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VOR_UTORt 
Erneut willkommen in der Welt der Märchen und Sagen, der 
Geschichten von Feen und Rittern, von Schwüren und Flü
chen, von unerfüllter Liebe und tragischen Missverständnis
sen. In der Tradition von Ve1·wunschen und Verzaubert und 
Märchenwälder; Zauberflüsse präsentiert Ihnen die vorliegende 
Anthologie Feenstaub und Fabelwesen eine Sammlung von 
vier DSA-Gruppenabenteuern, die a lle mehr oder weniger 
das Wirken von Feenwesen und die daraus erwachsenen Ge
schichten zum Thema haben. 
Ein herz licher Dank geht an dieser Stelle an Momo Evers, die 
das Projekt auf den Weg gebracht, mit Vehemenz vertreten und 
lange betreut hat, aber leider wegen dringender weiterer Pro
jekte die Finalisierung an mich abgeben musste. (Und da s, wo 
ich doch so gar nicht als Vertreter der märchenhaften Richtung 
beim Schwarzen Auge gelte ... ) 
Der Band wendet sich weniger an die Aventurologen, wür
felschwingenden Schwertmeister oder Magietheoretiker, son
dern an a ll jene, die sich ei nlassen wollen auf eine Welt, in der 

Drei Schwüre (1) von Muna Bering 
führt ins unwirtliche Transysilien, ge
nauer, ins Dorf Grauen, das zwar nicht im Brennpunkt 
schwarzmagischer Aktivitäten steht, aber dennoch seit 
Jahren unter dem Schatten Yol-Ghurmaks liegt. Hier 
haben unter dem Einfluss der dämonischen Herrscher 
auch viele Märchen eine Wendung ins Düstere genom
men, aber die Helden können dafür sorgen , da ss dies 
nicht so bleibt! Ein Märchen berichtet nämlich von 
einem alten Beistandspakt zwischen Menschen und 
Feen und vom Schwur eines einstigen Helden. Als nun 
die Feen um Beistand gegen einen Daimoniden bitten , 
der in ihr Reich eingedrungen ist, sind es nur vier uner
schrockene Mädchen, die aufbrechen, um der Nymphe 
und den Eiestingern zu helfen . Die Dörfler bitten die 
Helden, die Spur der Mädchen z u verfolgen und sie 
hoffentlich lebend zurückzubringen. 
In Fischerfest (2) von Carsten Pohl und Caillean Kom
pe geht es an die nostrisehe Wattenmeerküste. D as zu
grundeliegende Märchen erzählt von unerfüllter Liebe 
zu einer Meerjungfrau , von Mord und Totschlag, einer 
großen F lut und dem Untergang eines Leuchtturms. 
D er wahre Kern der Geschichte ist die Jahrhunderte 
alte Liebe zwischen besagter Meerjungfrau und einem 
E inhorn, das immer wieder am Deich gesehen wird. 
Und ein ehrgeiziger Magier hat sich aufgemacht, das 
Wesen zu fa ngen. Wird es den Helden gelingen, Ein
horn und N ixe zusammenz uführen - und dabei einen 
Deichbruch zu verhindern und Licht in die dunkle 
Vergangenheit Salzasiels zu bringe n ? 
Dass "vieles nicht so ist, wie es scheint", zeigt Tod ei
nes Geschichtenerzählers (3) von Astrid Mosler, in 
dem sich die Helden a ls Ermittler in einem Kriminal
fa ll durch Winhall und Umgebung bewegen und dem 
tragischen vermeintlichen Freitod eines Märchen- und 
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Wünsche (dero drei, versteh t sich) wahr werden können, ein 
unbedachtes Wort das Schicksa l wenden kann und die Logik 
nich t den aventurischen Naturgesetzen , sondern den Notwen
digkeiten einer Erzäh lung folgt. Lassen Sie sich im wahrsten 
Sinne des Wortes 'verzaubern' und folgen Sie dem Fluss der 
Märchen, erzählen Sie ihren Teil der Legendenwelt. 
W ie schon in den Vorgängerbänden liegt nicht das Schicksal 
D eres in der Waagschale, sondern eher das Glück Ei nzelner 
ode r kleinerer Gemeinschaften. Und wie viele Märchen sind 
auch die hier versamm elten etwas düsterer und trauriger, aber 
doch zeigen sie stets, dass ein wahrer Held die Dinge zum Gu
ten wenden kann . E s gibt weniger Ruhm und Gold zu gewin
nen als Dankbarkeit und die Gewiss heit, das Richtige getan 
zu haben. Und vielleicht erhalten die Helden ja einen Platz in 
künftigen Geschichten der aventuri schen Erzähler. 

Dü1·en, im März 2011 
Thomas Römer 

· Südmeer 



Legendensammlers, des Verwandte eines der Helden nachspü
ren . Schon bald zeigt sich, dass es sich mitnichten um Freitod, 
sondern einen von langer Hand geplanten Mord handelt und 
dass Onkel Rondrik nicht nur ein schrulliger Geschichten
sammler war, sondern unter dem Einfluss eines beseelten Mär
chenbuchs stand, das durchaus eine eigene Agenda hat. Das 
Buch schließlich seiner eigentlichen Bestimmung zuzuführen 
und damit die Taten einer Fee ungeschehen zu machen, ist 
schlussendlich die wirkliche Aufgabe der Helden. 
Verwünscht (4) von Stefan Unteregger spielt am Rande des 
düsteren Reichsforsts, wo die Anwesenheit von Feenwesen 
nicht so ungewöhnlich ist - aber eben dadurch auch so manche 
Begehrlichkeiten weckt. Hier ist es ein erfolgloser Schmied, der 
durch seine maßlosen Wünsche einen im Diesseits 'gestrande
ten' Feenritter immer mehr in die Arme der Finsternis treibt 
und dadurch das Leben seiner Verwandten und Mitmenschen 
immer mehr zur Qual macht. Als das dunkle Feenwesen nun 
dieTochter des Schmied als Opfer verlangt, ist die Zeit für das 
Eingreifen wahrer Helden gekommen! 

FoR...mALiA 
Zu Beginn eines jeden Abenteuers finden Sie einen Kasten, 
in dem das Abenteuer noch einmal in Stichworten zusam
mengefasst ist. Dort finden Sie auch die Anforderungen an die 
Helden und eine grobe Einschätzung des Schwierigkeitsgra
des für Spieler und Meister. Beachten Sie bitte, dass Tod eines 
Geschichtenerzählers ausdrücklich auch für Meister gedacht 
ist, die ihr 'Handwerk an der Schmalseite des Tisches' gerade 
neu beginnen. 
Wir verwenden hier natürlich auch die üblichen Konventio
nen, was die Auszeichnung bestimmter Begriffe angeht: Talen
te und Talentproben, Sonderfertigkeiten und magische Rituale 
werden kursiv geschrieben, Zaubersprüche in VERSALIEN, 
Liturgien der Geweihten in KAPITÄLCHEN. Verweise auf andere 
DSA-Bücher oder auf andere Kapitel in diesem Band sind fett 
gestellt. 
Wenn sich bei der Beschreibung eines Gasthauses die Werte 
Q, P und S finden, stehen diese für die Qualität und das Preis
niveau des Etablissements (jeweils auf einer Skala von 1- 10, 
wobei 1 für niedrig und 10 für hoch steht) bzw. die dort vor
handenen Schlafplätze. Auch H andwerker haben bisweilen 
Bewertungen in Q und P. 

Ein WoRt zvm fHEmA FEEnWESEn 
Alle Abenteuer in diesem Band haben auf die eine oder andere 
Art mit Feen zu tun, sei es, dass sie die Auslöser der Ereignis
se (und damit häufig der wahre Hintergrund der vorgestellten 
Märchen) sind, sei es, dass sie sogar die direkten Partner und/ 
oder Gegner der Helden im Abenteuer sind. 
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Aventurische Feen sind nun nicht generell lustige kleine Plat
terwesen (auch die gibt es natürlich), sondern von H aus aus 
'Jenseitige', Bewohner von Welten, die 'neben der (aventu
rischen) Wirklichkeit' liegen - und damit sind sie vor allem 
eines: anders. Und eben dieses Anderssein führt häufig zu 
Missverständnissen, die für Mensch und Fee tragisch enden 
und damit den Grundstein für die Art etwas düsterer Märchen 
legen, wie sie hier versammelt sind . 
Ein zweiter wichtiger Punkt beim Umgang mit Feen (vor al- • 
lern für Sie als Meister) : Feen sind personifizierte Zauberei . In 
ihren eigenen Welten kennt ihre Zauberei quasi keine Gren
zen, und selbst in derischen Gefilden sind sie zu vielerlei ma
gischen Handlungen in der Lage, die menschlichen (und auch 
elfischen) Zauberern nicht zugänglich sind. Das heißt nun 
nicht, dass Sie als Meister sich jegliche Freiheiten erlauben 
können, um ihr Handeln dann mit einem "Das können die 
aber" zu rechtfertigen, aber Sie können und sollten bisweilen 
Fünfe gerade sein lassen, wenn es um die Feenmagie geht und 
bei kritischen Probenergebnissen im Zweifelsfalle für das Fe
enwesen entscheiden. 

. 

AB~V~VnGEn 

Auch das märchenhafteste Setting benötigt bisweilen 
Hintergrundinformationen und Regeln- und eben die
se finden Sie in der weiterführenden Literatur, auf die 
an einigen Stellen verwiesen wird. Wir verwenden dabei 
folgende Abkürzungen für die einzelnen Bände: 

Basis 
Efferd 

LCD 

SRD 

WdA 

WdG 

WdS 

WdZ 

Westwind 

ZBA 

das Basisregelwerk des Schwarzen Auges 
Efferds Wogen, 
die Spielhilfe zu maritimen Themen 
Liber Cantiones (deluxe), 
das Buch der Zaubersprüche 
Stäbe, Ringe, Dschinnen1ampen, 
der Vorgängerband zu Wege der Alchimie 
Wege der Alchimie, der Ergänzungsband 
zu Alchimie, Artefakten und Zauberzeichen 
Wege der Götter, das Regelwerk zum 
Wirken der überirdischen Mächte 
Wege des Schwerts, die Regeln zum 
Kampf und zum Einsatz von Talenten 
Wege der Zauberei, die Regeln zu 
Zaubern, Ritualen und Beschwörungen 
Unter dem Westwind, die Regional
beschreibung Thorwals, des Gjalskerlandes, 
Nostrias und Andergasts 
Zoo-Botanica Aventurica, die Sammlung 
von Kreaturen und wichtigen Pflanzen 
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von rnvnA BER.inG 
LAv'f GEQYAK...'f vnD DR.J:imAL in DiE LvF'f GEHVPF'f FVR.._DiE vnER.SE'fzLicHE HiLFE von jAn, R9mAn, 

CB vnD SonjA vnD DEn WAC~R.J:n EinsA'fz DER._ tEs'fsPiELER.._SvsAnnE, HAAALD vnD SAsCHA. 

GAnz BEsonDER.J:R.._DAnK...GEBvHRj' ßlomo FVR.._GEDVLD vno insPiAA'fion. 

Zauberhaftes: eine Nymphe, eine böse Hexe, ein verzau
berter Adliger, eine Gruppe Frosch-Biestinger, eine goldene 
Kugel, die den Weg zum verwunschenen Hexenturm weist, 
ein gefräßiger H echtdaimonid 
Stichworte zum Abenteuer: Auf der Suche nach einigen 
Dorfkindern erfahren die Helden von lang vergangeneo 
Verwicklungen zwischen Menschen und Feenwesen, die 
sich um drei in Vergessenheit geratene Schwüre ranken. In
dem sie Licht in die Angelegenheit bringen, helfen sie nicht 

DAs ABEn'fEVER.im ÜBERJJLic~ 

»Selten verweben sich die Schicksale der Menschen mit denen der 
Anderswesen - jedoch wenn sie es tun, bn'ngen sie hervor jene 
Wtmde1; Schrecken und Helden, von denen nächtens am Feuer ge
sponnen und geträumt wird. « 
- aus Reisen im Nebel, einer Sammlung poetischer Texte von 
Thomeg Atherion, Fasar 1002 BF 

WAS EiiiS1' GESCHAH 

Vor gut 300 Jahren verfiel in Tobrien der Baronssohn Nibel
wulf Firutin von Liliengrund der Hexe Zylya, einer hübschen, 
aber gewissenlosen Schönen der Nacht. Oft traf das Paar sich 
in Zylyas Turm, der einsam in einer bewaldeten Flanke der 
Schwarzen Sichel stand. 
Auf seinen vielen Wegen hin und wieder fort von diesem Lie-

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

nur einer Nymphe, einer Gruppe Eiestinger und einem 
verzauberten Baronssohn, sondern stärken auch Hoffnung 
und Zwölfgötterglauben eines kleinen Dorfes im besetzten 
Tobrien. 
Ort: das DorfGrauen in Transysilien und die angrenzende 
Wildnis 
Zeit: nach 1028 BF, Sommer 
Erfahrung: Einsteiger bis Erfahren 
Schwierigkeit: Spieler: niedrig I Meister: mittel 

