

Westlich des Beilstitter Sees beginnt ein schmaler Pfad,
der sich etwa eine Meile hartndckig durch das Unterholz
eines kleinen Laubwaldes windet, bis er schlieRlich auf
einer Lichtung endet. Hier, auf der baumlosen Kuppe ei-
nes kleinen Hiigels, wachsen aus einem Meer von Wild-
blumen insgesamt neun mannsgrofe Steine aus dem Bo-
den. Insekten und groRe Kifer schwirren zwischen den

Spurensuche in Beilstatt

In Beilstatt konnen die Helden Informationen finden,
die sie auf die Spur der Verschwundenen bringen. Sie
haben auRerdem die Moglichkeit, mit dem aus der Feen-
welt entkommenen Nostrier Kasparlion zu sprechen
und von ihm weitere Hinweise zu erhalten. Kasparlion
hat jedoch Bedingungen fiir seine Hilfe und stellt die
Helden damit vor eine schwierige Entscheidung.

Fragen und Antworten

Nach ihrer Ankunft wird die Helden ihr Weg tiber kurz
oder lang in die Schinke Eichenkrug (Seite 13) fithren.
Auch wenn sie sich bei anderen Einwohnern der Siedlung
nach Informationen erkundigen, wird man sie schnell an
das Wirtsehepaar verweisen, denn diese wiissten tiber
alles bestens Bescheid, was im Ort vorgeht. Tatsdchlich
sind Odislaus und Hildi ein Quell an Geriichten und zudem
gastfreundliche Menschen - jedenfalls solange sie kei-
nen Grund haben, die Helden fiir Nostrier zu halten. Im
Eichenkrug haben die Helden auch am ehesten die Gele-
genheit, bei einem Eichelbier unverfianglich mit anderen
Dorfbewohnern ins Gesprach zu kommen.,

Helden, die selbst aus Andergast stammen, haben es am
einfachsten, Zugang zur Dorfgemeinschaft zu finden.
Nach einigen priifenden Blicken werden sie von den
Beilstittern rasch als Landsleute und aufrechte Gesel-
len akzeptiert. Fiir Helden aus Nostria kénnen der Auf-
enthalt im Dorf und insbesondere die Begegnungen mit
Odislaus mehr und mehr zur Geduldsprobe werden, be-
kommen sie doch einige Beschimpfungen und Verun-
glimpfungen ihres Heimatlandes zu héren. Stellenweise
miissen sie sich womdglich stark beherrschen, um nicht
ihre Tarnung zu gefihrden (Probe auf Selbstbeherrschung
(Stérungen ignorieren)). Widersprechen sie der Hetze, ge-
raten sie schnell in den Verdacht, mit den Nostriern zu
sympathisieren oder gar fiir diese zu spionieren. Frem-
de, die erkennbar nicht aus den Streitenden Kénigrei-
chen oder einer der benachbarten Regionen stammen,
erregen Aufsehen, leicht aber auch Misstrauen, wenn
sie allzu neugierige Fragen stellen.
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moosbewachsenen Findlingen umher, die wirken, als
miisste eine Riesenhand sie hier aufgestellt haben. Sie
sind im Kreis um die Mitte der Lichtung angeordnet, in
der eine Felsplatte wie ein steingewordener Tisch ruht.
Dies ist der Kultplatz der Urmutter Sumu, der vom Dru-
iden Kladur (siehe Seite 20) betreut und gepflegt wird.
An bestimmten Feiertagen im Jahr kommt die Dorfge-
meinschaft hier zusammen, um von Klaudur angeleitet
der Gottin zu huldigen. Auch auerhalb der Feierta-
ge suchen Dorfler vereinzelt diese Stelle auf, wenn sie
mit einem personlichen Anliegen vor die Gottin treten
wollen. Doch wigen die Beilstétter in solchen Fillen ih-
ren Wunsch sorgfiltig ab, denn der Sume gilt als miir-
risch und menschenfremd und jagt den Dorfbewohnern
ebenso viel Angst wie Ehrfurcht ein.

1 odislaus und Hildi, Wirtsehepaar
Kurzcharakteristik: Odislaus: 53, klein, Halbglatze,
einhdndig (rechts), miirrisch; Bauer und
Wirt des Eichenkrugs; liebt Géste, hasst
Nostrier, braucht Hilfe in der Schinke
und auf dem Feld.

Hildi: 39, drall, freundlich, aber etwas
einfiltig; Wirtin des Eichenkrugs; liebt
Géste, hasst die Verbitterung ihres
Manns, braucht neue Flaschen
und GefdRe, um ihren selbstge-
brannten Obstler abfiillen zu
konnen.

Funktion: Wirte des Eichen-
krugs; Gertichteverteiler; Auf-
wiegler gegen die Nostrier
Hintergrund: Odislaus ver-
lor einst bei einem Uberfall
durch Nostrier seine rechte
Hand, was seinen Hass auf
den Feind nur noch gestirkt
hat. Wenn man ihn nicht da-
von abhilt, schwenkt er
mit jedem zweiten Satz auf
den verhassten Feind im
Westen um und steigert
sich schnell in Rage.
Das geschieht vor
allem, wenn seine
Frau Hildi nicht
zugegen ist.
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Hinweise auf Seffel

Wenn sich die Helden umhdren, kénnen sie die folgen-
den Informationen iiber Seffel vom Wirtsehepaar oder
den anderen Dorfbewohnern erfahren.

<« Fin junger Sume mit Namen Seffel war vor ungefihr ei-
nem Jahr im Dorf. Er war fiir einen Sumu-Priester recht
gesellig und aufgeschlossen. (+)

<« Fr ging barfuf$ und hatte stark behaarte Fiifse. (+)

@ Er hat den alten Sumen Kladur aufgesucht und war drei
Tage bei ihm im Wald. (+) Wahrscheinlich wollte er von
Kladur als Schiiler aufgenommen werden, hatte damit
aber keinen Erfolg und musste unverrichteter Dinge wie-
der weiterziehen. (-)

< [r ist dann wohl weiter in Richtung der Ornibquellen ge-
gangen. Die Warnung der Beilstdtter, dass dort Goblins
leben, denen man besser aus dem Weg geht, schien ihn
nicht weiter zu beunruhigen. (+)

& Seitdem hat man ihn nicht wiedergesehen. Vor einigen
Tagen haben Holzfdller allerdings einen anderen jungen
Mann in der Gegend, nahe dem Quellgebiet, gefunden und
ins Dorf gebracht. Vielleicht hat der ihn gesehen? (+)

Hinweise auf den nostrischen Spahtrupp

& Vor zwei Monden hat eine Gruppe von Pelzjdgern im Dorf
Station gemacht (drei Mdnner, eine Frau). (+)

& Die Jdger wirkten misstrauisch und zugekndpft, die hatten
bestimmt etwas zu verbergen. (+) Wahrscheinlich waren es
Wilderer (<) oder nostrische Spione (+), die Schwachstellen
in der Verteidigung des Dorfes auskundschaften wollten. (-)

< Sie sind nach Siiden weitergezogen, in Richtung der Or-
nibquellen. (+)

& Vor einigen Tagen haben Holzfller einen der Jdger im Wald
gefunden und ins Dorf gebracht. Er ist aber ziemlich mitge-
nommen und plappert wirres Zeug. Offenbar ist er ldngere
Zeit orientierungslos durch die Waldwildnis geirrt. Die Tsa-
tuarapriesterin Lina hat sich seiner angenommen. (+)
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< Der junge Mann, der im Wald gefunden wurde, war ein
Spion der Nostrier. Odislaus hat ihn in seinem Keller ein-
gesperrt, aber er ist in der letzten Nacht entkommen und
seitdem spurlos verschwunden. (+) Er ist sicher schon
lingst iiber alle Berge. (-)

Weitere Geriichte

Erkundigen sich die Helden nach weiteren Neuigkeiten,
oder nehmen sie sich die Zeit fiir ein ldngeres Gesprich
mit einem der Dorfbewohner, dann lassen sich noch ei-
nige weitere Gertichte erfahren.

@ Der Herr des Ortes, Ritter Osgar von Otternpfot, ist vor ei-
nigen Tagen aufgebrochen, um einen befreundeten Adli-
gen zu besuchen und mit ihm auf die Jagd zu gehen. Er
wird aber bald zuriickerwartet. (+)

® Die Holzfdller, die ihr Lager bisher etwa eine Meile land-
einwdrts aufgeschlagen hatten, sind weiter flussaufwdrts
gezogen. Der neue Vorarbeiter ist ein barscher Kerl, aber
tiichtiger als der alte, der im letzten Winter an der Keuche
gestorben ist. Er hat seine Truppe gut im Griff und ldsst
seinen Mdnnern keinen Miifiggang durchgehen. (+)

@ Die Goblins, die an den Ornibquellen leben, sind sehr ag-
gressiv. (+) Sie tdten jeden, der ihr Gebiet betritt, und es-
sen ihn auf. (-)

@ [n Joborn hat es eine blutige Hochzeit gegeben. Die Toch-
ter einer nostrischen Ritterin sollte den schénen Gosthelm
ehelichen, den Sohn des Freiherrn von Joborn (+). Den
Nostriern war es aber nicht ernst mit der EheschliefSung
zwischen den Reichen (=) und sie haben auf der Hoch-
zeitsfeier ein Blutbad angerichtet (+/-). Danach wire es
beinahe zum Krieg gekommen. (+)

< Die Nostrier haben nur zum Schein der zurzeit gelten-
den Waffenruhe zugestimmt. In Wahrheit sammeln sie
im Verborgenen ihre Truppen und riisten sich fiir einen
Uberfall auf Andergaster Land (-). Womdglich ist Beil-
statt sogar eines ihrer ersten Ziele. (-)
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Sie hat gelernt, ihren Mann rechtzeitig mit belanglo-
sen Fragen in seinen Tiraden zu unterbrechen. Auch
sie hasst die Nostrier, aber nicht aus eigener Erfahrung,
sondern aus Trauer dariiber, was sie aus ihrem einst
stolzen Mann gemacht haben.
Feindbilder: Nostrier, Freunde
Zechpreller

Darstellung: Odislaus: Sei freundlich, zuvorkommend
und lebhaft. Komm von allein immer wieder auf

die Nostrier zu sprechen und ergehe dich in
Beschimpfungen und Vorurteilen. Wer
dir beipflichtet, ist dein Freund, wer es
wagt, dir zu widersprechen, ist auf je-
den Fall verddchtig, ein geheimer Spi-
on zu sein.

Hildi: Sei freundlich und zuvorkom-
mend zu deinen Gdsten und entschul-
dige dich fiir die Tiraden deines Man-
nes. Versuch ihn mit Vernunft (,Nun
reg dich nicht gleich wieder so auf.“),
Spott (,,Ja, das haben wir doch alle schon ge-
hort.“) oder einem Machtwort (,Jetzt ist’s aber
mal gut!“) darin zu unterbrechen.

von Nostriern,

.
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Wichtige  Werte:  Lebensmittelbearbeitung 10
(13/14/14), Willenskraft 5 (12/13/12), SK 1

Der nostrische Spion
Nach seiner erfolgreichen Flucht aus der Feenwelt irrte
Kasparlion durch die Waldwildnis und versuchte, einen
Weg zuriick zum Ornib zu finden. Am Ende seiner Krifte
angelangt, wurde er von dem Holzfiller Fimk (Seite 23)
gefunden und nach Beilstatt gebracht. Dort fand
er zundchst im Eichenkrug Aufnahme und
wurde von der Wirtin Hildi und der Tsatu-
arapriesterin Lina gepflegt. Auf Fragen
nach dem, was ihm widerfahren und
was mit seinen Begleitern geschehen
sei, antwortete er nur ausweichend. Er
wusste sich als nostrischer Soldat im
Feindesland und zdgerte deshalb, vor
mdglicherweise feindseligen Andergas-
tern {iberhaupt etwas zu sagen, das wei-
tere Fragen provozieren oder ihn verdich-
tig machen konnte. Gerade dieses Verhalten

weckte aber Odislaus Misstrauen und lieR ihn zu dem:

Schluss gelangen, dass der junge Mann ein nostrischer
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Spion sei. Am Tag vor der Ankunft der Helden gelang es
Odislaus, einige der anderen Dorfbewohner von seinem
Verdacht zu iberzeugen. Gemeinsam trugen sie Kaspar-
lion in den Vorratskeller der Schinke und sperrten ihn
dort ein. Sie wollten sich nicht anmalen, selbst iiber
sein weiteres Schicksal zu entscheiden, und beschlossen
deshalb, auf den Ritter zu warten, der nach seiner Riick-
kehr von der Jagd sicher ein gerechtes Urteil iiber den
Spion zu sprechen wiisste.

Noch in derselben Nacht gelang es Kasparlion, seine
Fesseln zu l8sen, den einfachen Fallriegel vor der Kel-
lertlir mit einer schmalen Karotte zu 6ffnen und sich
aus dem Haus zu schleichen. Noch geschwicht von den
Strapazen in der Waldwildnis und zusitzlich erschopft
von den Stunden in Fesseln, verlieRen ihn seine Kraf-
te, noch ehe er die Umfriedung des Dorfes hinter sich
lassen konnte. Lina fand ihn dort und rang lange mit
sich, schien die Flucht des jungen Mannes doch wie ein
Eingestédndnis, dass Odislaus Verdacht berechtigt war.
Letztlich iiberwog aber ihr Mitleid, und sie brachte Kas-
parlion nicht zum Eichenkrug zuriick, sondern verbarg
ihn unter einer Falltiir im Tsatuaraschrein in einem
halbhohen, in den Boden eingegrabenen Keller.

Die Dorfbewohner sind sich indes einig, dass der fliich-
tige Nostrier in seinem Zustand nicht sehr weit gekom-
men sein kann. Da eine erste Suche in Dorf und Umge-
bung nichts ergeben hat, haben sie beschlossen, lieber
auf die Riickkehr ihres Ritters zu warten. Der wird ent-
scheiden, was zu tun ist.

Mogliches Vorgehen der Helden

Die Helden stehen vor der Herausforderung, zunichst
Kasparlion zu finden und ihn dann dazu zu bewegen,
sein Wissen mit ihnen zu teilen. Sind sie in nostrischem
Auftrag unterwegs, so ist die ,Rettung Kasparlions
Teil ihres Auftrags. Sie werden dann vermutlich mog-
lichst unauffillig vorgehen und versuchen, den Spéher
vor den Beilstdttern und vor allem noch vor der Riick-
kehr des Ritters zu finden. Helden, die von Arbogast
ausgesandt wurden, miissen dagegen keine Riicksicht
nehmen und kénnen ihre Absicht offen kundtun, den
verschwundenen Nostrier zu suchen und wieder einzu-
fangen, um ihn zu befragen. Auch ihnen diirfte jedoch
daran gelegen sein, den Mann aufzuspiiren, ehe der als
aufbrausend und jihzornig geltende Ritter Osgar zu-
riickkehrt und die Sache in die eigenen Hinde nimmt.
Aufgrund der Berichte der Dorfbewohner tiber den Zu-
stand des jungen Nostriers ldsst sich vermuten, dass
Kasparlion kaum in der Lage sein diirfte, ohne fremde
Hilfe eine lingere Strecke zuriickzulegen. Die Schluss-
folgerung liegt somit nahe, dass er Beilstatt noch nicht
verlassen hat und sich irgendwo in der Siedlung ver-
steckt hilt, oder sogar von jemandem versteckt wird.
Die Wohnh&user und Hiitten wurden nach Kasparlions
Flucht bereits durchsucht und sind auferdem allesamt
bewohnt. Sofern sich nicht eine ganze Familie zusam-
mengetan hat, um den Nostrier zu verstecken, konnen
diese bei der Suche ausgeschlossen werden. Es bleiben
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damit nur zwei Gebdude innerhalb der Umfriedung iib-
rig: Der Firunschrein und der Tsatuaraschrein. Keiner
der Einheimischen wiirde auf die Idee kommen, sich
ausgerechnet dort zu verstecken, und so hat auch noch
niemand dort gesucht.

Eine Uberpriifung des Firunschreins ist problemlos
moglich, da der greise Firunpriester Holk sich nur selten
dort aufhilt. Sobald die Helden jedoch Anstalten ma-
chen, den Tsatuaraschrein einer genaueren Durchsu-
chung zu unterziehen, erscheint Lina und versucht sie
unter Vorwdnden von dort wegzulocken. Dabei ist die
junge Frau keine sehr geschickte Liignerin, und es wird
schnell deutlich, dass sie etwas zu verbergen versucht
(Vergleichsprobe Uberreden gegen Menschenkenntnis
(Liigen durchschauen); Lina hat Uberreden 2 (12/12/12)).
Setzen die Helden sie unter Druck (Vergleichsprobe Ein-
schiichtern (Drohung oder Verhor) gegen Willenskraft; Lina
hat Willenskraft 3 (12/12/12)), oder konnen sie Lina
iiberzeugen, dass sie Kasparlion nicht schaden wollen
(Vergleichsprobe Uberreden gegen Willenskraft), dann
offenbart sie ihnen dessen Versteck.

In einer kleinen, mit einer Falltiir abgedeckten Vor-
ratskammer unter dem Schrein hat Lina zwischen ge-
trockneten Kriutern und Tongefifen mit eingeleg-
ten Friichten ein provisorisches
Krankenlager bereitet, in
dem 1 Kasparlion (18, wirres
blondes Haar, abgemagert,
unsteter Blick) liegt. Er ist
verdngstigt und nicht in
der Lage, den Helden ernst-
haft Widerstand zu leisten.
Dennoch weigert er sich
hartnéckig, ihre Fragen zu be-
antworten, wenn sie ihn nicht
zuvor iiber den Fluss und
auf nostrisches Ge-
biet bringen. Hel-
den aus Andergast
stehen bei dieser
Forderung vor ei-
ner schweren Ent-
scheidung. Erfiillen
Sie Kasparlions Bedin-
gung, ermdglichen sie damit

einem potentiellen Spion des Nachbarkénigreichs die
Riickkehr zu seinen Leuten. Helden im Auftrag Nostrias
werden dagegen wohl nicht zogern, ihrem Landsmann
zu helfen. Sie setzen damit aber ihre Tarnung aufs Spiel,
und wenn sie dabei ertappt werden, werden sie die Sied-
lung schleunigst verlassen miissen. Womdglich stellt ih- F
nen der Ritter, wenn er von der Jagd zuriickkehrt, dann =
sogar mit seinen Waffenknechten nach.

Sind die Helden nicht bereit, auf Kasparlions Forderung
einzugehen, bleibt ihnen nur, auf magischem Wege an
sein Wissen zu gelangen oder ihn mit Gewalt (oder zu-
mindest einer glaubwiirdigen Androhung derselben)
zum Reden zu bringen (Vergleichsprobe Einschiichtern



(Drohung) gegen Willenskraft,
Kasparlion hat Willenskraft 6
(13/13/14)). Lina wird versu-
chen, die Helden davon abzu-
halten, kann in dieser Situation
aber niemanden zu Hilfe rufen,
da sonst die iibrigen Beilstétter
auf Kasparlion aufmerksam werden.

Lina, Tsatuarapriesterin 1

Kurzcharakteristik: 19 Jahre, blond; im Alltag eine
einfache Magd, sonst unerfahrene Priesterin Tsatuaras;
fréhlich und beschwingt, aber ernst und verantwor-
tungsbewusst, wenn es um Belange des Glaubens geht;
seit dem Tod ihrer Lehrmeisterin die beste Heilerin im
Ort; liebt ihr Priesteramt, hasst Aufgaben, die ihr ihre
mangelnde Erfahrung vor Augen fithren.

Funktion: Priesterin der Tsatuara; unerfahrene Heile-
rin; je nach Vorgehen der Helden Gegenspielerin oder
Helferin

Hintergrund: Lina ist die junge Magd des Bauern Ludger
und aufgrund ihrer (magischen) Begabung die Prieste-
rin Tsatuaras vor Ort. Die Dorfbewohner achten sie fiir
ihr Heilungsgeschick und suchen sie auch in anderen
Belangen des alltédglichen Lebens auf. RegelmiRig sieht
sie sich gestandenen Ménnern gegentiber, die sich von
der eigentlich unerfahrenen Frau Ratschlédge in ernsten
und schwerwiegenden Angelegenheiten erhoffen, Oft
sieht sie sich dadurch mit scheinbar unlésbaren Aufga-
ben konfrontiert, und sie lebt in stdndiger Angst, dass
die Dorfler deshalb irgendwann den Respekt vor ihr
verlieren konnten. Umso dankbarer ist sie {iber jeden
geheimen Tipp, der ihr die Bewiltigung ihrer Aufgaben
erleichtert.

Lina ist viel zu friith in ihr Amt gekommen, nachdem ihre
Lehrmeisterin Yanke bei einem Ornibhochwasser ums

Lina
MU 12KL 11IN 12 CH 14
FF13 GE 12 KO 10 KK 9
 LeP 25 AsP 34 KaP - INI 12+1W6
SK1ZK0OAW6GS 8
Dolch: AT 9PA 5 TP 1W6+1 RW kurz
. RS/BE 0/0
- Sonderfertigkeiten: Tradition (Hexe)
. Vorteile/Nachteile: Zauberer

Talente: Einschiichtern 0, Heilkunde Gift 5, Heilkunde
“Krankheiten 5, Heilkunde Wunden 5, Korperbeherr-
~schung 3, Kraftakt 2, Selbstbeherrschung 0, Sinnes-
~ schirfe 2, Tanzen 7, Tierkunde 6, Verbergen 4, Wil-
~ lenskraft 2
Zauber: Balsam 5, GroRe Gier 4, Harmlose Gestalt 3,
Hexengalle 2, Krétensprung 5, Radau 3, Sanftmut 4

- Kampfverhalten: Lina kimpft nicht.
| Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger
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Leben gekommen war. Jetzt
muss sie in ihre neue Aufgabe hi-
neinwachsen und tut sich bis-
weilen sehr schwer damit. Dass
es keine Gottin ist, die Lina ihre
Krifte verleiht, sondern Magie
(was sich nicht einmal ausschlie-
RBen muss), und dass sie in Wahrheit
eine unerfahrene Hexe ist, die nie initi-
iert wurde, ahnt Lina nicht.
Wie viele Hexen ist Lina sehr emotional, was sich darin
dulert, dass sie alles zunichst mit groRer Begeisterung
angeht, aber auch dazu neigt, schnell an ihren Aufga-
ben zu verzweifeln, wenn sie auf Widerstand stoRt. In
diesen Momenten kann sie Hilfe gebrauchen, fiir die sie
sich sehr dankbar zeigen wird.
Darstellung: Sei frohlich, hilfsbereit und aufgeschlos-
sen. Fahre dir bei schwierigen Fragen nervds durchs Haar
oder lichle verlegen. AuRere Ideen und Vorschlige in
unsicher-fragendem Ton und beende Sitze mit ,,... nicht
wahr?“, Recke dein Kinn und straffe die Schultern wie je-
mand, der versucht, selbstbewusst zu wirken, lasse die-
se Haltung aber schnell wieder fallen, nur um dich gleich
darauf wieder an deine Korpersprache ,,zu erinnern®,
Besonderheiten: eine unerfahrene Tochter der Erde
ohne Vertrautentier

Kasparlions Bericht
Wéhrend Kasparlion von seiner Zeit in der Waldwildnis
und dem Schicksal seiner Begleiter berichtet, wirkt er
verunsichert und verwirrt. Der junge Nostrier ist tage-
lang ohne Wasser und Nahrung durch den Wald geirrt,
und er wurde durch seine Erlebnisse in der Feenwelt und
durch die auf seiner Flucht erlittenen Strapazen trauma-
tisiert. Er kann kaum noch unterscheiden, welche seiner
Erinnerungen er tatsichlich erlebt hat und was seinen
Albtrdumen entsprungen ist. Deshalb unterschldgt er bei
seinen Antworten einige Details, die ihm allzu seltsam er-
scheinen, und erzihlt nur von solchen Begebenheiten, an
die sich zuverlissig zu erinnern glaubt.
< Fr und seine Begleiter waren auf der Suche nach
Jagdbeute tief in die unwegsame Waldwildnis einge-
drungen (tatsdchlich waren sie auf der Suche nach
einem moglichen versteckten Heerhaufen der An-
dergaster). Dabei stieRen sie auf eine gréRere Grup-
pe Goblins, die sich ungewthnlich aggressiv verhiel-
ten und sie ohne Vorwarnung angriffen. Nachdem
die Rotpelze sie einige Zeit durch den Wald gehetzt
hatten, gelang es ihnen zwar, den Rotpelzen zu ent-
kommen, sie waren dabei aber so weit von ihrer ur-
spriinglichen Route abkommen, dass sie sich in der
wegelosen Wildnis verirrt hatten.
< Auf der Suche nach Trinkwasser stieRen sie auf ei-
nen See auf einer Lichtung, sie wurden dort aber von
einem groRen Baum mit Astschldgen und peitschen-
den Zweigen angegriffen. Zwei von Kasparlions Be-
gleitern (Yetoran und Rowintje) wurden schwer
verletzt, aber dann tauchte eine wunderschone




rothaarige Frau aus dem See auf und rettete sie.

@ Danach gerieten sie in einen Teil des Waldes, der
sehr unheimlich war (Kasparlion hat den Ubergang
in die Feenglobule nicht als einen solchen begriffen),
ein bedrohlicher Ort voll von Diisternis und dichtem
Wurzelwerk. Dort waren (andergastische) Soldaten,
die versuchten, Kasparlion zu téten. Er versuchte, ei-
nen Weg aus diesem Teil des Waldes zu finden, wurde
dabei aber vom Rest seines Trupps getrennt. Ein Dru-
ide (dessen Beschreibung auf Seffel zutrifft) half ihm
schlieRlich, sodass er aus dem unheimlichen Wald-
stiick entkommen konnte, Danach verlief er sich er-
neut und irrte ohne Nahrung und Wasser orientie-
rungslos durch den Wald, bis ihn ein Holzf4ller fand.

Der Zwist der Sumen

Kurze Zeit nach dem Gesprdch mit Kasparlion werden
die Helden Zeugen eines Streits zwischen dem ortsan-
sdssigen Sumen Kladur und & Melanor (*1018 BF, 1,75
Schritt, braune Augen und aschblonde Haare, schméch-
tige Statur), einem reisenden Anhinger Yehodans. Me-
lanor wurde von seinem Meister ausgesandt, um unter
den Sumen des Landes Verbiindete fiir Yehodan und
dessen Ansichten zum Umgang mit dem Hass des Lan-
des zu gewinnen. Er versucht, Kladur von seiner Denk-
weise zu liberzeugen, und reagiert zornig, als dieser sich
uneinsichtig zeigt.

Unabhingig davon, wo genau in Beilstatt sie sich gera-
de aufhalten, bemerken die Helden eine spiirbare

Unrubhe, die sich unter den Dorfbewohnern ausbreitet.
Erkundigen sie sich nach der Ursache, dann erfahren
sie, dass Kladur, der im nahen Wald lebende Sume, vor
der Umfriedung mit einem fremden Sumen in Streit
geraten ist. Die Beilstétter fiirchten nun, dass die Su-
mudiener in ihrem Zorn gewaltige Naturkréfte entfes-
seln werden, sollte der Streit eskalieren. Manch einer
erinnert sich noch an alte Geschichten iiber Streitig-
keiten zwischen Sumen, mit denen diese die Uberderi-
schen erziirnt, das Land verheert und Wald sowie Tiere
in Unruhe versetzt haben sollen. Um schlichtend da-
zwischenzutreten, fehlt den Beilstittern jedoch der
Mut. Sofern die Helden nicht ohnehin bereits Anstal-
ten machen, in den Zwist einzugreifen, bitten die Dorf-
bewohner sie daher um Hilfe.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr die Umfriedung erreicht, seht ihr die beiden Mdn-
ner, die sich angespannt gegeniiberstehen. Kladur, der
Sume des Ortes, mag gut 50 Sommer zéihlen. Sein Gesicht
wird von einem langen schwarzen Bart mit vielen grauen
Strdhnen beherrscht, auch das Haupthaar trigt er lang
und ungebdndigt. Der jiingere Mann mit den aschblon-
den Haaren ist allenfalls halb so alt und von schmdchtiger
Statur. Er hat den dlteren Sumen mit kiihlem Blick fixiert
und redet eindringlich auf ihn ein. Kladur erwidert kein
Wort, sein Blick wird aber zunehmend finsterer. Schlieflich
schiittelt er entschieden den Kopf, was sein Gegeniiber noch
mehr in Zorn zu versetzen scheint. Seine Stimme schallt so
laut, dass sie bis zu euch heriibertrdgt. , Willst du es denn
nicht verstehen, alter Mann?“

Fiir einen Moment herrscht Stille. Als Kladur schlieflich doch
antwortet, hat auch er die Stimme erhoben. ,,Yehodan ist ein
Narr. Und Du bist ein noch gréfeerer Narr, wenn du ihm nach-
eiferst.” Der junge Mann wird blass vor Wut und ballt die
Fduste. Die beiden Sumen starren sich in einem wortlosen
Blickduell an.

Die angespannte Lage droht zu eskalieren. Weder
Kladur noch Melanor ist daran gelegen, dass dies ge-
schieht, aber sie sind bereits zu sehr in ihrem Zorn ge-
fangen, um noch klar denken zu kénnen. Greifen die
Helden ein, indem sie die Streitenden ansprechen,
dann durchbrechen sie damit die Situation lange ge-
nug, dass beide ihre Selbstbeherrschung zurtickgewin-
nen kénnen. Kladur offnet die verkrampften Finger
und tritt einen Schritt zuriick. Melanor wirft den Hel-
den einen diisteren Blick zu, dann wendet er sich ab-
rupt ab geht in den Wald davon, ohne sich noch einmal
umzublicken.

Sollten die Helden gar nichts unternehmen, um in den
Streit einzugreifen, bricht Melanor nach einigen Herz-
schldgen den Blickkontakt ab und geht wortlos davon.




Kladurs Wissen

Kladur ist von der Intensitdt seines eigenen Zorns iiber-
rascht und benétigt einige Augenblicke, um wieder zur
Ruhe zu kommen. Dann bedankt er sich bei den Helden
fiir ihr besonnenes Eingreifen.

Auf die Frage, woriiber sich der Streit entziindet hat,
berichtet er zunichst zuriickhaltend von einem inter-
nen Zwist innerhalb der Andergaster Sumenschaft,
der mit dem ewigen Konflikt zwischen Andergast und
Nostria zu tun hat. Wenn die Helden berichten, dass sie
im Auftrag Arbogasts unterwegs sind, oder wenn sie
Kladur auf anderem Wege von ihren aufrichtigen Ab-
sichten iiberzeugen konnen, ist er bereit, linger mit
ihnen zu sprechen. Als Mittler des Waldes unterhdlt
er Beziehungen zu allen Waldbewohnern. Die Helden
konnen die folgenden Informationen von ihm erhalten:

Zum Zwist innerhalb der Sumenschaft: Die Sumen
sind in zwei Gruppen gespalten, die sich uneins sind, wie
man mit dem Hass umgehen soll. Der Mann, mit dem er
in Streit geraten ist, heit Melanor und ist ein Anhén-
ger der Denkrichtung Yehodans, der mit der Gruppe um
Arbogast den Alten im Zwist liegt. Kla-
dur ist wegen Melanors arrogantem
Auftreten in Zorn geraten, mochte
sich eigentlich aber aus dem Zwist
zwischen Yehodan und Arbogast
heraushalten.
Uber den ewigen Hass
zwischen den Reichen: Seit
fast 2.000 Jahren besteht ein
unverschnlicher Konflikt
zwischen Andergast und Nos-
tria. Einige Sumen glauben,
dass der Zwist der Konigrei-
che im Land und den We-
sen, die dort leben, begriin-
det liegt und eine Folge des
ewigen Streits der Tierkoni-
ge (des Auerochsenkénigs und
des Hirschkonigs) ist. Kladur
selbst vermutet, dass der Hass
sogar noch élter als der Streit
der Tierkonige und ,ein Teil
der Seele des Landes* ist.
Uber Seffel: Der junge Sume
hatte ihn vor etwa einem Jahr
aufgesucht und ihn wegen einer
geplanten Reise in die Wald-
wildnis um Rat gebeten. Kla-
dur hatte ihm alles mitge-
= teilt, was er iiber das Gebiet
oberhalb der Ornibquellen
wusste, und ihm zugleich da-
von abgeraten, dorthin zu
reisen. Seffel war aber fest
entschlossen, den Weg zu
wagen.