-~:..-.--_______ ....--.._ ,~ 
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Nibelwulfs und Zylyas Liebschaft währte nicht lang: Nach ei
nem knappen Jahr wandte der fromme Baronssohn sich von der 
H exe ab, als ihm bewusst wurde, dass er nur ihrer begehrens
werten Hülle verfallen war, ihr Wesen aber nicht lieben konnte. 
Wenig später nur verliebte er sich neu, in Perainiane Persing, die 
gütige und sanfte Peraine-Geweihte von Grauen. Seine Liebe 
zu ihr war tief und ehrlich und erfüllte ihn jeden Tag mit über
derischem Glück. Bald wusste er, dass es für ihn keine bessere 
Frau geben konnte, und er wollte sie ehelichen. 
Zylya indes brannte vor Zorn, seit ihr Gespiele sie verlassen hat
te. Liebeskummer, gekränkte Eitelkeit und kalte Rachlust trie
ben sie um. Als sie in dieser Verfassung von Nibelwulfs neuer 
Liebe und seinen Hochzeitsplänen erfuhr, suchte sie außer sich 
vor Wut die Grauener auf und drohte ihnen mit Vergeltung, soll
ten sie den Baronssohn weiterhin freundlich aufnehmen und die 
Ehe zwischen ihm und Perainiane nicht verhindern. So wollte 
sie mit Furcht Liebe zerstören. Die tapferen Dörfler aber jagten 
sie fort, denn das Glück ihrer Geweihten war ihnen heilig. 
Da wurde Zylyas Zorn noch rasender, und ihre kalte Rach
sucht trieb sie in einen Pakt mit Mishkara. Die Erzdämonin 
gewährte ihr größere Macht, und gnadenlos begann die H exe 



ihre Tyrannei gegen Grauen: Sie sandte Unwetter und Krank
heiten hinunter ins Tal, tötete Vieh und nahm Frauen ihre 
Fruchtbarkeit. Zuletzt, als dieGrauenerden Baronssohn trotz 
allem weiterhin schützten, wirkte sie einen durch dämonische 
Kräfte verstärkten KRABBELNDEN SCHRECKEN - Tau
sende beißende Insekten ergossen sich über das Dorf, verbrei
teten Panik und forderten zahllose Opfer. 
Da ertrug Nibelwulf das Elend nicht länger, für das er sich 
verantwortlich sah, und heimlich verließ er Grauen, um sich 
Zylya auszuliefern. Auf dem Weg zu ihrem Turm legte er eine 
kurze Rast am See der Feen ein, bat die Zwölfe inständig um 
Beistand und vergoss auch einige verzweifelte Tränen in das 
Wasser des Sees. Plötzlich tauchten seine Freunde, die Biestin
ger, daraus auf und boten ihm ihre Hilfe an. Nibelwulf nahm 
dankbar an und führte wenig später eine große Feen-Armee hi
nunter ins Tal. Für die Frösche mit ihren flinken Zungen wa
ren die ekligen Insekten durchaus zu besiegen, wenn es auch 
ein mühsamer Kampf war, und endlich war der letzte Käfer, 
die letzte Spinne, die letzte Stechmücke verschluckt. 
Dankbar feierten die Grauener ihre Retter. Sie ergriffen Nibelwulfs 
Schwert und legten darauf den heiligen Eid ab, den Eiestingern 
ihre Heldentat eines Tages zu vergelten: Sollten die Feen jemals in 
Not geraten, würden die Menschen ihnen sogleich zu Hilfe eilen. 
Und Nibelwulf, der die Spuren des Leides sah, das seinetwegen 
über das Dorf gekommen war, schwor feierlich, seine Schuld wie
dergutzumachen vor den Menschen und vor den Göttern. 
Zum Schrecken aller erschien in diesem Moment Zylya und 
tat zornig ebenfalls einen Schwur: Sie selbst wolle ihr Leben 
von heute an einzig dem Ziel widmen, das Dorf Grauen und 
die gesamte Region in immerwährendes Unglück zu stürzen. 
Die Menschen hier sollten ihr Dasein nur noch als Qual emp
finden und die beiden ersten Schwüre sich niemals erfüllen. 
Damit riss sie Nibelwulfs Klinge an sich und verschwand da
mit, um sie in ihrem Turm zu verstecken. 
In der folgenden Zeit tat Zylya ihr Schlimmstes, um ihr bö
ses Wort zu halten, während Nibelwulf alles daransetzte, ihre 
Schandtaten zu verhindern oder die aus ihnen entstehende 
Not zu lindern. Unter anderem war es sein Verdienst, dass aus 
Grauens bescheidenem Peraineschrein ein hübscher kleiner 
Tempel zu Ehren der gütigen Göttin wurde - als Gegenge
wicht zu den dämonischen Kräften, die durch die Hexe im 
Umland immer stärker wurden. 
Dann aber geschah das Furchtbare: Zylya gelang es, Nibelwulf 
aufzulauern und ihn in einen Frosch zu verwandeln. Als Glück 
im Unglück stellte sich dabei heraus, dass dies am Ufer des Trä
nensees geschah und V!oyella Zeugin der Schandtat wurde. Die 
gute Nymphe konnte den Zauber der Hexe zwar nicht verhin
dern, aber es gelang ihr, ihn abzuschwächen: Sie sorgte dafür, 
dass der junge Mann nicht zu einem gewöhnlichen kurzlebi
gen Frosch wurde, sondern zu einer Art Frosch-Biestinger, zwar 
ohne Erinnerung, aber der menschlichen Sprache mächtig und 
fahig, Jahrhunderte zu überdauern. Weiterhin wob V!oyella 
noch eine Möglichkeit in den Zauber hinein, die Verwandlung 
zu brechen: Sollte jemals eine Jungfrau, die Nibelwulfs wahres 
Wesen nicht kannte, Tränen über ihn vergießen, so würde aus 
dem Frosch wieder ein Mensch werden. Nachdem die Nymphe 
dies für den jungen Baron getan hatte, sorgte sie dafür, dass die 
übrigen Eiestinger ihn fanden und sich seiner annahmen. 
Anschließend wandte sie sich der Hexe zu, von deren Untaten 
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sie nun genug hatte. Mit einem mächtigen Zauber nahm Vio
yella Zylya mitsamt ihrem Hexenturm vom Angesicht Deres 
fort und verbannte sie in eine Minderglobule, die sie in ihrem 
liebsten Spielzeug, einer goldenen Kugel, geschaffen hatte. 
Selbst für eine Nymphe war dies machtvolle Magie, und von 
diesem Tag an wachte V!oyella unentwegt über die Kugel, um 
den Bann aufrechtzuerhalten (siehe auch Seite 24). 
Bald danach begriffen die Grauener langsam: Zylya war fort! 
Natürlich war dies ein Grund zur Freude - doch wurde die ' 
erheblich gedämpft durch den traurigen Umstand, dass auch 
Nibelwulf verschwunden war. Niemand konnte sich erklären, 
was geschehen war, und schnell rankten sich verworrene Mär
chen um das Mysterium. 
Perainiane, die ein Kind von ihrem Geliebten erwartete, war 
untröstlich. Ihr Leben lang trauerte sie um ihn und hörte kei
nen Tag auf, sich seiner zu erinnern. 

WAS JVIIGST GESCHAH 

Heute erinnert sich in Grauen niemand mehr an diese alte 
Geschichte und an den Schwertschwur. Die Dörfler fristen ein 
armseliges Leben am Rande Transysiliens. Längst trauen sie 
sich nicht mehr ins Gebirge, und ihr Perainetempel wurde 
schon vor Jahren geschändet. An die Macht der Zwölfe glaubt 
niemand mehr so recht. 
Dagegen hatten es V!oyella und die Eiestinger oben im Wald 
bis vor Kurzem vergleichsweise gut, denn dank der Kraft der 
Nymphe blieb ihr See unverseucht. Dann jedoch brachten 
starke Regenfalle in den Gipfeln der Schwarzen Sichel die Bä
che oberhalb des Tränensees zum Überlaufen, und ein perver
tierter Hecht wurde in das von den Feen bewohnte Gewässer 
gespült. Dieser macht dort seitdem unbarmherzig Jagd auf al
les, was sich bewegt. Besonders auf die Feenwesen - vorneweg 
V!oyella - hat er es abgesehen, weil er sie instinktiv als Feinde 
erkannt hat, die ihm gefahrlieh werden können. Bisher aller
dings ist es weder der Nymphe noch den Fröschen gelungen, 
etwas gegen den gefräßigen Daimoniden auszurichten. Wenn 
nicht bald etwas geschieht, wird dies das Ende des Feenvolks 
vom Tränensee sein. 
Dass Hilfe von den Menschen kommt, wagen weder V!oyella 
noch der Alte, der König der Biestinger, zu hoffen. Zwar erin
nern sie sich an den Schwertschwur - doch wissen sie auch, 
wie vergesslich und unzuverlässig Sterbliche sind. 
Die Verzweiflung der Feen indes spürte die verstorbene Perainia
ne, und sie ahnte, dass die Zeit für die Grauener gekommen war, 
das Wort ihrer Vorfahren in Taten umzusetzen. Um die Dörf
ler wachzurütteln, sandte sie ihrer jüngsten Nachfahrin Neetya 
Persing eine machtvolle Vision, die an den Schwur erinnern und 
zum Handeln aufrufen sollte (siehe auch Seite 15). 
Leider zeigen sich die Grauener bisher trotz dieser Erinne
rungshilfe unwillig, den Feen zu Hilfe zu eilen. Unglauben 
und Angst halten sie zurück - zumindest die Erwachsenen. 
Vier kleine, wehrhafte Mädchen aber, die Grauener WoijS
töchter unter den Wassern, die die alten Märchen noch ernst 
nehmen und finden, dass man Versprechen halten muss, 
haben sich ein Herz gefasst und sind ins Gebirge aufgebro
chen. Sie wollen V!oyella, mit der sie befreundet sind , in 
Sicherheit bringen, das Schwurschwert finden und das Un
geheuer töten. 



WAS GESCHEHEII WiRP 

Während einer Mission in Transysilien geraten die Helden in 
das abgelegene Dorf Grauen, wo jüngst Merkwürdiges gesche
hen ist: Eine junge Frau, die Tochter des ehemaligen Peraine
Geweihten, ist in eine tiefe Trance gefallen und spricht nur 
noch in orakelhaften Weisungen - unentwegt fordert sie dazu 
auf, den Feen vom Tränensee gegen ein Wasserungeheuer zu 
helfen. Außerdem sind vier Mädchen über Nacht spurlos ver
schwunden. 
DieGrauenerhaben ausalldem einen falschen Schluss gezo
gen: Sie sind davon überzeugt, dass die Feen die Kinder zu sich 
gelockt haben, um sie dem Ungetüm als Opfer darzubieten. 
Sie bitten die Fremden, die Mädchen zu retten. 
Die Helden gehen der Sache auf den Grund und erfahren bald 
die tatsächlichen Zusammenhänge: von der Not der Feen, dem 
alten Schwur und den Mädchen, die helfen wollen . Letztere 
haben bereits die nach einem Daimonidangriff schwer verletz
te Nymphe aus dem See gefischt und suchen nun das Schwur
schwert, von dem sie hoffen, dass das Ungeheuer im Wasser 
sich damit erschlagen lässt. Dieses jedoch ist noch immer in 
Zylyas Hexenturm versteckt, den man nur finden kann, wenn 
Vioyellas Zauber, der den Turm in die goldene Kugel bannt, 
gebrochen wird -was allerdings bedeutet, dass auch die Hexe 
wieder frei käme.Am Ende soll es den Helden mit Geschick, 
Glück und der Hilfe der Götter gelin
gen, die mächtige Klinge zu bergen, 
und sie müssen sich bereit machen für 
den Kampf gegen das Ungeheuer im 
See. Eine gefahrliehe Schlacht steht 
ihnen bevor: Nicht nur, dass es gegen 
einen Daimonid geht, auch werden 
sie nicht aufrecht, auf zwei Beinen 
stehend, kämpfen, sondern tauchend, 
unter Wasser ... 

AVSWAHL DER._HELDEII 

Das Abenteuer ist für fast alle Hei
dentypen geeignet, allerdings dürften 
exotische Rassen und Kulturen (ganz 
besonders Goblins) bei den ohnehin 
recht fremdenfeindlichen Grauenern 
auf Ablehnung stoßen. 
Insgesamt sollte die Gruppe fähig und 
gewillt sein, sich durch lebensfeind-

AnWERIJVITG vnn An~isE 

Die Helden werden vom Akoluthen des Therbuniten-Ordens 
Ettel A ldebruck im Wehrkloster Göttertrutz angeworben. Ein 
möglicher Grund, warum sich die Helden in Göttertrutz 
aufhalten, könnte sein, dass sie einen Versorgungszug aus Pe
rainefurten oder über den Sichelstieg begleitet haben. 

GÖTTER.fR._VTZ 

Von wehrhaften Außenmauern geschützt, dient Göttertrutz 
seit dem Jahre 1028 BF als Ausgangspunkt für Ordensmissi
onen in die Schwarzen Lande. Es untersteht dem Bund des 
Wahren Glaubens, der an die 'Zwölfeinigkeit' glaubt. Die Il-
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liehe Wildnis zu schlagen; auch ih re Kampfstärke wird mehr
fach auf die Probe gestellt. Magiebegabte Helden sind sicher
lich hilfreich, aber nicht unbedingt notwendig. Das Spiel mit 
geweihten Charakteren wiederum dürfte aufgrund des Set
tings in den Schwarzen Landen reizvoll sein. 
Wichtig ist, dass sich die Gruppe auch dann hilfsbereit und offen 
fur die Nöte Anderer zeigt, wenn keine dukatenschwere Beloh
nung winkt. Der Schutz Wehrloser und der Kampf gegen dämo
nische Mächte sollten fur sie oberste Heldenpflicht sein. 

HAIIDLVIIGSSCHAVPLA'tZ VIID EiiiSTiEG 

Für das offizielle Aventurien haben wir das Dorf Grauen in 
Schwarz-Tobrien angesiedelt, und zwar im Westen Transys
iliens, knapp zwei Tagesmärsche südwestlich von Eichmoor. 
Hier duckt es sich in den Schatten eines von dunklen Föh
renwäldern bedeckten Ausläufers der Schwarzen Sichel. Im 
vorliegenden Abenteuer verschlägt es die Helden in diese le
bensfeindliche Gegend, weil sie einem jungen Akoluthen, der 
seine Schwester sucht, Begleitschutz gewähren. 
Sollten Sie einen anderen Einstieg bevorzugen, scheuen Sie 
sich nicht, unseren entsprechend zu verändern. Auch das Dorf 
Grauen lässt sich bei Bedarf umsiedeln; so sollte es mit we
nig AufWand durchaus machbar sein, den Ort in die Warunkei 
oder nach Xeraanien zu versetzen. 

lumnestraner haben es sich zur Aufgabe gemacht, den Glau
ben an die zwölfgöttliche Gemeinschaft auch in abgelegene 
Regionen zu tragen. Die Äbtissin des Klosters Göttertrutz ist 
Schwester Thalia aus Kutaki, eine zupackende Ingerimm
Geweihte. 
Die Stimmung auf Göttertrutz ist stets emsig und leicht ange
spannt. Die Nähe zu den Schwarzen Landen ist allen bewusst, 
die hinter den Mauern des Klosters Dienst tun oder Schutz 
suchen- und das sind bei Weitem nicht nur die Illumnestraner 
selbst. Auch Vertreter anderer Kirchen, die sich dem Kampf ge
gen die Dämonenlande verschrieben haben, sind willkommen, 
Ordenskrieger mischen sich unter die Milizen des Klosters, 



und Flüchtlinge finden hier ein sicheres Dach über dem Kopf 
und traviagefällige Zuwendung. 
Weitere Informationen zum Wehrkloster Göttertrutz finden 
Sie in WdG 143 ff. 

E"t"tEL ALDEBR._VCK.S AnLiEGEn 

Richten Sie es so sein, dass die Helden das Kloster am späten 
Nachmittag erreichen. Müde von ihrer Reise, dürften sie das 
Angebot, ihr Lager für die Nacht auf dem inneren Zeltplatz 
aufzuschlagen, und die Einladung zum gemeinsamen Abend
brot kaum ablehnen. 
Während sie ihren Eintopf löffeln, gesellt sich ein junger Ako
luth zu ihnen, der sich als Ettel Aldebruck vorstellt (siehe auch 
Dramatis Personae, Seite 29). Er suche mutige Recken, die ihn 
in die Wälder Transysiliens begleiten. Seine Schwester sei dort 
verschwunden, und er fände keine Ruhe, ehe er nicht wissee, 
was ihr zugestoßen sei. 
Bereitwillig beantwortet Ettel weitere Fra
gen der Helden. Folgendes können sie 
von ihm erfahren: 
0> Er selbst hält sich regelmä
ßig im Wehrkloster auf, um bei 
der Versorgung kranker und ver
wundeter Flüchtlinge zu helfen. 
In den Zeiten dazwischen durch
streift er das Grenzgebiet von 
Weiß- und Schwarz-Tobrien, um 
der leidenden Landbevölkerung 
im Sinne der Göttin Peraine beizu
stehen. 
0> Seine ältere Schwester Tjeika 
hat sich vor fünf Götterläufen der 
Freischärlergruppe Wolfsflihrte an
geschlossen, die in Schwarz-Tobrien 
Widerstand gegen den Dämonenkai
ser und seine Schergen leistet. 
0> Vor drei Tagen nun kamen einige 
Mitglieder der Wolfsfährte nach Göt
tertrutz, um ihm eine traurige Mittei
lung zu machen: Tjeika sei während 
einer Jagd auf brandschatzende Gob
lins verloren gegangen. Man habe die 
Rotpelze bis in einen Wald westlich von 
Eichmoor verfolgt, Tjeika wie immer 
vorweg. Als man wenig später das Signal 
gab, die Jagd abzubrechen und sich wie
der zu sammeln, sei Ettels Schwester 
nicht zurückgekehrt. Ihre Gefährten 
hätten noch lange nach ihr gesucht- er

folglos. Es sei leider davon auszugehen, 
dass Tjeika das Opfer eines der vielen Schre-
cken der transysilischen Wälder geworden ist. 
0. Ettel gibt zu, dass diese Möglichkeit besteht, aber er will Si
cherheit haben. Noch hegt er die Hoffnung, Tjeika könne sich 
nur verirrt haben. "Sollte sie aber tatsächlich ihr Leben verloren 
haben, so will ich wenigstens ihren Leichnam bergen und einer 
borongefolligen Bestattung zujüh1·en. Meine Schwester soll nicht 
auf Dämonenboden ven·otten!" 
0> Ettel bietet den Helden 20 Dukaten an "und meinen ewigen 
Dank"· Der Akoluth möchte gleich am nächsten Morgen auf
brechen. Frische Verpflegung und Ausrüstung nach Maßgabe 
des Spielleiters wird der Gruppe vom Kloster gestellt. 

.A.VFBR_VCH 

An einem verregneten Morgen brechen Ettel und die Helden 
auf. Sie werden vom Wehrkloster aus etwa vier Tage einem 
Treidelpfad stromaufwärts der Tobimora folgen, bis sie die Ab
zweigung gen Süden nach Eichmoor nehmen. Von Eichmoor 
aus erreichen sie den Wald, in dem Tjeika verschwunden ist, in 
gut zwei Tagen. 
Ettel hat aus Sicherheitsgründen seine Geweihtenkutte gegen 
unauffällige Reisekleidung eingetauscht. Er wird den Helden 
vorschlagen, anderen Reisenden auf den Straßen aus dem Weg 
zu gehen - nichtsdestotrotz sollten sie sich eine glaubhafte Ge
schichte überlegen, weswegen sie wohin unterwegs sind. /l.uch 
unter dem schwarzen Triumvirat ist das Dämonenkaiserreich ein 
Spitzelstaat. Angst wird rasch dein ewiger Begleiter, denn nicht nur 
die Schergen sind scharf wie Zornbrechter Bluthunde, auch Bauer 
Alrik oder Herbergsmutter Aln.ke denunzieren dich, wenn sie sich 

einen Vorteil davon versprechen." 

~iSETI DVR_CH 

fAATISYSiLiETI 

Ettels eindringliche Worte an die 
Helden deuten es bereits an: Eine 

Reise durch eine der Heptarchien 
ist immer strapaziös und be
klemmend. Sorgen Sie dafür, 
dass Ihre Helden eine Ahnung 
davon bekommen, wie schlimm 
es um das Land bestellt ist und 
wie schwer das Leben der ein
fachen Bevölkerung. 
Viele Menschen sind durch die 
Schrecken der letzten Jahre ab
gestumpft und verroht, bitter 
haben sie sich ihrem Schick
sal ergeben. An die Macht der 
Götter oder an Hilfe vom Reich 
glaubt kaum jemand mehr, hier 
und dort hofft man vielleicht 
noch aufWeiß-Tobrien. 
Einen leibhaftigen Gehörnten 
zu Gesicht zu bekommen, ist in 

Transysilien nichts Seltenes, und 
davor, die Dämonen beim Namen 
zu nennen, fürchtet man sich nicht. 

Viel gefährlicher ist es doch, einen 
der verbotenen Zwölfgötter anzuru

fen- das kann einen die Zunge kosten, 
im besten Fall! Nicht wenige Höfe oder 

sogar ganze Dörfer haben die Riten zur An
betung der neuen Götzen übernommen, in der Hoffnung, sich 
so das Leben leichter zu machen. Teile des Landes sind durch 
dämonische Kräfte verseucht, in einigen Wäldern herrscht von 
agrimothischen Manifestationen hervorgerufenes Chaos. Per
vertierte Tiere und Pflanzen sind außerordentlich aggressiv, 
übertragen Krankheiten oder machen der Landbevölkerung 
anderweitig das Leben schwer. Geweihte Helden spüren, dass 
die Zwölfe hier fern sind, und sie fühlen sich leer und verlo
ren (Mirakel-Proben sollten um + 1 bis + 4 erschwert werden). 
Auch Ettel wird, je länger die Gruppe sich durch die Wildnis 
Transysiliens schlägt, immer stiller. 

IO 



Die geisterhaft leeren Straßen offenbaren sich dem Reisenden 
als löchrig und überwuchert von Unkraut. Gesäumt werden 
sie von den baumelnden Leichnamen Erhängter oder von 
Schandkäfigen. Immerhin: Auf heruntergekommene Wegher
bergen trifft man trotz allem noch immer regelmäßig, und man 
ist gut beraten, dort überN acht einzukehren - obwohl man nie 
sicher wissen kann, welcher Gesinnung der Gastgeber ist. 

ffiÖGLiCHE ßEGEGITVITGEIT 

~ Die Gruppe wird auf der Straße von einer Patrouille an
gehalten und peinlich genau nach ihrem Woher und Wohin 
befragt. 
~ Ein Gefangener in einem Schandkäfig bittet schwach um 
Hilfe. Ganz in der Nähe auf einem Baum sitzt aber eine Krä
he, die sich merkwürdig ruckartig bewegt und surrende Geräu
sche von sich gibt - eine Erfindung des verrückten Erfinders 
Leonardo: der mechanische Spitzel (ein dämonisch beseelter 
Hybrid aus Lebewesen und Artefakt) . 
~ Die Helden stoßen auf ein ige Kaninchen (evtl. beim Ja
gen) . Als sie sich ihnen nähern, bemerken sie, dass dies keine 

natürlichen Nager sind: Aus ihren Flanken ragen lange Beine, 
und in ihrem pelzigen Gesicht funkeln Spinnenaugen über 
geifernden Beißzangen. 
0> In einer Herberge wird die Gruppe von zwei angetrun
kenen Bauern in eine Diskussion über Götter und Dämonen 
gezogen. Was tun? Die Zwölfe verleugnen, um nicht unange
nehm aufzufa llen? Oder zumindest ansatzweise den eigenen 
G lauben verteidigen und dabei möglicherweise die Mission 
(und mehr) gefahrden? 
Würzen Sie die Reise der Helden mit diesen oder ähnlichen 
Begegnungen, wie Sie es für angemessen halten. Weitere Infor
mationen zu den Schwarzen Landen finden Sie in der Spiel
hilfe Borbarads Erben. 

Ein ffiÄR...CHEn Am fEVER... 

In einer der Herbergen, in denen die Helden aufihrer Reise nach 
Südwesten nächtigen, sitzt ein zahnloser Mann am Feuer und 
erzählt Geschichten. Eine Handvoll Zuhörer hat sich zu seinen 
Füßen niedergelassen. Gesellt sich einer der Helden dazu, be
kommt er das Märchen vom gejagten Prinzen zu hören. 

DER__GEjAGTE PRinz 

Einst lebte ein guter H-inz, den begehrte eine Zauberin über alle 
Maße. Die Zauberin war schön wie Sternenglanz auf unberühr
tem Schnee, aber kalt und hart im Herzen. Der Prinz liebte sie 
nicht zurück; seine auserwählte Braut war freundlich und gut. 
Da verbrannte die Zauberin die Braut des Prinzen zu Asche, und 
sie verbrannte auch den König und die Königin und alles, was dem 
Prinzen lieb und teuer war. 
Da floh der Pn.nz fort, und er suchte Hilfe bei den einfachen 
Menschen im Land. Auf manchem Hof gewährte man ihm Un
terschlupf doch - ach! - stets nur so Lange, bis man von seinem 
schlimmen Schicksal eifuh1: Denn die Menschen fürchteten den 
Zorn der fimteren Frau, die den Prinzen für sich haben wollte, und 
so jagten sie jenen schleunigst wieder fort . 
Das ging so Lange, bis er in ein Doif kam, in dem die Menschen so 
standhaft waren wie die Föhren in ihrer Doifmitte. Sie nahmen 
den Flüchtigen auf und es war ihnen gleich, wovor er floh. "Habt 
keine Furcht, Herr", sprachen sie, "hie1· bei uns seid Ihr siche1; un
ser Won dralff Die Götter schützen uns und Euch." 
Da dankte der Prinz den Dö1jlern recht brav aus ganzem Herzen 
und tat einen Eid, ihnen ihr Mitleiden für den Rest seines Lebens 
gut zu vergelten. 
Die Zauberin aber hatte bald gefunden, wo sich der Prinz versteckt 
hielt, und sie versuchte mit Drohung und Lockung, die Dörfler 
dahin zu bn.ngen, dass diese ihr jenen gaben. 
Die rechtschaffenen Dörfler aber hielten ihr Wort: "Geh fort! Den 
Pl-inzen sollst du nicht haben." 
Da zürnte die finstere Frau, und sie sandte einen mächtigen Sturm, 
der die Ernte vernichtete und das Vieh ersoff "Ihr seht", heulte sie 
über die Winde hinweg, "eure Götter schützen weder euer Korn 
noch euer Vi"eh. Wollt ihr mir den Prinzen noch immer nicht ge
ben?" 
Die rechtschaffenen Dörfler aber hielten ihr Wort: "Geh fort! Den 
Prinzen sollst du nicht haben." 
Dies erboste die Zauberin über alle Maße, und sie sprach einen 
schwarzen Zaube1; der den Blumen ihre Farben nahm und den 
Vögeln ihre Lieder und dem Tageslicht die Wärme. "Ihr seht", 