Kladur
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' Sonderfertigkeiten: Tradition (Druide)Rs#s”
Vorteile/Nachteile: Zauberer / Persénlichkeits-
schwiche (Weltfremd)
- Talente: Einschiichtern 7, Kdrperbeherrschung 4,
- Kraftakt 4, Magiekunde 12, Pflanzenkunde 14, Selbst-
'I'beherrschung 11, Sinnesschirfe 11, Tierkunde 11, Ver-
bergen 12, Willenskraft 11
Zauber: Armatrutz 8, Atemnot 78! Blick in die Ge-
~ danken 13, Dunkelheit 8"%2, Horriphibus 13, Manifesto
~13,0dem 12, Zunge betduben 138" Zwingtanz 1681168
. Kampfverhalten: Kladur vermeidet Kidmpfe, kann
| aber auf einige gefdhrliche Zauber zuriickgreifen
- Flucht: je nach Situation, in der Regel aber nach dem
i Verlust der Hilfte der LeP

Zu den Goblins in der Waldwildnis: An den Ornib-
quellen im Herzen der Waldwildnis leben mehrere Gob-
lin-Sippen. Vor diesen sollte man sich in Acht nehmen.
Sie sind ungewdhnlich streitlustig und gewaltbereit.
Sie verfolgen Eindringlinge in ihrem Territorium mit
groRer Verbissenheit, und jeder Nichtgoblin, der sich
zu weit vorwagt, riskiert sein Leben. Kladur ist deshalb
nicht {iberrascht, wenn die Helden ihm berichten, dass
Kasparlions Gruppe von Goblins tiberfallen wurde. Er
hat vor einigen Gotterldufen einen Streit zwischen Gob-
linjdgern und einigen Kohlern geschlichtet. Damals war
seine Verhandlungspartnerin auf Seiten der Rotpelze
ein Zauberweib namens Urkununna.

Zu belebten Bdumen: Berichten die Helden von Kas-
parlions Schilderung des Angriffs durch einen Baum,
vermutet der Sume, dass es sich entweder um einen
Waldschrat oder aber um einen Marwold gehan-
delt hat. Waldschrate reagieren manchmal feindse-
lig, wenn man unvorsichtig in ihr Revier eindringt.
Schlimmer noch seien die Marwolde, die von einem
blinden Zorn auf alles Lebende beseelt sind. Weiter-
hin gibt es in der Waldwildnis vereinzelt Bdume, die
Dryaden als Heim dienen und mitunter besondere Fé-
higkeiten besitzen.

Die Frau aus dem See: Berichten die Helden von Kas-
parlions Schilderung der Frau aus dem See, vermutet
Kladur, dass es sich dabei um eine Nymphe oder aber
um eine Dryade gehandelt haben konnte. Thm ist aller-
dings kein solches Wesen in dem Gebiet bekannt, in dem
Kasparlion (wahrscheinlich) war.

Ewiger Hass — Unterwegs in den Streitenden Konigreichen




1 Kladur, der Sume

Kurzcharakteristik: 53 Jahre, langer schwarzer Bart
mit vielen grauen Strahnen, wildes Haar; eigensinniger
Einsiedler, der ebenso gefiirchtet wie verehrt wird; ge-
nielt quasi den Status eines Priesters; liebt seinen Wald,
hasst jeden, der dessen Gleichgewicht nicht achtet.
Funktion: der ortliche Sume; Ratgeber der Helden;
Mittler zwischen Menschen und Natur; Orts- und Wald-
kundiger, der auch Kontakte zu anderen Waldbewoh-
nern (wie den Goblins) hilt.

Hintergrund: Seit vielen Jahren schon ist Kladur der
ortliche Sume. Als Einsiedler lebt er abseits von Beil-
statt in einem Baumhaus, weit oben in einer alten
Steineiche. Als Sumudiener empfindet er sich als Mitt-
ler zwischen allen Waldbewohnern, und in seinen Au-
gen genielRen die Menschen keine Sonderstellung. Das
Gleichgewicht des Waldes ist ihm wichtig, und in sei-
nem Sinne handelt er. Wie ein Priester unterweist er
die Beilstdtter in den Lehren Sumus und erneuert mit
ihnen regelmiRig die althergebrachten Rituale. Da-
ritber hinaus sucht er nur selten den Kontakt zu den

N R

Menschen. Vielmehr sind es die Dérfler, die ihn aufsu-
chen, wenn sie Rat oder Hilfe benétigen. Dies jedoch
iberlegen sie sich griindlich, denn der Einsiedler ist
den meisten Beilstdttern unheimlich.

Als Mittler des Waldes unterhilt Kladur Beziehungen zu
allen Waldbewohnern, so auch zu den Goblins, die vor
allem oberhalb der Ornibquellen beheimatet sind. Inso-
fern kdnnte es keinen besseren Orts- und Waldkundigen
geben, vor allem dann, wenn es darum geht, mit den an-
deren Waldbewohnern in Kontakt zu treten.
Feindbilder: Missachtung gegeniiber dem Wald, Res-
pektlosigkeit, Uberheblichkeit

Darstellung: Sei den Helden gegentiber wie ein liebe-
voller Vater, der bereitwillig die Zusammenhénge der
Natur erkldrt. Bleibe unnachgiebig, was deine Ansich-
ten zum Wald angeht, und lasse es nicht an Strenge und
Hirte mangeln, wenn du feststellst, dass man deinen
Anweisungen nicht Folge leistet. Bleibe wortkarg und
zuriickhaltend in allen anderen Belangen. AuRerhalb
des Waldes bist du weltfremd und ohne fremde Hilfe
schnell aufgeschmissen.

Die Wichter des Bannlandes

Die Region an den Ornibquellen wird von mehreren
Goblin-Sippen bewohnt. Die Goblins betreten das Ge-
biet jenseits der Quelle, das Bannland, nicht. Sie werden
zwar durch ihre KulthShlen zumindest teilweise vor
dem Einfluss des Hasses bewahrt, sind jedoch aggressi-
ver und gewaltbereiter als fiir ihre Art iiblich. Das Land
hinter den Quellen wurde von den Schamaninnen zum
,Noornjas blogai“ (Goblinisch: béses Streifgebiet) er-
klart. Die Goblins versuchen, Eindringlinge aus ihrem
Territorium zu vertreiben und diese gleichzeitig auch
am Betreten des Bannlandes zu hindern.

Entscheiden die Helden, vor dem Betreten des Gob-
lingebiets zunidchst das Lager der Holzféller (siehe
Seite 23) aufzusuchen, kénnen sie dort bereits mit
dem Vorarbeiter Fimk sprechen, der Kasparlion im
Wald gefunden hat. Andernfalls passieren sie das La-
ger lediglich auf ihrem Weg und kehren gegebenen-
falls nach einer Begegnung mit den Goblins dorthin
zuriick.

Heimlich und unbemerkt

Folgen die Helden den Hinweisen in Richtung der Or-
nibquellen und zum Herzen der Waldwildnis, dringen
sie in das von den Goblins beanspruchte Territorium
ein. Sich vor diesen zu verbergen und das Gebiet un-
bemerkt zu durchqueren, stellt eine betrédchtliche He-
rausforderung dar. Es kann aber gelingen, wenn unter
den Helden solche sind, die nicht nur {iber Wildniser-
fahrung verfiigen, sondern sich auch auf Heimlichkeit
verstehen. Erforderlich sind dafiir eine Probe auf Wild-
nisleben -2 und eine Probe auf Verbergen (Schleichen oder
sich Verstecken) 1.

Begegnung mit den Goblins

Werden die Helden von den Goblins aufgespiirt oder
versuchen sie aus eigenem Antrieb, diese aufzusuchen,
verfolgen einige Goblinjdger die Gruppe zunichst mog-
lichst unbemerkt und schicken nach Verstirkung.
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Nach ihrem ZusammenstoR mit dem nostrischen
Spéahtrupp und dessen Entkommen ins bdse Streifgebiet
vor einigen Wochen agieren die Goblins vorsichtig und
stehen Menschen duRerst misstrauisch gegentiber. Mit
einer erfolgreichen Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrneh-
men) konnen die Helden zwar bemerken, dass sie
verfolgt werden, die Goblins versuchen aber, eine
direkte Begegnung zu vermeiden, bis sie ausreichend
Verstdrkung erhalten haben, um sich der Gruppe
gewachsen zu fiihlen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Es gibt in diesem Teil der Waldwildnis keine ausgetretenen
Pfade, sodass ihr euch euren Weg mithsam durch das Un-
terholz bahnen miisst. Bereits seit einiger Zeit habt ihr das
Gefiihl, dass ihr beobachtet werdet. Dann bricht knackend
ein trockener Zweig, und vor euch schdlen sich mehrere ge-
drungene Gestalten aus dem Dickicht. Sie sind in Felle ge-
kleidet, und ihr Korper ist von struppigem rotem Fell be-
wachsen. Ihr zdhlt insgesamt neun von ihnen. Sie sind mit
Speeren, Keulen und Bigen bewaffnet, die drohend in eure
Richtung gereckt werden.

Die Goblins sind zum Kampf bereit, werden aber nicht
sofort angreifen, sondern zunichst versuchen, den Hel-
den den Weg abzuschneiden und sie durch drohende
Gesten zum Riickzug zu bewegen. Gelingt dies nicht, fol-
gen einige Pfeile, die dicht vor den Helden landen. Soll-
te es zum Kampf kommen, kimpfen die Jager, bis sich
die Helden zur Flucht wenden, sich ergeben, oder bis sie
selbst in Unterzahl geraten. In diesem Fall versuchen
sie, ins dichte Unterholz zu fliehen und weitere Kdmp-
fer zur Hilfe zu holen.

Auf Gesprichsversuche lassen sich die Goblins nur z3-
gerlich ein. Haben die Helden von Kladur Urkun-

unnas Namen erfahren, sorgt dessen Nennung
allerdings fiir Uberraschung unter den Jigern
und sie werden zuginglicher. Gleiches kann
auch mit einem Zauber (BANNBALADIN
oder einer spektakuldren Zurschaustel-
lung magischer Macht, die ausreichend
Eindruck auf die Goblins macht) oder mit
einer Probe auf Uberreden -1 erreicht
werden. Einer der Jdger spricht zu-
mindest bruchstiickhaft Garethi und
kann sich mit den Helden verstin-
digen. Erkldren sie ihre friedlichen
Absichten, sind die Goblins bereit,
sie in ihr Lager und zur Schamanin
Urkununna zu bringen, die dann
iiber das weitere Vorgehen entschei-
den wird.
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Goblinjager
MU 10KL9IN 12 CH 10
FF 14 GE 15 KO 12 KK 10

. LeP 24 AsP KaP INI 13+1W6
 SK-1ZK1AW8GS9
Keule: AT 10 PA 5 TP 1W6+3
| RW mittel
Holzspeer: AT 10 PA 7 TP 1W6+2 RW lang
. Kurzbogen: FK 12 LZ 1 TP 1W6+4 RW 1/10/100

Wurfspeer: FK 12 LZ 2 TP 2W6+2 RW 5/25/40
' RS/BE 0/0
_ Sonderfertigkeiten: Finte I
~ Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Flink, Kilte-
" resistenz
Talente: Klettern 8, Krperbeherrschung 8, Kraftakt 2,
Selbstbeherrschung 1, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7,
- Willenskraft 2

) ' Kampfverhalten: siche Text
| Flucht: Bei 10 LeP
| Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
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Sollte ein Kampf damit enden, dass die Helden sich er-
geben, werden sie ebenfalls zu Urkunnuna gebracht, da-
mit diese iiber ihr Schicksal urteilt.

Urkununna

Das Lager der Sippe liegt an einem Bachlauf vor mehreren

Hohleneingdngen, einige Wegstunden entfernt von der

Stelle, an der die Helden auf die Goblins getroffen sind.

Insgesamt leben dort etwa 200 Rotpelze, viele davon Kin-

der und Halbwiichsige. Die Eindringlinge erhalten keine

Maglichkeit, sich niher umzusehen, sondern werden auf

direktem Wege in die Hiitte der Schamanin gebracht. X

Urkununna (62, schiitteres, graues Fell, milchig-weie Au-

gen) hat nach den MaRstében ihres Volkes bereits ein sehr

hohes Alter erreicht und ist vor einiger Zeit génzlich er-
blindet. Die Sippenmitglieder begegnen ihr mit tiefer Ehr-
erbietung und stellen ihre Entscheidungen nicht in

= Frage.

Urkununna sieht in der Ankunft der Helden
eine Gelegenheit, die sie nicht ungenutzt
lassen will. Sie weill zwar, wenn auch nur
in Form von Legenden und bruchstiick-
haften Uberlieferungen, um die Gefahr,
die von der Wurzel des Hasses ausgeht.

GroRere Sorge bereitet ihr aber eine un-

mittelbare Bedrohung fiir die Sicher-

heit ihrer Sippe: Die Jager haben ihr
von einem Holzf4llerlager berichtet,
das auf dem Gebiet errichtet wurde,
das die Sippe fiir sich beansprucht.
Sie wiirde diese Menschen gerne
von dort vertreiben, da sie fiirchtet,
dass sonst weitere Menschen nach-
kommen werden. Gleichzeitig fiirchtet

schicken, um die Holzfdller zu erschlagen,

ey, 2 \ &
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sie aber, dass, sollte sie ihre Jager aus-
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ein Vergeltungsschlag der Menschen folgen kénnte. In
den Helden glaubt sie nun geeignete Menschen gefunden
zu haben, um ihr Problem zu lésen.

Sie befragt die Helden zunichst {iber ihre Beweggriinde,
in das Territorium der Goblins einzudringen, und erklért
ihnen dann, dass das Gebiet, zu dem sie unterwegs sind,
zum Noornjas blogai erkldrt wurde, und es seit Goblinge-
denken als Bannland gilt, das von ihrer Sippe bewacht
wird. Sie ist bereit, im Falle der Helden eine Ausnahme
zu machen, wenn diese versichern, dass sie ausschlieR-
lich deshalb dorthin wollen, um die von ihnen Gesuch-
ten zuriickzuholen - und wenn sie dem Stamm vorher
einen Gefallen erweisen, um ihre Aufrichtigkeit unter
Beweis zu stellen. Sie sollen die Holzfiller dazu bewe-
gen, das Goblingebiet zu verlassen.

Die Holzféller

Am Rand des Goblingebiets haben am Ufer des Ornib
rund zwolf Holzféller ein Lager aufgeschlagen. Die Min-
ner féllen hier Bdume, die dann zum Fluss gerollt und
in Richtung Joborn gefloRt werden. Das Lager besteht
aus vier Zelten, einem mit Zeltplanen geschiitzten Un-
terstand und einer kleinen Blockhiitte.

Die Holzfdller hatten ihr Lager urspriinglich nahe des
Dorfes Beilstatt errichtet, der jiingst ernannte Vorar-
beiter & Fimk (26, fiir einen Holzf4ller eher schmal ge-
baut, weiche Gesichtsziige, raue Stimme) hat unlidngst
aber gegen den Rat der dlteren Ménner, entschieden,
das Lager niher an die Quelle des Ornib zu verlegen.
Die meisten Holzfiller wiirden das Lager lieber heute
als morgen aufgeben, weil sie Goblinspuren im Wald
gefunden haben und nun einen Uberfall der als streit-
lustig bekannten Rotpelze fiirchten. Doch der Vorar-
beiter beharrt bislang eisern darauf, das Lager nicht
wegen einer eingebildeten Bedrohung aufzugeben.
Der Vorarbeiter hat unter den iibrigen Holzfillern
den Ruf, ein harter Hund und ein Eigenbrétler zu
sein. Er hilt stets Abstand zu den anderen und hat
sich einige seltsame Marotten angewdhnt. So erleich-
tert er sich nicht an Bdumen, sondern geht dazu hin-
ter einen Busch, wo er unbeobachtet ist.

Fimks Geheimnis

Der Vorarbeiter Fimk ist in Wahrheit eine Frau in Mén-
nerkleidern und trug frither den Namen Fimvana. In
Andergast wird Frauen unterstellt, dass sie nicht in der
Lage sind, eigenstindige und verniinftige Entscheidun-
gen zu treffen, deshalb hat jede Frau dort einen Vor-
mund. Eine Frau kann in Andergast zudem selbst kein
Eigentum besitzen, und viele Berufe sind ihr versperrt.
Fimvana, die urspriinglich aus einem kleinen Dorf im
Steineichenwald stammt, gibt sich bereits mehrere Jah-
re als Mann aus, um diesen Beschridnkungen zu entkom-
men und als Holzf4ller arbeiten zu kénnen.

Aufgrund ihres Fleifes und ihrer Zuverlidssigkeit wur-
de sie nach dem Tod des alten Vorarbeiters zu dessen
Nachfolger ernannt. Der Aufstieg kam fiir sie génzlich
unerwartet, aber obwohl sie weiR, dass ihr an Wissen
und Erfahrung manch anderer Holzf4ller voraus ist, war
sie zu stolz, um die Ernennung nicht anzunehmen. Vie-
le der Holzféller nahmen Fimk wegen des jungen Alters
und des AuReren zunichst nicht ernst und begegnen ihr
nicht mit dem gleichen Respekt wie ihrem Vorgénger.
Fimk fiihlte sich dadurch noch mehr angespornt, beson-
ders hart zu erscheinen und keine Furcht zu zeigen. Sie
hat nur deshalb Anweisung gegeben, das Lager an den
Rand des Goblingebiets zu verlegen, um allen zu zeigen,
wie furchtlos sie ist. Inzwischen hat sie selbst begriffen,
dass dies eine unkluge Entscheidung war, und sie wiir-
de daher eigentlich gerne zu dem urspriinglichen Lager
nach Beilstatt zuriickkehren. Sie fiirchtet aber zugleich,
ihren Ruf als entschlossener Anfiihrer zu verlieren und
als Feigling dazustehen, wenn sie Anweisung gibt, das
Lager abzubrechen.




Fimk war es, die Kasparlion vor ei-
nigen Tagen im Wald gefunden
und nach Beilstatt gebracht hat.
Sie hat ihn ein gutes Stiick des
Weges gestiitzt und ist nicht
M- sicher, ob er moglicherweise
hinter ihr Geheimnis gekom-
men ist. Deshalb reagiert sie auf
Fragen, die mit ihm zusammen-
hingen, zundchst zogerlich. Die
Stelle, an der sie ihn gefunden hat,
liegt etwa eine halbe Wegstun-
de stidlich des Holzf4llerla-
gers. Fimk kann sich er-
innern, dass Kasparlion,
als sie ihn fand, eine rote
Haarlocke umklammert
hielt. Er muss diese dann
aber spdter verloren haben,
denn als sie Beilstatt erreicht
hatten, war sie nicht mehr da.
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Uberzeugungsarbeit
Die Helden haben verschiedene Moglichkeiten, die
Holzfdller zum Verlassen ihres Lagers zu bewegen:

« Bieten sie Fimk eine Moglichkeit, das Gesicht zu
wahren, wird sie diese Gelegenheit ohne zu z6gern
ergreifen. Die von den Helden tberbrachte War-
nung, dass ein groRerer Trupp Goblins unterwegs
ist, um das Lager zu iiberfallen, ermdglicht es etwa,
eine vorausschauende Entscheidung zu treffen und
den Abmarsch zu befehlen, ohne sich hiermit eine
BloRe zu geben.

# Gelingt es, Fimks Geheimnis in Erfahrung zu brin-
gen, besteht die Moglichkeit, sie zu erpressen.

< Es ist auch mdglich, die iibrigen Holzfiller so sehr
in Angst zu versetzen und aufzustacheln, dass die-
se gegen Fimks Befehl das Lager verlassen und nach
Beilstatt zuriickkehren.

- 3 . |
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Altes Wissen

Gelingt es den Helden, die Holzféiller zum Riickzug zu
bewegen, hilt sich Urkununna an ihr Versprechen
und gestattet es ihnen, das Goblingebiet unbehelligt zu
durchqueren. Sie warnt die Helden jedoch eindringlich
vor den Gefahren, die ein Betreten des Bannlandes mit
sich bringt. Die Goblins verfiigen {iber manches Wissen,
das in den Streitenden Konigreichen ldngst vergessen
wurde oder sogar nie bekannt war. Neben allerlei ne-
buldsen Andeutungen kénnen die Helden von Urkunun-
na die folgenden Informationen erfahren:

& Seit Goblins in der Waldwildnis siedeln, kam es im-
mer wieder zu Kdmpfen zwischen einzelnen Sip-
pen, bei denen man sich untereinander bis aufs Blut
bekriegte.

4 Das Gebiet, das die Helden betreten wollen, wurde
von den Schamaninnen vor sehr langer Zeit zum
Noornjas blogai erklart, weil dort die Kraft der ,,zor-
nigen Gedanken* am stirksten ist. Kein Goblin soll
dorthin gehen, und Urkununnas Sippe versucht
auch Nicht-Goblins davon abzuhalten.

< Die Kulthdhlen, nahe denen die Goblinsippe ihr La-
ger errichtet hat, scheinen den Einfluss der ,,zorni-
gen Gedanken* abzumildern.

<« Alte Goblinsagen berichten von einem uralten,
michtigen Wesen, das im Herzen des Bannlandes
in tiefem Schlaf liegt - und das man tunlichst nicht
stdren oder gar aufwecken sollte.

< Glaubt man den Uberlieferungen, dann sind vor
langer Zeit einmal Jéger der Sippe in das Bann-
land gegangen, aber keiner von ihnen ist je wieder
zuriickgekehrt.
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EIN E WELT DES
EWIGEN HASSES

Vom Lager der Goblins aus benétigen die Helden je nach
Wildniserfahrung zwei bis drei Tage, um den See zu er-
reichen, den Kasparlion ihnen beschrieben hat. Dabei ist
die reine Wegstrecke gering, die dichte und ungebindig-
te Waldwildnis macht ein Vorankommen jedoch schwie-
rig und erfordert zeitraubende Umwege. Der Boden des
Laubmischwalds ist dicht mit Biischen bewachsen, und
es gibt keine von Menschenhand geschaffenen Wege. In
Senken ist der Untergrund sehr feucht und der Wald geht
in Sumpfgebiete iiber, dann wieder ist das Unterholz so
dicht, dass es fast undurchdringlich ist. In diesem Teil der
Waldwildnis leben weder Menschen noch Goblins, und es
ist schwierig, sauberes Wasser zu finden (Wildnisleben -1,
Helden erleiden, bis sie ihr Ziel erreichen, 2 Stufen Betiu-
bung. Jede QS reduziert die Stufen um 1.). Vereinzelt las-
sen sich abgeknickte Zweige und FuBRspuren entdecken -
Hinweise darauf, dass Kasparlion vor einigen Tagen dort
war (Fahrtensuchen (humanoide Spuren) +2).

Der Baum am See

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Nach dem miihsamen Marsch durch den unwegsamen Wald
erscheint die moosbewachsene Lichtung mit dem kleinen See
wie eine malerische Oase inmitten der Wildnis. Ein Ort des
Friedens und der Erholung. Am Ufer wachsen Gulmond und
Vierbldttrige Einbeeren, und einige Schritte vom Wasser ent-
fernt kénnt ihr einen Kécher mit gerissenem Gurt entdecken,
in dem noch einige Pfeile stecken. Am Rand der Lichtung ragt
eine méchtige Blutulme auf, an deren kahlen Asten und Zwei-
gen jedoch kein einziges Blatt zu finden ist.

Bei der Blutulme handelt es sich um einen Marwold: ei-
nen Baum, der durch ein anderssphirisches Wesen be-
seelt wurde. Die Fee Lyranide hat ihn unter ihre Kontrolle
gezwungen, sodass er ihr auf der aventurischen Seite des
Tores als Spdher und Wichter dient. Durch ihn wird sie
alarmiert, sobald sich jemand dem See nihert. Betreten
die Helden die Lichtung, greift der Marwold sie scheinbar
blindwiitig an. Tatsidchlich zielen seine Angriffe aber we-
niger darauf ab, sie zu téten oder ernsthaft zu verletzen,
sondern darauf, sie in Richtung des Sees zu treiben und
zu verhindern, dass sie die Lichtung wieder verlassen.
Der Marwold verfiigt zwar iiber eine grole Reichweite,
ist aber an seinen Standort gebunden. Es ist fiir die Hel-
den daher méglich, an ihm vorbei zu kommen oder sich
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dem See von einer anderen Seite zu ndhern, an der sie das
Geistergehdlz nur schwer erreichen kann.

Sind die Helden entschlossen, den Kampf mit dem Mar-
wold bis zum Ende auszufechten, und drohen sie dabei
zu unterliegen, dann gibt sich die Fee bereits zu er-
kennen, bevor die Helden den See erreicht haben. Sie
tauscht vor, den Marwold unter Einsatz all ihrer Kraft
kurzzeitig zu ldhmen, sodass die Helden ihm entkom-
men konnen, und sie versucht danach, die Helden in den
See zu locken. (,,Kommt rasch hierher und folgt mir in
den See. Ich weif nicht, wie lange ich ihn mit meiner
Zauberkraft noch aufhalten kann...“)

Der Weg in die Globule

Ist es den Helden gelungen, den Angriffen des Marwolds
zu entkommen oder ihn zu besiegen, konnen sie den See
erreichen und treffen dort auf die Fee.

Ewiger Hass — Eine Welt des ewigen Hasses

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der kleine See liegt ruhig und unberiihrt vor euch. Das Was-
ser weist eine leichte Triibung auf, sodass euer Blick nicht bis
auf den Grund zu dringen vermag. Plotzlich kommt Bewe-
gung in die Wasseroberfliche und ein Kopf taucht auf. Rotes
Haar umrahmt ein helles Gesicht mit edlen und zugleich ju-
gendlich wirkenden Ziigen. Tiefblaue, ausdrucksvolle Augen
ziehen euch in ihren Bann. Die tibrige Gestalt der Frau kénnt
ihr im Wasser nur schemenhaft erkennen, aber es scheint, als
wdre sie gdnzlich unbekleidet. Sie wirft euch einen halb
scheuen, halb neugierigen Blick zu und schwimmt dann
langsam ndher.

Lyranide hat im Laufe der Zeit einige Erfahrung darin
gesammelt, diejenigen, die auf ihre Lichtung gelangen,
zu {iberlisten und in ihre Welt zu locken. Sie hat ein si-
cheres Gespiir dafiir entwickelt, wie sie die Wiinsche und
Erwartungen von Menschen ausnutzen kann, um sie zu
manipulieren. Sie gibt sich zundchst als arglose Nymphe
mit Namen Marandel aus, stellt sich kindlich-naiv und
erzdhlt den Helden eine herzerweichende Geschich-
te tiber ihren langjdhrigen Kampf gegen den finsteren

Marwold
MU 15KL10IN 11 CH 11
FF 11 GE 11 KO 28 KK 28
.~ LeP 160 AsP - KaP - INI 12+1W6
. VW 6 SK 1 ZK 10 GS 0
Hieb: AT 14 TP 2W6+4 RW lang
| Tritt: AT 12 TP 3W6+6 RW mittel
RS/BE: 4/0
' Aktionen: 1
“Sonderfertigkeiten: ~Michtiger  Schlag  (Hieb),
Schildspalter (Hieb, Tritt), Wuchtschlag I (Hieb, Tritt),
| Zu Fall bringen (Hieb, Tritt)
- Talente: Einschiichtern % Klettern 4,
_ Korperbeherrschung 2, Kraftakt 11, Menschenkennt-
nis 3, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschérfe 7, Uberre-
den 2, Verbergen 7, Willenskraft 7
[ Kampfverhalten: haut wiitend auf seine Gegner ein
-fFlucht: Marwolde sind unbeweglich und kénnen da-
~ her nicht fliehen.
Schmerz +1 bei:120 LeP, 80 LeP, 40 LeP, 5 LeP oder weniger
. Sonderregeln:
' Empfindlichkeit gegeniiber Feuer: Schaden durch Feuer
~wird verdoppelt.
Tarnung: Wenn Marwolde bewegungslos im Wald ste-
- hen, sind sie sehr leicht mit normalen Biumen zu ver-
| wechseln. Sie erhalten in diesem Fall eine Erleichte-
~ rung auf Verbergen (sich Verstecken) von 3.




Marwold, der arglose Reisende tiberfillt, die sich auf der
Lichtung ausruhen und am See Wasser schépfen wollen.
In dieser Welt sei sie an den See gebunden und kénne
diesen nicht verlassen, weshalb sie keine Mdglichkeit
habe, ankommende Menschen friihzeitig zu warnen.
Auf Fragen nach dem Sumen Seffel oder dem nostri-
schen Spidhtrupp antwortet sie bereitwillig und berich-
tet, diese vor dem Marwold gerettet zu haben. Da sie
schwer verwundet waren, habe sie die genannten Per-
sonen durch ein Tor mit in die Welt auf der anderen Sei-
te genommen, um ihr Leben dort retten zu kdnnen. Sie
wiirden in der anderen Welt nun aber von einer bdsen
Feenkreatur gefangen gehalten, sodass sie diese Welt
nicht wieder verlassen kénnten.

Lassen die Helden ein erstes Interesse erkennen, Seffel
oder die Nostrier zu befreien, ldsst Lyranide durchbli-
cken, dass es nur einen Weg in die Anderswelt gibt. Auf
dem Grund des Sees lige zwischen Wurzeln und Quell-
moos ein verstecktes Portal. Dieses 6ffne sich jedoch nur
fiir Feenwesen, und sie habe Angst, dass die bdse Kre-
atur sie bestraft, wenn sie den Helden den Weg verrit
und sie hindurch begleitet. Lyranide gibt sich furchtsam
und lésst sich scheinbar nur miithsam von den Helden
iiberreden, diese durch das Portal zu fithren.

Hat sie die Helden dazu gebracht, ihr ins Wasser zu fol-
gen, schwimmt sie voraus und lotst sie zu einer Stelle
am Seegrund, an der zwischen dichtem Wurzelwerk
ein schmaler Durchgang erkennbar ist. Wihrend des
Durchquerens sind die Schwimmenden fiir einen Mo-
ment desorientiert, dann liegt der Durchgang hinter ih-
nen und sie kénnen wieder auftauchen.

Auf der anderen Seite

Die Welt auf der anderen Seite ist in ein diisteres Zwie-
licht getaucht. Dennoch ist auf den ersten Blick zu er-
kennen, dass See und Lichtung denen in Aventurien um
ein Haar zu gleichen scheinen. Sogar der Marwold steht
an der gewohnten Stelle. Er weist hier allerdings keine
Spuren von einem eventuellen Kampf mit den Helden
auf der anderen Seite auf. Die Fee, die den Helden eben
noch voraus geschwommen ist, wartet am Ufer.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Am Ufer des Sees entdeckt ihr das Wesen wieder, das euch
hierher gebracht hat. Ihr Gesicht ist noch immer das glei-
che, sonst aber hat sie sich gdnzlich gewandelt. Thr langes,
blutrotes Haar hdngt nicht ldnger nass herab, sondern um-
spielt ihren Kopf wie eine wallende, vom Wind zerzauste
Midbhne. Sie trdgt nun eine martialische, kdrperbetonte Riis-
tung aus schimmerndem Stahl und ein Schwert mit sma-
ragdgeschmiicktem Griff an der Seite. Mit Stolz erhobenem
Kopf mustert sie euch aufmerksam.

Was tun, wenn die Helden nicht mitkommen wollen?
Fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers ist es erfor-
derlich, dass die Helden Lyranide folgen und mit ihr das
Feentor durchqueren. Viele Helden (und Spieler) sind
von Natur aus misstrauisch, und es besteht somit die
Moglichkeit, dass sie selbst dann zégern, in den See hi-
nab zu tauchen, wenn die Fee ihnen eine glaubwiirdige
Geschichte auftischt. Gelingt es ihr nicht, die Helden mit
dem oben beschriebenen Vorgehen dazu zu bewegen,
ihr in die Anderswelt zu folgen, versucht sie es auf an-
derem Wege. Dabei hilft ihr ein intuitives Gespiir, zu er-
ahnen, fiir welche Liigen die Helden empfénglich sind.
Sind die Helden nach der Reise durch die Waldwildnis
erschdpft, hungrig oder knapp an Vorraten: Der Ort, zu
dem sie die Helden bringen will, bietet Sicherheit vor
dem Marwold und anderen feindseligen Kreaturen der
Waldwildnis, sodass man sicher rasten und sich von den
Strapazen der Reise erholen kann. Es gibt dort Speisen
und frisches Quellwasser, mit dem Hunger und Durst
gestillt und die Reisevorrite aufgefiillt werden kénnen.
Wurde einer der Helden vom Marwold verletzt: Durch
die Wunde ist das Gift des Marwolds in das Blut des Ver-
letzten gelangt, und er ist zum Tode verurteilt. Die ein-
zige Hoffnung auf Rettung ist ein magisches Heilmittel,
das sich nur in der Anderswelt finden l4sst.