schrie sie in der plötzlichen Stille, "eure Götter schützen nicht, was 
da ist an kleinen Freuden in eurem beschwerlichen Dasein. l#nn 
ihr mir nur den Pn.nzen aushändigt, so will ich sie euch wieder
geben." 
Die rechtschaffenen Dörfler aber hielten ihr Wort: "Geh fort! Den 
Prinzen sollst du nicht haben." 
Da erg1-iff die Zaube1-in eine Wut, wie sie sie noch nie verspürt 
hatte, und sie sprach ein verbotenes Wort, das alle Kinder des Dor
fes zu Mäusen machte, und quiekend suchten sie das Ui?ite und 
wurden nie wieder gesehen. "IIn· seht", kreischte die finstere Frau 
über den einsetzenden Jammer hinweg, "auch eure größte Freu
de haben eure schwachen Götter nicht schützen können. l#nn ihr 
mir meinen Liebsten nicht endlich gebt, so werde ich euch vollends 
vernichten." 
Da verloren die Dörfler den Glauben an ihre Götter und das Wis
sen darüber, was gut und richtig ist, und sie willigten ein, den Prin
zen der Zauben·n auszuliefern. 
Diese1· aber war - o weh! - aus Entsetzen darüber, welch sc/n·eck
liches Unheil er über so viele gute Menschen gebracht hatte, zu 
Stein e1·starrt. 
Da spuckte die finstere Frau grüne Galle, riss sich das begierige 
Herz aus dem Leib und sprach voller Zorn einen mächtigen Fluch 
über das ganze Land, in dem das Doif lag: Nie wieder sollten Freu
de und Götterglaube in die Herzen dieser Menschen zurückkehren, 
in Elend sollte alles darben, bis der Prinz nicht mehr aus Stein und 
sie selbst mit ihm vereint wäre bis ans Ende der Zeit. 
Dieser unheilige Eid drang an die Ohren der Dämonen - und den 
Jenseitigen gefiel, was sie härten. Gierig nssen sie da mit Klauen 
und Zähnen ein Loch durch die Sphären, gnffen nach der bösen 
Zauberin und zogen sie zu sich. Und sie ward nie mehr gesehen. 
Die Menschen aber blieben zurück in den Trümmern ihrer küm
merlichen Leben, arm und freudlos. Und sie sind es bis heute ge
blieben. 
Denn siehe: Unrecht muss nicht immer gut werden und rechtes Tun 
nicht zwingend belohnt werden im Ende. Gutes erduldet weiterhin 
sein Leid. Böses aber verschlingt sich selbst. 

I I 



"in vnsE~m DORf 
GESCHEHEn SCH~CKJ.iCHE DinGE!" 

Am zweiten Tag, nachdem Ettel und die Helden Eichmoor 
(wo man sich übrigens auf Nachfrage an die plündernden 
Goblins erinnert) in südwestliche Richtung verlassen haben, 
stoßen sie auf den zehnjährigen fast Wedding. 
Hinter Eichmoor führen nur noch kaum sichtbare Trampel
pfade durch die lebensfeindliche Landschaft: Morastige, von 
mannshohem Gesträuch überwucherte Senken wechseln sich 
ab mit schroffen, grasbewachsenen Höhen, in die sich hier 
und da verkrüppelte Bäume krallen. Im Westen ragt finster die 
Schwarze Sichel in den Himmel, eine Wand aus zerklüftetem 
Fels und dichten, dunklen Nadelwäldern. 
Hinter einer der Hügelkuppen - es mag sich durch leises 
Glöckchenklingeln und Wimmern angekündigt haben - sto
ßen die Helden schließlich auf den kleinen Jost, der hier einige 
magere Ziegen hütet. Er sitzt auf einem Stein und weint. Spre-

chen die Helden den dürren Jungen an (und zumindest Ettel 
wird darauf bestehen) , wird dieser zuerst erschrecken. Dann 
jedoch fasst er - so sich die Helden nicht sehr ungeschickt an
stellen - Vertrauen zu den Fremden und klagt ihnen , beküm
mert und auf Kinderart ziemlich ungeordnet, sein Leid: 
"In unserem Doif geschehen schreckliche Dinge! Meine Schwester 
Alruna ist über Nacht verschwunden und Birke, Hitta und Me
rishja auch! Mutter sagt, sie wurden von den bösen Feen geholt, 
als Opfer für das Ungeheuer im See. Und vielleicht stimmt das ' 

sogar, denn Neetya Persing ist ja vorher schon ganz krank im Kopf 
geworden und hat immerzu vom Schwurschwert gefaselt und dass 
das Volk im See Hilfe braucht. Und dann ist sie umgefallen. Wahr
scheinlich muss sie sterben!" 
Zeigen die Helden Interesse für diese Erzählung und haken 
nach, schlägt Jost zaghaft vor: "Folgt mir ins Dorf wenn ihr 
wollt, es ist nicht weit. Meine Eltern oder Frau Turbensen können 
besser erklären, was geschehen ist. Vielleicht könnt ihr uns ja zu 
helfen!" 

GEHEimnissE EinEs DORfES _________ ",...-......._ 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Das DorfGrauen duckt sich am Rande einer weiten Sen
ke im mächtigen Schatten eines Ausläufers der Schwarzen 
Sichel, an dessen steilen Hängen sich ein dichter Wald er
hebt. 
Der Ort ist armselig und trist. Die aus schmutzigem 
Bruchstein gebauten, niedrigen Häuser sind herunterge
kommen, die kargen Kräutergärten und spärlich bewach
senen Felder mit ascheähnlichem Staub bedeckt. Einige 
Gebäude sind verlassen, halb eingestürzt oder abgebrannt. 
Dörfler mit verhärmten Gesichtern werfen euch misstrau
ische Blicke zu, als ihr an ihnen vorbeigeht, und schieben 
sich schützend vor ihre Kinder. 
Jost führt euch auf einen kleinen P latz in der Dorfmitte, 
auf dem sich unter vier gewaltigen Föhren einiges Volk 
versammelt hat und sich ernst unterhält. Als ihr euch 
nähert, verstummen die Gespräche schlagartig. Stirnrun
zelnd blickt man euch entgegen. 
Ein hagerer, einarmiger Mann steht langsam auf. "Jost!", 
spricht er streng. "Was sind das für Leute, Junge? Was hat 
das zu bedeuten? " 

In Grauen leben vielleicht ein Dutzend Familien. Die meisten 
von ihnen betreiben Viehzucht - hauptsächlich Schafe und 
Ziegen, aber es gibt auch einige Kühe und jede Menge Fe
dervieh . Aufgrund der Verseuchung des Landes sind die Tiere 
mager und schwach, von Geschwüren übersät oder verkrüp
pelt. Ähnlich traurig sehen die wenigen Korn-, Rüben- und 
Kartoffelfelder und die winzigen Gemüsegärten aus: kraftlose 
Pflanzenreihen, die Blätter befallen von widernatürlich aufge
blähten Insekten. 
D as kleine Dorf liegt abgeschieden. Selten verschlägt es einen 
Grauener weiter als bis Eichmoor. Als damals Galottas Scher
gen in den Ort einfielen, den Anbruch einer neuen Zeit ver
kündeten, den Perainetempel schändeten und den Geweihten 
ermordeten, waren die Grauener nicht allein entsetzt, sie wa-

ren vor allem vollkommen überrascht. Für sie kam das Ende 
ihrer vertrauten Welt ohne die geringste Vorwarnung. 
Was ihre Haltung und Denkungsart angeht, ähneln sie in vie
lerlei Hinsicht längst der restlichen unterjochten Bevölkerung 
(siehe Reisen durch Transysilien, Seite I 0). Stoisch und bitter 
tragen sie ihr hartes Los: Hunger, Armut, Krankheit, Angst vor 
der Willkür der Herrschenden und die Gefahren der perver
tierten Natur. Regelmäßig schlagen sie sich mit den Rotpelzen 
aus der Sichel, die zunehmend aggressiver werden, herum. 
Fremden gegenüber sind sie misstrauisch, bedeuten die doch 
oft Ärger. 
Immerhin: So enttäuscht die Grauener auch von den Zwölfen 
sind und so zerrüttet ihr Glaube ist - die neuen Herren werden 
in keinem Hof offen verehrt. Laut werdende Stimmen, die ein 
Opfer für Widharcal fordern , um ihn zu besänftigen, werden 
jedesmal rasch zum Schweigen gebracht: von Grimwulfe Tur
bensen, die im Dorf das Sagen hat, oder von Neetya Persing und 
ihrer Mutter. 
Einst nannte man die Senke, in der Grauen liegt, "das Tal un
ter den Wassern" - vermutlich, weil die zerklüftete, waldige 
Sichelflanke, die sich hinter dem Dorf in den Himmel erhebt, 
von vielen Bächen durchzogen ist, die an mehreren Stellen 
Seen und Moore gebildet haben. Heute ist diese Bezeichnung 
weitgehend in Vergessenheit geraten. 

AusGEWÄHLTE DÖRfLER.. 

Grimwulfe Turbensen: Die 50-jährige ernste, schmale Frau 
mit den silbergrauen kurzen Haaren und dem stechenden 
Blick hat im Dorf das Sagen. Mit liebevoller Strenge wacht sie 
über die kleine Gemeinde und sorgt dafür, dass Götzenanbe
tung und Denunziantenturn nicht Fuß fassen . 
Tanit Persing: Mutter von Neetya Persing. Ihr Mann Silba
hardt war der letzte Peraine-Geweihte von Grauen. Er wurde 
von Galottas Schergen ermordet, als sie in das Dorf einfielen, 
um die neue Ordnung zu verkünden. Seine Leiche knüpften 
sie an einen Baum und ordneten an, sie hängen zu lassen -
als Mahnung. Viele Monate lang traute sich niemand , sie ab
zunehmen. Tanit ist stämmig, hat dunkles Haar und dunkle 
Augen. Mehrere Narben ziehen sich durch ihr eingefallenes 
Gesicht. Die Imkerin und Kräuterfrau ist gewöhnlich freund-
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lieh und ruhig. Den Grund für die Visionen ihres verstorbenen 
Mannes und ihrer Tochter kennt sie nicht. 
Neetya Persing: Eine Beschreibung finden Sie auf Seite 29 un
ter Dramatis Personae. 
Ernbrecht und Elida Wedding: Eltern von Alruna (13) und 
Jost (10). (Eine Beschreibung Alrunas finden Sie auf Seite 
22.) 
Faduhenne Tomsen: Mutter von Birke; ihr Mann ging vor 
wenigen Götterläufen zum Jagen und kam nie wieder. (Eine 
Beschreibung Birkes finden Sie auf Seite 22.) 
Welf und Drala Kormin: Eltern von Hitta (10) und Merish
ja (8). (Eine Beschreibung der beiden Töchter finden Sie auf 
Seite 22.) 

EinE HiLFLOSE DORfGEmEinscHAFT 

Ein knappes Dutzend Graueuer-darunter Grimwulfe und 
die Eltern der verschwundenen Mädchen - haben sich unter 
den Föhren versammelt, um zu beratschlagen, was gesche
hen soll. 
Der einarmige, vollbärtige Mann, der sich erhoben hat, ist Ern
brecht Wedding. Er und Grimwulfe werden die Helden, sobald 
die sich höflich vorgestellt und ihr Interesse an den seltsamen 
Vorfällen zu erkennen geben, zögerlich auffordern, Platz zu 
nehmen. Dann erzählt Grimwulfe: 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
"Vor drei Nächten riss ein unheimlicher Krach das 
halbe Dorf aus dem Schlaf: Die junge Neetya Persing, 
die Tochter unseres seligen Perainegeweihten, war es; 
sie stand hier, in der Mitte des Dorfplatzes, in ihrem 
dünnen Hemdchen, mit verdrehten Augen. Wie ein 
Geist sah sie aus! Sie trommelte mit einem Rührlöffel 
unentwegt auf den Tischen, an denen wir jetzt sitzen, 
und schrie dabei folgende Worte: "Das Volk vom See 
braucht unsere Hilfe! Der Große Schatten droht es zu 
vernichten! Erinnert euch des Eides, den ihr einst ge
leistet habt! Nun ist die Zeit gekommen, ihn einzulö
sen! Findet das alte Schwurschwert, erschlagt das Un
geheuer! Wenn ihr es nicht tut, wird großes Unheil über 
uns alle kommen!" 

Schließlich sei sie bewusstlos zusammengebrochen und von 
ihrer Mutter zurück ins Bett gebracht worden. Anfangs hätte 
niemand im Dorf diesen Zwischenfall so recht ernst genom
men ("Ihr müsst wissen, Fremde: Neetya hat das Zweite Gesicht 
- es wird in ihrer Familie vererbt -, und sie verhält sich häufiger 
etwas seltsam."), aber dann sei N eetya nicht mehr zu sich ge
kommen, bis heute nicht. Sie rede wirr in ihrer Benommenheit 
und esse und trinke kaum. 

Stellen die Helden weitere Fragen, können sie folgende Infor
mationen bekommen: 
0. "Neetyas wirre Worte ... Ich kann mir da keinen Reim 
drauf machen. Es gibt ein Märchen, in dem das Volk aus dem 
See, ein Schwur und, ich meine, auch ein Schwert eine Rol
le spielen - aber verzeiht, das ist nur ein Märchen! Wenn Ihr 
Euch dafur interessiert, dann fragt die Kinder; sie hören Nee
tya immer gern zu, wenn die die alten Geschichten erzählt." 
(Tatsächlich kann z.B. Jost den Helden das Märchen vom 
Schwurschwert erzählen, siehe unten.) 
0 "Neetya Persing war mir immer unheimlich. Zwar gibt sie 
sich stets brav, und die Kinder haben siegern - aber alle wissen, 
dass sie das Zweite Gesicht hat und von wunderlichen Träu
men heimgesucht wird. Und nun hat sie dieses Unglück über 
uns gebracht." 
0 "Es heißt, die Feen hausen im Tränensee, sie sind heimtü
ckisch und verfügen über böse Zauber! Wenn sie die Kinder 
geholt haben, dann sehen wir unsere Mädchen nie wieder." 
0 "Es gibt einen Pfad hinauf zum Tränensee- zumindest gab 
es einen, heute ist er vermutlich verwildert. Als der Weg noch 
gut zu begehen war, hat man den See am späten Mittag er
reicht, wenn man im Morgengrauen aufgebrochen ist." 
0 "Von uns war schon lange niemand mehr im Wald, schon 
seit einigen Sommern nicht. Da oben im Wald gehen Dämo
nen um, dort ist nichts mehr, wie es einst war. Und so wird 
auch dieses Volk im See nichts Gutes im Schilde fuhren, wenn 
es wirklich existiert." 
0 "Von einem Ungeheuer im See habe ich noch niemals zu
vor gehört." 
0 ''Alruna, Birke, Hitta und Merishja sind gestern Abend 
ganz normal zu Bett gegangen - aber heute Morgen lagen sie 
einfach nicht mehr drin. Niemand hat etwas gesehen oder ge
hört." 
0 ':Auch Birkes Hund Bär ist verschwunden. Wahrscheinlich hat 
das tapfere Tier seine kleine Herrin schützen wollen und musste 
das mit dem Leben bezahlen." (nur Faduhenne Tomsen) 
0 "Ich finde keine Erklärung dafur, aber auch ein Bollerwa
gen und unser großer Waschtrog sind über Nacht verschwun
den. Es erscheint Euch sicher herzlos, Fremde, dass mir so eine 
Kleinigkeit überhaupt auffällt, wo mir zwei meiner Kinder ab
handen gekommen sind - aber, nun, es hat mich halt stutzig 
gemacht." (nur Welf oder Drala Karmin) 
0 (wenn direkt auf das Märchen und den Eid, von dem darin 
die Rede ist, angesprochen) "Es ist ein Märchen, verflucht! Und 
selbst wenn es ein Körnchen Wahrheit enthielte, dann wäre das 
alles vor sehr langer Zeit geschehen. Mit den Menschen dieses 
Dorfes hat das nichts mehr zu tun. Und seht Euch doch um: 
Selbst unsere Männer sind dürr, krank und halb verhungert. 
Von uns zu erwarten, Schlachten zu schlagen und Ungeheuer 
zu töten, ist lachhaft! Wir werden ja kaum mehr mit unseren 
eigenen Schrecken fertig." 

Obendrein wären letzteN acht noch vier Mädchen des Dor- BEi DEn PER.SinGs 
fes spurlos verschwunden, und man habe Grund zur An
nahme, dass ihr Verschwinden mit Neetyas Worten zusam-

• menhängt. "Denn angeblich gibt es - jedenfalls hezßt es so in 
den alten Märchen - wirklich ein Feenvolk oben in einem der 
Seen -und wenn dem so ist, dann waren es die Feen, die unsere 
Mädchen zu sich gelockt haben, um sie diesem Ungeheuer im 
See zu opfern!" 
Diese zuletzt geäußerte Vermutung Grimwulfes teilt ein gro
ßer Teil des Dorfes. 

Tanit Persing ist während der Besprechung auf dem Dorfplatz 
nicht anwesend. Sie pflegt daheim ihre Tochter. 
Wenn die Helden nicht von sich aus auf die Idee kommen, 
wird Ettel darauf drängen, Tanit und Neetya aufzusuchen, da 
er hofft, mit seinen Heilkünsten helfen zu können. 
Tanit empfängt die Fremden ernst, und ihre dunklen Augen
ringe zeugen von tiefer Erschöpfung. Offenbaren die Helden, 
dass sie gekommen sind, um zu helfen, erhalten sie die Erlaub
nis, einen Blick aufNeetya zu werfen. 
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Diese liegt mit geschlossenen Augen auf ihrem Krankenla
ger, ihr Atem geht flach, ihr Gesicht ist grauweiß. Obwohl 
sie schwitzt, ist ihre Haut kalt. Versucht man sie zu wecken, 
reagiert sie entweder gar nicht, oder sie reißt auf einmal ihre 
Augen auf und wispert - ins Leere starrend - fo lgende (oder 
ähnliche) unzusammenhängende Sätze, ehe sie wieder in sich 
zusammensackt: 
"Der Große Schatten wird alles versch lingen! " 
"Aber wo ist das Schwert? Wir brauchen das Schwert!" 
"Geliebter, warum nur hast du mich verlassen? Woh in bist du 
gegangen? " 
"Das Volk im See braucht unsere H ilfe ." 
"Wir haben es geschworen." 
"D er junge Baron - ich weiß, er kann uns helfen, er wird uns 
retten! Er hat es versprochen ." 
''Aber nun ist er fort . Ob es die finstere Frau war?" 
Äußere Verletzungen weist Neetya keine auf, allerdings ist sie 
arg entkräftet. Ettel nimmt sich ihrer auf der Stelle an. 

Tanit kann folgende Auskünfte geben: 
"Informationen zur Familiengeschiche der Persings 
0 Neetya sei zwar immer verträumt und wunderlich gewesen 
0 "ganz der Uzter" - , und sie habe auch sonderbare Träume 
gehabt, aber in eine solche Trance sei sie noch nie gefallen. 
0 Von einem "jungen Baron" weiß Tanit nichts, und sie ist sich 
sicher, dass ihre Tochter keinen "Geliebten" hat. 11ber bei so halb

reiftn Mädchen weiß mannatürlich nie. Vielleicht hört Ihr Euch noch 

einmal bei den Kindern um, wenn ihr es für wichtig haltet. " 

DAs ScHWVRSCHWER.f 

(erzählt von einem Kind aus Grauen) 
Einst sprach die Gärtnen·n unter den Wassern zum Gä1tner: "Du hast 

eine Puppe aus Ziegenhaar geje1tigt und verbrannt, ich habe es ge

rochen. Das ist nicht recht, was du tust. Wer sich mit bösen Mächten 
einlässt, verliert am Ende immer." 

"Sc/zweig, Weib", antwortete ihr Mann. "Ich weiß, was ich tu. Der 

alte Huge hat mich auf dem Markt betrogen -ich hab es ihm vergol
ten. Und nun ist Ruh." 

Aber bald schon sprach die Gärtnerin erneut zum Gärtner: "Du hast 

eine schwarze Blume unte1• der Blutbuche gepflanzt und verbotene 

Namen geflüstert. Ich habe es gehört. Es ist gefohrlich, was du tust. Wer 

sich mit bösen Mächten einlässt, verliert am Ende immer." 

"Schweig, T#ib", antw01tete ihr Mann. "Ich weiß, was ich tu. Der 

Ertrag aus unserem Ga~ten reicht kaum, uns zu ernähren - das soll 

sich änden1. Und nun ist Ruh." 

Aber bald schon sprach die Gä1tnerin ein dn.ttes Mal zum Gärtner: 

"Du hast oben im f1tald die Hand de1· schwarzen Frau gehalten und 

ih1· das Haar gekämmt, ich habe es gesehen. Das ist nicht recht, was du 

tust. T#r sich mit bösen Mächten einlässt, verliert am Ende immer." 

"Sc/zweig endlich!", antw01tete ihr Mann. "Ich weiß, was ich tu. Die 

Hexe ist mir ve1jallen, sie eifüllt mir jeden Wunsch - wir kennen kein 

Leiden mehr. Und nun ist Ruh. " 

Jedoch ging kaum ein fahr ins Land, da verlangten die bösen Mächte 

für ihre Dienste einen fürchterlichen Lohn vom Gärtner, und seine Not 

war groß. Sein kluges T#ib versteckte ihn rasch im Brunnen ih1·es Gar

tens, damit ihm kein Leid geschähe. Und auch die übngen guten Men

schen unter den Wassem verziehen seine Taten und standen zu ihm. 

Da wurde es finster im Tal, und ein schrecklicher Sturm erhob sich, der 

vernichtete das Kom und ertränkte das Vieh. Schlimme Krankheiten 

nahmen Männem das Augenlicht und werdenden Müttem, was da in 

ih1·en Bäuchen leben wollte. 

Z uletzt aber erhob sich unter graUSJgem Summen ein Dämon aus der 

Erde, der hatte nicht bloß einen Leib, nein, der hatte derer Tausende, 

denn blutdürstende Käfer waren sein Leib. vVie eine schwarze Flut

welle ergossen sie sich in das Tal unter den Wassem und brachten hun

dertfachen Tod. Und der Dämon ward der Wimmelnde genannt, und 

vor ihm gab es keine Rettung. 
Derweil grämte sich der Gärtner im Brunnen, weil er ein schlechter 

Mensch gewesen, und vergoss so manche Träne ins Erdwasser hinein. 

Seine Tränen aber flossen geradewegs in den See oben im T1tald, der 

seitdem der Tränensee hezßt, und das Feenvolk das dort lebt, schmeckte 
das Salz und eifuhr auf diese Weise von der Not der Menschen, und es 

hatte Mitleid mit ihnen. 
Da n"ef der Kömg der Feen seine Streiter zusammen und zog an ihrer 

Spitze gegen den Wimmelnden, und es gab eine Schlacht, die viele 

Tage und Nächte währte. Am Ende aber ging das Andersvolk siegreich 

daraus hervor, und die Menschen waren gerettet, und es brandete ein 

Jubel auj der alle bösen Mächte im Umland auf immer vertn.eb. 

Da half man dem Gärtner aus seinem Versteck und als er sich umsah 

und schaute, wie viel Unheil seinetwegen geschehen war, eifasste ihn 

tiefe Reue und er versprach, Buße zu tun vor den Menschen und vor 

den Göttem bis an sein Lebensende. 

Die Gärtnen·n aber nahm das Schwert des Feenkönigs an sich und 

legte im Namen all jener, die unte1· den Wassem Lebten, den heilzgen 

Eid darauf ab, die Großtat der Feen niemals zu vergessen. Sollte das 

Vblk vom Tränensee jemals in Not geraten und der Hilfe bedüifen, 

würden ihm die Menschen zur Rettung eilen und es mit eben dieser 

Klinge schützen vor jedem Unbill, das da kommen möge. So sprach 
die Gärtnen·n und stieß die T1taffe tief in einen Fels hinein, und der Fels 

erwachte, ging davon und ward nie wieder gesehen. 

Wenn aber die Zeit gekommen ist, da die Menschen unter den Wassem 

ihr Wort wahrmachen sollen, so heißt es, wird der Fels zurückkehren 
und das Schwurschwert zur Rettung bn.ngen. 
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0 Das Märchen vom Schwurschwert war für sie bisher nie 
mehr als eine Geschichte, und an ein Feenvolk glaubt sie nicht. 
Auch hat sie die Visionen ihres Mannes und ihrer Tochter nie 
sonderlich ernst genommen, aber nun fragt sie sich schon lang
sam, ob nicht doch irgendetwas dahintersteckt. 

TIEE'fYA PERSinGs Zvs'fAno 
Seit Generationen gibt es ist immer eine Person tn der Per
singschen Familie (meist der oder die Peraine-Geweihte), die 
als Medium unbewusst in Geistkontakt zur verstorbenen Pe
rainiane steht. Letztere hat so über die Jahrhunderte hinweg 
unentwegt ihre Erinnerungen an die Geschehnisse rund um 
den Schwertschwur als Träume und Visionen in die Sphäre 
der Sterblichen gesandt. Sie wollte auf diese Weise verhindern, 
dass die Grauener ihren Schwur vergaßen. 
Leider geriet dieser- und die Ereignisse, die ihn hervorbrach
ten- dennoch bald in Vergessenheit. Nicht einmal Perainianes 
Nachfahren, die Persings, konnten mehr sagen, was es zu be
deuten hatte, dass in ihrem Geschlecht die Gabe des Zweiten 
Gesichts vererbt wurde. Heute erzählen in kruden Formen nur 
noch einige Märchen, an die kaum jemand glaubt, von Nibel
wulf, Zylya und der Hilfe der Feen. 
Als vor Kurzem der Hechtdaimonid in den Tränensee gespült 
wurde, spürte Perainiane die Not der Eiestinger und wusste, 
dass die Zeit gekommen war, das alte Versprechen einzulösen. 
Sie sandte daraufhin, um die Grauener wachzurütteln, an 
Neetya einen derart dringlichen Ruf wie nie zuvor. Leider er
wies sich dieser als zu stark fur Neetya: Ihr Selbst wurde völlig 
in den Hintergrund gedrängt. Dieser Zustand wird sich erst 

DiE DRJ;i SCHWESTER._IT 

Einst hatte ein König drei Töchta: 

Die älteste war wunderschön und sehr klug, aber sie hatte kein 
Herz. Sie lebte in den Gewölben unter dem Schloss ihres Ulters, wo 
sie die schwarze Kunst studierte. Man sah sie selten. Das Gesinde 
nannte sie wispernd "die Kellerprinzessin". 
Die zweite war hübsch anzuschauen und hatte ein gutes Herz, aber 
es fehlte ihr an Vt?rstand. Sie lebte im höchsten Turm des Schlosses, 
weil die T#ite des Himmels sie die Enge ihres Geistes vergessen 
machte. Man sah sie oft auf Bällen und Jagden, wo sie es trefflich 
verstand, sie~ und andere zu vergnügen. Das Gesinde nannte sie 
neckend "die Turmprinzessin". 
Die jüngste Tochter wiederum war klug und brav, aber von schlichter 
Gestalt. Sie hielt sich selten in ihren Gemächern auf, denn ihr Herz 
gehölte den Pflanzen und den Tieren, die die Götter gemacht haben, 
und sie verbrachte ihre Tage in den Gälten, die das Schloss ihres Ulters 
umgaben. Das Gesinde nannte sie liebevoll "die Galtenprinzessin". 