Ist einer der Helden zugénglicher als die iibrigen: Wenn
dies aussichtsreich erscheint, versucht Lyranide ge-
zielt, einen der Helden zu verfithren und zu einem
kurzen Besuch in ihrer Welt zu iiberreden (oder ihn,
wenn er sich nur zu einem Bad im See verleiten ldsst,
zu umschlingen und unter Wasser zu ziehen). Sie hat
die Hoffnung, dass seine Gefdhrten ihm tiber kurz oder
lang folgen werden, wenn er nicht wieder zuriickkehrt.
Schlagen alle anderen Versuche fehl: Lyranide verfligt
auch in Aventurien iiber starke magische Kréfte, die sie
einsetzen kann, um Menschen zum Durchqueren des Por-
tals zu bewegen. Sie wihlt diesen Weg jedoch nur als letz-
tes Mittel, weil es fiir sie das Eingestdndnis bedeutet, dass
sie mit dem Versuch, die Helden geschickt zu tiberlisten,
gescheitert ist. Thre Spielwerte findest du auf Seite 31.

Aufmerksame Beobachter kénnen bemerken, dass die
Fee nun nicht mehr so dngstlich wie zuvor wirkt, son-
dern im Gegenteil recht entspannt und zufrieden er-
scheint. Gleichzeitig kdnnte zwdlfgotterglaubige Hel-
den eine gewisse Ahnlichkeit zwischen ihrem Aussehen
und der Darstellung der Kriegsgéttin Rondra in Statuen
und Gemilden auffallen.

Lyranide zeigt sich nun zwar in ihrer bevorzugten
Gestalt, ldsst die Maskerade aber noch nicht ginz-
lich fallen. Sie will die Helden weiter in ihrem Sinne
lenken. Wie schon zu fritheren Zeitpunkten, an de-
nen Neuankémmlinge ihre Welt betraten, versucht
sie fiir die Helden eine Begriindung zu konstruieren,
die es notwendig macht, dass sie sich einer der bei-
den Seiten anschliefen und gegen die andere in den
Kampf ziehen. Lyranide vertraut darauf, dass der
Einfluss des Hasses in ihrer Welt in absehbarer Zeit



ohnehin dafiir sorgen wird, dass sich die Neuen dem
ewigen Kampf anschlieRen, und dass sie die Helden
also nur fiir eine begrenzte Zeit tduschen muss. So er-
klart sie, dass sie die rechtmiRige Herrin dieses Or-
tes sei, in ihrer Welt zurzeit aber ein heftiger Krieg
tobe. Je nachdem, welche Herkunft die Helden offen-
bart haben, und je nachdem, ob sie nach Seffel oder
nach den verschwundenen Nostriern gefragt haben,
ordnet Lyranide sie einer der beiden Seiten zu, die in
ihrer Welt gegeneinander streiten, wihle dazu die fiir
deine Gruppe besser passende Partei aus. Sie behaup-
tet zudem, dass das bose Wesen, welches verhindert,
dass die von den Helden Gesuchten die Welt verlassen
kdnnen, mit einer Gruppe von finsteren Nostriern/
Andergastern im Bunde sei, je nachdem, welche Par-
tei sich fiir die Helden besser als Antagonisten eignet.
Diese gilt es zu besiegen, um das bdse Feenwesen zu
schwichen, erst dann sei ein Verlassen der Welt mog-
lich. Glucklicherweise seien auch einige Angehorige
der Partei der Helden in einem Lager nicht weit von
hier zu finden, bei denen die Helden Informationen
und Unterstiitzung erhalten kénnen. Sollten die Hel-
den zu keiner der Parteien gehoren, so versucht Lyra-
nide ihnen die Unterstiitzung einer passenden Partei
nahzulegen. Lyranide weist ihnen den Weg zum Lager
der entsprechenden Partei, dringt sie dann aber zur
Eile und verabschiedet sich zunichst, weil sie spiirt,
dass auf der anderen Seite des Tores erneut groRe
Gefahr droht. Sie bietet an, weitere Fragen bei ihrer
nichsten Begegnung zu beantworten.

Misstrauische Helden

Lyranide ist daran gelegen, dass sich die Helden als neues-
ter Zuwachs ihrer Sammlung an Kampfern maglichst be-
reitwillig einer der beiden Seiten anschlieRen und an den
Waffengingen teilnehmen. Haben sich die Helden zuvor
bereits als misstrauisch und vorsichtig gezeigt, verzichtet
sie deshalb darauf, sich in ihrer kriegerischen Gestalt zu
zeigen, und behilt zundchst auch auf der anderen Seite ihr
Aussehen und Auftreten als Nymphe bei. Die Helden erken-
nen dann erst spater auf dem Schlachtfeld in der Kriegsgot-
tin und Herrin der Welt die Nymphe aus dem See wieder.
Die Fee gibt sich in diesem Fall naiv und erklart, selbst
nicht genau zu wissen, was in der Feenwelt vor sich
geht. Zunichst trachtet sie danach, herauszufinden,
welche Themen das Interesse der Helden wecken. Durch
geschickte Andeutungen versucht sie sodann, bei ihnen
Sympathien fiir die nostrische oder fiir die andergasti-
sche Seite zu wecken und zugleich das Misstrauen der
Helden auf die Gegenseite zu lenken.

Versuchen die Helden, direkt einen Weg zuriickzufin-
den, und tauchen sie erneut auf den Grund des Sees, so
erweist sich der Durchgang als verschlossen. Die Wur-
zeln haben sich untrennbar fest miteinander verknotet
und versperren den Ausgang. Bedrohen die Helden Ly-
ranide oder greifen sie diese an, entzieht sich die Fee ih-
nen zunidchst, indem sie sich in ihren Turm teleportiert.
Von dort aus beobachtet sie die widerspenstigen Neu-
ankémmlinge und entsendet einige Biestinger-Krieger,
um die Helden einzuschiichtern und sie in Richtung des
andergastischen oder nostrischen Lagers zu treiben.

Die Welt und ihre Bewohner

Lyranides Welt ist nicht sehr gro und hat die Gestalt ei-
nes Tals, das von steil ansteigenden Felswdnden umge-
ben ist. Seit die Wurzel des Hasses Einzug in die Globule
gefunden hat, ist das Tal oberhalb dieser Felsen von ei-
nem undurchdringlichen, dornigen Wurzelgeflecht um-
schlossen. Das Geflecht ist wie eine Halbkugel {iber das
Tal gewachsen und ldsst nur noch wenig Licht hindurch,
sodass im Tal ein dauerhaftes Zwielicht wie zur Zeit der
Dammerung herrscht und es auch bei Tage nie wirklich
hell, aber auch nie véllig dunkel wird. Die Wurzelstre-
ben wuchern auch im Boden vom Feentor am See bis zu
den duRersten Rindern des Tals in unzihligen Verzwei-
gungen, die teilweise sogar an der Oberfliche sichtbar
sind. Auch dort, wo keine Pflanzen wachsen, lisst sich
eine starke Durchwurzelung feststellen. Sein Zentrum
hat das Wurzelsystem tief unter dem Schlachtfeld, dort
sind die hohlen Stringe so dick, dass sie teilweise sogar
fiir Menschen begehbar sind.

Die Mitte des Tals ist von einem Wald bedeckt, den Ly-
ranide zum Kampfplatz erkldrt hat und in dessen Zen-
trum eine Erhebung liegt. Kreisférmig um den Wald he-
rum angeordnet befinden sich die Lager der Andergas-
ter und Nostrier sowie die Wohnstétten weiterer in der
Feenwelt gefangener Wesen. Uberall im Tal krabbeln,
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kriechen und fliegen kleinere Feenkreaturen. An Biu-
men und Biischen hidngen Spinnennetze und verpuppte
Insekten.

In der Globule verlduft die Zeit anders als in Aventuri-
en. Ein Tag in der Feenwelt entspricht ungefihr einem
Monat auf Dere. Die Jahreszeiten wechseln in deutlich
schnellerer Folge, sodass vom Sommer bis zum Win-
ter nur wenige Tage vergehen. Zugleich altern die
Menschen in der Feenwelt deutlich langsamer. Den-
noch haben die dltesten Gefangenen dort inzwischen
das korperliche Alter von riistigen Siebzigjdhrigen
erreicht.

Solange sie sich in der Globule aufhalten, bendtigen
Menschen weder Nahrung noch Schlaf. Zur Regenera-
tion von Lebens-, Astral- und Karmapunkten sind aber
wie in Aventurien entsprechende Ruhephasen von min-
destens sechs Stunden Dauer erforderlich. Auch verspii-
ren Menschen in der Feenwelt nach wie vor Durst und
miissen regelmiRig trinken, Viele Gefangene, die neu in
die Feenwelt gelangen, halten zunichst aus Gewohnheit
am Ritual des nichtlichen Schlafens fest und nehmen
auch weiterhin Nahrung zu sich, obwohl sie keinen ech-
ten Hunger mehr empfinden.




Regeltechnisches zu Lyranides Globule

< In Lyranides Globule erleiden alle Lebewesen, die
nicht in einer Feenwelt geboren wurden, einen
Malus von -2 auf SK gegen magische Handlungen
von Feenwesen.

-« Magie ist in der Feenwelt nicht modifiziert, mit fol-
gender Ausnahme: Zauber mit dem Merkmal Illusi-
on sind zusétzlich zu allen anderen Modifikatoren
um 1 Punkt erleichtert zu wirken.

<« Wihrend der Regenerationsphase erhalten Zaube-
rer zusdtzlich 2 AsP zuriick.

< In Lyranides Globule sind Liturgien und Zeremoni-
en zusitzlich zu allen anderen Modifikatoren um 2
erschwert.

% Geweihte regenerieren pro Regenerationsphase 2
KaP weniger (bis zu einem Minimum von 0 KaP).

Das Feentor (1)

Die Lichtung und der See gleichen ihrem Gegenstiick
auf der aventurischen Seite. Auch der Marwold ist ein
Zwilling der aventurischen Blutulme und nicht min-
der gefahrlich. Er soll verhindern, dass Menschen oder
Feenwesen die Welt wieder verlassen. Ndhert man
sich dem See ohne die Erlaubnis der Fee, erwacht der
Marwold zum Leben und versucht, potentielle Fliicht-
linge mit seinen Zweigen zu packen und bis zum Eintref-
fen Lyranides festzuhalten. Tats4chlich sind die meisten
Neuankommlinge aber bereits nach kurzer Zeit in der
Feenwelt so stark auf den Kampf gegen den Feind kon-
zentriert, dass sie keine Gedanken mehr an ein Verlas-
sen der Welt verschwenden.

Die unterseeischen Wurzeln, die das Tor am See-
grund umgeben, bieten auf dieser Seite keine Off-
nung, sondern sind mit weiteren, dunkleren Wurzeln
verwachsen, die aus der Tiefe zu kommen scheinen.
Der Durchgang wird durch ein dichtes Netz an ver-
knoteten Stridngen verschlossen. Ndhern sich tau-
chende Helden, versuchen Wurzelranken nach ihnen
zu greifen und sie zu umschlingen. Das Portal 6ffnet
sich nur fiir die Fee, sodass andere Wesen es nur in
ihrer Begleitung oder mit ihrer Erlaubnis durchque-
ren konnen. Die einzige andere Moglichkeit besteht
darin, ein Stiick der Fee bei sich zu tragen, um die
Magie des Tors zu tduschen. So ist auch Kasparlion
entkommen, der bei seiner Flucht eine Locke von Ly-
ranides Haar bei sich trug, die Seffel ihr zuvor un-
bemerkt abgeschnitten hatte. Nachdem auf diesem
Wege zum ersten Mal ein Mensch aus ihrer Welt ent-
kommen ist, hat die Wachsamkeit der Fee zugenom-
men, und sie ist entschlossen, sich nicht noch einmal
iiberlisten zu lassen.

Lyranide hilt sich gelegentlich zum Baden im See auf,
die meiste Zeit aber liegt der Ort verlassen da.

Der Turm der Fee (2)

In Sichtweite des Sees befindet sich ein schlanker, etwa
20 Schritt hoher Turm, der sich zur Spitze hin ver-
breitert und von einem eleganten Spitzdach gekront
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wird. Das efeuumrankte Bauwerk wirkt, als sei es ge-
radewegs einem Mirchen entliehen. Es besitzt keinen
Eingang auf Bodenhdhe, lediglich einige tropfenfsr-
mige Fenster im obersten Stockwerk. Lyranide selbst
vermag sich mittels Magie direkt in ihre Gemécher zu
teleportieren. Fiir willkommene Géste, wie etwa einen
Helden, der ihre Gunst geniel3t, l4sst die Fee eine Trep-
pe aus Ranken wachsen, die bis zu einem der Fenster
hinauffithrt. Alle anderen Personen miissen die Au-
Renmauer erklettern, um ins Innere zu gelangen (Klet-
tern (Fassadenklettern) -1).

Lyranide selbst nutzt lediglich das oberste Stock-
werk des Turms. Sie ldsst sich bei der Inneneinrich-
tung gerne von ihren Giinstlingen inspirieren. So
wurden ihre Gemicher zuletzt nach Beltoros (Sei-
te 43) Geschmack umgestaltet, weshalb sie nun wie
eine iiberladene Mischung aus dem Turmgemach ei-
ner Prinzessin und einer schwiilstigen al’anfanischen
Grandenvilla wirken. Erwidhlt Lyranide einen neuen
Liebhaber, passt sie die Ausstattung ihrer Gemécher
gerne nach dessen Vorstellungen an. Die Rdumlich-
keiten umfassen ein gerdumiges Schlafzimmer mit
opulentem Himmelbett, ein Ankleidezimmer, das ei-
nige verzierte Kleider, vor allem aber Schmuck, Riis-
tungen und Waffen enthilt und ein Kaminzimmer mit
bequemen Sitz- und Liegemdbeln.

Die unteren Stockwerke enthalten nur kahle, verlassene
Rdume, in denen neben Spinnweben auch feine Wurzel-
adern in den Ecken wachsen, und eine geschwungene
Wendeltreppe, die an der Innenmauer des Turms ent-
lang nach unten fiihrt.

Dem Lauf der Treppe folgend, ist entlang der Mauer ein
Wandteppich befestigt, der die Geschichte der Feenwelt
abbildet. Die ersten Bilder unmittelbar unterhalb von Ly-
ranides Gemédchern zeigen die Fee und ihre zwillingsglei-
che Schwester, die nebeneinander als Hiiterinnen iiber
eine sonnenbeschienene Waldwelt voller wohlgestalte-
ter kiiferartiger Feenwesen herrschen. Auf den folgenden
Bildern bis hinab zum Ende der Treppe ist zu sehen:

< Beide Feen erschaffen gemeinsam ein Tor in eine
andere Welt (ein See an einer Waldlichtung). Im
Hintergrund der Bilder breitet sich von diesem Bild
an ein feines Wurzelgeflecht aus. Es wirkt zunéchst
wie ein zufilliges Muster, das als Verzierung mit
eingewebt wurde, wird dann aber von Abbildung zu
Abbildung immer dichter, sodass die dargestellten
Bilder insgesamt schattiger und dusterer wirken.

< Die beiden Feen geraten in Streit und entzweien
sich. Sie schicken ihre Biestinger-Krieger gegenei-
nander in die Schlacht.

% Fine Seite unterliegt im Kampf. Diejenige Fee,
welche die Niederlage erlitten hat, erschligt ihre
Schwester mit dem Schwert und schneidet ihr das
Herz heraus.

< Die verbliebene Fee herrscht allein tiber die Welt.
Sie ldsst die Biestinger-Krieger gegeneinander an-
treten, deren Zahl sinkt von Bild zu Bild.




< Durch das Tor gelangen Menschen und Goblins in
die Feenwelt.

< Die Kdmpfe, iiber denen die Fee thront, finden zwi-
schen menschlichen Fraktionen statt,

Der Wandteppich endet ebenso wie die Treppe im
Kellergeschoss des Turms. Der Boden ist dort von
dichtem, dunklem Wurzelgeflecht bedeckt, das sich
langsam ausbreitet und bereits den unteren Teil des
Stockwerks wie auch das Ende des Wandteppichs
tiberwuchert hat.

1 Lyranide

Kurzcharakteristik: duerlich etwa 20 Jahre alt, hoch-
gewachsen, blaue Augen und wallende blutrote Haar-
mihne, tragt wechselnde Kombinationen aus martia-
lischen Riistungsteilen (stets knapp und kérperbetont,
mehr nach &sthetischen Gesichtspunkten gestaltet als
dazu, wirklich Schutz zu bieten), dazu einen roten Um-
hang und ein prichtiges Langschwert mit Smaragden
am Griff

Motivation: Lyranide ist vom Einfluss des Hasses be-
herrscht. Sie ergétzt sich an den stets neuen Schlach-
ten, gleichzeitig fiihlt sie sich vom Vertrauten schnell
gelangweilt. Deshalb sucht sie nach Abwechslung
und neuen Variationsmdglichkeiten, um die Kidmpfe
kurzweilig und spannend zu halten.

Funktion: die vermeintlich uneingeschrankte Herrin
der Feenwelt; zunichst die scheinbare Widersacherin
der Helden, die sich spéter aber selbst als vom Hass ma-
nipuliert entpuppt

Hintergrund: Lyranide war einst eine verspielte und
gutmiitige Hiiterin der Globule, doch unter dem Ein-
fluss des Hasses, der von der Feenwelt und ihren Be-
wohnern Besitz ergriffen hat, hat sich ihr Wesen ge-
wandelt. Viele ihrer Charaktermerkmale wurden ins
Gegenteil verkehrt. Sie ist bosartig geworden, dabei
aber verspielt geblieben, sodass aus dem gutmiitigen
kindlichen Charakter ein grausamer geworden ist, der
dem eines Kindes gleicht, das Insekten zum SpaR die
Beine ausreift. Im blinden Zorn erschlug sie ihre eige-
ne Schwester und hetzte ihre Untertanen in sinnlosen
Kriegsspielen stets aufs Neue gegeneinander. Einst be-
sal sie einen naiven miadchenhaften Charme und war
sich nicht im Klaren dariiber, wie sie und ihr Kérper
auf Médnner wirken. Nun setzt sie thre Wirkung auf
Minner bewusst ein, um Menschen in die Falle zu lo-
cken. Dennoch ist Lyranide nicht aus Prinzip bose, son-
dern besitzt durchaus noch immer einige einnehmen-
de Charakterziige. Aber nachdem sie tiber sehr lange
Zeit dem Einfluss des Hasses ausgesetzt war, ist sie in
ihrer kindlichen Begeisterung fiir Kriegsspiele blind
geworden fiir das Leid anderer und vermag kein Mit-
gefiihl mehr zu empfinden.

Lyranide hat die Feenwelt niemals weiter als bis zum
See in der Waldwildnis verlassen. So ist sie zwar in-
nerhalb der Feenwelt tiberaus michtig, gleichzeitig
in vielem aber auch sehr naiv, beinahe wie ein Kind.

@ Ewiger Hass — Eine Welt des ewigen Hasses

Sie kennt Aventurien und etwa auch die im Ver-
gleich zur Feenwelt gewaltige GroRe des Kontinents
nur aus Erzdhlungen. Dementsprechend hat sie nur
vage Vorstellungen vom Leben und den Zustdnden
dort. Seit sie das erste Mal durch das Feentor beob-
achtet hat, wie Menschen miteinander kdmpfen, ist
sie davon fasziniert. Der Kampf zwischen Nostriern
und Andergastern verlduft um ein vielfaches emoti-
onaler, temporeicher und wilder als die niichterne,
eher stumpfsinnige Kampfweise ihrer eigenen Bies-
tinger-Krieger. Nachdem sie durch die Menschen, die
sie in ihre Welt geholt hat, mit dem Rondraglauben in
Berithrung gekommen ist, findet sie inzwischen Freu-
de daran, selbst in der Rolle der Kriegsgéttin aufzu-
treten. Unter denen, die schon lange in der Feenwelt
gefangen sind, gibt es einige, die Lyranide tatsichlich
fiir Rondra oder zumindest eine Alveraniarin der G6t-
tin halten.

Feindbilder: Langeweile, Aufmiipfigkeit, Widerstand
Darstellung: Schau stolz und iiberlegen. Wenn Lyra-
nide glaubt, die Helden damit beeindrucken zu kén-
nen, gebirde dich wie eine leibhaftige Kriegsgottin
- oder zumindest so, wie Lyranide sich eine leibhaf-
tige Kriegsgottin vorstellt. Versuche den Eindruck zu
erwecken, alles in deiner Welt im Griff zu haben und
alles zu wissen. Gleichzeitig kannst du in deinen Wor-
ten oftmals eine geradezu kindliche Naivitit durch-
klingen lassen. Themen und Argumente, die Lyranides
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LeP 28 AsP 48 KaP - INI 13+1W6

Lyranide
MU 16 KL 13 IN 14 CH 16
FF 13 GE15KO0 13 KK 11

SK7ZK 2 AW 6 GS 6

Vorteile/Nachteile: Gutausse-
Einschiichtern 12, Korper-

beherrschung 10, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 7, Sin-

nesschirfe 12, Verbergen 14, Willenskraft 9

Zauber: In ihrer Welt nahezu freizauberisches Kon-

nen (also beliebige Wirkung nach Meisterentscheid), in

lichkeit 8 und weitere (jeweils in der Tradition der Feen)
Kampfverhalten: Lyranide kimpft nicht.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP

- Schmerz +1 bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Weltbild ins Wanken bringen, kannst du schlicht aus-
blenden und vorgeben, sie nicht zu héren. Du bist zu
sehr vom Hass beseelt, um kritischen Argumenten ge-
gentiiber zugdnglich zu sein.

Besonderheiten: Lyranide verfiigt innerhalb ihrer
Feenwelt iiber nahezu freizauberische Krifte. Sie hilt
ihren Wahren Namen geheim und glaubt, dass niemand
unter den Menschen, die in ihre Welt gelangt sind, ihn
kennt. Die Gefangenen sprechen von ihr nur als ,,Sie”
oder als ,,der Herrin“. Bei Begegnungen mit Aventuri-
ern in der Waldwildnis stellt sie sich als Marandel vor,
wihrend sie sich in ihrer Welt gerne als Rondra oder als
Herrin des Kampfes ansprechen l4sst.

»Ich bin Rondra, die Herrin des Krieges und des Kampfesl«

Ein Held in Lyranides Gunst

Gelegentlich wiahlt die Fee unter den Neuankémm-
lingen einen Galan, der jedoch nie sehr lange in ihrer
Gunst steht, da sie, nachdem der Reiz des Neuen und
Unbekannten verflogen ist, rasch das Interesse ver-
liert. Zuletzt genossen Beltoro Paligan (Seite 43), und
lange vor ihm der Magier Brinsold (Seite 35) sowie der
Rondrageweihte Odoran (Seite 41), die besondere Auf-
merksamkeit der Fee. Auch einer der Helden kann von
Lyranide erwihlt werden. Sie interessiert sich insbe-
sondere fiir gutaussehende und besonders exotisch er-
scheinende Minner und Frauen, wie etwa Siidlander,
oder fiir Menschen, die wie sie rote Haare haben.
Lyranide schitzt Schonheit und liebt es, umworben zu
werden, doch spielen nicht ausschlieRlich kérperliche
Merkmale eine Rolle. Sie ist auch an einem anregenden
Gespréchspartner interessiert, dem es gelingt, ihr Inte-
resse zu fesseln und sie zu unterhalten. Alles, was fiir
sie neu und geheimnisvoll ist, interessiert sie, so etwa
Fertigkeiten in einer ihr bis dahin unbekannten Spiel-
art der Musik oder in einem Kunsthandwerk, und auch
die gelungene Darbietung unterhaltsamer Méirchen
und Sagen. Ebenso wecken Ménner und Frauen ihr In-
teresse, die iiber einen starken Willen verftigen, und
die sich der starken Sogwirkung des Hasses entziehen
konnen oder zumindest verbissen dagegen ankdmpfen.

Die Herolde

Lyranides frithere Kriegsspiele haben die meisten
der menschengrofen Biestinger das Leben gekostet.
Ein knappes Dutzend ist ihr jedoch verblieben. Die-
se setzt sie je nach Bedarf fiir unterschiedliche Auf-
gaben ein. Sie verkiinden als Herolde ihren Willen,
dienen ihr als Leibwichter und fungieren als Kampf-
richter, die wihrend der Waffenginge iiber die Ein-
haltung der festgesetzten Regeln wachen.




Herolde

MU 12KL11IN 12CH 8

FF 13 GE 14 KO 14 KK 13

.~ LeP 28 AsP - KaP - INI 13+1W6

 SK4ZK 1AW 8GS 9

Schwert: AT 13 PA 8 TP 1W6+4 RW

| mittel

Biss: AT 10 TP 1W6+5 RW kurz

! RS/BE5/0

~ Sonderfertigkeiten: Finte I
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I

. Talente: Klettern 8, Kérperbeherrschung 5, Kraftakt

-7, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7,

- Willenskraft 4

~ Kampfverhalten: siche Text

Flucht: bei Schmerz 111

! Schmerz +1bei:21LeP,14LeP,7 LeP, 5 LeP oder weniger

-f Sonderregel:

L Kdfer auf dem Riicken: Sollte ein Herold 10 oder mehr TP
~ abbekommen, so muss ihm eine Probe auf Kérperbe-

~ herrschung gelingen, ansonsten fillt er um und erlei-

' det 10 KR lang den Status Liegend.

Bei Bedarf werden sie auch gesandt, um widerspens-
tige Neuankdmmlinge zu disziplinieren, oder Lyra-
nide lisst sie unangekiindigt auf einer Seite in die
Kdmpfe eingreifen, um einer Schlacht eine iiberra-
schende Wendung zu geben.

Die Biestinger haben die Gestalt aufrechtgehender,
etwa menschengroRer Asseln. Sie haben eine breite
ovale, deutlich abgeflachte Kérperform. Thr Riicken-
panzer ist fast undurchdringlich, ihre Schwachstellen
sind der weiche Bauch und die Fiihler. Mit den unte-
ren GliedmaRenpaaren halten sie sich aufrecht, und
sie konnen mit den oberen bis zu vier kurze, leicht
gebogene Schwerter fithren. Sie sind sprachfihig
und von anndhernd menschlicher Intelligenz, zeigen
jenseits von Lyranides Befehlen aber wenig Initiative.

Die Beobachter

Als Beobachter und Spione dienen Lyranide Schwiér-
me von etwa fingergrofen schwarzen Motten, die im
Tal allgegenwdrtig zu sein scheinen. Sie tragen warzige
Auswiichse, und ihre Fliigel sind fransig verkiimmert.
Bei genauerer Betrachtung lésst sich erkennen, dass
die Feenwesen fingernagelgroRe, menschenihnliche
Gesichter besitzen. Sie verfiigen tiber die Intelligenz ei-
nes Kleinkindes, ein auRergewdhnlich gutes Gedéchtnis
und sind sprachfihig. Thre Stimmen sind allerdings so
hoch und leise, dass sie fiir Menschen kaum zu verste-
hen sind. Da sie gewdhnlich nicht von anderen Wesen
angegriffen werden, sind sie ginzlich arglos und lassen
sich leicht einfangen.
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Die Heiler
Wann immer einer der Kdmpfer in der Schlacht

I8 ) ernsthaft verwundet wird und seinen Verletzungen

zu erliegen droht, rufen die Beobachter einen Hei-

ler herbei. Dabei handelt es sich um Feenwesen, die
missgestalteten Wurzelkifern dhneln, jedoch die Gro-
Re einer ausgewachsenen Krote besitzen. Sie tragen
verkiimmerte Feenfliigel auf dem Riicken, und ihr Leib
weist warzige Hocker und Verwachsungen auf. Unge-
achtet ihres abschreckenden AuReren sind sie jedoch
friedlich und setzen sich nicht einmal zur Wehr, wenn
sie selbst angegriffen werden.
Hat der Heiler einen sterbenden Kdmpfer erreicht,
krabbelt er liber dessen Leib und erkundet mit sei-
nen Fithlern die Art der Verletzungen, um dann alle
offenen Wunden mit seinen Mundwerkzeugen zu ver-
schliefen. Die Kifer verfiigen iiber magische Fihig-
keiten, die es thnen erméglichen, auch tiefer liegende
Verletzungen, beschidigte Organe und Knochenbrii-
che zu erkennen und zu heilen (Wirkung dhnlich ei-
nes BALSAMS, sie kdnnen bis zu 20 LeP wiedergeben).
Die Versorgung durch die Feenkreaturen fiihrt jedoch
nicht zu einer vollstindigen Wiederherstellung des
Verletzten, sondern erfolgt nur, bis sichergestellt ist,
dass er iiberlebt und der Kérper die erlittenen Wun-
den aus eigener Kraft ausheilen kann. Die Kimpfer auf
beiden Seiten sind daher stark vernarbt und von tber-
standenen Verletzungen gezeichnet.
Viele der Menschen in der Feenwelt empfinden die
Versorgung durch die groRen Kifer als wenig ange-
nehm, die meisten haben sich aber im Laufe der Zeit
daran gewdhnt und lassen sie widerstandslos iiber
sich ergehen.

Weitere Feenwesen

Neben den beschriebenen Kreaturen existieren noch
einige weitere urspriingliche Bewohner der Feenwelt.
Die meisten haben die Gestalt von Kifern, Spinnen
oder Asseln, auch einige Falter sind darunter. Ihre Zahl
sinkt jedoch bestdndig. Unter dem langanhaltenden
Einfluss des Hasses haben sie sich ebenso wie Lyranide
gewandelt, und die meisten haben ihre frithere Schon-
heit verloren. Aus den einst farbenprichtigen Schmet-
terlingen sind dunkle, verwachsene Motten geworden.
Die Kifer und Spinnen krabbeln ziellos umher, wenn
sie nicht bereits vom sich immer weiter ausbreitenden
Wurzelwerk umschlungen sind und langsam ausge-
zehrt werden. Lyranide ist so stark auf die Schlachten
und ihre aus Aventurien herbeigelockten Kampfer fi-
xiert, dass sie sich kaum Gedanken um das Schicksal
der eigentlich unter threm Schutz stehenden Lebewe-
sen macht. Sie betrachtet diese als entbehrlich und be-
merkt kaum, dass alle einheimischen Wesen ihrer Welt
langsam, aber sicher sterben.




Das Feldlager der

Andergaster (3)
Oberhalb des Schlachtfel-
des befindet sich das be-
festigte Lager der Kdmpfer
Andergasts. Es handelt sich
um eine auf einem etwa fiinf
Schritt hohen, kegelférmigen
Erdhtigel errichtete Motte mit
Holzturm. Die kleine Burg ist
von einem Graben mit angespitz-
ten Holzpflocken und einem Palisa-

denwall umgeben. Der auf dem Hiigel thronende recht-
eckige Turm hat zwei Stockwerke. Das untere dient als
groRRe Halle, in der sich die meisten Kdmpfer zwischen
den Waffengingen aufhalten und die Verwundeten sich
von ihren Verletzungen erholen. Im Obergeschoss be-
findet sich neben den Kammern von Alfward, Gisbrand
und Brinsold eine Riistkammer mit ausreichend Waffen
und Riistzeug, um auch eine Streitmacht von doppelter
GroRe ausstatten zu konnen. Abgeschlossen wird der
Turm durch eine iiberdachte Wehrplattform, von der
ein Banner mit dem Wappen Andergasts herabhéngt. In
einem kleinen Nebengebdude wurde eine provisorische
Schmiede eingerichtet, in der Waffen und Riistungen
repariert werden.

1 Freiherr Alfward von Rosswall (,,der Alte*)
Kurzcharakteristik: Mitte 70, stahlgraue Augen, kahler
Schidel und ausladender grauer Schnurrbart, vernarb-
tes Gesicht, alt, aber noch riistig; meisterlicher Kimpfer
und Anfiihrer; traditionsbewusst und konservativ
Funktion: der unumstrittene Anfithrer der Ander-
gaster, der felsenfest an seinen Uberzeugungen und
Feindbildern festhilt und jeden Verhandlungsversuch
abblockt
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Hintergrund: Alfward war einst der Freiherr des Teils
des Waldes, in dem das Feentor liegt. Er befehligte vor
mehr als 1000 Gotterldufen die Streitmacht, die im fiinf-
ten Nostrisch-Andergastischen Krieg nach der Schlacht
am Hiigel von Half die zuriickweichenden Nostrier in die
Waldwildnis verfolgte. Noch immer ist er davon iiber-
zeugt, dass die Nostrier ihn damals absichtlich an diesen
Ort gelockt haben, um dort leichteres Spiel mit ihm und
seinen Leuten zu haben. In der Feenwelt sind seit seiner
Ankunft mehr als 30 Jahre vergangen, die meisten Strei-
ter, die ihn damals in die Globule begleitet haben, sind in
dieser Zeit getGtet worden oder an Altersschwiche gestor-
ben. Inzwischen spielen der Verlauf der Zeit oder vergan-
gene Ereignisse fiir ihn keine groRe Rolle mehr. Er denkt
nur noch daran, wie er seinem ewigen Feind méoglichst viel
Schaden zufiigen und diesen auf dem Kampfplatz besiegen
kann. Fiir seine Soldaten ist ,,der Alte* eine verldssliche
Autoritdt, dessen Befehle nicht hinterfragt werden.
Feindbilder: Nostrier, Respektlosigkeit, Ungehorsam,
Widerspruch

Darstellung: Blicke jedem Spieler, mit dem du sprichst,
fest und priifend in die Augen. Bewege dich langsam,
aber entschlossen. Du bist es nicht gewohnt, dass man
dir widerspricht. Halte an deinen Prinzipien und Uber-
zeugungen bis hin zur Starrsinnigkeit fest, auch wenn
gute Argumente dagegen sprechen. Alfward glaubt fest
an den Vorrang von Alter und Erfahrung. Auf mangeln-
den Respekt vor deiner Senioritdt reagierst du barsch
und ungehalten.