Als nun der König die Zeit für gekommen sah, die drei Schwestern 
zu verheiraten, sprach er weise: "Ich wünsche mir für meine Töch
ter Ehegatten, die sie wahrhaft glücklich machen. Drum soll eine 
jede selbst bestimmen, welcher Mann sie trauen daif." 
Als dies die Kellerprinzessin härte, sagte sie: "T#r mir als Erster 
sieben Neugeborene bringt, der wird mich zum Altar füh1·en." 

• So wurde es verkündet, und es war der machthungrige Sohn eines 
Königs, der diese Prüfung bestand. 
Und die Turmprinzessin frohlockte: "T#r aus den drei größten 
Turnieren des Landes als Sieger hervorgeht, dessen T#ib möchte 
ich sein." 
So wurde es verkündet, und es war der starke Sohn eines Herzogs, 
der diesen T#ttstreit gewann. 

bessern, wenn Perainianes Einfluss wieder nachlässt - und 
dies geschieht erst, wenn das Schwurschwert geborgen wird, 
um damit den Eid zu erfullen. 
Eine Heilkunde Seele-Probe lässt, je nachdem wie gut sie ge
lingt, erahnen, dass Neetyas Selbst von einer stärkeren Präsenz 
verdrängt wird. Weiterhin kann ein Held mit dem Zauber 
TRAUMGESTALT oder der Liturgie BrsHDARIELS AuGE Kon
takt zu Perainiane aufnehmen. 

Ein GESPRÄCH mi'f DEn KjnDER._n 
Mit einem Kind aus Grauen ins Gespräch zu kommen (bspw. 
Jost), dürfte den Helden nicht schwerfallen. Folgende Infor
mationen lassen sich so entlocken: 
0 Informationen über die vier verschwundenen Mädchen 
0 Informationen über Neetya, die bei allen Kindern sehr be
liebt war 
0 Einen Liebsten hatte Neetya gewiss nicht. ll.ber manchmal 
hat sie uns von einem jungen Mann erzählt, und sie hat behaup
tet, er sei der Schutzpatron unseres Doifes. Eines Tages würde er 
zurückkehren und alles wieder gut machen. Sie hat immer ganz 
verträumt gelächelt, wenn sie von ihm erzählt hat." 
0 "Angeblich steht im Garten des alten Perainetempels eine Sta
tue von diesem Mann. Ich wezß nicht, ob das stimmt. Ich war noch 
nie dort. Es ist ein verbotener Ort." 
0 Von einem "jungen Baron" wissen die Kinder nichts. ll.ber 
es gibt ein Märe/zen, in dem kommt de1· Sohn eines Barons vor. 
Neetya hat es uns oft erzählt. Wollt Ihr es hö1·en?" (Bejahen die 
Helden dies, wird eins der Kinder das folgende Märchen von 
den drei Schwestern zum Besten geben.) 

Die Gartenprinzessin aber wünschte: "T#r mir den schönsten Park 
anlegt, mit bunten Blumen und Tieren und zu Ehren der Götte1; 
mit dem will ich mein Leben teilen." 

So wurde es verkündet, und es war der sanfte Sohn eines Barons, 
der diese Aufgabe meisterte. 
Die gemeinsame Hochzeit der Schwestern wurde ein rauschendes 
Fest, von dem die Barden noch heute singen. Das Jahr, das folgte, 
war ein glückliches Jahr. 
Die Kelle1p1'inzessin vertiefte sich in ihren Gemächern in verbote
ne Geheimnisse, wie sie es immer getan hatte, aber nun war da ein 
Mann an ihrer Seite, der ihr zur Hand ging. 
Die Turmprinzessin zeigte sich derweil mit ihrem stattlichen Ge
mahl stolz aufjeder Gesellschaft, und das elegante Paar war stets 
der Mittelpunkt der Festivität. 
Die Gartenprinzessin und ihren schönen Knaben wiederum sah 
man tagtäglich in ihrem Garten, Hand in Hand zwischen bunten 
Blumen, im Schatten der Bäume oder in Andacht vor den Schrei
nen der Götter. 

Als aber dieses eine glückliche Jah r ins Land gegangen wm; geschah 
Schreckliches. 
Der Königssohn erwachte eines Nachts aus einem Alpdruck und sah 
mit einem Mal das finstere Unrecht, das er begangen, um seiner Ge
mahlin zu gefallen, und diese Erkenntnis nahm ihm den verstand. 
T#inend lief er hinaus zur Kapelle, um die Götter um Vt?rgebung zu 
bitten, allein er konnte die Kapelle nicht finden . Da stürzte er sich 
in den Burggraben, und seine Schuld zog ihn wie ein Fels hinab. So 
fand man ihn am nächsten Tag: das Gesicht nach unten, im Wasser 
treibend, und Frösche saßen tönend aufseinem Rücken. 
Traurig und still war das Jahr, das folgte. 
Als das Trauery'ahr um war, war der Kummer der Kellerpn'nzessin 
ungebrochen, und sie zürnte der T#lt, weil sie den Tod des geliebten 
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Gemahls nicht verschmerzen konnte- vor allem aber zürnte sie ihren 
Schwestern, die sich wieder froh mit ihren Gatten zu zeigen wagten. 
Da lockte sie eines Abends die beiden Männer in böser Absicht zu 
sich und verwandelte sie mit Hexenkraft in glitschige Frösche. 
Wi·e groß war der Jammer; als die jüngeren Schwestern am nächs
ten Morgen erwachten und in ihren Betten kaltes Getier voifanden 
anstelle ihrer Geliebten! Kein Heiler wusste Rat an diesem ersten 
Tag, und das Wehklagen nahm kein Ende. 
Als am zweiten Tag auch kein Magier eine Lösung fand, verlor die 
Turmpn"nzessin die Geduld: "Mit einem Frosch kann ich nicht tanzen 
gehen, ihm nicht meine Bänder schenken! So einen Gemahl will ich 
nicht. !eh will seinen Froschkörper zerschmettern, daraus wird der Mann 
wohl wieder hervorspn.ngen." Sprach 's, nahm den Frosch, der einst der 

Sohn eines Herzogs gewesen war; und waif ihn gegen die Uimd. Da zer
schmetterte der kleine Leib forwahr und fielleblos zu Boden, ein Mann 
aber kam darunter nicht ans Licht. Er war hin for immer. 

Ein AvrtAAG 

Sollten die Helden nicht von sich aus auf die Idee kommen, 
den Dörflern ihre Hilfe anzubieten, wird entweder Ettel ihnen 
nahelegen, etwas für die a rmen Menschen zu tun, oder Grim
wulfe spricht sie direkt an. 
Es gilt, die vier verschwundenen Mädchen zu finden und zu
rückzubringen. Da die Grauener sicher sind, dass die Feen 
vom Tränensee etwas mit dem Verschwinden der Kinder zu 

Als am dritten Tag auch kein Geweihter die Rettung brachte, senk
te die Gartenprinzessin die nassen Lider: "Es dauert mich, dass 

mein Gemahl seine Gestalt verloren hat, und wenn ich weine, so 
weine ich für ihn, nicht für mich. Aber mein Gemahl bleibt er; und 
wenn er auch den Leib eines Frosches hat, will ich doch in Zu
kunft meine Tage mit ihm verbringen, mit ihm zwischen Blumen 
wandeln und unter Bäumen sitzen. Denn sein gutes Herz sehe ich 
noch immer." Sprach ' s, nahm den Frosch, der einst der Sohn eines • 
Barons gewesen war; und küsste ihn. 
Da ward der böse Zauber gebrochen, und ihr lieber Gatte stand 
wieder vor ihr; und sie fielen sich froh in die Arme. Dann aber 
erzählte der junge Baron, was sich zugetragen hatte, und von der 
Bösartigkeit der Kellerpn.nzessin, und flink mauerte man sie in 
ihren Gewölben unter dem Schloss ein, lebend zwar; aber ohne 
Schaden für die Welt. Und hernach wurde sie nie wieder gesehen 
und bald vergessen. 

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

AvFBR...VCH in DEn WALD 

Die Dörfler begleiten die Helden noch bis zum Waldrand, wo 
sich ein kaum sichtbarer Pfad durch das Strauchwerk hinauf 

tun haben, schlagen sie vor, als Erstes dieses Zaubervolk auf- ins Gebirge schlängelt. Weiter trauen sie sich nicht. 
zusuchen. "Fragt sie, warum sie unsere Kinder gestohlen haben 
und was sie dafür verlangen, sie uns wieder zurückzugeben." 
Gibt es in der Gruppe einen besonders eindrucksvollen Kämp
fer, wird Grimwulfe noch -klug seine muskulösen Arme und 
blitzende Klinge bewundernd - vorschlagen, dieser könne ja 
vielleicht, sozusagen als Gesandter von Grauen, auch das Un
geheuer erschlagen, dann sei der alte Schwur eingelöst und die 
Feen gäben hoffentlich Ruhe. 
Reich belohnen können die Dörfler die Helden freilich nicht. 
Außer einigen Dämonenkronen haben sie nichts anzubieten 
als vielleicht ein zerzaustes Huhn, einen TopfHonig oder ei
nen mageren Welpen. 
Ettel möchte vorerst nicht mit in den Wald kommen. Er bleibt 
im Dorf und kümmert sich um Neetya. Er bittet die Helden 

im WALD 

Stellen Sie den waldigen Gebirgshang, den die Helden erklim
men, als düster und unheimlich dar. 
Der von Gräsern und Ranken überwucherte Trampelpfad, der 
stellenweise kaum noch als ein solcher zu erkennen ist, schlän
gelt sich stetig aufwärts durch zerklüftete Felsen und dichten 
Baumbestand. Hauptsächlich Firunsföhren sind es, die hier 
wachsen, gemischt mit Erlen und Birken. Der dunkle, stellen
weise schroffe Boden ist bedeckt mit glitschigen Moosen und 
welken Farnen. 
Der Wald in dieser Region ist besonders stark von dämoni
schen Präsenzen durchseucht- nicht nur agrimothische Kräf
te schänden hier die Natur, auch ein Teil des Omegatherions, 
der verborgen unter einem Firun-Heiligtum in der Schwarzen 
Sichel liegt, trägt zur Pervertierung bei. So sind sämtliche Bäu
me verdreht oder verkrüppelt, als hätten sie Schmerzen auszu
stehen, in ihrer Rinde wimmeln Würmer, und aus ihren Stäm-

Zur Rechten sieht man von hier aus die vermoosten Mauern 
des alten Perainetempels graugrün zwischen Büschen und 
Bäumen hervorschimmern. 
Ernbrecht Wedding schärft den Helden ein, dem Pfad zu fol
gen, er führe geradewegs an das östliche Ufer des Tränensees. 
Schließlich warnt Grimwulfe noch einmal eindringlich vor 
den Gefahren des Waldes und der Heimtücke der Feen, ehe sie 
viel Glück wünscht und sich verabschiedet. 
Kommt einer der Helden an dieser Stelle auf die Idee, schon 
einmal nach Spuren zu suchen, fällt ihm mit einer Fährtensu
chen-Probe+4 tatsächlich etwas im festen, feuchten Erdreich 
auf: die Abdrücke kleiner Füße (Kinder) , Pfotenabdrücke 
(Hund) und einige tiefere Rillen wie von schmalen, harten Rä
dern (Bollerwagen). 

- ~--------------------~------
men tropfen stinkende Harze. Es herrscht eine bedrückende 
Stille, und ein unangenehmer, faulig-süßlicher Geruch liegt in 
der Luft. 
Mögliche Begegnungen in diesem Wald finden Sie im Ab
schnitt Gefahren des Waldes auf der rechten Seite. 

DER.._PEAAiiTETEffiPEL 

Es ist wahrscheinlich, dass die Helden sich den Tempel genau
er ansehen wollen, ehe sie zum See aufbrechen. 
Einst war er ein gepflegtes Gebäude aus weißem Stein, ge
schmückt mit Ähren- und Storchen-Mustern. Es gab nur einen 
heimeligen Gebetsraum und dahinter einen von einer kniehohen 
Mauer eingefassten, etwa zehn mal zehn Schritt großen Garten. 
Heute ist der Tempel ein bedrückender Ort. Der weiße Stein 
ist von grauen Flechten bedeckt, teilweise sind die Mauern 
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rissig oder rußgeschwärzt. Im Inneren hängt der Gestank von 
Verwesung in der Luft, Gebeine liegen vereinzel t herum. 
Der Garten ist verwildert - viel mehr, als dies natürlicherweise 
in knapp 10 Jahren gescheh en wäre. Sich hineinzuwagen, ist 
mühsam - Dornranken und mannshohes Strauchwerk ver
sperren Sicht und Weg. Dringen die Helden weiter vor, werden 
sie überraschend von insgesamt sechs Tuu1·-Amash-Kelchen an
gegriffen, wenn ihnen keine Sinnenschä1je-Probe+ 7 gelingt. 
Diese etwa 15 Finger hohe, übernatü rliche Pflanze verspritzt 
aus ihrer glockenförmigen, faulig riechenden, g rün-gelben 
Blüte einen stark ätzenden Verdauungssaft, der auch Waffen 
und Rüstung zerfrisst. 

Pro Kelch gilt: 

LeP 3 RS 0 AT 12 PAO TP 2W6 (Säure)* 

Höhlenspinne 
Biss: INI 7+2W6 AT 8 

LeP 25 AuP 20 RS 2 

PAS 

WS6 

TP IW6+2 (Gift)* DK H 

MR 9/8 GS 5 

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Netz (4), Gelände (Baum) 

*) Verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Spinne zum Tragen (auch 

mehrmalig): Stufe 4;Wirkung:AT, Pa, GE und KK je -I ; Beginn: 3 KR; Dauer: 

Die Werte regenerieren sich mit einer Geschwindigkeit von I Punkt pro 

Tag. Bei gelungenem Resistenzwurf zeigt das Gift keine Wirku ng. 