Besonderheiten: Alfwards wunder Punkt ist, dass er
splirt, wie ihm das Alter zunehmend zu schaffen macht,
auch wenn er sich nach AuRen keine Schwiche anmer-
ken lédsst. Er fiirchtet den Tag, an dem er zu schwach
sein wird, um seine Leute in die Schlacht zu fithren.

»Niemalsl«
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- LeP 40 AsP - KaP - INI 11+1W6
_ SK2ZK3AW6GS 6
~ Breitschwert und Holzschild:

| AT 15 PA 8 TP 1W6+6 RW mittel

Alfward
MU 15KL 12IN 15 CH 12
FF 11 GE 15 KO 16 KK 16

Andergaster: AT 15 PA 2 TP

2W6+7 RW mittel

RS/BE 6/2 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)
Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung I, Beritte-

;'? ner Kampf, Lanzenreiten, Wuchtschlag I
- Vorteile/Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Vorur-

teile gegen Nostrier), Schlechte Eigenschalft (Jdhzorn)
Talente: Einschiichtern 9, Kdrperbeherrschung 10,

| Kraftakt 11, Reiten 14, Selbstbeherrschung 14, Sinnes-
L schirfe 9, Verbergen 0, Willenskraft 7
- Kampfverhalten: setzt vor allem Wuchtschlige ein

! Flucht: bei Schmerz 111

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 oder weniger LeP

1 Ritter Gisbrand von Gerstenbrock (,,der junge
Ritter*)

Kurzcharakteristik: etwa 50 Jahre alt, hochgewach-
sen und muskuls, schulterlanges schwarzes Haar mit
grauen Strihnen, dunkle Augen, gutaussehend; meis-
terlicher Ritter; aufrecht und selbstlos, schlechte Men-
schenkenntnis, blind fiir die Fehler anderer

Funktion: der Stellvertreter des Freiherrn und dessen
rechte Hand, der ein ausgleichendes Gegengewicht zum
sturen Alfward bildet; besonnener Ratgeber und einsa-
mer Verfechter ritterlicher Tugenden

Hintergrund: Gisbrand gelangte im Jahre 609 BF wih-
rend des Elenden Krieges in die Feenwelt. Bei seiner An-
kunft war er des Kdmpfens miide, hatte er doch die hass-
lichste Seite des Krieges kennengelernt. Um dem Feind zu
schaden, hatten nostrische Waffenknechte die Leichen
von am Blutigen Rotz und an der Blauen Keuche gestorbe-
nen Menschen in Brunnen geworfen und Tiicher mit Blut,
Schweil und Auswurf von Erkrankten in die Vorratslager
der Andergaster geschmuggelt. Die meisten der Kdmp-
fer, die Gisbrands Kommando anvertraut waren, muss-
ten statt mit dem menschlichen Feind mit der Seuche
ringen. Unter dem Einfluss des Hasses ist Gisbrands Wut
auf die Nostrier neu entfacht. Auch wenn er inzwischen
bereits fortgeschrittenen Alters ist, trigt er unter den
Andergastern noch immer den Spitznahmen ,,der junge
Ritter“. Neben dem traditionsverhafteten und oft sturen
Alfward erscheint er tatsichlich in vielen Dingen kom-
promissbereiter und aufgeschlossener fiir neue Wege und
Ideen. Zwar hilt er sich zuriick, dem Freiherrn offen zu
widersprechen, doch sieht er manches anders als der Alte.
Hin und wieder hat er sogar Zweifel, ob der endlose Krieg

Ewiger Hdss “*Eine Welt des ewigen\Hasses

Gisbrand

MU 15KL11IN 15CH 14

FF 11 GE 15 KO 16 KK 15

LeP 40 AsP - KaP - INI 13+1W6

 SK2ZK3AW5GS 7

Langschwert und Holzschild:

| AT 14 PA 7 TP 1W6+5 RW mittel

Andergaster: AT 14 PA 4 TP

2W6+5 RW mittel

“RS/BE 6/2 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)

. Sonderfertigkeiten: BelastungsgewShnung I, Beritte-

~ner Kampf, Lanzenreiten, Wuchtschlag I

~ Vorteile/Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Vor-

urteile gegen Nostrier), Unfihig in Menschenkenntnis

Talente: Einschiichtern 9, Korperbeherrschung 12,

[ Kraftakt 11, Reiten 15, Selbstbeherrschung 15, Sinnes-

schirfe 9, Verbergen 0, Willenskraft 9

. Kampfverhalten: setzt vor allem Wuchtschlige ein

" Flucht: bei Schmerz 111

- Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 oder weniger LeP

[
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einen Sinn hat. Mit der Hexe Misalinke, die auf Seiten der
Nostrier kimpft, verbindet ihn ein besonderes Band. Die
beiden kannten sich bereits, bevor sie in die Feenwelt ge-
rieten, und hatten damals eine kurze, aber heftige Lieb-
schaft, Wenn sie sich auf dem Schlachtfeld gegentiberste-
hen, versucht er daher, Misalinke zu schonen.
Feindbilder: Nostrier, Feigheit, Verrat

Darstellung: Gib dich freundlich, aber befehlsgewohnt.
Sprich laut und mit klarer Stimme. Klopfe den Spielern
anerkennend auf die Schulter, wenn sich die Helden im
Kampf fiir die Andergaster ausgezeichnet haben, oder
zolle ihnen ehrlichen Respekt, wenn sie sich, auf Seiten
der Nostrier kimpfend, als starke Gegner erwiesen ha-
ben. Im Kontrast zu Alfwards eher bedidchtigem Han-
deln offenbart Gisbrand mitunter einen geradezu ju-
gendlichen Schwung.

Besonderheiten: Gisbrand hegt noch immer starke Ge-
fithle fiir Misalinke (siehe Seite 38). Unter dem stetigen
Einfluss des Hasses hat sich seine Zuneigung allerdings
zu einer Art Hassliebe gewandelt. Gelegentlich treffen
sie sich heimlich, doch enden diese Zusammenkiinfte
stets in heftigen Wortgefechten oder Vereinigungen,
die mehr einem erbitterten Ringkampf als romanti-
schem Liebesspiel gleichen. Gisbrand sieht sein Tun als
Verrat und verachtet sich dafiir, dass er ein Geheimnis
vor seinen Kameraden hat. Gelingt es den Helden, sein
Geheimnis aufzudecken, haben sie damit etwas in der
Hand, um ihn dazu zu bewegen, sie zu unterstiitzen. Er
wiirde aber nie so weit gehen, etwas zu tun, von dem er
glaubt, dass es seinen eigenen Leuten schadet.

»Fiir Andergast und den Fiirstenl«
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1 Brinsold von Andergast (,,der Meistermagier*)
Kurzcharakteristik: etwa 60 Jahre alt, hager, kerzen-
gerade Haltung, sorgfiltig gestutzter Bart, gewundener
Magierstab aus Steineichenholz; meisterlicher Kampf-
zauberer, kompetenter Gelehrter; eitel, humorlos und
iiberzeugt von der eigenen Uberlegenheit

Funktion: der ldstige Quertreiber, ein arroganter Bes-
serwisser, der auch an soliden Pldnen und Vorschlidgen
kein gutes Haar ldsst, sofern sie nicht von ihm selbst
stammen

Hintergrund: Brinsold ist Absolvent der Kéniglich An-
dergastschen Lehranstalt des Arkanen Kampfes zum
Trutz wider Nostria. Und darauf ist er stolz. Er ist sich
wohl bewusst, zugleich auch der einzige Gildenmagi-
er in der Feenwelt zu sein und davon tiberzeugt, dass
niemand hier seinen magischen Fihigkeiten gewach-
sen ist. Wahrend des Kriegs des Stolzes im Jahr 717 BF
war er mit einem StoRtrupp in der Waldwildnis unter-
wegs und wurde von Lyranide in ihre Welt gelockt. Die
Fee erwahlte ihn fiir kurze Zeit zu ihrem Galan, verlor
jedoch schnell das Interesse an dem eitlen Zauberer.
Brinsold hilt sich nicht nur in magischen, sondern
auch in militdrischen Angelegenheiten fiir duflerst ta-
lentiert und mischt sich, zum Arger von Alfward und
Gisbrand, gerne in strategische Planung ein oder dn-
dert eigenmichtig die abgesprochene Vorgehenswei-
se. Die Ubrigen Soldaten beldcheln ihn hinter seinem
Riicken, wissen aber die Schlagkraft seiner Kampfzau-
ber auf dem Schlachtfeld zu schitzen.

Brinsold
MU 14 KL 16 IN 15 CH 14
FF 13 GE 14 KO 13 KK 14
LeP 32 AsP 42 KaP - INI 14+1W6
_ SK4ZK2AW7GS 8
| Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6+1

Magierstab, lang: AT 12 PA 6 TP
| 1W6+4 RW mittel
"RS/BE 0/0
Sonderfertigkeiten: Finte I, Wuchtschlag I
. Vorteile/Nachteile: Hohe Seelenkraft, Verbesser-
~te Regeneration (Astralenergie) I / Personlichkeits-
_ schwiche (Arroganz, Neugier)
Talente: Einschiichtern 10, Korperbeherrschung 8,
Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 13, Sinnesschirfe 7,
[ Verbergen 5, Willenskraft 12
| Zauber: Armatrutz 12, Axxeleratus 7, Balsam 8, Igni-
| faxius 14
. Kampfverhalten: setzt auf Armatrutz und Ignifaxius,
. bevor er in den Nahkampf geht
! Flucht: Verlust von 50 % der LeP
- Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Feindbilder: Nostrier, Widerspruch, Naturzauberer
Darstellung: Sprich mit dozierender Stimme, halte
langatmige Vortrdge und flechte dabei immer wieder
magische Fachbegriffe und kaum verdeckte Hinweise
auf deine eigene Genialit4t ein. Du bist ein strahlender
Stern unter all diesen minderbemittelten Geistern. Und
die anderen diirfen das ruhig merken.
Besonderheiten: Brinsold wiirde es nie offen zugeben,
aber auch wenn er nur fiir kurze Zeit ihre Aufmerksam-
keit genoss, ist er insgeheim noch immer in Lyranide
verliebt. Er wiirde alles dafiir geben, ihre Gunst zuriick-
zugewinnen. Sollte er mitbekommen, dass die Helden
versuchen, die Andergaster gegen die Fee aufzuhetzen,
wird er diese sogleich bei ihr anschwérzen.

»Glaubt mir, Ihr irrt euch. Ich muss es schliefSlich wissen, ich
bin mit Abstand der kliigste Geist an diesem Ort.«

Seffel

Im Lager der Andergaster be-
findet sich auch der von Ar-
bogast entsandte Sume L
Seffel (27 Jahre alt, langes
braunes Haupthaar und
struppiger Bart, stark be-
haarte Fiille, kindliches
Lachen). Seit er vor ei-
nem Jahr durch das Tor
gelangte, sind in der
Feenwelt erst weni-
ge Tage vergangen.
Nach seiner An-
kunft versuchte er
zunichst, sich aus

den Kiampfen he-
rauszuhalten und
einen Fluchtweg aus
der Globule zu finden.

Dazu verbiindete er sich mit dem Nostrier Kasparlion,
der ebenfalls nach einem Ausweg suchte. Es gelang ihm,
Lyranide unbemerkt eine Haarlocke abzuschneiden und
damit den Wichter am Feentor zu tduschen. Kaspar-
lion konnte auf die andere Seite entkommen, aber ehe
Seffel ihm folgen konnte, erschien Lyranide und setzte
seiner Flucht ein Ende. Zur Strafe und zugleich um zu
verhindern, dass er sich ihr noch einmal widersetzte,
beraubte sie ihn seiner Erinnerungen (erkennbar durch
eine magische Analyse mit QS 1). Seffel blieben nur seine
Kindheitserinnerungen bis zum zehnten Lebensjahr. Er
denkt und handelt wie ein Kind und vermag seine arka-
nen Krifte nicht in geordnete Bahnen zu lenken.

Die Soldaten Andergasts

Auf Seiten Andergasts kampfen 31 Soldaten, die, meist
wihrend einem der gréReren Kriege, in die Waldwildnis
gerieten und von Lyranide in ihre Welt gelockt wurden.
Die Jiingsten unter ihnen sind noch in den Zwanzigern
und glauben sich erst seit einigen Jahren in der Feenwelt.
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Waffenknecht

MU 16 KL11IN 13 CH 10

FF 13 GE 14 KO 13 KK 15

~ LeP 35 AsP - KaP - INI 13+1W6

_ SK27ZK2 AW 6GS 6

Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz

. Keule: AT 12 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel

Kurzschwert: AT 12 PA 7 TP 1W6+2 RW kurz

' Streitaxt: AT 12 PA 6 TP 1W6+5 RW mittel

Kurzbogen: FK 12 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80
Nostrischer Langbogen: FK 12 LZ 2 TP 1W6+8 RW

- 20/120/180

RS/BE 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch die

~ Riistung sind bereits eingerechnet)
Sonderfertigkeiten: Finte I, Priziser Schuss/Wurf I,
Wuchtschlag I-11

[ fTalente: Einschiichtern 8, Korperbeherrschung 8,

. Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Ver-

. bergen 8, Willenskraft 6

- Kampfverhalten: individuell

~ Flucht: Verlust von 50 % der LeP

' Schmerz +1 bei: 26 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

Die Altesten, die mitunter bereits in den Siebzigern ste-
hen, sind bereits vor vielen Jahrhunderten durch das
Tor gegangen und haben schon Jahrzehnte in der Welt
des ewigen Krieges erlebt. Alle sind am ganzen Korper
mit lange verheilten wie auch frischen Narben gezeich-
net, einige haben auch Verstiimmlungen, wie ein zer-

... die Goblins

»Hinterlistige Kreaturen, verschlagen, treulos und feige. Wenn
die Nostrier nicht so ein ddmonischer Feind wdren, dann wiir-
den wir nie auch nur dariiber nachdenken, Seite an Seite mit
den Rotpelzen zu kdmpfen.«

... den Ork
»Eine gefdhrliche, wilde Bestie. Nehmt euch in Achtl«

... den Rondrageweihten

»Der alte Priester sollte uns eigentlich in unserem gerechten
Kampf unterstiitzen, aber er weigert sich beharrlich. Womdag-
lich steckt er insgeheim mit den Nostriern unter einer Decke.«

... den Al’Anfaner

»Ein seltsamer Kerl, der den ganzen Tag nur klagt und jam-
mert, anstatt uns gegen die Nostrier zu helfen. Wer so weit von
seiner Heimat fortgezogen ist, der hat zu Hause bestimmt et-
was ausgefressen.«

... die Fee

»Die Herrin dieser Welt. Vielleicht ist sie Rondra selbst, zumin-
dest aber ihre Sendbotin. Offiziell ist sie in den Kdmpfen neu-
tral, aber sie weif3, dass unsere Sache gerecht ist, deshalb ist
sie insgeheim auf unserer Seite.«

... die iibrigen Feenwesen

»Vor den grofen Asseln solltet ihr euch in Acht nehmen, die
hauen feste zu. Die Heiler sind eklige Viecher. Da lduft es mir
jedes Mal kalt den Riicken herunter, wenn sie iiber mich stei-
gen, aber mit der Zeit gewshnt man sich daran. Die anderen
braucht ihr gar nicht zu beachten.«

schlagenes Ohr oder einen abgetrennten Finger, davon-
getragen. Auffillig ist jedoch, dass sich kaum bleibende
Verletzungen finden, die die Kampffihigkeit dauerhaft
einschrinken. Die Hierarchie innerhalb der Truppe
wird auBer durch Stand und Rang auch stark vom Al-
ter bestimmt. Meist geben die dlteren Soldaten und die,
die sich schon seit langer Zeit in der Feenwelt befinden,
den Ton an. Am Traditionellen und Bewéhrten wird ent-
schlossen festgehalten, Wirrkopfe, die das Bestehende
in Frage stellen oder mit neuen, ungewshnlichen Ideen

Das Feldlager der
Nostrier (4)

Unterhalb des Schlacht-
feldes befindet sich das be-
festigte Lager der Kampfer
Nostrias. Die ebenfalls auf
einer kiinstlichen Erdauf-
schiittung errichtete Motte

auftrumpfen, sind nicht gerne gesehen.

nen Riickzug zu decken.

Was denken die Andergaster iiber ...
... die Nostrier

ze Brut endgiiltig bezwungen ist.«

Ewiger Hass — Eine Welt des ewigen Hasses

Sechs der Soldaten sind erfahrene Zweihandkidmpfer
und verstehen sich auf den Umgang mit dem Andergas-
ter. Sie werden von Alfward im Kampf gerne als Trumpf
eingesetzt, um die Kampfreihe des Feindes aufzubre-
chen oder bei zahlenmaRiger Unterlegenheit den eige-

»Niedertrichtige Kriegstreiber sind sie allesamt. Diese Wider-
linge bedrohen unsere Heimat seit ewigen Zeiten. Sie iiberfal-
len unsere Déorfer, verheeren unser Land und vergreifen sich
an den Wehrlosen. Dieser Krieg kann erst enden, wenn die gan-

dhnelt weitgehend der Erdhii-
gelburg der Andergaster, anstel-
le eines Grabens mit angespitzten
Pflocken ist der Palisadenwall aber von

einem Wassergraben umgeben. Der runde Holzturm be-
sitzt zwei Stockwerke und wird von einer iiberdachten
Wehrplattform gekront, von der ein Banner mit dem Kro-
nenhirschwappen des nostrischen Herrscherhauses her-
abhingt. Das untere Geschoss dient als Lazarett und Auf-
enthaltsraum fiir die Soldaten, auch Jasper und Misalinke
halten sich meist hier auf, Im Stockwerk dartiber befindet
sich eine gerdumige Riistkammer, in der sich dutzende
Waffen, Riistungen und Helme aus mehr als 1.000 Jahren
stapeln. Vom alten Legiondrsschwert bis zur modernen
Windenarmbrust ist alles vorhanden. Daneben befindet
sich ein Raum, der Helarike als Riickzugsort dient.



Vor den Waffengingen finden dort die Strategiebespre-
chungen statt, fiir die ein grob gezimmerter Holztisch
und geschnitzte Figuren zu Hilfe genommen werden.
Auch das nostrische Lager verfiigt {iber ein Nebengebdu-
de mit einer kleinen Schmiede zur Reparatur von Waffen
und Riistungen.

1 Hauptfrau Helarike Krennelvind (,,die Eiserne*)
Kurzcharakteristik: etwa 70 Jahre alt, hochgewach-
sen und drahtig, Kurzhaarschnitt, eisblaue Augen, Ha-
bichtsnase, vernarbtes Gesicht; meisterliche Kimpferin
und Anfiihrerin; unerbittlich hart gegen sich selbst und
gegen andere

Funktion: die unangefochtene Anfiihrerin der Nostrier,
die ihre Leute zwar mit Strenge behandelt, sich insge-
heim aber doch um ihr Wohlergehen sorgt
Hintergrund: Helarike stammt aus einfachen Verhilt-
nissen, ihre Eltern kamen als entflohene Sklaven aus dem
bosparanischen Reich nach Nostria. In den Grenzkdmpfen
mit den Andergastern hat sie ihre Tapferkeit bewiesen, ist
aufgestiegen und zur Kriegsheldin geworden. Nahe Joborn
erinnert ein verwitterter Gedenkstein an die vermeintlich
dort gefallene Heldin, und der Name Krennelvind hat noch
heute einen guten Klang in Nos-tria. Viele ihrer Nach-
fahren dienten in der Nostrischen Wehr. Auch Roniane
Krennelvind, die Auftraggeberin der Helden (wenn sie in
Diensten Nostrias unterwegs sind), ist eine direkte Nach-
fahrin Helarikes. Die Hauptfrau erinnert sich noch genau
an den Tag, an dem es sie in die Feenwelt verschlug. Es war
der 25. Rondra im Jahre 4 BF. Nur wenige Tage zuvor hatte
sie bei der Schlacht am Hiigel von Half als stellvertretende
Kommandeurin unter Hauptmann Horim die nostrischen
Truppen gefiihrt. Nach dem Gefecht musste sie sich mit
einer kleinen Streitmacht durch die Waldwildnis nach
Stiden zuriickziehen, hartnickig verfolgt von den Waf-
fenknechten eines andergastischen Freiherrn, der sie im-
mer wieder in Scharmiitzel verwickelte. Vom Feind in die
Enge getrieben, akzeptierte sie das Angebot der Fee, sie in
ihre Welt zu bringen, nicht ahnend, dass die Andergaster
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ihr auch dorthin folgen wiirden. Fiir ihre Soldaten ist ,,die
Eiserne* eine verldssliche Autoritit, deren Befehle nicht
hinterfragt werden.

Feindbilder: Andergaster, Ungehorsam, Wehleidigkeit
Darstellung: Sprich leise, aber mit scharfer Stimme,
sei kurz und prizise. Den eigenen Leuten gegeniiber
legst du barsche Strenge an den Tag, bist dabei aber
niemals ungerecht. Andergastern und denen, die sich
mit ihnen verbiinden, begegnest du mit Verachtung
und kaltem Hass. Du ertrigst selbst groe Schmerzen
ohne zu klagen.

Besonderheiten: Helarike leidet darunter, dass sie ihre
damals erst dreijahrige Tochter, der sie versprochen
hatte, nach der Schlacht gegen die Andergaster am Hii-
gel von Half zu ihr zuriickzukommen, niemals wieder-
gesehen hat. Berichten ihr die Helden, dass ihre Nach-
fahren nach iiber 1000 Jahre noch immer in Nostria
leben und man sich an sie erinnert, macht sie das sehr
nachdenklich und l4sst sie auch fiir Argumente, die das
ewige Toten im Tal hinterfragen, zuginglich werden.

»Wenn man aufhért, den Tod zu fiirchten, dndern sich die Re-
geln des Krieges.«

1 Weibel Jasper Darbenstek (,,der Getreue*)
Kurzcharakteristik: etwa 60 Jahre alt, untersetzt, kur-
zes gelocktes graues Haar, Dreitagebart, mehrfach ge-
brochene, schief zusammengewachsene Nase, hinkt mit
dem linken Bein; meisterlicher Kdmpfer und Handwer-
ker; gutmiitig und hilfsbereit

Funktion: der getreue Stellvertreter und verldssliche
Ratgeber, der fiir einen reibungslosen Ablauf sorgt und
sich sonst im Hintergrund hilt

Hintergrund: Jasper war bereits seit vielen Jahren Sol-
dat und nicht mehr jung, als er durch das Feentor in die
Welt des ewigen Krieges gelangte. Er hatte einen guten
Teil des tiber zwanzig Jahre lang hin und her wogen-
den Kriegs des Stolzes erlebt und eigentlich gehofft, der
Feldzug von 735 BF wiirde sein letzter sein.




Seinen Entschluss, das Waffenhandwerk aufzugeben,
eine Familie zu griinden und sich mit einer eigenen klei-
nen Tischlerwerkstatt niederzulassen, konnte er jedoch
nie in die Tat umsetzen. Wenn auch seine iibrigen Wiin-
sche und Sehnsiichte vom Hass auf den Feind génzlich
iberdeckt und fast vergessen sind, erinnert er sich doch
gelegentlich noch immer an dieses Ziel. Jasper ist Hela-
rikes rechte Hand und ihr treu ergeben. Er ist ein krea-
tiver Tiiftler und hat im Laufe der Zeit zahlreiche Fallen
entwickelt, die die nostrischen Soldaten unter seiner
Anleitung auf dem Schlachtfeld erbauen.

Feindbilder: Andergaster, Treulosigkeit, Verschwendung
Darstellung: Schau gelegentlich durch die Spieler hin-
durch wie in weite Ferne und kratz dich am Kopf. Blei-
be ruhig und geduldig, auch wenn die Situation ange-
spannt ist. Werde nur laut, wenn Helarike kritisiert oder
ihre Befehle in Frage gestellt werden. Du pflegst einen
kameradschaftlichen Umgang mit den anderen Solda-
ten, kannst aber, wenn nétig, auch von einem Moment
auf den anderen lauthals Befehle briillen und die Trup-
pe in Kampfbereitschaft bringen.

Besonderheiten: Jasper hegt seit vielen Jahren im Stil-
len groRe Zuneigung fiir Helarike, hat aber bisher nicht
den Mut gefunden, ihr seine Liebe zu gestehen, auch
weil er eine mdgliche Zuriickweisung flirchtet. Dies
ist mit ein Grund fiir seine groRe Treue gegeniiber der
Hauptfrau. Selbst wenn er mit einer ihrer Entscheidun-
gen nicht einverstanden ist, wiirde er ihr niemals in den
Riicken fallen.

»Ihr habt die Hauptfrau gehért! Auf, aufl«

Helarike
MU 16 KL 11 IN 14 CH 12

FF 13 GE 15 KO 15 KK 15

_ LeP 40 AsP - KaP - INI 16+1W6
SK2ZK4 AW 7GS 8

. Waffenlos: AT 17 PA 10 TP 1W6+1
" RW kurz

. Langschwert: AT 17 PA 10 TP 1W6+2 RW mittel

' Langschwert und Holzschild: AT 17 PA 14 RW mittel
. RS/BE 4/0 (Kettenhemd)

~ Sonderfertigkeiten: Belastungsgewohnung I-11, Finte
~ I-11, Wuchtschlag I-11

. Vorteile/Nachteile: Hass auf Andergaster, Hohe Z3-
higkeit / Persdnlichkeitsschwiche (Vorurteile gegen
Andergaster)

Talente: Einschiichtern 13, Kérperbeherrschung 14,
- Kraftakt 13, Selbstbeherrschung 15, Sinnesschirfe 7,
. Verbergen 4, Willenskraft 10

. Kampfverhalten: individuell

. Flucht: bei Schmerz 111

Ewige,r Hass “'Eine Welt des ewigen\Hasses

4

1 Misalinke (,,die miese Misa*)

Kurzcharakteristik: etwa 45 Jahre alt, lange schwarze
Haare, griine Augen, gutaussehend, trigt am Hals die
schlecht verheilte Narbe eines Kehlenschnitts; meis-
terliche Hexe und kompetente Heilerin; impulsiv, rach-
slichtig und sadistisch

Funktion: die launenhafte und unberechenbare Ver-
biindete oder die unverséhnliche Gegnerin, die so von
ihrer Rache besessen ist, dass sie selbst einen von beiden
Seiten ausgehandelten Waffenstillstand nicht einhalten
wiirde, wenn er ihren Zielen im Wege steht
Hintergrund: Misalinke lebte einst in einem Dorf im
Grenzgebiet am Rande der Waldwildnis. Sie war eine
hilfsbereite Hexe, die keinen groRen Hass gegen die An-
dergaster hegte und den Menschen beiderseits der Gren-
ze beistand, wenn diese sie um Hilfe baten. Fiir einige
Monde pflegte sie sogar eine Liebschaft mit einem An-
dergaster Ritter. Doch als im Jahr 607 BF der Blutige Rotz
und die Blaue Keuche in Nostria wiiteten, nutzten die
Andergaster die Gelegenheit, um iiber den geschwich-
ten Gegner herzufallen. In den Feldziigen, die spiter
als der Elende Krieg in die Geschichtsbiicher eingingen,
verlor Misalinke alles, was ihr lieb war. Als die Kimpfe
sich ihrem Dorf niherten, wurde ihr Vertrautentier, die
Eule Yola, von einem verirrten Pfeil getroffen und starb.
Fassungslos vor Schmerz und Trauer lag sie noch in ih-
rer Hiitte danieder, als andergastische Soldaten das Dorf
stiirmten und ihr, als sie sich zur Wehr setzte, die Kehle
aufschnitten. Misalinke {iberlebte schwer verletzt und
musste zusehen, wie die Andergaster das ganze Dorf in
Brand setzten. Sie irrte hilflos durch die Waldwildnis
und begegnete Lyranide, die sie mit dem Anreiz, sich an
den Andergastern rachen zu kdnnen, in ihre Welt lockte.

Jasper
MU 16 KL11IN 13 CH 10
FF 13 GE 14 KO 13 KK 15

. LeP 35 AsP - KaP - INI 13+1W6
SK2ZK3 AW 6 GS 6

. Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6+1

" RW kurz

- Kurzschwert: AT 12 PA 7 TP 1W6+2 RW kurz
‘Streitaxt: AT 12 PA 6 TP 1W6+5 RW mittel

RS/BE 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch die

_ Riistung sind bereits eingerechnet)

- Sonderfertigkeiten: Finte I, Priziser Schuss/Wurf 1,

a Wuchtschlag I-1I

Vorteile/Nachteile: Hass auf Andergaster, Hohe Zi-

higkeit, Richtungssinn

Talente: Einschiichtern 8, Korperbeherrschung 8,
. Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Ver-

| bergen 8, Willenskraft 6

. Kampfverhalten: individuell

| Flucht: Verlust von 50 % der LeP
k Schmerz +1 bei: 26 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

o ____f; ~




Misalinke

MU 15KL 12 IN 13 CH 15

FF 13 GE 14 KO 13 KK 13

LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1W6

 SK2ZK2AW 7GS 8

- Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1Wé6

I’ RW kurz

| Dolch: AT 12 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz

! RS/BE 0/0

| Sonderfertigkeiten: Finte I
Vorteile/Nachteile: Hass auf Andergaster / Person-

- lichkeitsschwiche (Vorurteile gegen Andergaster),

r Schlechte Eigenschaft (Jihzorn, Rachsucht)

~ Talente: Einschiichtern 8, Korperbeherrschung 8,
Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 10,
Verbergen 8, Willenskraft 8

[ Zauber: Hexenkrallen 14, Radau 10, Spinnenlauf 9

| Kampfverhalten: individuell

i Flucht: Verlust von 50 % der LeP

| Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Erst spiter erfuhr sie, dass auch Gisbrand, der Ritter,
den sie einst geliebt hatte, in der Feenwelt gefangen
war. Misalinke ist die einzige Heilkundige im Lager der
Nostrier. Von ihrer fritheren Fiirsorge ist allerdings
nichts geblieben. Sie geht bei der Versorgung von Ver-
wundeten mit dem Feingefiihl eines Fleischers und
ohne groRe Riicksicht auf Schmerzen vor. Auf Grund
ihrer notorisch schlechten Laune wird sie von den
nostrischen Soldaten hinter ihrem Riicken meist nur
die ,,miese Misa“ genannt. In ihrer Gegenwart wagt es
jedoch niemand, sie so zu nennen.

Feindbilder: Andergaster, Freunde von Andergastern
Darstellung: Schau iibellaunig und herausfordernd.
Nostriern begegnest du mit kithler Gleichgiiltigkeit,
Andergastern mit blindem Hass. Du hast SpaR dar-
an, deine Feinde leiden zu sehen. Lichle zufrieden,
wenn sich dir dazu die Gelegenheit bietet, sonst da-
gegen iiberhaupt nicht. Begegne auch Verwundeten
und Leidenden unter den eigenen Leuten ohne jedes
Mitgefiihl.

Besonderheiten: Misalinke hegt noch immer starke Ge-
fithle fiir Gisbrand (siehe Seite 34). Unter dem stetigen
Einfluss des Hasses hat sich ihre Zuneigung zu einer Art
Hassliebe gewandelt. Gelegentlich trifft das Paar sich
heimlich. Erfahren die Helden davon oder kénnen die
Hexe bei einer solchen Gelegenheit iiberraschen, gerdt
Misalinke in Wut und droht den Helden ewige Rache an,
sollten sie ihr Geheimnis verraten.

»Sie werden so leiden, wie ich gelitten habe.«

Der verschollene Spahtrupp

Die drei Mitglieder des vermissten nostrischen
Spahtrupps haben die Feenwelt bereits vor einigen Wo-
chen betreten, nach ihrem Empfinden sind im Tal aber
erst zwei Tage vergangen. Der Kampf mit dem Marwold,
von dem Kasparlion den Helden bereits berichtet hat,
hat ihnen schwer zugesetzt, und sie haben sich noch
nicht ginzlich von ihren Verletzungen erholt.

1 Valposius (34, breite Schultern, schlechte Z4hne, Kor-
poral und Anfiihrer des Trupps, hat ein gebrochenes
Bein)

1 Rowintje (22, dunkles Haar, geflickter Gambeson, hat
mehrere gebrochene Rippen und einen verstauchten FuR)
1 Yetoran (21, groB und diinn, spirlicher Schnur-
bart, stottert, hat eine schwere Kopfverletzung
davongetragen)

Die Soldaten Nostrias

Auf Seiten Nostrias kdmpfen 33 Soldaten, die alle im
Laufe der letzten tausend Jahre in die Feenwelt geraten
sind. Fiir sie gilt im Wesentlichen das Gleiche wie fiir die
Kidmpfer Andergasts. Wahrend unter dem Eichenbanner
jedoch ausschlieRlich Ménner kidmpfen, sind etwa die
Hilfte der nostrischen Soldaten Frauen. Auch unter den
nostrischen Kdmpfern haben viele bereits Jahrzehnte in
der Welt des ewigen Krieges erlebt und sind am ganzen
Korper mit Narben und Verstiimmelungen gezeichnet.
Sieben der Soldaten sind erfahrene Bogenschiitzen und
verstehen sich auf den Umgang mit dem Nostrischen
Langbogen. Sie werden von Helarike im Kampf meist
eingesetzt, um den Feind aus dem Hinterhalt unter Be-
schuss zu nehmen oder den eigenen Streitern Riicken-
deckung zu geben.

Werte fiir die Soldaten findest du auf Seite 36.

Was denken die Nostrier iiber ...

... die Andergaster

»Elender Abschaum sind sie allesamt. Diese Widerlinge be-
drohen unsere Heimat seit ewigen Zeiten. Sie tiberfallen un-
sere Dirfer, verheeren unser Land und vergreifen sich an den
Wehrlosen. Dieser Krieg kann erst enden, wenn die ganze Brut
endgiiltig bezwungen ist.«

... die Ubrigen

Ungeachtet ihrer unverséhnlichen Feindschaft entspricht
die Sichtweise der Nostrier auf die {ibrigen Bewohner der
Feenwelt in etwa der der Andergaster (siehe Seite 36).

Das Lager der Goblins (5)

Ein Stiick abseits des Schlachtfeldes befinden sich in
einer Senke einige einfache Lehmbhiitten, die tiber Erd-
l6chern errichtet und mit Gras gedeckt sind. Die Ein-
richtung der Behausungen besteht lediglich aus einigen
Fellen, aus Knochen gefertigten Werkzeugen und ge-
schnitzten Tierfiguren, die meist Wesen der Feenwelt
oder dickbduchige Schweine darstellen.

39
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Zwischen den Hiitten liegt eine offene Feuerstelle.
Rundum wurden in unregelmiRigen Abstinden ange-
spitzte Pfdhle in den Boden gerammt.

Die Goblins

Seit ungefdhr 400 BF sind mehrfach einzelne Goblins in
die Feenwelt gelangt, inzwischen leben elf von ihnen
im Tal. Es handelt sich ausschlieflich um minnliche
Rotpelze, in der Regel um Jdger und Krieger, die wage-
mutig oder leichtsinnig genug waren, die Warnungen
in den Wind zu schlagen und sich gegen das ausdriickli-
che Verbot der Schamaninnen in das bdse Streifgebiet
vorwagten. Bei Goblinsippen der Waldwildnis ist es tib-
lich, dass bei Bedarf der beste Jager als Kriegshiuptling
gilt, solange er von keinem Besseren abgel6st wird. Ge-
fithrt wird der Stamm jedoch vom Rat der Frauen. De-
ren Fehlen ist den in der Feenwelt gefangenen Goblins
deutlich anzumerken. Sie verehren Lyranide als gott-
liches Wesen, dessen Wohlwollen es zu erringen und
dessen Zorn es zu vermeiden gilt. Ohne den miRigen-
den Einfluss einer weisen Frau, die als Matriarchin die
Richtung vorgibt, unter dem Einfluss des Hasses und
angestachelt von der Fee, kimpfen die drei stirksten
Kriegern der Gruppe um die Fiithrerschaft. Mal setzt
sich der eine fiir eine gewisse Zeit als Kriegshduptling
durch, mal einer der anderen. Die Goblins wechseln da-
durch im ewigen Krieg immer wieder die Seiten und
bleiben ein unberechenbarer Faktor.

iger Hass —EinetWeltsdes ewigen Hasses
e N O
-'al - . LY E

1 Bluug (gesplitterte Vorderzihne, verfilzter Pelz, Le-
derriistung, frech) sympathisiert mit den Andergastern.
1 laga (rundlich, eindugig, l5chriges Kettenhemd,
prahlt gerne) sieht in den Nostriern die besseren Ver-
biindeten fiir seine Leute.

1 Groink (hager, leidet an der Fellrdude, rostiger Helm,
boshaft) verachtet Andergaster und Nostrier gleicher-
mafen und wiirde lieber zunichst den Ausgang einer
Schlacht abwarten, um dann den geschwichten Sieger
aus dem Hinterhalt zu {iberfallen.

Werte fiir die Goblins findest du auf Seite 22.
Was denken die Goblins iiber ...

... die Andergaster

»Die Auerochsenmenschen. Ihre Sippe wird von einem alten
Krieger angefiihrt, und sie haben einen Zaubermann. Das
macht sie stark. Manchmal kdmpfen wir.«

... die Nostrier

»Die Hirschmenschen. Thre Sippe wird von einer Frau ange-
fiihrt, und sie haben eine Schamanin. Das macht sie stark.
Manchmal kidmpfen wir.«

... den Ork
»Stinkender Ork, grofSe Axt. Wir meiden ihn.«

... den Rondrageweihten
»Alter Mann. Er ldsst uns in Ruhe, wir lassen ihn in Ruhe.«

... den Al’Anfaner

»Bleibt immer in Haus. SchiefSt manchmal mit Armbrust auf
uns. Sagt, er steht unter dem Schutz Ruundras. Deshalb diir-
fen wir ihn nicht totschlagen.«

... die Fee
»Ruundra. Grofle Gottin von Krieg. Viel Kraft.«

... die iibrigen Feenwesen
»Diener Ruundras. Steh ihnen nicht im Weg.«

Die Hohle des Orks Gruzzag (6)

Am 4uBersten Rand des Tals befindet sich eine Hohle,
in welcher der Ork Gruzzag haust. Der Zugang ist so
schmal, dass ihn auch eine einzelne Person leicht ge-
gen eine Ubermacht verteidigen kann. Tiefer im Fels
verbreitert sich die Hohle zu einem gerdumigen In-
nenraum, Es ist dunkel, feucht und riecht streng nach
Ork. An den Felswidnden hat Gruzzag mit seinem eige-
nen Blut bizarre Wandbilder gemalt, von denen einige
frisch, andere bereits alt und verblasst erscheinen.

1 Gruzzag

Kurzcharakteristik: etwa 40 Jahre alt, graue Strahnen im
schwarzen Pelz; meisterlicher Kdmpfer, erfahrener Fahr-
tensucher; Einzelginger, jahzornig und leicht reizbar




Funktion: die unbeherrschte Kampfbestie, schwer zu
tiberzeugen, aber leicht in Wut zu versetzen
Hintergrund: Der Yurach Gruzzag gelangte vor zweiein-
halb Jahrhunderten in die Feenwelt. Nachdem er sich ei-
nige Jahre lang blutdurstig in jeden sich bietenden Kampf
gestlirzt hat, ist er inzwischen élter und etwas ruhiger ge-
worden. Er wird von allen anderen gemieden und bleibt
meist in seiner Hohle, solange man ihn in Ruhe ldsst. Hin
und wieder wird er aber vom Hass {ibermannt oder ge-
zielt von einer der Parteien provoziert, dann gerét er in
Wut und stiirmt blindwiitig aufs Schlachtfeld.
Feindbilder: Menschen, Goblins, Feiglinge
Darstellung: Schau wild und streitlustig. Sprich keh-
lig und mit rauer Stimme. Beuge dich wachsam vor und
bleibe angespannt, auch wenn die Helden ihre friedliche
Absicht kundtun.

Besonderheiten: Um Gruzzags Respekt zu erringen
und ihn zur Kooperation zu bewegen, muss man ihn zu-
nichst im Kampf besiegen.

»Ai Kattachl« (Keine Gefangenen!)

Wichtige Werte: Fihrtensuchen 13, Wildnisleben 12,
LeP 40, Streitaxt (AT/PA 16/9), iibrige Werte siehe
Aventurischer Almanach Seite 154 (kompetenter Ork)
Was denkt der Ork iiber ...

... die Andergaster und Nostrier
»Immerzu kimpfende Glatthdute. Manchmal téte ich sie.«

p
... die Goblins

»Pahl« (Ausspucken)

... den Rondrageweihten
»Ein wiirdiger Gegner.«

... den Al’Anfaner
»Er ist schwach.«

... die Fee
»Die Tochter Tairachs. Sie herrscht iiber diese Welt.«

... die iibrigen Feenwesen
»Wertlose Krabbler. Blutlos und ohne Feuer.«

Die Hiitte des Rondrageweihten Odoran (7)
Abseits des Schlachtfeldes befindet sich ein kleines
Blockhaus, in dem der Rondrageweihte Odoran lebt.
Die Behausung ist lediglich mit einem Bett, einem
Tisch, einem Hocker und einer Truhe schlicht ein-
gerichtet, und der Innenraum so klein, dass er kaum
Platz fiir mehr als zwei oder drei Menschen zur glei-
chen Zeit bietet. Auf dem Tisch liegt ein groRes leder-
gebundenes Buch, in dem Odoran seit seiner Ankunft
im Tal sorgsam alle besonderen Ereignisse, etwa die
Ankunft neuer Menschen, festhilt.

1 Odoran von Honingen
Kurzcharakteristik: etwa 70 Jahre alt, diinnes silber-
graues Haar, triibe Augen, gebeugte Schultern; kom-
petenter Rondrageweihter; verzweifelt, miide und
hoffnungslos
Funktion: gescheiterter, resignierter Gotterdiener,
von dem die Helden wertvolle Informationen erhalten
kénnen
Hintergrund: Odoran ist ein albernischer Rondrage-
weihter aus Honingen. Im Jahr 227 BF bereiste er die
Streitenden Konigreiche, um mehr tiber den ewigen
Zwist zwischen den Reichen zu erfahren. Ein alter Sume
erzdhlte ihm von einer Sage iiber ein Tal des Hasses,
tief im Herzen des Waldes. Dieser Legende folgend zog
er in die Waldwildnis und erlag auf der Lichtung am
See den Reizen Lyranides. Als er Zeuge des sich ste-
tig wiederholenden sinnlosen Gemetzels in der Feen-
welt wurde, war er entsetzt. Er versuchte, Lyranide
die Grundlagen der rondrianischen Gebote niher
zu bringen und die streitenden Parteien zu einem
Waffenstillstand zu bewegen. Doch er scheiterte in
beiden Féllen. Zwar gelang es ihm, in Lyranide ein
Interesse an Rondra zu wecken, dies fithrte aber nicht
wie von ihm erhofft dazu, dass sie dem Schlachten ein
Ende machte. Vielmehr glaubte sie sich selbst berufen,
den Platz Rondras in ihrer Welt einzunehmen und bean-
spruchte die Rolle der Kriegsgottin als ihre eigene. Der
zwischen Andergastern und Nostriern ausgehandelte
Waffenstillstand hatte nur fiir wenige Tage Bestand.
Danach gewann der Hass die Oberhand zuriick, und der
ewige Kampf ging weiter.




Alle weiteren Versuche Odorans, die Parteien dazu zu
bewegen, den Streit durch einen Stellvertreterkampf
oder eine offene Schlacht auf freiem Feld ein fiir alle
Mal zu kldren, scheiterten. Da Odoran sich entschieden
weigerte, flir eine Seite Partei zu ergreifen, wird er von
beiden Seiten als Verriter angesehen. Der alte Geweih-
te ist verzweifelt, weil seine Gottin fern ist, und meidet
andere Menschen. Zwar ist es ihm durch eiserne Selbst-
beherrschung gelungen, den Einfliisterungen des Has-
ses zu widerstehen, doch hat sein Verstand Schaden ge-
nommen. Er hat resigniert und sich fatalistisch seinem
Schicksal ergeben.

Feindbilder: Ehrvergessenheit, Hinterlist, Feigheit
Darstellung: Schau miide und verzweifelt, lass dei-
ne Hoffnungslosigkeit durchscheinen. Beim Sprechen
bricht dir gelegentlich die Stimme und du ldsst resig-
niert die Schultern sinken.

Besonderheiten: Die Chronik, in der Odoran sein ge-
samtes Wissen iiber die Bewohner und Ereignisse in
der Feenwelt festgehalten hat, kann fiir die Helden eine
wertvolle Informationsquelle darstellen. Dem lederge-
bundenen Buch ist sein Alter deutlich anzusehen. Die
Seiten sind ausgeblichen und vom hiufigen Umblittern
rissig. An Odorans Schrift ldsst sich der Wandel erken-
nen, den er seit seiner Ankunft in der Globule durch-
gemacht hat. Sind es am Anfang groRe, energische
Buchstaben, ist seine Schrift im Laufe der Jahre immer
kleiner, zittriger und unleserlicher geworden.

Ewiger Hass — Eine Welt des ewigen Hasses

Odoran hat sorgfiltig die Tage gezihlt und aufgeschrie-
ben, wann immer neue Menschen oder Goblins im Tal
eingetroffen sind. Auch die Ankunft der Helden ist ver-
merkt. Mit Hilfe seiner Aufzeichnungen lésst sich be-
rechnen, dass wihrend der Dauer eines Tages in der
Feenwelt ungefihr ein Monat auf Dere vergeht. Zudem
lassen sich damit die Informationen aus der Zeittafel auf
Seite 61 in Erfahrung bringen.

»Spart Euch die Miihe. Es ist alles sinnlos.«

Wichtige Werte: Geschichtswissen 12, Prinzipientreue
(Rondrakirche), Vorteil Geweihter, LeP 40, KaP 40,
Rondrakamm (AT/PA 16/9), librige Werte siche Aven-
turischer Almanach Seite 260 (meisterlicher Gardist)

Was denkt der Odoran iiber ...

... die Andergaster und Nostrier
»Sie haben sich von Rondras Geboten abgewandt. Ihr einziger
Lebensinhalt ist es, sich gegenseitig Leid zuzufiigen.«

... die Goblins
»Eine Bande von Rotpelzen. In dieser Welt gefangen, so wie wir alle.«

... den Ork
»Ein beachtlicher Kimpfer. Aber er hat sich vom Hass beherr-
schen lassen.«

... den Al’Anfaner
»Ein eitler Narr.«

... die Fee

»Sie hat grofSe Macht, aber sie gebraucht sie leichtfertig und
launisch, wie ein Kind. Einst glaubte ich, sie verdndern zu kon-
nen. Aber sie ist eine Gefangene des Hasses.«

... die iibrigen Feenwesen
»Sie sind ihre Diener und blind in ihrer Treue. Sie kennen we-
der richtig noch falsch.«

Das Haus des AI’Anfaners
Beltoro Paligan (8)

Auf den ersten Blick erscheint das drei Schritt hohe
Gebdude wie die Miniaturausgabe einer al’anfani-
schen Grandenvilla. Durchschreitet man das Tor, ge-
langt man in einen kleinen Innenhof, in dem sich ein
Wasserbecken befindet. Der Boden des Beckens ist
mit einem farbenprichtigen Mosaik geschmiickt, das
Lyranide geriistet und mit gezogenem Schwert zeigt.
Tiiren fiihren zu den drei Riumen des Hauses: Belto-
ros Schlafzimmer, einem Ankleidezimmer mit groRer
Garderobe und einem Rauchsalon, in dem sich der
Al’Anfaner die meiste Zeit iiber aufhilt, um sich einem
niemals endenden Vorrat an Ilmenblatt zu widmen.
An den Winden des Rauchsalons hidngen mehrere
von Beltoro selbst angefertigte Gemilde, die zumeist
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Motive des Wandteppichs aus Lyranides Turm zeigen.
Auf einem Bild ist der Hiigel des Schlachtfeldes zu se-
hen, auf dem ein erbitterter Kampf zwischen Ander-
gastern und Nostriern tobt. Bei genauer Beobachtung
ldsst sich eine etwa menschenbreite Spalte im Fels er-
kennen (Sinnesschirfe (Suchen) +1).

1 Beltoro Paligan

Kurzcharakteristik: etwa 30 Jahre alt, gedltes schwar-
zes Haar, dunkler Teint, aufgedunsenes Gesicht, rotge-
dderte Augen, Brabaci-Akzent; kompetenter Liebhaber,
kompetenter Maler; wehleidig und feige

Funktion: in seinem Selbstmitleid aufgehender Egoist,
der wichtige Informationen besitzt, ohne sich dessen
selbst bewusst zu sein

Hintergrund: Beltoro ist ein im Tal gestrandeter
Grande, der gerne iiber sein schweres Los jammert. Er
war im Jahr 1001 BF in Al’Anfa an einem Mordkomplott
gegen den Patriarchen Tar Honak beteiligt. Als dieser
noch vor der Durchfiithrung aufgedeckt wurde, muss-
te er die Schwarze Perle des Siidens fluchtartig verlas-
sen. Von Agenten der Hand Borons wurde er bis hoch
in den Norden verfolgt. In der Hoffnung, dort seine
Spur verwischen zu kénnen, floh er in die Waldwildnis.
Nachdem er sich hoffnungslos verirrt hatte, traf er auf
Lyranide, die ihm versprach, ihn vor seinen Verfolgern
zu retten, Er war nach seiner Ankunft in der Feenwelt

fiir einige Zeit der Geliebte Lyranides, bis sie schliefR-
lich das Interesse an ihm verlor. Aufgrund von Bel-
toros Persdnlichkeit zeigt sich der Einfluss des Hasses
bei ihm weniger dahingehend, dass er Feindseligkeit
gegen andere Menschen entwickelt, sondern in Form
eines ausgeprigten Selbsthasses. Dies hat zur Folge,
dass ihm jeglicher Antrieb fehlt, selbst aktiv etwas zu
unternehmen, um seine Situation zu verbessern. Er ist
ein leidlich begabter Maler und hat im Laufe der Zeit
zahllose Szenen aus dem Tal in Bildern festgehalten.
In regelmiRigen Anfillen von Selbsthass und Zerst-
rungswut vernichtet er jedoch seine eigenen Werke,
sodass selten mehr als ein halbes Dutzend Gemilde in
seinem Haus zu finden sind.

Feindbilder: Ruhestorer, Thorwaler, Meuchler der
Hand Borons

Darstellung: Sprich mit jammernder, nérgelnder
Stimme und verwende reichlich Pathos und groRe Ges-
ten. Du gefillst dir in deinem Selbstmitleid und Selbst-
hass, siehst dich als tragische Gestalt und iiberschétzt
deine eigene Bedeutung maRlos. Den Helden gegen-
iber verhalte dich zunichst vorsichtig, bis du sicher
bist, dass sie keine Hascher Tar Honaks sind, die aus-
gesandt wurden, um dich zu téten. Erfihrst du, dass
Tar Honak bereits seit vielen Jahren tot ist, hebt das
deine Stimmung betrichtlich, wenn auch nur fiir eini-
ge Stunden.

Besonderheiten: Wihrend seiner Zeit als Lyranides
Glinstling hat er ihren wahren Namen erfahren, scheut
aber davor zuriick, diesen zu verwenden, da er die Fee
fiirchtet und nicht den Mut hat, sie zu konfrontieren.
Auch fehlt ihm das Wissen um nordaventurische Feen-
sagen und Mérchen, sodass er noch gar nicht ahnt, wel-
che Macht ihm das Wissen um den Namen tatsédchlich
verleiht.

»Ich hasse nicht die Herrin dieser Welt. Ich hasse, was aus
einem groflen Mann wie mir wurde - ihretwegen.«

Wichtige Werte: Malen & Zeichnen 10 (13/13/13),
Heilkunde Gift 12 (13/13/13), Giftresistenz I, Person-
lichkeitsschwichen (Arroganz), Schlechte Eigenschaft
(Neugier), tibrige Werte sieche Aventurischer Alma-
nach Seite 258 (meisterlicher Biirger)

Was denkt Beltoro iiber ...

... die Andergaster und Nostrier
»Ach die. Allesamt tumbe Sturkdpfe. Mit denen ist nicht viel
anzufangen.«

... die Goblins

»Das sind primitive Wilde. Wenn sie zu nah an mein Haus
kommen, dann mache ich mit der Armbrust Jagd auf sie. Das
mdgen sie gar nicht.«




... den Ork

»Als ich ein Kind war, hatten wir einen in Al'Anfa. Aber der
liefs sich einfach nicht verniinftig als Gladiator abrichten. Ihr
solltet die Bestie mal kdmpfen sehen. Wild wie ein Ddmon.«

... den Rondrageweihten

»Der alte Mann? Mit dem habe ich nichts zu schaffen. Sie hat
mir erzihlt, er sei vor langer Zeit einmal ihr Liebhaber gewe-
sen. Kénnt ihr euch das vorstellen?«

... die Fee

»Den Leib einer Gottin und den Verstand einer Fiirstin der
Niederhdllen. Eine Frau wie es sie kein zweites Mal gibt. Aber
... sie hat mich verlassen.«

... die iibrigen Feenwesen
»Hdsslich, nicht wahr? Ich sehe einfach nicht hin, wenn eines
von ihnen in meine Nihe kommt.«

Das Schlachtfeld (9)

Im Zentrum des Tals liegt ein kleines Waldstiick, in dem
die Streiter jeden Tag aufs Neue zusammenkommen,
um den ewigen Krieg auszutragen. Das Ziel beider Sei-
ten ist hierbei ein felsiger Hiigel in der Mitte des Waldes,
den es zu erobern und gegen die Angriffe des Feindes
zu halten gilt. Auf dem Hiigelplateau ragt eine steinerne

Stele hoch in den Himmel, die die Siege der Vergangen-
heit dokumentiert (siehe Seite 45). So wie die gesamte
Welt dem stdndigen Wechsel der Jahreszeiten unter-
worfen ist, andert auch der Kampfplatz in regelmiRiger
Folge seine Gestalt, was durchaus Einfluss auf das Vor-
ankommen, die Mdglichkeit, Fallen zu stellen oder die
Verfligbarkeit von Sichtdeckung hat. Eine ausfiihrliche
Beschreibung des Schlachtfeldes im Wechsel der Jahres-
zeiten folgt ab Seite 45.

Der Wurzelwall

Aus dem Boden rings um das Tal schlingt sich ein dich-
tes, dorniges Wurzelgeflecht die umgebenden Fels-
winde hinauf und bildet eine geschlossene Halbkugel
iiber der Ebene. Lediglich vereinzelt dringt noch trii-
ber Lichtschein durch das Wurzelwerk, sodass die Welt
nicht in volliger Finsternis versinkt. Ein Erklettern des
Walls erweist sich aufgrund der scharfkantigen dorni-
gen Auswiichse und der geneigten Fliche als mithsam
und nicht ungefihrlich. Versuche, das Wurzelwerk mit
roher Gewalt zu zerschlagen, bringen keinen dauerhaf-
ten Erfolg, da die geschlagenen Lécher rasch wieder zu-
wachsen. Ahnlich wie Steineichenholz sind die Wurzeln
sehr feuerfest, sodass ihnen auch auf diesem Wege nicht
beizukommen ist.

Der Alltag des ewigen Krieges

Der Tagesablauf der im Tal gefangenen Menschen
gleicht einer diisteren Routine. Jeden Tag kommen
sie aufs Neue zusammen, um auf dem Schlachtfeld ih-
ren ewigen Krieg auszutragen. Eingerahmt sind diese
Kidmpfe in die Entwicklung immer neuer Taktiken, den
Bau von Fallen auf dem Kampfplatz, das Auskundschaf-
ten des Feindes und das Aushandeln kurzfristiger Biind-
nisse, die aber nie lange Bestand haben.

Kriegsspiele

Die Fee Lyranide hilt ihre Kriegsspiele fiir eine naturge-
treue Nachbildung der Kriege, wie sie in den Streiten-
den Konigreichen und auch andernorts in Aventurien
stattfinden. Tatsédchlich aber hat das tigliche Gemetzel
nur wenig mit einer kriegerischen Auseinandersetzung
in der Menschenwelt gemein. Die Kdmpfe im Tal wer-
den nicht um Herrschaftsanspriiche, Lindereien oder
Schitze gefiihrt. Das einzige Ziel ist die vollige Ver-
nichtung eines Gegners, der, so oft man ihn auch tétet,
doch nicht stirbt, sondern, stets aufs Neue wiederher-
gestellt, in den Kampf zuriickkehrt. Ein niemals enden-
des Schlachten ohne Sinn oder Hoffnung auf Frieden.
Sieg oder Niederlage sind letztlich bedeutungslos, weil
sie keinerlei Folgen fiir die Zukunft haben. Die meisten
in der Feenwelt gefangenen Menschen folgen diesem
Muster nun schon so lange, dass sie weder ihr Verhal-
ten noch die grundsitzliche Sinnhaftigkeit der endlosen
Abfolge von Téten und getétet werden in Frage stellen.
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Obwohl ihnen durchaus bewusst ist, dass sie im Kreis-
lauf des Krieges bislang keine dauerhaften Erfolge erzie-
len konnten, werden sie des Kdmpfens niemals miide.
Der Gedarnke, die Waffen niederzulegen, erscheint ihnen
unmoglich, wiirde dies doch bedeuten, dem verhassten
Feind, dem man die Schuld fiir alles Leid gibt, den Sieg
zu Uberlassen.

Beginn und Ende der Kdmpfe sind reglementiert, die
Einhaltung der formalen Abldufe wird von der Fee und
ihren Biestingern kontrolliert. Wann immer die Herolde
der Fee das Hornsignal ertonen lassen, das den Beginn
eines neuen Waffengangs ankiindigt, verlassen Ander-
gaster wie Nostrier ihre Lager am Rand des Schlachtfel-
des und ziehen in den Kampf, der so lange tobt, bis eine
Seite geschlagen ist, und die andere ihr Banner auf dem
Hiigel aufgerichtet hat. Nach der Schlacht ziehen sich
die Kdmpfer in ihre Lager zuriick, um ihre Wunden zu
lecken und die beschddigten Riistungen auszubessern.
Oft schon am nichsten Morgen, spétestens aber nach ei-
nigen Tagen versuchen sie es mit verdnderter Strategie
und auf einem durch den Wechsel der Jahreszeiten ver-
dnderten Kampfplatz erneut. Der Ablauf des Kampfes ist
immer ein anderer, am Ende triumphiert eine Seite aber
immer iiber die andere.

Die Schlachten werden erbittert und hiufig bis zur vél-
ligen Kampfunfihigkeit einer Seite gefithrt. Da jedoch
nur vereinzelt neue Menschen durch das Feentor ins Tal
gelangen, achtet Lyranide sorgsam darauf, keinen ihrer




Kdmpfer zu verlieren. Schwer Verwundete und Sterben-
de werden von den Heilern (Seite 32) versorgt und not-
falls auch mit magischen Mitteln wiederbelebt. Nur sehr
selten einmal kommt es dennoch zu Todesfillen, dabei
handelt es sich jedoch meist um Fille von Altersschwé-
che oder um besonders massive Verletzungen, die von
den Heilern im Kampfgetiimmel nicht rechtzeitig be-
merkt und versorgt wurden. Das Zufiigen von zu riskan-
ten Verletzungen, wie etwa das Enthaupten eines Geg-
ners, wurde von der Fee streng verboten. Nirgendwo
im Tal gibt es eine Begribnisstitte, die unterirdischen
Wurzeln absorbieren die Toten binnen weniger Stun-
den. Vergeblich sucht man auch die in Andergast und
Nostria sonst iibliche Kultur des Totengedenkens. Die
Toten werden in der Welt des Hasses meist schnell ver-
gessen oder sind allenfalls ein Ansporn, den Feind noch
hirter zu bekampfen.

Hat ein Gefecht unter den Kdmpfern zu viele Schwer-
verwundete gefordert, die {iber mehrere Tage hin-
weg ihre Verletzungen ausheilen miissen, fehlt es
an Streitern fiir einen gréReren Waffengang und die
Fee ist ihrer Unterhaltung beraubt. Um die Wartezeit
zu Uberbriicken, befiehlt sie dann hiufig Zweikdmp-
fe oder kleinere Wettbewerbe, fiir die sie besondere
Prdmien in Gestalt von Waffen oder Riistungsstiicken
auslobt. Begleitet von ihren Herolden tritt sie als
,Kriegsherrin Rondra“ auf und verkiindet huldvoll
die Bedingungen.

Zweikampf: Beide Seiten wihlen einen der ihren als
Streiter, der dann in einem ,,Gottinenurteil” gegen den
Streiter der anderen Seite antritt. Da Lyranides Vorstel-
lungen von dem, was einen rondragefilligen Zweikampf
ausmacht, sich deutlich von dem unterscheiden, was
der Schwertbund fiir angemessen hilt, ist bei diesen
Kidmpfen praktisch alles erlaubt, was dazu dient, den
Gegner zu besiegen.

Einer gegen Drei: Ein voll geriisteter, schwerbewaffne-
ter Kimpfer der einen Seite tritt gegen drei ungeriistete
und nur leicht bewaffnete Streiter der anderen Seite an.
Einer gegen Alle: Ein einzelner Kdmpfer Nostrias
oder Andergasts erhilt auf dem Hiigel im Zentrum des
Schlachtfeldes ein Schmuckstiick der Fee und muss die-
ses bis zu einem beliebigen Ende des Waldrands brin-
gen. Die Streiter der Gegenseite verteilen sich tiber den
gesamten Wald und versuchen, ihn zu Tode zu hetzen,
ehe er den Waldrand erreicht.

Kampf gegen die Bestie: Beide Seiten bitten darum,
den Ork herausfordern zu diirfen. Dabei erhilt die Sei-
te den Zuschlag, die die geringere Zahl an Kdmpfern
bietet. Kommt es dabei zu einem Gleichstand, versucht
man sich durch eine geringere Zahl an Waffen und Riis-
tungsstiicken zu unterbieten. Die Kunst besteht darin,
nicht nur das Bieten durch ein niedriges Angebot zu ge-
winnen, sondern auch danach noch genug Kampfer und
Waffen zur Verfligung zu haben, um Aussichten auf ei-
nen Sieg im Kampf gegen Gruzzag zu haben.
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Der Obelisk des Sieges

Obwohl der Ausgang der einzelnen Schlachten und
Zweikdmpfe im Grunde bedeutungslos und ohne Aus-
wirkungen auf die Zukunft ist, werden die Ergebnisse
jedes Waffengangs auf Siegestafeln festgehalten. Auf
der Kuppe des Hiigels im Zentrum des Kampfplatzes
ragt eine viereckige Stele aus Steineichenholz hoch in
den Himmel. An den Seiten des Obelisken wird von Ly-
ranides Herolden nach jedem Kampf eine neue Holzta-
fel angebracht, in die entweder die Worte ,, Andergast
hat gesiegt” oder ,Nostria hat gesiegt* eingeschnitzt
sind. Da von Tag zu Tag neue Schlachten geschlagen
werden, ldsst die Fee die Stele stetig weiter nach oben
wachsen, um Platz fiir weitere Tafeln zu schaffen. Einige
der Soldaten sehen dies lediglich als eine bedeutungslo-
se Marotte der Fee und widmen der Stele keine weitere
Aufmerksamkeit. Fiir andere Kimpfer ist dieser Brauch
hingegen ein wichtiges Ritual, und sie sind fest davon
iiberzeugt, dass, wenn man den Obelisken erklettern
wiirde, um alle Tafeln zu zihlen, es selbstverstindlich
ihre Seite wire, die eine hohere Zahl an Siegen vorwei-
sen konnte.

Das Feld des Krieges

Das Schlachtfeld im Zentrum des Tals ist jeden Tag aufs
Neue Schauplatz blutiger Auseinandersetzungen. Es dn-
dert seine Gestalt in regelmiRiger Folge mit dem Wech-
sel der Jahreszeiten und durch das Eingreifen der Fee,
die immer wieder kleinere Verdnderungen vornimmt
und sich neue ,,Uberraschungen® ausdenkt. Die zentra-
len Gelandemarken sind davon jedoch nicht betroffen.
Abhingig von der Witterung bieten sich den Kdmpfern
unterschiedliche Mdglichkeiten und Hindernisse, die
den Ablauf der Waffenginge beeinflussen. Vom raschen
Wechsel der Jahreszeiten ist nicht ausschlieRlich das
Schlachtfeld, sondern das gesamte Tal betroffen. Aller-
dings sind die Wetterbedingungen auRerhalb des Wal-
des deutlich milder. Hitze und Kilte treffen die Men-
schen mit geringerer Hérte, auch Regen und Nebel sind
weniger dicht.