Blutbaum (Agrimoth-Daimonid) 
Ast: 

INI4+1W6 AT 8* (3/KR) PA 0 

LeP 140 (25 pro Ast) AuP unendlich 

RS (Rinde/Ast) 3/2** 

TP 2W6+ 3 DK NS 

MR 12 GSS 

*) Je I 0 TP Säureschaden reduzieren den RS um I. Wer eine Pflanze ver- *) Bei einer I versucht der Baum, sein Gegenüber zu greifen und in die Luft 

nichtet, muss eine GE-Probe ablegen, um nicht in Kontakt mit einer Ladung zu heben. Gelingt diese Attacke, umfasst der Baum nach W6+ 3 Aktionen 

Säure zu kommen. mit einem anderen Ast sein Opfer und versucht, es zu zerreißen, was 2W20 

SP verursacht. 

Im hinteren Teil des G artens können die Helden eine von Efeu **) RS gegen magische und geweihte Waffen; jeweils +2 gegen normale Waffen 

umrankte, verwitterte Statue Nibelwulfs entdecken (Sinnen-
schäife-Probe +4). Sie stell t den schönen Baronssohn in auf-
rechter Haltung dar, gerüstet und bewaffnet, seine Rechte ruht 
auf dem Knauf seines Kurzschwerts. 
Sehen sich die Helden das Abbild an , finden sie, halb über
wachsen von Moosen, eine Inschrift in den Sockel gemeißelt: 

»Mein Herz gefunden, Hilfe erfi.a.ften 
Urui cfoch nur Ung[ü.ck ge6racht 

So wif[ ich von heute an zurü.ckge6en 
Den guten Menschen von Grauen 

Was sie mir getan 

Ich schenke ihnen mein Le6en 
So schwöre ich 6ei cf.e.n zwölfgött[ichen Geschwistern« 

-Ni6e(wufj Firntin von Li(iengrurui 

Mit einer Sinnenschäife-Probe + 5 kann einem Helden außerdem 
auffallen, dass zu Füßen der Statue mehrere kleine Tiere in den 
Stein gehauen wurden. Sie sind ebenfa lls stark verwittert, 
erinnern aber bei näherem Hinsehen an Frösche. 

GEFAH~II DES WALDES 

Folgende oder ähnliche Begegnungen können Sie Ihren Hel
den im Wald und rund um den See entgegenstellen : 
0 Eine kleine Rotte pervertierter Wildschweine greift die 
Gruppe in blinder Raserei an . 
0 E iner der Helden gerät in das Netz einer Höhlenspinne 
und provoziert damit deren Angriff 
0 Zwei aufBeute lauernde Blutbäume erwachen urplötzlich 
zum Leben und schlagen mit ihren knorrigen Ästen nach den 
Helden. 

Wildschwein • 
Stoß/Biss: 

INI8+1W6 AT 13 

LeP 45 AuP 60 RS 2 

PA6 

WS7 

TP IW6+3 

MR 0/6 GS 10 

DKH 

Besondere Kampfregeln: Überrennen (8, 2W)/Verbeißen, Niederwer

fen (4, Stoß) 

Zu Wildschwein und Höhlenspinne finden Sie weitere Infor
mationen in der Zoo-Botanica Aventurica (Seite 173 bzw. 176) . 
G rundsätzlich können Sie jeden Waldbewohner in eine aggres
sive Perversion seiner selbst verwandeln . Lassen Sie Ihrer Fan
tasie freien Lauf und improvisieren Sie passende Werte. 
Empfehlenswert ist, die Gruppe durch einige verstörende 
Begegnungen in eine solche Wachsamkeit zu versetzen, dass 
sie überall Gefahr wittert. Prompt werden dann auch an sich 
harmlose Aufgaben, wie etwa die drei Prüfungen (siehe Seite 
18), zu nervenaufreibenden Wagnissen. 
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SPv~nsvcHE 

Während die Helden sich bergauf mühen, fa llt ihnen mit ei
ner Wiidnisleben-Probe+ 3 auf, dass der Pfad zwar verwi ldert 
ist - aber nicht so wirkt, als wäre er seit Jahren gar nicht mehr 
benutzt worden. Stellenweise lassen sich gestutztes Buschwerk 
oder abgeschlagene Äste finden, als hätte ihn jemand freihalten 
wollen. Weiterhin offenbaren Fährtensuchen-Proben +4 immer 
wieder die Spuren von Kindern, Hund und Bollerwagen. 

DER...~HBOCK... 

Etwas abseits des Weges liegt der Kadaver eines Rehbocks. Er 
wurde übel zugerichtet- Heilkunde Wunden-Proben lassen auf 
Dolch und Kurzschwert schließen, auch von Pfeilen zugefügte 
Wunden kann man entdecken. Außerdem wurde dem Tier die 
Kehle durchgeschnitten. 
Der Bock ist seit etwa einem Tag tot (Heilkunde Wunden-Pro
be). Mit einer Sinnenschä1fe-Probe+2 fallen einem Helden 
auf, dass die Hufe des Tieres an den Kanten messerscharf 
sind und es Reißzähne hat. Dieser pervertierte Rehbock hat 
die Wolfstöchter aufihrem Weg zum See angegriffen, und sie 
haben ihn getötet. Beim Kampf wurde Birke an der Schulter 
verletzt. 

D~i PR_VFVIIGEII 

Dreimal werden die Helden auf ihrem Weg zum See (oder spä
ter - gestalten Sie es so, wie es Ihnen am besten gefallt) geprüft. 
Wenn sie die Prüfungen bestehen, gewähren ihnen die Göttinnen 
Mokosha, Tsa und Peraine- die sehr genau beobachten, was sich 
rund um den Tränensee tut - später je einmal Hilfe. Wollen die 
Helden den Tieren nicht helfen, können Sie sie mit Götter/Kulte
Proben daran erinnern, dass es sich bei allen drei um göttergefäl
lige Tiere handelt. 

1. Prüfung 
Ein Graben, gefüllt mit brackigem Wasser, kreuzt den Weg. Er 
stellt kein Hindernis dar, lässt sich problemlos überspringen. 
Da bemerkt jedoch einer der Helden eine Biene (offensichtlich 
nicht pervertiert), die im Graben schwimmt, verzweifelt um 
ihr Leben paddelnd. Mit einer einfachen FF-Probe lässt sich 

DER.. fRiinEnSEE 

Sind die H elden am frühen Morgen von Grauen aus aufgebro
chen, erreichen sie am Nachmittag den See. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Endlich, nach vielen Stunden Fußmarsch, tretet ihr aus dem 
finsteren Wald hinaus und erblickt vor euch, von steilen Ge
birgshängen eingefasst, den Tränensee. Den Himmel spie
gelnd, liegt er sti ll und geheimnisvoll da. Er ist sehr groß - ihr 
schätzt, dass es einige weitere Stunden dauern würde, ihn zu 
umrunden - und aufgrund seiner Form recht unübersicht
lich. Soweit ihr es überblicken könnt, säumen seine Ufer mal 
schroffe Felsen, mal dichtes Schilf, mal traurig geneigte Wei
den. Hier, wo ihr steht, fa llt der Boden als weiche Grasfläche 
hin ab zum Wasser, auf dem hellrote Seerosen zwischen grü
nen Blättern schaukeln. Blaue Libellen schwirren durch die 
Luft, und einige Frösche quaken träge vor sich hin. 

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

2. Prüfung 
Ein gewaltiges Spinnennetz von zwei Schritt Durchmesser 
spannt sich links des Pfades zwischen zwei verkrüppelten Bäu
men bis auf den Boden. Eingesponnene kleine Tiere hängen 
darin wie Miniaturmumien. Sie rühren sich längst nicht mehr 
aber einer der Helden bemerkt eine grün schillernde Eidechse, 
die sich wohl erst vor Kurzem in den klebrigen Fäden verfan
gen hat. Sie müht sich ab, um freizukommen . Mit einer FF
Probe+ 2 und einem Messer lässt sich die Eidechse rasch aus 
dem Netz befreien. Kaum haben die Helden sie weitestgehend 
gesäubert, huscht sie ins Unterholz davon. 

3. Prüfung 
Die Bäume zur Rechten weichen zurück und offenbaren ein 
kleines Moor. Inmitten von Morast und dünnen Nebelschlei
ern steht hier ein Storch. Als er die Gruppe erblickt, klappert er 
mit dem Schnabel und schlägt ein paarmal mit seinen Schwin
gen. Einer der Helden bemerkt, dass die roten Beine des Vogels 
von einigen Ranken umschlungen sind. Sie hindern ihn daran, 
fortzufliegen. Sieht man länger hin, meint man, dass sie den 
Storch langsam, aber unaufhaltsam ins Moor hinunterziehen. 
Die Befreiung des Storchs dürfte sich etwas schwieriger gestal
ten. Möglich ist, dass einer der Helden direkt durch das Moor 
zum Vogel watet. Wer vorsichtig ist, kann einen Weg durch den 
Morast finden, auf dem er nur wenig versinkt. Hinterher wird 
er sich allerdings einige Egel vom Körper pflücken müssen und 
bis zum nächsten Bad nach faulem Wasser stinken. Außerdem 
wird die Schlingpflanze aufHöhe des Storches evtl. auch nach 
menschlichen Gliedern greifen. 
Etwas eleganter wäre eine Brücke aus dicken Ästen, über den 
Morast gelegt, auf der ein Held bis zum Storch balancieren 
kann (Körperbeherrschung+ 3). 
Mit einem Messer lassen sich die Ranken mühelos durch
schneiden. Eine FF-Probe stellt sicher, dass man dabei nicht 
auch das umschlungene Opfer ritzt. 
Sobald der Storch befreit ist, erhebt er sich in die Lüfte und 
fliegt davon. 

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

BEGEGnvnG mi"t DEn BiEs"tinGER...n 
Vermutlich werden die Helden nun versuchen, mit den Feen 
des Sees Kontakt aufzunehmen. Das dürfte ihnen recht schnell 
gelingen - einfaches Rufen oder Steine-in-den-See-Werfen 
reicht aus, um die Eiestinger hervorzulocken. Auf einmal tau
chen etwa ein Dutzend Froschköpfe aus dem Wasser auf und 
glotzen die Helden interessiert an. 
Bei einem Gespräch wird meist der Alte, der König der Eies
ringer, Wortführer sein. Folgendes lässt sich von den Feen in 
Erfahrung bringen: 
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Triine.nsee 

0 Informationen über die Eiestinger selbst, die Nymphe V!o
yella und den See 
0 Die Frösche haben nichts mit dem Verschwinden der Mäd
chen zu tun und wissen auch nichts darüber. 
0 Es gibt allerdings einige junge Trockenhäuter, die ab und zu 
zum See kommen, um mit der Nymphe zu musizieren . 
0 Es stimmt, dass die Eiestinger in Gefahr sind - sobald klar 
wird, dass die "Trockenhäuter von unter den Wassern" dies 
wissen und dennoch nicht zur Rettung geeilt sind, zeigen die 
Feen Enttäuschung. Sie lassen sich aber besänftigen, wenn sich 
die Helden als Gesandte von Grauen ausgeben. 
0 Die Gefahr besteht in einem Ungetüm, dem Großen Schat
ten. Er ist vor einiger Zeit plötzlich im See aufgetaucht ("nach 
dem großen Sturm vor einem Mond") und hat angefangen, auf 
alles, was hier keucht und f!eucht, Jagd zu machen. Die Feen 
beschreiben den Großen Schatten als riesig ("länger, als einer 
von euch Trockenhäutem hoch ist") und sehr schnell. 
0 Die Gefahr, die von diesem Dämon ausgeht, besteht nicht 
nur in seinem unermesslichen Appetit, sondern auch darin, dass 
er den See verseucht ("Er macht das Wasser schlecht. Schon sind 

die ersten Fische und Pflanzen an Bösartigkeit erkrankt."). Bisher 
hat die Nymphe ("die Herrin dieses Sees") dafür gesorgt, dass das 
Wasser rein geblieben ist, aber ihre gute Macht kam gegen die 
verunreinigenden Kräfte des Schattens nicht vollständig an. 
0 Und nun ist V!oyella auch noch verschwunden. Seit etwa 
einem Tag ist sie nicht mehr im See. Der sei zwar groß, aber die 
Eiestinger spüren ihre Abwesenheit. 
0 Sie haben selbst schon mehrmals erfolglos versucht, den 
Schatten im Kampf zu töten. Auch ihre Feenmagie kann nichts 
gegen den Dämon ausrichten. 
0 Der Alte weiß, dass das "Märchen" vom Schwurschwert 
wahr ist, denn er selbst war als junger Krieger an den dama
ligen Ereignissen beteiligt ("Viele von uns, die den Grauenern 
damals geholfen haben, sind längst wieder zu Wasserkringeln und 
Lichtspiel geworden, aber einige sind noch hier, um davon zu 

, berichten."), so ist ihm die Geschichte recht unverfälscht be
kannt (siehe Was einst geschah .. . , Seite 7). Er weiß allerdings 
nicht, was geschah, nachdem die Schlacht gegen die Insekten 
geschlagen war - so kann er nichts sagen über den Verbleib 
Nibelwulfs oder den der Hexe. 
0 Auch weiß der Alte nicht, wo das Schwert ist. Dabei ist er 
sich sicher, dass nun die Zeit gekommen ist, da der Schwur von 

einst wahrgemacht werden soll, 
und dass das Schwurschwert 
die Klinge ist, die den Großen 
Schatten töten kann . "TM?nn die 
Hexe es an sich gerissen hat, hat 
sie es vielleicht in ihrem Iiwm 
versteckt, de1· hier irgendwo in 
den Wäldern stand. " 
Erklären sich die Helden dazu 
bereit, den Feen z u helfen, wird 
der Alte zufrieden nicken und 
ihnen den Eiestinger Anders als 
Führer zur Seite stellen. Der 
König der Frösche drängt zur 
Eile, verseucht doch der Dä
mon mit jeder verstreichenden 
Stunde mehr den See, und jeder 
weitere Angriff des Ungetüms 
könnte weitere Opfer kosten. 