Im Vergleich zu aventurischen Kriegen fehlt dem Ab-
schlachten in der Feenwelt jede auf lange Sicht ge-
plante Strategie oder taktische Finesse, die auf mehr
als nur einen unmittelbaren Nutzen ausgelegt ist. Da
Verlauf und Ausgang der Waffengénge nie lingerfris-
tige Folgen haben, reicht die Planung beider Seiten
in der Regel nicht tiber den einzelnen Kampf hinaus.
Der Ablauf der Kiampfe ist dementsprechend hiufig
vorhersehbar. Unter dem Einfluss des Hasses ist die
Disziplin vieler Kdmpfer gering. Die anfdnglich noch
vorhandene Schlachtordnung 18st sich auf, sobald
sich bei den ersten Streitern der Hass Bahn bricht,
und sie blindwiitig gegen den Feind anstiirmen.
Gleichwohl verfiigen beide Seiten und auch die Gob-
lins {iber einen ausgeprédgten Hang zur Hinterlist, der
etwa beim Anlegen ausgekliigelter Fallen und Hinter-
halte zutage tritt.




Friihling
Ein dichter Urwald, der wie eine diistere Karikatur der
Andergaster Waldwildnis erscheint. Die Pflanzen wu-
chern so schnell, dass man ihnen beinahe dabei zusehen
kann. Der Boden ist unangenehm weich und nachgiebig,
als wiirde man tiber eine Schicht warmen Wachses lau-
fen. In der driickend schwiilen Luft liegt ein schwerer
Geruch nach Moder und Féulnis. Die Béche, Tiimpel und
Wasserlocher enthalten zahllose kleine Lebewesen wie
Wasserspinnen, Maden und missgestaltete Kaulquap-
pen. Spinnennetze hidngen zwischen den Zweigen, es
krabbelt und kriecht. Neben den mottenartigen Beob-
achtern Lyranides sind noch zahllose weitere Falter und
blutsaugende Bremsen in der Luft unterwegs.

Sicht: Durch den dichten Bewuchs liegt die Sichtweite
hiufig bei nur wenigen Schritt.

Deckung & Versteckmdglichkeiten: Das Dickicht bietet her-
vorragende Mdglichkeiten, sich zu verbergen oder sich
ungesehen an Ziele heranzupirschen.

Hindernisse & Gefahren: An einigen Stellen ist der Bewuchs
so dicht, dass ein mithsames Freischlagen eines Weges
oder ein zeitraubender Umweg erforderlich sind. Ander-
norts fallen Bremsen und andere Blutsauger in solchen
Scharen tiber die Kimpfer her, dass sie, wenngleich kei-
ne Gefahr fiir Leib und Leben, doch eine handfeste Ab-
lenkung sind. Einige der Pflanzen sind giftig und lassen
sich auch zur Gewinnung von Waffengift verwenden.
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Typische Fallen: Hinterhalte; angeségte Biume; den Feind
umgehen und ihm in den Riicken fallen; unter Blit-
terwerk verborgene Stolperfallen; Wiirgeschlingen,
die geschickt in Liicken platziert werden, wo sich das
Unterholz scheinbar durchqueren ldsst

Beliebte Taktiken der Andergaster: Den Ork Gruzzag gezielt
provozieren, bis er in Blutrausch gert, und ihn dann in
den Wald und zum vermuteten Aufenthaltsort der Nos-
trier locken. Kdmpfer auf Bdumen verbergen, die sich
dann auf den Feind herabfallen lassen. Kimpfer durch
das Dickicht schleichen lassen, um die nostrischen Bo-
genschiitzen zu tiberraschen.

Beliebte Taktiken der Nostrier: Die eigenen Bogenschiit-
zen am Rande des Hiigels im Dickicht verborgen halten
und den Feind unter Beschuss nehmen, sobald er ver-
sucht, den Hiigel zu erstiirmen. Den Feind durch einzel-
ne Kdmpfer, die an verschiedenen Stellen im Unterholz
Lirm machen, iiber den Standort der eigenen Haupt-
macht tduschen. Am Rande des Waldes auf die Ander-
gaster warten, die den Ork holen sollen, um sie dann auf
offenem Feld niederzuschieRen.

Sommer

Der Wald ist kahl und vertrocknet, die meisten Biume
und Biische tragen keine Bldtter. Moos und Gras sind
verdorrt und an vielen Stellen feinem Sand oder rut-
schigem Gerdll gewichen. Obwohl auch zu dieser Jah-
reszeit das gleiche triibe Dammerlicht herrscht, ist die
Luft heif und trocken. Die wenigen nicht ausgetrock-
neten Wasserflichen sind mit salzigem Tranenwasser
gefiillt, das den Durst nicht stillt, sondern eher noch
steigert. Das Holz ist so trocken, dass ein Funke geniigt,
um einen Waldbrand auszulésen. Von den allgegen-
wirtigen Beobachtern abgesehen, sind keine fliegen-
den Wesen zu sehen. Unter der Rinde der Baume und
im sandigen Boden krabbeln und kriechen aber viele
kleine Kifer.

Sicht: gute Sichtverhiltnisse, teilweise freie Sicht vom
Waldrand bis zum Hiigel

Deckung & Versteckmdglichkeiten: kaum Blattwerk, dafiir
aber ErdlScher und ausgetrocknete Tiimpel

Hindernisse & Gefahren: freies Schussfeld fiir Bogenschiit-
zen, Erdlécher kénnen zu gefdhrlichen Stolperfallen
werden, das vorhandene Wasser (Pfiitzen, Tiimpel, Was-
serlocher) ist giftig

Typische Fallen: Fallgruben, kombiniert mit kleinen Sand-
oder Gerdlllawinen, die die Gestiirzten einschliefRen; an-
gesigte Aste und Biume

Beliebte Taktiken der Andergaster: Feuer legen, um den
Nostriern den Weg zum Hiigel zu versperren oder sie
in eine bestimmte Richtung zu dringen. Im Schutz gro-
Rer Setzschilde gegen die nostrischen Bogenschiitzen
vorriicken.

Beliebte Taktiken der Nostrier: Nur leichte Riistungen und
Waffen anlegen, um schneller als die schwerfilligeren

Andergaster auf dem Hiigel zu sein und diesen dann von ¥ = .

einer erhShten Position aus verteidigen zu kénnen.




Den Feind bereits aus der Distanz durch die eigenen Bo-
genschiitzen unter Beschuss nehmen und zu einem Stur-
mangriff iiber mit Fallen prépariertes Gelinde verleiten.
Die Andergaster durch Pfeilbeschuss zermiirben und dem
Nahkampf zunichst ausweichen, bis der Feind miide ist.

Herbst

Uber dem Wald liegt dichter Nebel, die Sicht reicht
selbst auf freier Fliche kaum weiter als zehn Schritt.
Ein Dauerregen l4sst den Boden aufweichen, gerade in
der Nihe der Biche und Timpel ist das Land sumpfig
und morastig, was ein Vorankommen erschwert,
zumal rutschige Stellen unter dem briunlichen Laub
oft nicht rechtzeitig zu erkennen sind. Das Wasser
schmeckt modrig und bitter. Durch den Nebel und
den Regen, der alle Gerdusche verschluckt, kénnen
zwei schleichende Trupps, die sich vorsichtig
bewegen, sich im Abstand von 20 Schritten passieren,
ohne einander zu bemerken. Der Wald ist erfiillt
von unheimlichen dchzenden Gerduschen und dem
verstohlenen Huschen gefliigelter Feenwesen am
Rande des Sichtfeldes.

Sicht: Durch Nebel und Dauerregen liegt die Sichtweite
auch auf freiem Geldnde nur bei wenigen Schritt. Zu-
sdtzlich sorgt das aus den Augenwinkeln schemenhaft
wahrgenommene Huschen und Flattern der Beobach-
ter und kleineren Feenwesen bei Spahern und Schiitzen
schnell fiir iberreizte Nerven.

Deckung & Versteckmdglichkeiten: Nebel und Regen er-
leichtern es, sich zu verbergen.

Hindernisse & Gefahren: Der feuchte Laubboden ist un-
eben und rutschig. Wer sich unachtsam bewegt, kann
leicht in ein Sumpfloch geraten und darin steckenblei-
ben oder sogar versinken.

Typische Fallen: unter diinnen Asten und Laub verborgene
Fallgruben mit spitzen Pfdhlen am Boden; auf Knéchelhs-
he gespannte Stolperseile, die im dichten Nebel kaum be-
merkt werden und herabschwingende, angespitzte Aste
oder Holzstimme der Linge nach herabsausen lassen;
durch Tierkadaver vergiftete Wasserstellen

Beliebte Taktiken der Andergaster: Uberfille aus dem Hin-
terhalt, den Feind durch einen Sturmangriff zuriick-
dringen und in ein sumpfiges Gebiet treiben. Den Nebel
ausnutzen, um das Schlachtfeld ungesehen zu umgehen
und dem Feind in den Riicken zu fallen.

Beliebte Taktiken der Nostrier: Uberfille aus dem
Hinterhalt, gefolgt von schnellem Riickzug, noch ehe
der Feind sich zum Gegenangriff formiert hat. Den Nebel
ausnutzen, um das Schlachtfeld ungesehen zu umgehen
und dem Feind in den Riicken zu fallen.

Winter
Es herrscht eine klirrende Kilte, die durch einen steti-
gen beilenden Wind noch unertraglicher wird.

Auf dem Waldboden liegt eine dichte Schneeschicht,
und alle Wasserfldchen sind zugefroren.



Die Eisfliache ist aber so diinn, dass ein Geriisteter
beim Betreten einzubrechen droht. Die flatternden
Beobachter sind, abgesehen von den Kdmpfern, die
einzigen Lebewesen, die sich im Wald finden lassen.
Versuche, den verschneiten Hang des Hiigels herauf-
zustiirmen, enden hiufig in einem ungelenken Her-
abrutschen, bei dem die Kimpfer nicht selten Waffen
und Helme verlieren.

Sicht: Abgesehen von Phasen gelegentlichen Schnee-
falls ist die Sicht hervorragend.

Deckung & Versteckmdglichkeiten: Der hohe Schnee bietet
viele Moglichkeiten, mitunter lassen sich auch Kamp-
fer eingraben und warten unter einer diinnen Schnee-
decke, bis der Feind direkt iiber ihnen ist.

Hindernisse & Gefahren: Gelegentlich brechen Aste, oder
ganze Bidume stiirzen um. Die Kdlte macht Menschen
und selbst den bepelzten Goblins mit fortschreitender
Zeit zu schaffen, Bei Kdmpfern, die den eisigen Tempe-
raturen {iber mehrere Stunden hinweg ausgesetzt sind,
sind Erschdpfung und kleinere Erfrierungen hiufig.
Typische Fallen: Schneelawinen; Wasserflichen mit
schwachem, nachgebenden Eis, die unter einer diinnen
Schneeschicht verborgen werden

Beliebte Taktiken der Andergaster: Einen kleinen Trupp
als scheinbar unterlegene Streitmacht présentieren,
wihrend die iibrigen Kdmpfer unter dem Schnee ver-
borgen lauern. Den Schnee zu Willen aufhiufen, um
einen Sichtschutz und Deckung vor den feindlichen
Bogenschiitzen zu haben.
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Beliebte Taktiken der Nostrier: Den Feind aus der Distanz
durch Bogenschiitzen dezimieren. Auf die ganze Breite
des Schlachtfeldes auffichern und zum Hiigel stiirmen,
sodass der Feind keine Mdglichkeit hat, einen groReren
Teil der Kdmpfer an einer einzigen Stelle durch Fallen
oder Hindernisse aufzuhalten.

Das Eingreifen der Fee

Gewdhnlich beschrinkt sich Lyranide wihrend der Kimp-
fe auf die Rolle der Beobachterin. Verlduft ein Geplénkel
aber allzu unspektakulir, oder gewinnt sie den Eindruck,
nur die Wiederholung eines Kampfverlaufs zu erleben,
den sie schon einmal gesehen hat, wird ihr rasch lang-
weilig. Sie greift dann selbst ins Geschehen ein, um der
Schlacht eine neue Richtung und frischen Schwung zu
geben. Da die Fee innerhalb ihrer Welt iiber geradezu
freizauberische Krifte verfiigt, ist sie in der Lage, beina-
he jedes gewiinschte Naturphdnomen zu erzeugen - etwa
einen plotzlichen Gewittersturm, einen heftigen Hagel-
schauer oder ein Erdbeben. Neigt sich das Krifteverhaltnis
zu rasch oder zu sehr zu Gunsten einer der beiden Seiten,
l4sst sie mitunter sogar die Biestinger ihrer Leibwache in
das Gefecht eingreifen, um das Gleichgewicht wiederher-
zustellen. Die Kdmpfer nehmen diese Manipulationen
der Waffenginge wie unabwendbare Naturgewalten hin.
Zwar fluchen sie heftig, wenn ein bereits sicher geglaub-
ter Sieg durch das Eingreifen der Fee verloren zu gehen
droht, sie stellen Lyranides Recht, die Schlacht auf diese
Weise zu beeinflussen, aber nicht in Frage.

Abseits der Schlachten

Auch Denken und Handeln auRerhalb der eigentlichen
Waffenginge stehen fiir Andergaster und Nostrier ganz
im Zeichen des ewigen Kampfes. Ist eine Schlacht ge-
schlagen, wird die verbleibende Zeit bis zum néchsten
Aufeinandertreffen genutzt, um wieder zu Kriften zu
kommen und Schiden an Waffen und Riistungen zu
reparieren - und um Vorbereitungen zu treffen. Je-
des andere Interesse als das, dem Feind mdéglichst viel
Schmerz und Leid zuzufiigen, ist bei den Kdmpfern un-
ter dem fortwidhrenden Einfluss des Hasses im Laufe der
Zeit erloschen. Da fiir die Gefangenen in der Feenwelt
keine Notwendigkeit besteht, zu schlafen oder Zeit mit
der Zubereitung und dem Verzehr von Essen zu verbrin-
gen, konzentrieren sie sich ganz auf dieses eine Ziel.

Kundschafter

Zu jeder Zeit sind Spédher beider Seiten unterwegs, die
den Kampfplatz beobachten und eventuelle Bewegungen
und Schliche des Feindes rechtzeitig melden sollen. So
kommt es immer wieder vor, dass bereits vor dem Beginn
der eigentlichen Schlacht kleinere Scharmiitzel zwischen
wetteifernden Spihtrupps stattfinden, etwa wenn bei-
de Seiten versuchen, zentrale Beobachtungspunkte des
Schlachtfeldes bereits im Vorfeld zu besetzen, um sich
eine giinstigere Ausgangslage zu verschaffen.

Versuche, den Gegner in seinem Lager zu belauschen,
um dessen geplante Strategie aus erster Hand zu



erfahren, haben nur bei starkem Nebel oder Schneefall
eine Aussicht auf Erfolg. Die Lage der durch Palisaden
geschiitzten Motten in offenem Gelidnde und die konti-
nuierliche Wachsamkeit der Kimpfer machen ein unbe-
merktes Anschleichen sonst unmdéglich.

Fallensteller

Das heimliche Ausheben von Fallgruben, Ansdgen von
Asten und ganzen Biumen oder die unbemerkte Vorbe-
reitung von Schnee- oder Gerélllawinen ist eine wieder-
kehrende Beschiftigung zwischen den Waffengingen.
Ebenfalls beliebt ist das Ausstreuen von Krihenfiilen
auf dem vermuteten Anmarschweg des Gegners oder
das Tarnen von Erd- und Sumpfléchern. Die Rechnung
der Fallenbauer ist einfach. Je mehr feindliche Kdmpfer
schon im Wald durch Fallen aufgehalten oder kampfun-
fahig gemacht werden kénnen, mit desto weniger Geg-
nern hat es die eigene Seite spater in der Endphase des
Waffengangs auf dem Hiigel zu tun. Gleichzeitig berei-
tet die Aussicht, dem verhassten Feind auf diesem Wege
schaden zu kdnnen, den Kdmpfern grimmige Befriedi-
gung, und sie investieren viel Zeit und Miihe in diese
Arbeit. Auch hier entbrennen mitunter bereits im Vor-
feld der Schlacht Kdmpfe, wenn sich andergastische
und nostrische Fallenbauer zufillig begegnen. Die Fal-
len miissen téglich neu errichtet werden, da sie durch
die schnelle Folge der Jahreszeiten und das damit ein-
hergehende stindige Wechselspiel von Wachstum, Ver-
fall, Wind, Regen und Schneefall binnen kurzer Zeit ihre
Niitzlichkeit einbiifen. Auf Seiten der Nostrier ist Wei-
bel Jasper Darbenstek (siche Seite 37) ein Meister im
Entsinnen und Konstruieren immer neuer Fallen. Unter
den Andergastern gilt der ehemalige Jager L Firunz (41,
vierschrétig, schiitteres Haar, wulstige Unterlippe) als
besonders geschickter und durchtriebener Fallenbauer.

In fritherer Zeit gab es auch Attentatsversuche auf die
Anfiihrer des Gegners, um den Feind fiir das né4chste Ge-
fecht seiner fithrenden Képfe zu berauben. Inzwischen
hat man dies jedoch aufgegeben, weil die Chance auf
Erfolg gering ist, und der mdgliche Nutzen nicht den
Aufwand und die zu erwartenden eigenen EinbuRen an
Kidmpfern rechtfertigt. Gleiches gilt fiir Sabotageversu-
che und direkte Angriffe auf die Burgen, die von Lyrani-
de nicht gerne gesehen werden.

Verbiindete

In dem Bestreben, sich einen Vorteil auf dem Schlacht-
feld zu verschaffen, versuchen Nostrier wie Andergaster,
die anderen im Tal gefangenen Wesen zu umwerben und
auf ihre Seite zu ziehen. Kurzfristige Biindnisse kommen
zwar immer wieder zustande, sind aber meist duferst
fragil und nur von kurzer Dauer, da sie von allen Beteilig-
ten mit Misstrauen betrachtet und unter dem Einfluss des
Hasses im Eifer des Gefechts schnell wieder gebrochen
werden. Gleichzeitig achtet Lyranide darauf, dass das
Gleichgewicht der Krifte nicht dauerhaft zu Gunsten der
einen oder anderen Seite verschoben wird und greift ge-
gebenenfalls ein, um den Status quo wiederherzustellen.
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Die Goblins (siche Seite 22) kénnen wegen ihrer Zahlen-
stdrke eine betréchtliche Unterstiitzung auf dem Kampf-
platz bedeuten. Sie gelten jedoch bei Andergastern wie
Nostriern nicht ganz zu Unrecht als unzuverlissig, feige
und wankelmiitig. Deshalb scheut man davor zurtick, Seite
an Seite mit ihnen oder mit ihnen im Riicken zu kimpfen.
Stattdessen versucht man, sie mdglichst als Vorhut oder
fiir einen Ablenkungsangriff einzusetzen, konnte man sie
fiir den gemeinsamen Kampf gewinnen. Wendet sich das
Kriegsgliick, tiberldsst man sie im Zweifelsfall bereitwillig
ihrem Schicksal, anstatt ihnen zur Hilfe zu eilen.

Der Ork Gruzzag (siehe Seite 40) gilt als wilde Kampfbestie,
deren Einsatz gut und gerne drei menschliche Soldaten
aufwiegt. Allerdings gelingt es nur selten, ihn zu einem
Biindnis zu bewegen und dann gentigen Kleinigkeiten, um
ihn zu reizen und derart in Wut zu versetzen, dass er sich
statt gegen den Feind gegen die eigenen Leute wendet.
Der Al’Anfaner Beltoro Paligan (siehe Seite 43) ist besten-
falls ein mittelmaRiger Kdmpfer und damit den meis-
ten Streitern im Tal, deren Lebensinhalt seit Jahren der
Kampf ist, im Nahkampf klar unterlegen. Er ist jedoch
ein versierter Armbrustschiitze und ldsst sich gelegent-
lich, wenn er von seinem eint6nigen Dasein gelangweilt
ist, dazu iiberreden, die eine oder andere Seite aus si-
cherer Distanz zu unterstiitzen.

Der Rondrageweihte Odoran von Honingen (siehe Seite
41) weigert sich bisher entschieden, fiir eine der beiden
Seiten Partei zu ergreifen, da er das sinnlose Schlachten
und den Einsatz von Fallen und Hinterlist als VerstoR
gegen Rondras Gebote betrachtet.




Mogliche Vorgehensweisen der Helden

Nachdem die Helden die Feenwelt betreten haben, sind
auch sie dem Einfluss des Hasses ausgesetzt. Dies ist jedoch
ein schleichender Prozess, und sie sind zundchst nicht in
gleicher Weise von Aggression und Feindseligkeit besessen
wie diejenigen Menschen, die schon ldnger im Tal gefan-
gen sind. Sie kénnen daher deren vernunftwidriges Ver-
halten, das einzig darauf ausgerichtet ist, den Feind stets
aufs Neue zu bekdmpfen und zu téten, durchaus als solches
wahrnehmen. Je mehr sie {iber die Feenwelt und den All-
tag des ewigen Krieges erfahren, desto stérker sollten sie
die Notwendigkeit erkennen, diese so rasch wie méglich
wieder zu verlassen oder gegen die herrschenden Zustan-
de vorzugehen. Gleich ob das vorrangige Ziel der Helden
ein Ende der sinnlosen Kidmpfe oder lediglich das eigene
Entkommen ist, Aussicht auf Erfolg haben sie nur, wenn es
gelingt, die vom Hass geschiirten Animositdten zu iiber-
winden. Dazu miissen weitere Bewohner der Feenwelt als
Verbiindete gewonnen werden, um den Kreislauf des tig-
lichen Abschlachtens zu unterbrechen. Nachdem zunéchst
Lyranide als zentrale Gegenspielerin erscheint, erkennen
die Helden spiter, dass auch die Fee von einer Macht im
Hintergrund manipuliert wird. So wie sie die Menschen in
der Feenwelt gefangen hilt, ist die Fee selbst, wie auch alle
anderen Bewohner der Globule, eine Gefangene des Has-
ses, dessen korperliche Manifestation, der Avatar des Has-
ses, sich tief im Boden verborgen hilt.

Erste Schritte

Nach ihrer Ankunft weist Lyranide den Helden den Weg
zu einem der beiden Lager, sodass dort ihre erste Begeg-
nung mit schon ldnger in der Feenwelt gefangenen
Menschen stattfindet. Unabhingig davon, ob die Motte
der Andergaster oder die der Nostrier das Ziel der Hel-
den ist, verlduft der erste Kontakt sehr dhnlich.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch schdlt sich eine kleine Burg aus dem Zwielicht. Ein
solider [rechteckiger/runder] Holzturm, der auf einem etwa
fiinf Schritt hohen Erdhiigel errichtet wurde und von einem
Palisadenwall und einem [Graben mit angespitzten Holzpfl6-
cken/Wassergraben] umgeben ist. Der Turm wird von einer
iiberdachten Wehrplattform gekront, von der ein Banner mit
dem Wappen [Andergasts/Nostrias] herabhdngt. Als ihr niher
tretet, ruft eine raue Stimme vom Turm herab: ,Halt! Das ist
weit genug. Wer seid Ihr, und was wollt Thr hier?*

Die Helden werden zunichst mit Misstrauen betrachtet
und griindlich verhort. Erweisen sie sich als Verbiinde-
te (oder kénnen dies zumindest glaubhaft vortauschen),
werden die Kdmpfer zuginglicher.

Ewiger Hdss “*Eine Welt des ewigen\Hasses

Sie entschuldigen sich fiir die harsche Begriifung und
erkldren, dass sie zu jeder Zeit wachsam und vorsichtig
sein miissen, da sie sich im Krieg gegen einen hinterlis-
tigen und brutalen Feind befinden, der sie unerbittlich
angreift.

Fragen die Helden nach dem von Lyranide erwédhnten
bosen Feenwesen, mit dem die Nostrier/Andergaster
angeblich im Bunde sind, wird man die Aussage der Fee
bestdtigen. Im Lager weil man zwar nichts Genaues da-
riiber, traut es dem Feind aber bereitwillig zu, mit dem
Bosen in jedweder Form im Bunde zu sein.

Fiir weitere Fragen bleibt keine Zeit, denn bereits kurz
nach der Ankunft der Helden ertdnt ein alarmierendes
Hornsignal. Ein zuriickkehrender Spiher berichtet, dass
der Feind unterwegs sei, um den Hiigel im Wald anzu-
greifen. Die Soldaten ergreifen ihre Waffen, um sich
dem Gegner zu stellen. Sie bitten die Neuankémmlinge,
ihnen bei der Abwehr des Angriffs zu helfen.

SchlieRen sich die Helden den Kdmpfern an und folgen
ihnen in den Wald, erleben sie die Heftigkeit der Kimpfe
am eigenen Leib. Am FuR des Hiigels treffen Andergas-
ter und Nostrier aufeinander. In dem erbarmungslosen
Hauen und Stechen wird keine Riicksicht genommen.
Fiir die Soldaten auf der den Helden gegeniiberstehen-
den Seite ist jeder, den sie nicht kennen, ein Feind. Gna-
de wird auf dem Schlachtfeld weder fiir Verwundete
noch flir Kampfer, die sich ergeben wollen, gewihrt.
Einzig wer fliichtet oder sich versteckt, hat eine Chan-
ce, dem Téten zu entkommen. Als die Kdmpfe erlahmen
und die letzten Streiter erschépft oder schwer verletzt
zusammenbrechen, nihern sich die Heiler und begin-
nen, die Sterbenden zu versorgen. Die Verwundeten
schleppen sich mithsam zuriick in ihre Lager, um ihre
Verletzungen auszuheilen.

Haben sich die Helden in der Schlacht als verldssliche
Mitstreiter bewiesen, konnen sie damit das Vertrauen
der Nostrier oder Andergaster erringen und werden von
diesen als Kameraden betrachtet.

Informationssuche

Wurden die Helden einmal von den Andergastern oder
Nostriern als Landsleute oder Verbiindete akzeptiert,
vertrauen die Streiter der jeweiligen Seite der Gruppe
und beantworten bereitwillig deren Fragen. Sie glauben
auch ihrerseits alles, was die Helden ihnen erzidhlen, da
sie nicht damit rechnen, dass jemand, der auf ihrer Seite
steht, sie beltigen wiirde. Tatsdchlich sind bewusste Lii-
gen - mit Ausnahme von Kriegslisten - unter den in der
Feenwelt gefangenen Wesen sehr selten.

Der Ursprung des ewigen Krieges

Die ersten Nostrier (Helarikes Trupp) und Andergaster
(Alfwards Trupp) kamen vor langer Zeit in das Tal. Beide
Parteien beschreiben den Ursprung ihres ewigen Konflik-

tes unterschiedlich. W




Fragt man die Nostrier, so werden sie erzdhlen, dass die
Andergaster sie in dieses Tal getrieben hitten, um sie
auszuldschen. Die Andergaster behaupten natiirlich das
Gegenteil, ndmlich, dass die Nostrier sie absichtlich an
diesen Ort gelockt hitten, um ihnen eine Falle zu stel-
len. Seitdem herrscht ein ewiger Krieg, und es ist fiir die
meisten kaum noch von Bedeutung, wie alles begonnen
hat. Es geht ihnen in erster Linie um Rache fiir tatsichlich
durchlebtes und unter dem Einfluss des Hasses eingebil-
detes Leid, das sie durch den Feind erfahren haben. Sie
sind zwanghaft von den Gedanken besessen, dem Gegner
Schaden zuzufiigen und um keinen Preis den Riickzug
anzutreten. Einige wenige haben sich zumindest in klei-
nen Nischen ihres Geistes noch andere Hoffnungen und
Sehnsiichte bewahrt, aber die meisten schpfen ihre gan-
ze Kraft und Motivation aus dem Hass auf den Feind.

Der Verlauf der Zeit

Die Menschen, die schon lange im Tal leben, haben das
Gefiihl, seit 20 oder 30 Jahren hier zu sein. Durch die im-
mer gleichen Abldufe haben die meisten inzwischen je-
des Zeitgefiihl verloren. Da der Hass auf den Feind ihr
ganzes Denken bestimmt, ist dieses Thema fiir sie aber
auch wenig interessant. Selbst die Enthiillung der Hel-
den, dass in Aventurien viele Jahrhunderte vergangen
sind, beeindruckt sie wenig - insbesondere, wenn die
Helden berichten, dass sich in den letzten 1.000 Jahren
in den Streitenden Kénigreichen nicht viel gedndert hat
und man auch dort noch immer unverdrossen gegenei-
nander Krieg fiihrt, ohne dass eine Seite einen entschei-
denden Vorteil erringen konnte.

Riickkehr nach Aventurien

Die Kdmpfer auf beiden Seiten wiirden gerne in ihre Hei-
mat zuriickkehren. Fiir sie steht jedoch fest, dass dies
erst geschehen kann, wenn der Feind ein flir alle Mal
besiegt ist. Jetzt zu gehen, wiirde bedeuten, dem Gegner
das Feld zu iiberlassen. Dann wiren alle Schmerzen und
alle Opfer der Vergangenheit umsonst gewesen. Ander-
gaster wie Nostrier machen nicht die Fee, sondern den
Feind fiir ihre Gefangenschaft im Tal verantwortlich.

Fragen zu den Géttern

Die meisten Menschen halten die Fee fiir eine Alverania-
rin Rondras oder gar fiir die Kriegsgéttin selbst. Die tib-
rigen Uberderischen scheinen ihnen fern. Gotterdienste
oder vergleichbare Rituale finden nicht statt.

Beschrinktes Wissen

Im Lager der Andergaster oder Nostrier kénnen die Hel-
den genug erfahren, um sich ein grobes Bild von der
Globule und ihren Bewohnern zu machen. Viele Infor-
mationen, die fiir das Besiegen des Hasses und ein Ent-
kommen aus der Welt wichtig sind, lassen sich jedoch
nur gewinnen, wenn sie auch mit den anderen im Tal
gefangenen Wesen sprechen. Nachfolgend ist aufgelis-
tet, was sich herausfinden ldsst und wer iiber die ent-
sprechende Information verfiigt:

Eine Aufteilung der Gruppe
Sind unter den Helden sowohl Andergaster als auch
Nostrier, etwa weil einige Nostrier sich inkognito der
Gruppe angeschlossen haben, ist es mdglich, dass die
Gruppe zundchst getrennt wird, weil die Fee einige
der Helden zum nostrischen Lager und die iibrigen zu
den Andergastern lockt. Die Helden stehen sich dann
zunichst auf verfeindeten Seiten gegentiber, und es
ist gut maglich, dass sie sich auf dem Schlachtfeld als
Kontrahenten begegnen werden. Nachdem sie zuvor
aber bereits einige Herausforderungen wie die Rei-
se durch die Waldwildnis und den Kampf gegen den
Marwold gemeinsam bewiltigt haben, werden sie
wohl zGgern, sich gegenseitig umzubringen.
Eine Aufteilung der Gruppe erméglicht es den Helden,
schneller mit beiden Seiten ins Gesprach zu kommen
und Informationen zu erhalten. Diese Variante stellt
fiir dich als Meister aber eine besondere Herausforde-
rung dar. Du kannst dich immer nur einer Teilgrup-
pe widmen, fiir die gerade nicht aktive Gruppe ruht
das Spiel. Selbst den geduldigsten Spieler packt aber
irgendwann die Langeweile. Damit diese gar nicht erst
aufkommt, solltest du einige Dinge im Auge behalten.
Beide Teilgruppen sollten ungefahr gleich viel
Spielzeit bekommen, und du solltest regelma-
Rig zwischen beiden Gruppen wechseln, damit
niemand zu lange nur zuschauen muss.
Damit kein Ungleichgewicht entsteht, sollten
beide Gruppen &hnlich viele Schliisselinfor-
mationen und Hinweise in Erfahrung bringen

konnen. Gleichzeitig sollte keine der Teilgrup-
pen iiber so viele Informationen verfiigen,
dass sie nicht mehr auf das Wissen der ande-

ren Gruppe angewiesen ist.

Es kann die Spannung erhdhen, wenn du das
Spiel mit einer Gruppe bewusst in einer be-
drohlichen Situation oder einer Szene mit
ungewissem Ausgang unterbrichst und zur
anderen Gruppe wechselst. Gute Anregun-
gen bietet der spannungssteigernde Wechsel
zwischen unterschiedlichen Handlungslinien
und Szenen in Filmen.

Schaffe Szenen, in denen sich beide Teilgruppen
begegnen, etwa wenn beide zur gleichen Zeit einen
bestimmten Ort oder eine Person aufsuchen wollen.
Gib Hinweise, die die Helden erkennen lassen,
dass sie es nur mit vereinten Kriften schaffen
konnen. Etwa die Information, dass der An-
dergaster Seffel und der Nostrier Kasparlion
es offenbar nur gemeinsam geschafft haben,
einen Fluchtweg aus dem Tal zu finden. Als
Vermittler kann auch der Rondrageweihte
Odoran auftreten, der, wenn ihn die beiden
Teilgruppen unabhingig voneinander aufsu-
chen, ihnen den Rat gibt, doch auf ,,die an-
deren Neuen“ zuzugehen und ihr Wissen zu-
sammenzulegen, da die Aussichten auf Erfolg
gemeinsam groRer seien.




<« die Standorte der Wohnstitten der Menschen, der
Goblins und des Orks (alle)

<« cine Einschitzung der Kampfkraft sowie der Stér-
ken und Schwichen der einzelnen Parteien (alle)

<« eine genaue Karte des Tals (Alfward, Helarike, Beltoro)

<« Informationen iiber das Schlachtfeld und die beson-
deren Tiicken der unterschiedlichen Jahreszeiten
(Andergaster, Nostrier, Goblins)

@ einen Uberblick iiber die Geschichte der Feenwelt
(Lyranide, Odorans Chronik, der Wandteppich im
Turm der Fee)

< Der wahre Name der Fee lautet Lyranide. (Beltoro)

< Die unstillbare Wut und Feindseligkeit, die alle We-
sen im Tal ergriffen hat, ist die Folge einer starken
Prisenz des Hasses, die auf Menschen, Goblins und
Orks, aber auch auf die Fee Einfluss nimmt. Es ist
fast unméglich, sich diesem Einfluss auf Dauer zu
entziehen. (Odoran)

< Fs existiert eine gestaltgewordene Kreatur des Has-
ses, die tief unter dem Schlachtfeld, im Herzen der
Welt, lebt und sich am Hass der Menschen nihrt.
(Odoran, Lyranide)

<« Auf der Hiigelkuppe in der Mitte des Schlacht-
felds 6ffnet sich wihrend der Kdmpfe, wenn
das Blut der Streiter den Boden trankt, eine
Spalte im Fels, durch die man in einen tiefer
fithrenden Wurzelgang gelangt. (Goblins,
das Bild in Beltoros Villa)

Gerdt die Informati-

onssuche der Helden
ins Stocken, oder haben sie
groRe Schwierigkeiten, eine
bestimmte, fir den Fortgang
des Abenteuers relevante Informa-
tion zu erhalten, kann auch ein poten-
tieller Informationsgeber von sich aus
auf sie zu treten und ihnen sein Wissen
im Tausch gegen eine Gefilligkeit
oder die Unterstiitzung seiner Ziele
anbieten.

Verhandlungen

Wihrend die Andergaster und
Nostrier einander als traditi-
onelle Gegner in unverséhn-
licher Feindschaft gegen-
tiberstehen, ist der Hass bei
den anderen Gefangenen in
der Feenwelt nicht so ein-
deutig auf ein bestimmtes
Ziel fokussiert. Er dufert
sich stattdessen in einer
allgemeinen Aggressivitat
und Feindseligkeit, die sich in
alle Richtungen lenken ldsst.

Ewiger Hass — Eine Welt des ewigen Hasses

Ein zumindest zeitweiliges Ende der Feindseligkei-
ten zu erreichen, erfordert mithsame Verhandlun-
gen, ist aber lohnenswert, da es die Kraft des Avatars
schwicht (siehe Seite 57).
Die Helden stehen zunachst vor der Wahl, sich entweder
einer der beiden gréReren Kriegshaufen anzuschlieRen
oder ihr Gliick als eigene, unabhéngige Gruppe zu versu-
chen. Von dieser Entscheidung und ihrem weiteren Auf-
treten ist abhingig, wie ihnen die anderen Fraktionen
gegeniibertreten. Ist die Loyalitdt der Neuankdmmlinge
noch ungeklirt, begegnen ihnen alle Wesen im Tal zu-
néchst mit Vorsicht und Misstrauen. Bleiben sie neutral,
versucht man sie zu umwerben und fiir die eigene Seite
zu gewinnen. Erkldren sich die Helden eindeutig einer
Seite zugehorig, wird dies von allen akzeptiert, und man
begegnet ihnen fortan entsprechend loyal und freund-
lich oder hasserfiillt und feindselig.
Je nachdem, wie die Helden sich entscheiden und wie
erfolgreich sie ihr Verhandlungsgeschick ausspielen,
kdnnen sie verschiedene Erfolge erzielen. Im folgenden
Abschnitt ist unter Schwierigkeit jeweils eine ge-
eignete Probe angegeben, die die Helden ablegen
konnen, wenn sie entsprechende Vorschlidge
in eine Verhandlung einbringen. Die Biind-
nistreue gibt an, wie treu die jeweiligen Ver-
handlungspartner zu einer entsprechenden
Abmachung stehen und Argumente
dagegen sollen dir einige Ideen an die
Hand geben, wie die entsprechen-
den Meisterpersonen auf die Ver-
handlungspositionen der Helden
reagieren konnten.

Bei den Andergastern/
Nostriern
Die Kdmpfer aus den Streiten-
den Konigreichen sind nicht
leicht zu einem Abweichen von
ihrem gewohnten Verhalten
zu bewegen. Eine Begriindung,
die sie mit ihrer vom Hass ge-
pragten Sichtweise in Einklang
bringen kénnen und mit der die
Helden Erfolg haben koénnen,
ist, dass das Tal nur ein Neben-
schauplatz ist und sie in Aven-
turien gebraucht werden, um
ihren Leuten dort beizuste-
hen und dem Erzfeind die
Stirn zu bieten. Haben die
Helden das Geheimnis von
Gisbrand und Misalinke in Erfahrung
gebracht, kénnen sie auch dies aus-
nutzen, um in beiden Lagern einen
Fiirsprecher fiir ihre Vorschlige zu
haben.
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< Waffenstillstand oder Biindnis mit Goblins
(Schwierigkeit: Uberreden (Manipulieren), Biind-
nistreue: mittel, Argumente dagegen: , Allesamt hin-
terlistig, treulos und feige. Die sind uns schon mehr als
einmal in den Riicken gefallen.”)

« Waffenstillstand zwischen  Andergastern
und  Nostriern  (Schwierigkeit: ~ Uberreden
(Manipulieren) -4, Biindnistreue: sehr gering, Ar-
gumente dagegen: ,,Es macht keinen Sinn, mit den [An-
dergastern/Nostriern] zu verhandeln. Das einzige was die
interessiert, ist morden.”, ,,Wir wollen Rache! Alle haben
mit angesehen, wie unsere Familien durch den Feind un-
sdgliches Leid erfahren haben. Das werden wir ihnen nie-
mals vergeben.”)

% Gemeinsames Vorgehen gegen den Avatar
(Schwierigkeit: Uberreden (Manipulieren) -2, Biind-
nistreue: gering, Argumente dagegen: ,Mich interes-
siert nicht, ob da irgendein seltsames Wesen des Hasses
ist. Die [Andergaster/Nostrier] sind hier, nur das ist wich-
tig.“, ,,Woher wissen wir, dass uns der Feind nicht in den
Riicken fillt, wenn wir das tun?*“)

Bei den Goblins

Die Rotpelze sind zwar gesprichsbereit und leicht zu

einem Einverstdndnis zu bewegen, um ihre Zuverlis-

sigkeit ist es jedoch diirftig bestellt. Bei Anzeichen von

Gefahr oder wenn sie den Eindruck gewinnen, sich da-

durch einen Vorteil verschaffen zu kdnnen, ist ihr ein-

mal gegebenes Wort wenig wert.

< Biindnis mit den Andergastern/Nostriern (Schwie-
rigkeit: Uberreden (Manipulieren), Biindnistreue: mittel,
Argumente dagegen: ,,Warum sollten wir den Menschen
helfen? Die haben uns schon oft belogen.*)

® Gemeinsames Vorgehen gegen den Avatar
(Schwierigkeit: Uberreden (Manipulieren), Biind-
nistreue: gering, Argumente dagegen: ,Das konnte
eine Falle der Menschen sein.“)

Bei der Fee

Verhandlungen mit der Fee haben nur Aussicht auf Er-
folg, wenn die Helden ihren wahren Namen in Erfah-
rung gebracht haben oder es einem Helden gelungen ist,
ihre Gunst zu gewinnen. Andernfalls weist sie eventuel-
le Versuche hochmiitig ab.

« Aussetzen der Kimpfe fiir kurze Zeit (Schwierig-
keit: Uberreden (Manipulieren), Biindnistreue: ge-
ring, Argumente dagegen: ,Ich werde mich langweilen,
wenn keiner mehr kdmpft.“)

< Die Helden (oder andere Gefangene) nach Aven-
turien zuriickkehren lassen (Schwierigkeit:
Uberreden (Manipulieren) -4, Biindnistreue: ge-
ring, Argumente dagegen: ,Ich brauche euch hier.“)

% Gemeinsames Vorgehen gegen den Avatar
(Schwierigkeit: Uberreden (Manipulieren) -4, Biind-
nistreue: mittel, Argumente dagegen: , Er kann nicht
besiegt werden. Er ist zu stark.”)

Bei den iibrigen Bewohnern des Tals

® Gruzzag kann zwar fiir eine kurzfristige Unterstiit-
zung wie ein Ablenkungsmandver gewonnen werden,
bei lingerfristigen Unternehmungen fallt es ihm aber
zunehmend schwer, seine durch den Einfluss des Has-
ses gesteigerte Aggressivitdt im Zaum zu halten.

4 Odoran ist durchaus bereit, die Helden zu unter-
stiitzen, wenn er ihre Motive fiir ehrenwert erach-
tet. Er steht zuverlissig zu seinem Wort, durch seine
resignative Art ist er aber mitunter ein anstrengen-
der Verbiindeter.

< Beltoro ist nur durch hartnickige Uberredungs-
versuche, Schmeicheleien oder Drohungen dazu zu
bewegen, sein Haus zu verlassen. Er schreckt vor
jeder Anstrengung oder Gefahr zuriick und norgelt
fortwéhrend.

GegenmalRnahmen

Das Handeln der Helden bleibt nicht unbemerkt. Je
nachdem wie sie vorgehen, werden sowohl Lyranide als
auch der Avatar auf die Storer aufmerksam und ergrei-
fen ihrerseits MaRnahmen. Die Fee hilt sich durch ihre
Beobachter iiber alles, das in ihrer Welt vorgeht, infor-
miert. Der Avatar spiirt auf intuitiver Ebene, wenn das
von ihm geschaffene Gefiige des Hasses in Unruhe ver-
setzt wird.

Vorgehen Lyranides

Lyranide sieht sich als uneingeschridnkte Herrin ih-
rer Welt, die das Recht besitzt, die Wesen unter ihrer
Herrschaft zu lenken und sie bei Fehlverhalten auch zu
bestrafen. Anfangs kann sie durchaus vom ungewdhn-
lichen Vorgehen der Helden fasziniert sein und sie aus
einer Laune heraus gewdhren lassen, um gespannt die
Folgen zu beobachten. Aber sobald die Helden etwas
unternehmen, das die von Lyranide festgelegte Ord-
nung ins Wanken bringt, sieht diese sich veranlasst
einzugreifen.

Stéorung des Gleichgewichts: Der Erhalt eines
Gleichgewichts der Krifte zwischen Andergastern
und Nostriern ist aus Sicht der Fee unabdingbar, um
unterhaltsame Schlachten zu erméglichen. Bemerkt
sie, dass die Helden Anstrengungen unternehmen,
um die Balance zu beeinflussen, etwa indem sie einer
Seite einen massiven Vorteil verschaffen, versucht
sie dies auszugleichen.

Aufruhr und Rebellion: Erfihrt Lyranide durch einen
ihrer Beobachter oder den denunzierenden Brinsold da-
von, dass die Helden versuchen, die anderen Menschen
gegen sie aufzuhetzen, entsendet sie, je nach Schwere
des Vergehens, einen ihrer Krieger oder erscheint so-
gar selbst, um den Helden eine Strafpredigt zu halten.
Zeigen diese sich uneinsichtig, l4sst sie die Helden von
ihren Kriegern oder von aufgewiegelten Menschen iiber
das Schlachtfeld hetzen. Sie erwartet, dass die Aufriih-
rer sich dann schnell reuig zeigen und sich ihrer Gnade
unterwerfen,
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Geschieht dies nicht, ist sie zunichst tiberfordert und re-
agiert trotzig wie ein Kind mit einer massiven Zurschau-
stellung ihrer Macht, etwa einem heftigen Erdbeben.
Schwachstellen: Gelingt es den Helden, Lyranides Na-
men in Erfahrung zu bringen, gewinnen sie dadurch
eine gewisse Macht iiber sie und konnen sie zwingen,
sich zuriickzuhalten und auf ein Eingreifen zu verzich-
ten. Ebenso kann ein Held, der das Interesse der Fee ge-
weckt hat, dies ausniitzen, um sie abzulenken. Solange
ihre Aufmerksamkeit gefesselt ist, denkt sie nicht daran,
ihre Beobachter iber die Geschehnisse in der Welt zu
befragen, sodass die {ibrigen Helden handeln kdnnen,
ohne mit ihrem unmittelbaren Eingreifen rechnen zu
miissen. In beiden Fillen ldsst sich erfahren, dass Lyra-
nide keineswegs die allmichtige und selbstbestimmte
Herrscherin der Welt ist, als die sie gerne auftritt. Dies
kann den Helden einen Hinweis geben, dass hinter der
Fee noch eine weitere Macht lauert.

Der Avatar und Hass

Auch der Avatar bemerkt die Stérung, die durch das
Handeln der Helden hervorgerufen wird und versucht
zu verhindern, dass etwas an den bestehenden Zustin-
den in der Welt verdndert wird. Sein Eingreifen ist we-
niger offensichtlich als das Lyranides, da er sich auf
unterschwellige Beeinflussung beschrinkt und nicht
personlich in Erscheinung tritt. Er verstdrkt den Ein-
fluss des Hasses auf die Helden (siehe Seite 54), verlisst
sich ansonsten aber darauf, dass diese schon bald selbst
Teil des ewigen Krieges werden und ihr schddliches
Handeln aufgeben. Die Helden sollten spiiren, dass auch
sie schleichend vom Hass korrumpiert und verblendet
werden. Sie stehen unter Zeitdruck und miissen schnell
eine Losung finden, denn der Einfluss nimmt zu, je ldn-
ger sie sich im Tal aufhalten.

Uber kurz oder lang erreichen sie den Punkt, an dem sie
sich ihm nicht mehr entziehen kénnen.

Das Spiel mit der kontinuierlichen Bedrohung kann je
nach Interesse deiner Spielgruppe unterschiedlich in-
tensiv ausgestaltet werden. Regelseitig funktioniert der
unterschwellige Einfluss des Hasses wie eine Krankheit,
die den Zustand Animositit auslost. Die Beeinflussung,
der Versuch der Helden, dieser zu widerstehen und die
Behandlung der ,Krankheit” (Heilkunde Seele) kénnen
wie im Anhang beschrieben mit Proben abgehandelt
werden (siehe Seite 63). Wenn es zum Spielstil der Grup-
pe passt und die Spieler daran Interesse haben, kdnnen
aber der Kampf mit dem lauernden Hass, den eigenen
Gefiihlen und Selbstzweifeln auch ausfiihrlicher ausge-
spielt werden, etwa mit sich daraus ergebenden Gespri-
chen der Charaktere untereinander. Dies bietet tiber das
reine Bedrohungsszenario hinaus die Gelegenheit zu
einer intensiveren Auseinandersetzung mit dem zent-
ralen Thema des Abenteuers und kann bei Helden, die
mit einer extremen Form ihrer lange verinnerlichten
Vorurteile und Abneigungen konfrontiert werden, sehr
reizvoll sein.

Helden als Gefangene des Hasses

Gerit die gesamte Heldengruppe unter den Ein-
fluss des Hasses und ist nicht in der Lage, den Einfliiste-
rungen des Avatars zu widerstehen, kann der Rondra-
geweihte Odoran als Nothelfer auftreten und durch
eindringliche, seelenheilkundliche Gespriche mit den
Helden die Beeinflussung zumindest zeitweilig brechen,
da sich der Hass noch nicht tiefer in deren Geist und
Seele festgesetzt hat.

Qég_r- Hass —EinetWeltsdes ewigen Hasses
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Ehe die Helden im letzten Teil des Abenteuers den Ava-
tar des Hasses aufspiiren und besiegen konnen, sollten
sie zuvor Informationen gesammelt und Vorbereitun-
gen getroffen haben, die ein aussichtsreiches Vorge-
hen ermdglichen. Idealerweise haben sie herausgefun-
den, dass nicht die Fee, sondern der Einfluss des Hasses
die eigentliche Ursache fiir die Zusténde in der Globule
ist. Diesen gilt es zu brechen, damit die Wesen, die in
der Feenwelt gefangen sind, den ewigen Krieg beenden
konnen und eine Chance auf Riickkehr nach Aventuri-
en besteht. Nachdem sie das notwendige Wissen zusam-
mengetragen haben, konnen sie zumindest vermuten,
wo sie den wahren Feind finden und wie sie diesen Ort
erreichen kénnen. Nun besteht die Herausforderung da-
rin, durch die Felsspalte im Zentrum des Schlachtfeldes
in die Wurzelgédnge zu gelangen. Die Spalte 6ffnet sich
nur wihrend der Waffengéinge - genauer gesagt, wenn
das Blut der hasserfiillten Kdmpfer den Boden trénkt.
Um das Ziel zu erreichen sind verschiedene Losungswe-
ge denkbar.

Der Weg des Friedens - Die Verhandlungslosung

Die Andergaster und Nostrier im Tal kimpfen gegenein-
ander, solange sie zuriickdenken kénnen. Tiefempfunde-
ner Hass und der Wunsch nach Rache am Feind sind ihre
zentralen Motive. Selbst eine kurzzeitige Kampfpause er-
scheint ihnen deshalb kaum denkbar. Dennoch kénnen
die Helden eine Vereinbarung erreichen, wenn es ihnen
gelingt, die Anfiihrer beider Seiten zu iiberzeugen. Der
Waffenstillstand ist jedoch briichig, sodass ein rasches
Handeln vonnéten ist. Solange die verfeindeten Parteien
darauf verzichten, sich gegenseitig umzubringen,
kénnen die Helden zwar gefahrlos den Kampfplatz
betreten, stehen aber vor der Schwierigkeit, dass sich
die Spalte auf der Hiigelkuppe nur auftut, wenn Blut
flieRt. Dafiir reicht es allerdings aus, wenn sie ihr eigenes
Blut auf den Boden tropfen lassen. Mdglich ist auch, von
jedem der Andergaster und Nostrier eine kleine Menge
Blut in einem GefdR zu sammeln und dieses dann auf
dem Schlachtfeld zu vergieRen.

Um eine Vereinbarung zwischen den verfeindeten Par-
teien zu erreichen und den Waffenstillstand zumindest
fiir einige Stunden aufrechterhalten zu kdnnen, ist es
von Vorteil, wenn Lyranide daran gehindert wird, sich
einzumischen. Die Fee sieht durch die Augen ihrer Be-
obachter alles, was in ihrer Welt geschieht. Eine Mog-
lichkeit, sie davon abzulenken, ist die Beschiftigung
Lyranides durch einen Helden, der in ihrer Gunst steht.
Dies kann in Form innigen Liebesspiels geschehen, aber
auch, indem ihre Aufmerksamkeit beispielsweise durch
eine bewegende musikalische Darbietung gefesselt wird.
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Ist es den Helden gelungen, den wahren Namen der Fee
in Erfahrung zu bringen, kann es ihnen mit diesem (und
einiger Uberzeugungskraft) gelingen, sie zum Stillhal-
ten zu bewegen. Eine weitere Moglichkeit ist eine List
der Helden, die Lyranide glauben ldsst, dass sie in ihrem
Sinne handeln und der Waffenstillstand nicht ehrlich
gemeint, sondern lediglich der heimtiickische Versuch
einer der beiden Seiten ist, die andere in einem uner-
warteten Moment zu iiberfallen.

Der Weg des Sieges - Die patriotische Losung

Eine weitere Moglichkeit, ungehinderten Zugang zur
Hiigelkuppe zu erhalten, besteht darin, sich mit einer
der beiden Seiten zu verbiinden. Ob die Helden dabei
tatsdchlich aus patriotischen Beweggriinden handeln
oder dies nur vortduschen, ist unerheblich. Haben sie
die Andergaster oder Nostrier auf ihrer Seite, konnen sie
diese dazu bewegen, dass die Kdmpfer ihnen wihrend
der Schlacht Deckung geben und den Feind lange genug
fernhalten, sodass sie unbeschadet zum Hiigel gelangen
und durch die Offnung in die Wurzelginge eindringen
kénnen. Alternativ kénnen die Helden auch die eigene
Seite zu einem entscheidenden Sieg iiber den Gegner
fithren und diesem eine so schwere und vollstindige
Niederlage zufiigen, dass er nicht mehr in der Lage ist,
die Helden vom Hiigel fernzuhalten. Das Denken und
Planen der Kdmpfer in der Feenwelt ist gidnzlich auf
das Schlachtfeld und einen dort zu erreichenden Sieg
fixiert, fiir andere Strategien sind sie blind. So kénnen
die Helden mit einem Vorgehen, das vom gewohnten
Muster abweicht, etwa der Eroberung oder Verwiistung
der Burg der Feinde solange diese auf dem Kampflatz
sind, tiberraschend leicht Erfolge erzielen.
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Der Weg des Kriegers - Die brachiale Losung

Wenn die Helden es sich zutrauen - oder bereits so weit
vom Hass beeinflusst sind, dass sie bevorzugt gewalt-
same Losungswege verfolgen - kénnen sie auch darauf
verzichten, die tibrigen im Tal gefangenen Menschen
in ihre Pline mit einzubeziehen und sich den Weg zur
Felsspalte wihrend einer Schlacht durch die Reihen der
sich bekriegenden Nostrier oder Andergaster hindurch
freikdmpfen. Wichtig ist, dass sie dabei im Blick behal-
ten, was ihr eigentliches Ziel ist. Da sie spéter noch dem
Avatar im Kampf gegeniibertreten miissen, sollten sie
an dieser Stelle nicht zu schwer verletzt werden.

Dieser Weg kann den Helden auch unerwartet bevorste-
hen, wenn sie beispielsweise versuchen, sich wihrend
einer Kampfpause unbemerkt auf das Schlachtfeld zu
schleichen und dort von den Spdhern oder Fallenbau-
ern der verfeindeten Parteien bemerkt werden. Ebenso
ist moglich, dass ein bereits ausgehandelter Waffenstill-
stand im falschen Moment bricht und die verfeindeten
Parteien in ihre Gewohnheit zuriickfallen, einander ab-
zuschlachten, wihrend die Helden gerade unterwegs
sind, um die Wurzelgénge zu erreichen.

Weitere Losungswege

Die geschilderten Vorgehensweisen haben alle gute
Aussichten auf Erfolg, sind aber sicher nicht die ein-
zigen Moglichkeiten. Sollten den Spielern weitere

gangbare Wege einfallen, wie die Helden an ihr Ziel
gelangen konnen, solltest du gute Ideen und Kreati-
vitit belohnen und ihnen nicht zu viele Steine in den .
Weg legen.

Der Kampf gegen den Avatar des Hasses

Der Kampf gegen den Avatar bildet den Hohepunkt
des Abenteuers. Die Helden haben die Gelegenheit,
buchstiblich der Wurzel des Ubels gegeniiberzutreten.
Mit ihrem Sieg kénnen sie nicht nur sich selbst,
sondern auch alle anderen Wesen in der Globule vom
schidlichen Einfluss des Hasses befreien. Von den
Goblins konnten die Helden erfahren, dass die Spalte,
die sich wihrend der Kidmpfe auf der Hiigelkuppe
auftut, zu den Wurzelgidngen im Herzen der Welt fiihrt.
Einige der Rotpelze haben sich schon selbst wahrend
der Schlacht in der Spalte versteckt, sind aber nie tiefer
nach unten vorgedrungen, da sie ein bedrohliches
Gefiihl empfunden haben, welches sie instinktiv zuriick-
weichen lieR.

Durch die Wurzelginge

Haben die Kdmpfe auf der Hiigelkuppe begonnen (oder
wird dort auf anderem Wege Blut vergossen), off-
net sich unweit der steinernen Stele ein Spalt im Fels.
Die Offnung ist breit genug, um einem Menschen das
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Hineinklettern zu ermdglichen. Lassen sich die Helden
tiefer hinabgleiten, entdecken sie, dass die Felsspalte in
einen réhrenartigen Tunnel mit unregelmiRig gewach-
senen, schleimig-feuchten Rindenwinden iibergeht.
Der Gang fithrt in verschlungenen Windungen stetig
in die Tiefe. Er hat einen Durchmesser von weniger als
einem Schritt und erscheint wie eine iibergroRe ausge-
hshlte Wurzelranke. Vereinzelt tropft Blut von der De-
cke und rinnt den Gang herab nach unten. Der metalle-
ne Geruch des Blutes vermischt sich mit dem schweren
Geruch feuchter Erde. Das Licht einer Fackel oder Later-
ne ermoglicht eine gute Orientierung, besondere Vor-
sicht ist aber nétig, um nicht auf dem von Schleim und
Blut feuchten Boden auszurutschen. Haben die Helden
keine Lichtquelle zur Verfligung, dann miissen sie sich
mithsam die Winde entlangtasten und ihre Schritte auf
dem unsicheren Untergrund besonders sorgsam wih-
len. In regelmiRiger Folge stoRen weitere, schmalere

Ginge auf den Hauptgang. Der Strang, in dem die Hel+
den unterwegs sind, erweist sich als die zentrale Ader.




Hier laufen die Hauptwurzeln der zahllosen kleinen und
groRen, iiber die gesamte Welt verteilten Wurzelbiindel
zusammen.

Der im Herzen der Welt nistende Avatar nimmt das Ein-
dringen der Helden als direkte Bedrohung wahr. Da er
sie aufgrund seiner GroRe nicht selbst erreichen kann,
versucht er zunichst, die Kontrolle tiber ihre Gedanken
zu erringen, um sie zu vertreiben.

Zuriick: Der Avatar versucht die Helden durch Einfliis-
terungen davon zu iiberzeugen, dass ihre wahren Feinde
die Nostrier oder Andergaster sind und sie an die Ober-
flache zuriickkehren sollten, um diese zu bekdmpfen.
Der Gang ist so eng, dass es allenfalls fiir sehr schma-
le und bewegliche Helden ohne groRere Mithe méglich
ist, aneinander vorbeizukommen. Fiir alle anderen er-
fordert dies ein miihseliges und zeitaufwendiges An-
einandervorbeizwidngen. Sich umzudrehen ist nur an
wenigen, etwas breiteren Stellen der Wurzel mdoglich.
Andernfalls bleibt nur die Méglichkeit, sich riickwarts
kriechend in die gewiinschte Richtung zu bewegen (Kor-
perbeherrschung -1).

Panikattacken: Den Helden wird vorgegaukelt, dass
sich die Gangwinde auf sie zu bewegen und drohen,
sie zu erdriicken. Auch hier kann die Begrenztheit des
Raums zum Problem werden. Verlieren einer oder meh-
rere Helden die Nerven und geraten in Panik, kann sich
der enge Gang leicht in eine Todesfalle verwandeln (Kor-
perbeherrschung -2, bei Misslingen 1W6 SP).
Hassanfélle: Der Avatar sendet eine intensive Welle
Blinden Hasses in den Geist der Helden, um sie dazu zu
bringen, sich gegenseitig anzugreifen.

Werden die Helden von einigen ihrer Verbiindeten be-
gleitet, so besteht die Gefahr, dass diese unterwegs den
AbwehrmalRnahmen des Avatars erliegen, zumal sie dem
Einfluss des Hasses schon deutlich linger ausgesetzt
sind. Gelingt es nicht, ihnen zu helfen (beispielsweise
durch eine Probe auf Heilkunde Seele -2, magische oder
karmale Hilfe), geraten sie in Panik, greifen sich unter-
einander oder die Helden an und miissen schlieBlich zu-
riickbleiben oder an die Oberfliche zuriickkehren. Die
Helden stehen dann ihrem Gegner alleine gegeniiber.

Endkampf

Der Avatar ist vorgewarnt und erwartet die Helden be-
reits. Sie befinden sich nun im Herzen seines Territori-
ums, an einem Ort, an dem er sie auch korperlich an-
greifen kann. Zugleich ist er hier aber auch selbst durch
Angriffe der Helden verwundbar.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Gang endet nach einem letzten abschiissigen Stiick in ei-
ner Wurzelknolle von hohlenartigen Ausmafen. Der Bereich
ist schwer zu tiberblicken. Von der Decke herab wachsen in
dichten Biischeln feine, weife Wurzelhaare und erschweren

die Sicht. Der Boden ist etwa knietief mit einem stinkenden,
zihfliissigen Gemisch aus Blut und Schleim bedeckt. Im
hintersten Winkel kauert eine Gestalt, die sich nun langsam zu
euch umwendet.

Der Avatar

Das Wesen, dem die Helden nun gegeniiberstehen, ist
ein Avatar der Wurzel des Hasses, gewissermaRen eine
Manifestation dieses Urwesens und seines Einflusses,
die vor langer Zeit in die Globule gelangt ist. Es hat eine
korperliche Gestalt angenommen, die man sehen und
bekdmpfen kann. Uber lange Zeit hinweg nihrte sich
die Kreatur vom unermiidlichen Hass und vom Blut der
Kdmpfenden und auch von der Lebenskraft, die den
Menschen und Feenwesen entzogen wurde. So wuchs
der Avatar, wie das inzwischen die gesamte Welt durch-
ziehende Wurzelnetz, von Jahr zu Jahr an GréRe und
Macht. Sein aktueller Zustand ist abhingig vom bishe-
rigen Handeln der Helden.

Haben sie den Einfluss des Hasses bekampft, und wa-
ren mit mehr als vier Ansdtzen bei den Verhandlungen
zwischen den verfeindeten Parteien und/oder Lyranide
erfolgreich und konnten zumindest einen kurzfristigen
Waffenstillstand erzielen, so hat der Avatar zuletzt we-
nig Nahrung erhalten und seine Kréfte sind geschwicht.
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Avatar (geschwicht)
MU 16 KL 12 IN 13 CH 10
FF 13 GE 16 KO 16 KK 18
LeP 60 AsP - KaP - INI 17/+1W6
. SK5ZK5AW8GS 6
. Biss und Krallen: AT 14 PA 7
| TP 1W6+6 RW kurz
RS/BE 4/0
| Sonderfertigkeiten: Finte I-1I, Wuchtschlag I-1I
" Talente: Einschiichtern 12, Kérperbeherrschung 8,
Kraftakt 14, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 7,
. Verbergen 8, Willenskraft 6
~ Zauber: Harmlose Gestalt 12, Horriphobus 14
~ Kampfverhalten: siehe Text
Flucht: flieht nicht
Schmerz +1 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP, 5 LeP oder weniger

’ " Avatar (normal)
¢ MU 18 KL 13 IN 14 CH 12
. FF 14 GE 18 KO 20 KK 22
; LeP 90 AsP - KaP - INI 20+1W6
| SK6ZK 6 AW 8GS 6
‘Biss und Krallen: AT 16 PA 9 TP 1W6+8 RW kurz
RS/BE 4/0
- Sonderfertigkeiten: Finte I-11I, Wuchtschlag I-11I
' Talente: Einschiichtern 14, Korperbeherrschung 10,
| Kraftakt 16, Selbstbeherrschung 14, Sinnesschirfe 10,
| Verbergen 9, Willenskraft 8
Zauber: Harmlose Gestalt 14, Horriphobus 16
Kampfverhalten: siche Text
Flucht: flieht nicht
- Schmerz +1 bei: 68 LeP, 45 LeP, 23 LeP, 5 LeP oder weniger

' Avatar (gestdrkt)

- MU 20KL14IN 15CH 14

FF 15 GE 20 KO 24 KK 26

LeP 120 AsP - KaP - INI 23+1W6

| SK7ZK7AW8GS 6

- Biss und Krallen: AT 18 PA 11 TP 1W6+10 RW kurz

- RS/BE 4/0

~ Sonderfertigkeiten: Finte I-Il, Hammerschlag,
Wuchtschlag I-11T
Talente: Einschiichtern 16, Kérperbeherrschung 12,
Kraftakt 18, Selbstbeherrschung 16, Sinnesscharfe 13,

, Verbergen 10, Willenskraft 10

| Zauber: Harmlose Gestalt 16, Horriphobus 18

- Kampfverhalten: siche Text

* Flucht: flieht nicht
Schmerz +1 bei: 90 LeP, 60 LeP, 30 LeP, 5 LeP oder weniger
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Ewiger Hass — Wider den Hass

Fiir die finale Konfrontation kannst du auf die Werte des
geschwdchten Avatars zuriickgreifen.

& | Haben die Helden sich neutral verhalten und fiir keine

Seite eindeutig Partei ergriffen und auch sonst keine
besonderen Bemiihungen ergriffen, dem Hass Einhalt
zu gebieten, dann miissen sie sich ihrem Feind mit den
Werten des normalen Avatars stellen.

Haben die Helden durch ihr Handeln den Hass und die
Kidmpfe sogar noch angeheizt, dann wurde der Avatar
durch ihr Verhalten noch zusitzlich gestérkt. Fiir einen
Kampf gelten die Werte des gestdrkten Avatars.

Die Helden sollten anhand der Schwerfilligkeit des Ava-
tars einen Eindruck von seiner Starke und damit auch
dem Erfolg oder Misserfolg ihrer Bemiithungen erahnen
konnen. Fiir Helden, deren Stdrken eher in anderen Be-
reichen als den Kampffertigkeiten liegen, sollte erkenn-
bar sein, dass ihr Beitrag zum Erfolg der Verhandlungen
sichtbar etwas erreicht und mit dazu beigetragen hat,
einen Sieg iiber den Avatar zu ermdglichen.

Das wahre Aussehen des Avatars entspricht etwa dem
einer zwei Schritt groRen, gebiickt aufrechtgehenden
Maulwurfsgrille. Er zeigt sich jedoch nur selten in dieser
Gestalt und nutzt seine Kraft, um jedem, der ihn angreift,
eine andere Erscheinung vorzugaukeln. Dabei wahlt er je-
weils das Aussehen einer Person oder eines Wesens, die in
dem entsprechenden Gegner starke Furchtgefiihle, mit-
unter auch machtlosen Hass erweckt. Dies kann etwa ein
Feind aus vergangenen Tagen oder eine traumatische Ge-
stalt aus der Kindheit sein. Jeder Held glaubt deshalb im
Avatar jemand anderen (wieder) zu erkennen.,

Mogliche Strategien

Der Avatar versucht zunidchst, in den Helden einen
blindwiitigen Hass aufeinander zu wecken, sodass sie
sich gegenseitig bekdmpfen. Scheitert er damit, tritt er
ihnen in Gestalt einer von ihnen geftirchteten Person im
Nahkampf gegeniiber, wobei er das schwer begehbare,
uniibersichtliche Gelidnde geschickt zu seinem Vorteil
zu nutzen weifl. Wenn mdaglich, tritt er seinen Gegnern
einzeln gegentiber und versucht sie einen nach dem an-
deren niederzukdmpfen.

Den Helden gegeniiber befindet er sich insofern im
Nachteil, als dass er die Wurzelknolle nicht verlassen
und ihnen auch nicht folgen kann, wenn sie sich tie-
fer in den Gang zuriickziehen und von dort aus mittels
Fernkampfwaffen oder Magie angreifen,

Attackieren die Helden gezielt das Wurzelwerk, etwa
indem sie die von der Decke hingenden Wurzelhaare
anziinden, schwicht dies den Avatar zwar nur in gerin-
gem Male, es versetzt ihn aber derart in Zorn, dass er
seine vorsichtige Kampfweise aufgibt und die Angreifer
direkt und ohne auf seinen eigenen Schutz zu achten
attackiert.
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Wenn die Helden zu unterliegen drohen...

Das Abenteuer sieht vor, dass es den Helden gelingt, den
Avatar zu besiegen und auf diesem Weg die Feenwelt und
die Menschen, die dort gefangen sind, vom Einfluss des
Hasses zu befreien. Geraten sie durch Wiirfelpech oder all-
zu wagemutiges Vorgehen in die Gefahr, in diesem letzten
Kampf zu scheitern, gibt es einige Moglichkeiten, die dro-
hende Niederlage doch noch in einen Sieg zu verwandeln.

Beispielsweise wenn er bei dem Versuch, einen be-
reits fliechenden Helden in den Wurzelgang zu ver-
folgen, darin stecken bleibt und dann, in seiner Be-
wegungsfihigkeit stark eingeschrinkt, doch noch
tiberwiltigt werden kann. Méglich ist auch, dass
er von Handlungen und Emotionen der Helden, die
dem Wesen des Hasses widersprechen (Liebe, Zunei-
gung, Selbstlosigkeit, Aufopferungsbereitschaft) ab-

Die Helden kdnnen sich in die Wurzelgédnge zuriick-
ziehen, wohin ihnen der Avatar nicht folgen kann,
und zu einem spiteren Zeitpunkt einen erneuten
Versuch starten, ihn zu tiberwinden. Zu viel Zeit diir-
fen sie sich in diesem Fall freilich nicht lassen, da der
Einfluss des Hasses mit jedem Tag tiefer in ihren Ver-
stand einsickert und sie zu iiberwéltigen droht.

Der Avatar kann eine Achillesferse besitzen, die die
Helden durch einen gliicklichen Zufall entdecken.

geschreckt oder geschwiécht wird.

Der Angriff der Helden hat den Avatar so stark ge-
schwicht und abgelenkt, dass sein Einfluss auf den
Verstand der {ibrigen Menschen fiir kurze Zeit nach-
lasst. Verbiindete der Helden, die an der Oberflidche
oder auf halbem Wege zuriickgeblieben sind, kénnen
die Herrschaft iiber ihre Gedanken zuriickgewin-

nen und hinzukommen, um den Helden im Kampf

beizustehen.

Frei von Hass

Mit dem Ende des Avatars stirbt auch das Netz aus Wur-
zeladern ab, von dem die gesamte Welt befallen war. Ein
rascher Zerfall setzt ein und die Helden tun gut daran,
die unterirdische Kammer so schnell wie méglich zu
verlassen und an die Oberfliache zuriickzukehren. Die
Wurzelstreben, die das Tal tiberspannt haben, vertrock-
nen und zerfallen zu feinem Staub, der geméichlich vom
Himmel rieselt. Wie bei einem Sonnenaufgang nimmt
das Licht langsam zu, bis es schlieRlich taghell ist.
Lyranide spiirt jetzt, wo der Hass fort ist, eine groe Lee-
re in sich und begreift nun auch, welches Leid sie unter
dem Einfluss des Hasses {iber die Gefangenen und die
anderen Feenwesen gebracht hat. Sie bricht zusammen
und weint bittere Trdnen der Reue. Die {ibrigen Feen-
wesen verlieren binnen kurzer Zeit ihre Missbildun-
gen und erwachen zu neuer Schonheit. Thre Fliigel und
Chitinpanzer nehmen wieder ihre urspriingliche, schil-
lernd bunte Farbung an.

Auch die Menschen empfinden nach anfinglicher Ver-
wirrung das Gefiihl von Leere und dies umso stérker, je
langer sie in der Feenwelt gefangen waren. Nachdem
der Hass verschwunden ist, wichst in ihnen aber auch
der Wunsch, nach Hause zuriickzukehren. Menschen,
die erst seit kurzer Zeit in der Feenwelt sind, erholen
sich binnen weniger Stunden. Bei denen, die schon lan-
ge gefangen sind, dauert es etwas linger. Die Befreiung
vom Hass hat zur Folge, dass die Andergaster und Nos-
trier die ganze Sinnlosigkeit der Kdmpfe nun deutlich
erkennen kénnen und den Angehdrigen des anderen
Kdnigreiches fortan verséhnlicher begegnen.

Riickkehr nach Aventurien
Lyranide l4sst die Menschen und Goblins nun bereitwil-
lig ziehen und 6ffnet ihnen das Feentor. Thr ist bewusst,

dass sie es nicht vermag, die Ereignisse der Vergangen-
heit ungeschehen zu machen. Als Entschiadigung fiir die
Gefangenschaft verjiingt sie alle, die ihre Welt verlassen,
und gibt ihnen so die Lebensjahre zuriick, die sie im Tal
verbringen mussten. Sie hofft, dass dies ihnen zumin-
dest eine Chance auf ein weiteres, besseres Leben gibt.
Sie 18st auch den Zauber, der Seffel sein Gedé4chtnis ge-
raubt hat, sodass der Sume seine Erinnerungen zurtick-
gewinnt. Haben die Helden im Kampf gegen den Avatar
Verletzungen davongetragen, wird sie diese heilen.

Die Helden kénnen die Befreiten durch die Waldwildnis
nach Beilstatt fiihren. Der Ork Gruzzag macht sich bereits
in der ersten Nacht aus dem Staub, die Goblinkrieger
bleiben bei Urkununnas Volk an den Kulthdhlen zurtick
und werden nach einer Priifung durch die Schamanin in
die Sippe aufgenommen. Die befreiten Krieger erweisen
sich nach ihren Erfahrungen in der Feenwelt als beson-
ders widerstandsfihig gegen den Einfluss des Hasses und
sind daher fiir die Sippe, die die Grenze des Sperrgebiets
bewacht, eine wertvolle Unterstiitzung, Teilen die Hel-
den ihre Erkenntnisse {iber den Hass mit Urkununna, ge-
winnen sie in ihr eine verlissliche Verbiindete und An-
sprechpartnerin unter den Goblins der Waldwildnis.

Spétestens in Beilstatt trennen sich auch die Wege der
Menschen. Die Nostrier {iberqueren den Ornib, um in
ihre Heimat zuriickzukehren. Der Abschied der einsti-
gen Feinde verlduft ohne Hader und in ehrlichem Res-
pekt voreinander. Viele verabschieden sich persénlich
von den Helden und danken ihnen noch ein letztes Mal.

Rapport

Die Helden haben einen Einblick in die Hintergriinde
des zentralen Konflikts der Streitenden Konigreiche
gewonnen.
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Zwar wissen sie noch nicht, dass es auch in Aventurien
eine Wurzel des Hasses gibt, ahnen aber, dass mehr hin-
ter dem bereits seit Jahrtausenden wihrenden Konflikt
und der unversdhnlichen Feindschaft der beiden Konig-
reiche steckt. Moglicherweise vermuten sie bereits, dass
es eine groRere Macht im Hintergrund gibt, die Einfluss
nimmt und dass der Hass selbst die Menschen antreibt.
Arbogast der Alte ist sehr dankbar fiir die Rettung Sef-
fels und die von den Helden gesammelten Informatio-
nen, Er befragt sie ausfiihrlich zu ihren Erlebnissen. Thr
Bericht tiber die Wirkung des Hasses in der Feenwelt be-
stétigt einige seiner Vermutungen tber den Ursprung
und das Wesen des Hasses, der die Streitenden Konig-
reiche in seinem Griff hilt. Er wird die Erkenntnisse der
Helden griindlich durchdenken und ist entschlossen,
dieser Spur weiter nachzugehen. Die Erfahrungen der
in der Feenwelt gefangenen Menschen kénnen ihm au-
Rerdem als Argumente in der Diskussion mit den Sumen
dienen, die Yehodans Denkrichtung folgen.

Roniane Krennelvind kann es kaum glauben, wenn
die Helden nicht nur die Mitglieder des vermissten
Spahtrupps, sondern auch ihre seit Jahrhunderten tot-
geglaubte Vorfahrin Helarike nach Ingfallspeugen brin-
gen. Sie verspricht, den Bericht der Helden an die Aka-
demie in der Hauptstadt und sogar an Konigin Yolande
IL. weiterzuleiten.

x

Haben die Helden oder - falls diese im Auftrag Arbogasts ""‘

unterwegs waren - der befreite nostrische Spahtrupp
die Bestdtigung, dass sich kein geheimes Heer der An-
dergaster in der Waldwildnis verbirgt, so haben sie auch
zur Erhaltung des Frieden in den Streitenden Konigrei-
chen beigetragen. Die Nachricht sorgt bei der Nostri-
schen Wehr flir Entspannung. Da die Andergaster sich
an die Waffenruhe zu halten scheinen, ist auch die nos-
trische Seite gewillt, den Frieden zu bewahren.

Lohn der Miihen
Berichten die Helden ihrem Auftraggeber, er-
halten sie den vereinbarten Lohn und haben in
Arbogast oder Roniane einen verldsslichen Ver-
biindeten in den Streitenden Kénigreichen ge-
wonnen, der unter Verbindungen notiert wer-
den kann. Dariiber hinaus erhalten sie pauschal
20 Abenteuerpunkte. Haben sie sich bei der Reise
durch die Waldwildnis, bei den Verhandlungen
in der Feenwelt oder im Kampf besonders her-
vorgetan, kannst du bis zu 5 zusitzliche Punkte
pro Held vergeben.
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Zeittafel
. <= in ferner Vergangenheit: Die Zwillingsschwestern
g Lyranide und Loranide herrschen eintrichtig tiber
eine friedliche Welt. Getrieben von Neugier erschaf-
fen sie ein dauerhaft geéffnetes Tor, das ihre Globu-
le mit Dere verbindet.
'00 um 700 v. BF (154 d. U.®): Im Grenzgebiet zwischen
Andergast und Nostria wiitet der Schwarze Krieg,
die erste wirklich blutige Auseinandersetzung zwi-
schen den beiden Reichen. Durch das gedffnete Por-
tal gelangt ein Spross der Wurzel des Hasses in die
Feenwelt und beginnt schleichend die Feen Lyrani-
de und Loranide und mit ihnen ihre gesamte Welt
. zukorrumpieren.
l,. < um 400 v. BF (454 d. U.): Die beiden Feen schei-
- tern bei ihrem Versuch, den Hass zu kontrollieren
und erliegen seinem Einfluss. Sie lassen ihre Bies-
tinger-Krieger in immer neuen, erbitterten Wett-
kampfen gegeneinander antreten.
< um 100 v. BF (754 d. U.): Der Streit dariiber, wem
die alleinige Herrschaft iiber die Globule zustehen
sollte, gipfelt in einem Machtkampf. Aus dem zuvor
noch spielerischen Wettstreit der Schwestern wird
nun blutiger Ernst. Als die Kimpfer Lyranides zu
unterliegen drohen, {iberkommt sie blinder Zorn.
Sie erschldgt ihre Schwester und schneidet ihr das
Herz heraus. Lyranide ldsst die verbliebenen Bies-
tinger-Krieger weiterhin gegeneinander antreten,
deren Zahl wird jedoch stetig kleiner und der Ab-
lauf der Kdmpfe erweist sich als vorhersehbar und
wenig abwechslungsreich.
. e 4. BF®* (850 d. U.): Nach der Schlacht am Hiigel O-
von Half geraten die ersten Menschen in die Feen-
welt. Lyranide lockt zuerst die Hauptfrau Helarike
Krennelvind (Seite 37) und ein Dutzend ihrer Leute
und spiter die sie verfolgenden Andergaster un-
ter Freiherr Alfward von Rosswall (Seite 33) durch
das Tor. Die verfeindeten Parteien errichten ihre
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Burgen und beginnen, vom Einfluss des Hasses
aufgehetzt und von der Fee gelenkt, einen ewigen
Krieg gegeneinander.

< 133 BF (987 d. U.): Wihrend des Siebten Krie-
ges zwischen Andergast und Nostria kommt es zu
Kidmpfen in der Waldwildnis und weitere Menschen
gelangen in das Tal.

< 227 BF (1081 d. U.): Der Rondrageweihte Odoran
von Honingen (Seite 41) wird von Lyranide durch das
Portal gelockt.

<« ab 430 BF (1284 d. U.): Einzelne Goblinjiger (Sei-
te 22), die sich unvorsichtigerweise bis in das bose
Streifgebiet vorwagen, geraten in die Feenwelt.

< um 600 BF (1454 d. U.): Weitere Nostrier und An-
dergaster, darunter der Ritter Gisbrand von Gersten-
brock (Seite 34) und die Hexe Misalinke (Seite 38),
kommen hinzu.

< 717 BF (1571 d. U.): Brinsold von Andergast (Seite
35), der wihrend des Kriegs des Stolzes mit einem
StoRtrupp in der Waldwildnis unterwegs ist, wird
von Lyranide in ihre Welt gelockt.

4 735 BF (1589 d. U.): Kurz nach Ende des iiber zwan-
zig Jahre lang andauernden Kriegs des Stolzes er-
reicht Jasper Darbenstek (Seite 37) das Tal.

< 782 BF (1636 d. U.): Der ausgestoRene Orkkrieger
Gruzzag (Seite 40) gelangt beim Durchqueren der
Waldwildnis zum See auf der Lichtung und folgt Ly-
ranide in ihre Welt.

< 1001 BF (1855 d. U.): Auf der Flucht vor seinen Hi-
schern reist der Al'’Anfaner Beltoro Paligan (Seite 43)
in die Waldwildnis und gelangt in die Feenwelt.

<« vor einem Jahr: Der Sume Seffel (Seite 35) trifft ein.

. € vor einigen Wochen: Valposius, Rowintje, Yeto-

ran und Kasparlion, die Mitglieder des nostrischen
Spahtrupps (Seite 39), werden von Lyranide durch
das Portal gelockt. Mit Seffels Hilfe gelingt es Kas-
parlion, die Feenwelt wieder zu verlassen,

* Werden die in der Feenwelt gefangenen Nostrier
und Andergaster nach ihrem Geburtsdatum oder dem
Zeitpunkt bestimmter Ereignisse gefragt, so geben sie
diese in der in ihrer Heimat tiblichen Zeitrechnung an.

Diese basiert auf dem Zeitpunkt ihrer Lossagung vom
Bosparanischen Reich. Das Jahr 854 v. BF: ist das Jahr 0
der Unabhingigkeit (zur Umrechnung von Daten: Jahr

nach Bosparans Fall + 854 = Jahr der Unabhingigkeit).

** Vom Zeitpunkt des Eintreffens der ersten Menschen
im Jahr 4 v. BF bis zur Ankunft der Helden sind in der
Feenwelt etwa 35 Jahre vergangen (ein Tag in der Glo-

bule entspricht ungefahr einem Monat auf Dere).




Solange der Avatar des Hasses existiert, sind alle Lebe-
wesen in der Feenwelt einer kontinuierlichen Beeinflus-
sung durch den Hass ausgesetzt. Es handelt sich um ei-
nen schleichenden Prozess. Je ldnger man in der Globule
verbleibt und dem Einfluss ausgeliefert ist, desto starker
nimmt einen der Hass gefangen, bis er schlieRlich alle an-
deren Wiinsche und Ziele tiberdeckt. Dies fiihrt zu einer
zunehmenden Abstumpfung und Verrohung. Die meisten
menschlichen Grundbediirfnisse, sofern sie nicht in der
Feenwelt ohnehin keine Rolle spielen (Schlaf, Nahrung),
werden vom unstillbaren Hass unterdriickt und verlieren
stark an Bedeutung. Fiir viele der Gefangenen sind Bediirf-
nisse nach Gemeinschaft, Zartlichkeit und Frommigkeit
nur noch ferne Erinnerungen. Der Hass tdtet jede Freude
ab, in der Feenwelt gibt es kein frohliches Lachen mehr
und Menschen, die schon sehr lange dort sind, reagie-
ren tatsdchlich auch regelrecht irritiert darauf, wenn sie
Helden frei von Gehissigkeit lachen héren. Auch gingige
Briuche aventurischer Kriegsziige wie das gemeinsame
am Lagerfeuer Sitzen oder die nostalgische Erinnerung an
vergangene Ereignisse und das Andenken an gefallene Ka-
meraden sucht man unter den Kdmpfern in der Feenwelt
vergeblich. Stattdessen zeigt sich ein volliges Fehlen von
Einfithlungsvermdgen und Mitleid. Die Frauen und Mén-
ner verspiiren keine Angst mehr vor Kampf und Schmerz,
und viele zeigen einen Hang zu unnétiger Grausambkeit,
der etwa in der fantasievollen Bearbeitung von Waffen zu
Tage tritt, die mit zusdtzlichen Dornen oder Zacken verse-
hen werden, damit sie besonders tiefe, schmerzhafte Wun-
den reiflen. Beide Seiten sind so verblendet vom Hass, dass
sie nicht dartiber nachdenken, wie sie ihr Schicksal wen-
den konnen, sondern nur noch dartiber, wie sie die nachste
Schlacht fiir sich entscheiden.

Erinnerungen

Die meisten Andergaster und Nostrier, die in die Feen-
welt gelangt sind, haben bereits zuvor negative Erfahrun-
gen mit der jeweils anderen Seite gemacht und verbinden
diistere Erinnerungen mit dem Feind. Durch das Wirken
des Avatars werden diese Erinnerungen verstirkt und
immer wieder neu ins Bewusstsein gerufen. Der Effekt
ist aber noch weitreichender und fiihrt ebenfalls dazu,
dass sich auch bei Menschen, die nicht aus den Streiten-
den Kénigreichen stammen, neue, falsche Erinnerungen
einnisten, die eine starke Motivation schaffen, den Feind
bis aufs Blut zu hassen oder einen (scheinbaren) Anreiz
fiir Rache an einer bestimmten Person in den feindlichen
Reihen geben. Etwa: ,,Ich muss diesen nostrischen Bogen-
schiitzen tten! Er hat meine Schwester ermordet!*

Werden die Opfer des Effekts gezielt und mit guten Ar-
gumenten auf eventuelle Widerspriichlichkeiten hinge-
wiesen (,,Aber du hast doch tiberhaupt keine Schwester.“), las-
sen sie sich zwar iiberzeugen, suchen die Ursache fiir die
falschen Erinnerungen aber meist an der falschen Stelle.
Sie schlieRen magisches Wirken zwar nicht aus, neigen
aber zu wilden Verschwdrungstheorien (,Dahinter steckt
bestimmt der Magier der Andergaster/die Hexe der Nostrier!“).

Ewiger Hass — Anhang

Der Einfluss des Hasses

Beispiele fiir falsche Erinnerungen:

« Fin enger Familienangehériger/eine Jugendliebe
des Helden wurde von einem der Kdmpfer auf der
Gegenseite brutal ermordet.

< Die Existenzgrundlage der Familie des Helden (Bau-
ernhof, Werkstatt ...) wurde auf direkten Befehl des
Anflihrers der Gegenseite niedergebrannt, die Fel-
der verwiistet und die Nutztiere erschlagen.

« Wihrend einer mehrmonatigen Gefangenschaft in
der Hand des Feindes wurde der Held grundlos ge-
foltert und gequilt.

« Der Held hat seinen guten Ruf verloren und wurde
zu Unrecht wegen eines Verbrechens bestraft, das
in Wahrheit ein Kdmpfer der Gegenseite begangen
und ihm heimtiickisch untergeschoben hat.

< Der Held war selbst Zeuge brutaler Graueltaten (bei-
spielsweise der Ermordung von Kindern), die von
eben jenen Kimpfern begangen wurden, denen er
jetzt auf dem Schlachtfeld gegentibersteht.

Die Wurzel des Hasses in Regeln
Regelseitig funktioniert die Wurzel des Hasses wie eine
Krankheit, die den Zustand Animositdt auslost. Unbehan-
delt kénnen die Auswirkungen selbst einen freundlichen
oder verniinftigen Menschen dazu bringen, jemanden
aus dem verfeindeten Kdnigreich bis aufs Blut zu hassen.
Dieser Hass nimmt jedoch durchaus unterschiedliche
Formen an. Einige Betroffene agieren eher planend, an-
dere hingegen sehr direkt. Stadtbewohner und Geweihte
sind seltener von der Animositit betroffen. Deutlich stér-
ker spiiren die Auswirkungen Bewohner der Grenzregi-
onen, Magiebegabte und Menschen in der Nahe der bei-
den Tierkdnige oder des Tals, in dem das Wesen schlift,
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Stufe I

Auswirkung

Der Held bekommt die Schlechte Ei-
genschaft Feindseligkeit gegentiber
Andergastern/Nostriern. Diese be-
wirkt, dass das Opfer der Abneigung
beleidigt, gegingelt oder sogar ange-
griffen wird. Die Probe auf Willens-
: kraft, um Feindseligkeit zu unterdri-
47 cken, ist um 1 erschwert.

Stufe II Die Probe auf Willenskraft, um Feind-
seligkeit zu unterdriicken, ist um 2
erschwert.

Die Probe auf Willenskraft, um Feind-

seligkeit zu unterdriicken, ist um 3
erschwert.
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Stufe III

Der Held bekommt den Vorteil Hass
auf Andergaster oder Nostrier. Die
Probe auf Willenskraft, um Feindse-
ligkeit zu unterdriicken, misslingt
automatisch.

Stufe IV
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das fiir den Hass verantwortlich ist. Magisch oder mittels
Liturgie erkannt werden kann die Beeinflussung durch
die Wurzel des Hasses allerdings nicht. Dafiir ist sie iiber
die Jahrhunderte wie auch die Tierkénige zu sehr Teil
des Landes geworden. Uber die Haufigkeit, wann jemand
eine Stufe des Zustands erhilt, entscheidet der Spiellei-
ter. Helden auf der Durchreise erleiden nur selten einmal
eine Stufe. Viel eher trifft es die Nostrier und Andergas-
ter, die schon ihr ganzes Leben hier verbringen, und bei
denen sich der Hass stets gegen Bewohner des Nachbar-
reiches richtet. Erst im Laufe vieler Jahre steigt der Hass
weiter an, und nur selten erlangt man schon nach kur-
zem Aufenthalt in den Streitenden Kdnigreichen eine Zu-
standsstufe Animositdt. In der Feenwelt vollzieht sich der
Anstieg aber deutlich schneller.

Erleidet ein Auswértiger dennoch den Zustand Animosi-
tdt, so richtet sich sein Hass nach dem jeweiligen Tierks-
nig, der den Einfluss ausiibt. In der Regel wird er also die
Bewohner des Landes hassen, in dem er sich zu diesem
Zeitpunkt nicht aufhilt.

Animositdt baut sich nicht von alleine ab, normalerweise
steigt sie beim Betroffenen stdndig an. Lediglich durch
den aktiven Einsatz von Zauberei, Liturgien oder dem
Talent Heilkunde Seele kann die Animositdt abgebaut
werden. Auch wer sich mindestens vier Wochen aufRer-
halb Nostrias und Andergasts aufhilt, verliert am Ende

dieser Zeitspanne und nach jedem weiteren Monat eine
Stufe Animositdt. Das bedeutet jedoch nicht zwingend,
dass man den Erzfeind plétzlich nicht mehr verachtet,
man ist aber zumindest frei in dieser Entscheidung.
Uber eine Probe auf Heilkunde Seele kann eine Stufe Ani-
mositdt abgebaut werden. Jede Woche ist eine solche
Probe erlaubt (in der Feenwelt sogar jeden Tag, aller-
dings nur flir Helden und nicht gegen Bewohner der
Feenwelt, die schon lange hier sind). Wer jedoch einmal
Stufe IV erreicht hat, gegen dessen Animositdt hilft nur
noch michtige Magie oder Gotterwirken.

_Andergaster/ Nostrier

Wer seinen Hass schiirt, kann grofe Kraft daraus schop-

fen. Besonders Nostrier und Andergaster sind dafiir be-

kannt, im Kampf gegen ihre Nachbarn mit groRer Harte
vorzugehen.

Regel: Aufgrund des extremen Hasses gegeniiber
der Kultur des Nachbarkénigreiches erzielen Nah-
kampfangriffe des Hassenden +1 TP gegen Angehori-
ge des anderen Landes. Voraussetzung ist jedoch, dass
sich der Hassende dariiber bewusst ist, dass er einen
Nostrier bzw. Andergaster vor sich hat.

Voraussetzungen: Animositdt Stufe IV

AP-Wert: 5 AP

Feenfahigkeiten

Regeltechnisches zu Lyranides Globule

< InLyranides Globule erleiden alle Lebewesen, die nicht
in einer Feenwelt geboren wurden, einen Malus von -2
auf SK gegen magische Handlungen von Feenwesen.

« Magie ist in der Feenwelt nicht modifiziert, mit fol-
gender Ausnahme: Zauber mit dem Merkmal Illusi-
on sind zusétzlich zu allen anderen Modifikatoren
um 1 Punkt erleichtert zu wirken.

@ Wihrend der Regenerationsphase erhalten Zaube-
rer zusdtzlich 2 AsP zuriick.

<« [n Lyranides Globule sind Liturgien und Zeremoni-
en zusitzlich zu allen anderen Modifikatoren um 2
erschwert.

% Geweihte regenerieren pro Regenerationsphase 2
KaP weniger (bis zu einem Minimum von 0 KaP).

Vom Wesen der Feen
Feen stammen aus magischen Globulwelten zwischen den
Sphéren. Dere besuchen diese Wesen meist durch Feentore
und nehmen dort Gestalt an, selbst wenn sie in ihrer Hei-
matwelt keinen Korper haben sollten. Aus ihrer magischen
Natur und Herkunft ergeben sich einige Besonderheiten:
« Feen konnen ganz reguldr durch Zustinde beein-
trachtigt werden.
<« Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Feen Zu-
standsstufen Schmerz (siche Regelwerk Seite 34).

< Feen sind korperlich auf Dere existent. Hierdurch
sind sie entsprechend verletzlich.

< Werden Feen getstet, bleibt eine Leiche oder
Feenstaub zuriick. In manchen Fillen mag jedoch die
Seele der Fee zuriick in ihre Globule wandern, um
dort wieder aufzuerstehen. Zudem kann es beim Tod
einer Fee zu ungewdhnlichen und bisweilen gefihr-
lichen magischen Phinomenen kommen, da ihr Kor-
per und Geist stark von Magie durchdrungen sind.

< Angriffe mit profanen, geweihten und magischen
Waffen verursachen reguldren Schaden.

€ Angriffe durch Zauber und Liturgien wirken manch-
mal stirker und manchmal schwicher als {iblich (je
nach Meisterentscheid).

< Feen sind immun gegen Zauber mit dem Merkmal
Hlusion, da sie stets auch die magische Natur der
Dinge erkennen. Das bedeutet, dass sie jede magi-
sche Ilusion durchschauen.

< Feen sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

<@ Feen konnen tiblicherweise aus Liturgien Nutzen ziehen.
Hier mag es jedoch einige wenige Ausnahmen geben.

< Feen regenerieren durch Regenerationsphasen wie
iiblich. In ihren Feenwelten regenerieren sie jedoch
deutlich schneller (etwa 5W6 LeP und 5W6 AsP pro
Regenerationsphase).
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(Das Sci

t Ewiger Hass
von David Schmidt

"~ ,Der Wald“ - so nennen Nostrier und Andergaster die
- Waldwildnis, die dichten und kaum erforschten Wilder
im Grenzgebiet der Streitenden Konigreiche. Die Region
-~ . wird auf vielen Landkarten lediglich als groRer, bewaldeter
B fleck dargestellt. Eine Gegend, die als menschenfeindlich
£ und gefihrlich gilt. Selbst Holzféller und Fallensteller betre-
~ ten sie nur mit groRer Vorsicht und nur in den Randgebieten,
um nicht streitlustigen Goblins, Waldschraten oder schlimme-
ren Kreaturen zum Opfer zu fallen.

Manches Geheimnis ruht seit Jahrtausenden unbemerkt im Schat-
“ten des Waldes, doch nur die Wagemutigsten und Verzweifeltsten
dringen freiwillig in die Tiefen der Wildnis vor.

Auf der Suche nach einigen Vermissten finden die Helden weit
mehr als nur das, was sie gesucht haben, und miissen all ihr
Konnen aufbieten, damit sie nicht selbst zu jenen werden,
deren Spur sich in der Waldwildnis verliert.

Die Helden kénnen in diesem Abenteuer tiefe Einblicke in
Gegenwart und Vergangenheit des Landes gewinnen. Sie werden
verborgenen Wahrheiten iiber den unverschnlichen Hass zwischen
Nostriern und Andergastern so dicht auf die Spur kommen, wie
wenige andere Aventurier zuvor, und eine Ahnung
_ davon bekommen, welche Kréfte im Verbor-
s < genen einen Einfluss auf die Streitenden
Konigreiche ausiiben.

-~

Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 Helden

Genre: Diisteres Wildnisabenteuer ]! -"!EL-.L-‘
Voraussetzungen: Wehrhaftigkeit, Wildniser- SPIELE
fahrung, Verhandlungsgeschick —
Ort: Das Nostrisch-Andergastische

Grenzgebiet am Ornib, Beilstatt, die

Waldwildnis, eine Feenglobule

Zeit: ab 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung der Helden: erfahren bis meisterlich U SZ 5 3 1 6 PD F
Wichtige Fertigkeiten:
Kampf L
Naturtalente & @
* e

Gesellschaftstalente
Lebendige Geschichte & 4 € %

Zum Spielen bengtigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben der Abenteuer wie
Wertekésten, Karten und Plidne sowie Handouts
sind im Band entl}alten.
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