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

D iE B iEs"tinGER_"SicHELCH o l(' 
Die Eiestinger vom Tränensee haben die Gestalt gewöhnlicher 
Wasserfrösche. Sie sind bis zu 10 Finger groß, ihre Farbe va
riiert in allen Grün- und Brauntönen mit schwärzlichen Fle
cken, die kräftigen langen Hinterbeine enden in Flossen. 
Informationen zur Darstellung von Feen finden Sie im Kasten 
Von den Feen auf Seite 21. 
Der Alte: der König der Frösche vom Tränensee. Er ist auf
fallend groß, seine fleckige, rissige Haut ist graugrün, seine 
Augen sind golden. Unzählige Narben und eine würdevolle 
Behäbigkeit zeugen von hohem Alter. 
Der Alte ist ein weiser, mutiger Herrscher und wird von allen an
deren Feen respektiert. Menschen begegnet er gewöhnlich freund
lich - er weiß, dass der ein oder andere seine Qualitäten hat -, aber 
generell hält er sie für ein merkwürdiges und kurzlebiges Volk. 
Stellen Sie den Froschkönig höflich und ernst dar. Er spricht 
mit tiefer Stimme; manchmal verfällt er in Grübelei oder un
terstreicht eine Aussage mit einem satten "Krroak". Diegenaue 
Rekapitulation der Schlacht von Grauen fällt ihm nicht leicht 
- beispielsweise hat er Probleme damit, die Beweggründe der 
Hexe oder die Nibelwulfs zu erklären, weil ihm menschliche 
Gefühle nun einmal fremd sind . 
Anders: ein schlanker, kräftiger Frosch mit grasgrüner H aut und 
bronzefarbenen Augen. Anders ist offen und mutig; Trockenhäu
ter findet er interessant. Manchmal beobachtet er die Grauener 
Wolfstöchter, wenn sie mit der Nymphe musizieren, dann über
kommt ihn stets eine leise Wehmut, die er nicht erklären kann. 
Eiestinger wählen gern sprechende Namen, und auch ''An
ders" kommt nicht von ungefähr. Sollten die Helden ihn oder 
eine andere Fee auf diesen Namen ansprechen, werden sie zu 
hören bekommen, dass Anders nun einmal in mancherlei Hin
sicht tatsächlich "anders" sei: Er ist schon steinalt, aber man 
sieht es ihm nicht an; wann er genau zum Chor dazustieß, er
innert niemand mehr so recht ("Einige Zeit nach der Schlacht 
von Grauen war es."); er ist widerstandsfähiger als jeder andere 
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Krieger des Chors; es schadet ihm nicht, sich länger außerhalb 
des Sees aufzuhalten. (Die Eiestinger sind an ihren See gebun
den. Siehe auch Von den Feen.) 
Andere Eiestinger heißen etwa Flink, H olzhaut, Taucher, Sil
berauge, Dröhntlaut, Weithupf oder Fleckenlos. Weitere Infor
mationen zu Feen und Eiestingern find en Sie in der Regionai
spielhilfe Am Großen Fluss auf den Seiten 146 ff 

AvF VER.GESSEIIEII PFADEn 

Für den weiteren Verlauf des Geschehens ist es irrelevant, ob 
die Helden die Eiestinger verlassen, um das Schwert/den H e
xenturm, die Mädchen, die Nymphe oder Tjeika z u suchen. 
Wir gehen davon aus, dass sie den Fröschen ihre Hilfe ange
boten haben und das Schwurschwert find en wollen- während 
sie wahrscheinlich 'nebenbei' auch nach den verschollenen 
Kindern Ausschau halten. 
Anders begleitet sie, da er sich in der Wildnis rund um den See 
gut auskennt ("Den alten Hexenturm allerdings habe ich noch 
nie zu Gesicht bekommen.") . Da er an Land nicht der Schnellste 
ist, lässt er sich von einem der H elden tragen. 
Er macht die Gruppe aufmerksam auf einen kaum sichtbaren 
Pfad, der am Ufer des Sees entl ang nach Süden führt. D en See 
in nörd licher Richtung z u umrunden, sei nicht zu empfehlen , 
da die Gegend dort äußerst sumpfig ist. Aus diesem Grund sei 
es auch unwahrscheinlich, dass dort der Turm stünde. 
G ut die nächste Stunde werden die Helden dem dünnen Pfad 
fo lgen, immer am Ufer des Sees entlang. Dabei fall en ihnen 
ab und zu (Sinnenschäife- Proben) Spuren der Verseuchung in 
dem sonst sauber wirkenden Gewässer auf: Seerosen, deren 
Blüten fau len, oder ein Fisch mit zwei Köpfen. 
Bald taucht die Gruppe abermals in waldiges Gebiet ein, das 
auch wieder hügeliger wird . Von Zeit zu Zeit zweigen schmale 
Wege von ihrem Pfad ab, aber Anders versichert jedesmal, in 
dieser Richtung stünde der Turm sicher nicht, da sei er schon 
übera ll gewesen. 
Hinzu kommt, dass auch die Spuren der Kinder (Fährtensu
chen+4) weiter geradeaus führen. 

mo~OSHAS HiLFE 
Schließlich erreicht die Gruppe eine Kreu zung, von der aus 
sie in drei Richtungen weitergehen kann. Anders weiß nicht, 
welcher Weg der beste ist, und Fährten lassen sich auf dem stei
nigen Boden auch keine find en. Also wohin ? 
Da hören die Helden ein Summen, und sie bemerken eine Bie
ne, die ihre Köpfe umfliegt, als würde sie ihre Aufmerksamkeit 
erregen wollen. Sobald sie von den Menschen beachtet wird, 
fliegt sie geradewegs den mittleren Pfad hinauf, in Richtung 
der H öhle, in der die Mädchen Vioyella versteckt haben. Dies 
wiederholt sie so lange, bis die H elden ihr folgen. 

DiE TIYmPHE im BoTTicH 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Ihr lasst den See hinter euch und folgt der Biene tiefer 
in den Wald. Die Nähe der umliegenden Gebirgsflanken 
ist hier offenkundig: Immer wieder ragen schroffe Steine 
aus dem Unterholz hervor wie krumme schwarze Zähne 
eines giga ntischen Maules. 

Plötzlich öffnen sich Büsche und Bäume vor euch zu 
einer Lichtung, die nach hinten begrenzt wird von ei
ner leicht überhängenden Felswand. Im Schatten dieser 
Felswand erkennt ihr einen noch tieferen, spaltförmi
gen Schatten: den Eingang einer Höhle. In der Mitte 
der Lichtung aber sitz t an einer Feuerstelle ein kleines, 
zerlumpt gekleidetes Mädchen mit strohigem Haar. Sie 
ist gerade dabei, einen H asen auszunehmen, was ihr ein 
wenig Mühe bereitet, weil ihre Schulter verletzt ist. Ne
ben ihr liegt ein zotteliger, dreibeiniger Hund. 
Als er euch bemerkt, beginnt e r zu knurren, worauf
hin das Mädchen aufspringt und mit blutverschmier
tem Messer auf euch zeigt. "Wer seid ihr? Was wollt ihr 
hier?", zischt sie. 
Die Biene aber dreht noch eine letzte Schleife um eure 
Köpfe, dann fliegt sie davon . 

Die Helden haben zwei der verschwundenen Mädchen ge
fund en, Birke und Merishj a. Diese pflegen die Nymphe, 
während Alruna und Hitta die goldene Kugel holen gegan
gen sind. 
Birke wird anfangs abweisend auftreten. Nachdem sie die 
ersten Sätze mit den Helden gewechselt hat, erscheint auch 
Merishja hinter ihr im H ö hleneinga ng, ihren Bogen im An
schlag. Besonders m ännliche Helden wird sie mit finsteren 
Blicken bedenken und auf den kräftigsten von ihnen zielen. 
Birke wird erst zugänglicher, wenn die Fremden sich erklärt 
haben; besonders die Information, dass diese das Schwur
schwert suchen, um das Seeungeheuer zu erschlagen, dürfte 
dem Mädchen imponieren. Auch dass sie von einem der Eies
tinger begleitet werden, bringt Pluspunkte. 
Sobald die Helden (hoffentlich) das brüchige Vertrauen der 
Kinder gewonnen haben, können sie Folgendes von Birke er
fahren: 
<I\ "Als wi1· Neetyas Worte gehört haben, waren wir sehr er

schrocken. Wir erwarteten, dass unsere Eltern aufbrechen und 
das Versprechen ihrer Vo1fahren einlösen würden -aber sie wa-
1·en zu feige, und ihnen waren die Feen egal! Da haben wir den 
Plan gefasst, selbst loszuziehen. Zunächst wollten wir Vi"oyella 
retten, denn wir ahnten, dass das Ungetüm auch fü r sie eine 
Gefahr darstellte. Und nun muss das Schwurschwert gefunden 
werden, mit dem man den Dämon töten kann . Denn anders als 
die Erwachsenen wissen wir Woljstöchte1; dass man sein Wo1·t 
halten muss, sonst ist man nicht mehr wert als ein Haufen Go
blinschezße!" 
0 Informationen über die Wolfstöchter, deren Aktivitäten und 
ihr Verhältnis zu Vioyella; mit den Eiestingern hatten sie a ller
dings nie sonderlich viel zu tun. 
0 Ihre Angst um die Nymphe erw ies sich als berechtigt: Sie 
fanden Vioyella besinnungslos und verwundet am Ufer des 
Sees, nicht weit von hier. D er Große Schatten hatte sie ange
griffen , und sie hatte sich im letzten Augenblick an Land ge
rettet. 
0 Die Mädchen legten die Nymphe in den mit Seewasser 
gefüllten Waschbottich, den sie in weiser Voraussicht mitge
nommen hatten, und brachten sie mit Hilfe des Bollerwagens 
hierher in ihre Höhle, um sie z u pflegen, bis das Ungeheuer 
besiegt wäre. 
O A!s Vioyella wieder etwas zu sich gekommen war, offenbar
te sie den Mädchen, wie m an das Schwurschwert finden kann. 
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"Ganz verstanden habe ich ihre E1·klärung Leider nicht. Nw; dass 
man dafür ih1·e goldene Kugel braucht. Die hat sie aber do1·t ver
Loren, wo wir sie gefunden haben. Drum sind Alruna und H itta 
Losgegangen, die Kugel zu holen." 
0 Vioyellas Zustand ist kriti sch. Nicht nur die Bisswunde, 
die der Dämon ihr zugefügt hat, macht ihr z u 
schaffen, auch dass sie ihrem See entrissen 
wurde, zehrt an ihrer Lebenskraft. "Damm 
müssen wi1· uns beeilen. Sonst wird Vioyella 
zu einem bösen Geist. " 
0 Die Mädchen werden sich unter kei
nen Umständen zurück ins D orf schi
cken lassen , ehe der Große Schatten 
nicht erschlagen und die Nymphe m 
ihren See zurückgekehrt ist. 

Birke wird sich von einfühlsamen H el
den überreden/überzeugen lassen (ent
sprechende Proben) , sie einen Blick 
auf die N ymphe werfen z u lassen . 
Wenn die Gruppe die Höhle betritt, 
drückt Merishja sich in die hinterste 
Ecke. 

Z um Vodesen 
oder Nacherzählen: 
In der Mitte der schmalen H öhle, 
schwach vom hereinfa llenden Tages
licht beschienen, steht e in Bollerwagen, 
au f dem ein mit Wasser gefüllte r Wasch
bottich balanciert. In diesem Bottich 
sitz t eine zierliche, überderisch schöne, 
nackte Frau, die Arme wie z um 
Schutz um die zarten 
Knie geschlungen . Ihr 
silbriges H aa r umfängt 
ihren weißen Körper w ie Umhang aus 
Seide, ihre großen dunkelblauen Augen blicken euch 
fl ackernd entgegen . Als ihr nähertretet, bem erkt ihr 
Schrammen an ihren Armen und einen blutigen Ver
band um ihren Unterleib. 

Von DEn FEEn 
Stellen Sie die Feen m diesem Abenteuer als rätsel- und 
zauberhaft dar. Die Eiestinger sind mehr als sprechende, 
aufrecht laufende Frösche, und Vloyella ist nicht bloß eine 
wunderschöne Frau, die im Wasser lebt. Jedes einzelne die
ser Wesen ist älter als die gesamte Heldengruppe z usam 
men, verfügt über ganz eigene, m achtvolle Magie - man
che würden sagen: besteht aus Magie - und lebt nach für 
Menschen unverständlichen Regeln. Gleichzeitig sind ihm 
D enkweisen und G efühle der Sterblichen eher fremd. 
Feen sind facettenreiche, unberech enbare Wesen . Einige 
sind kindlich, sehr verspielt und übermütig, brechen etwa 
mitten im Satz das Gespräch ab od er tun so, a ls könnten 
sie nur ge reimte Sätze hören . Andere geben sich ernst, 
schüchtern oder ziemlich arrogant. A ll en gem einsa m je-

Verhalten sich die Helden Vioyella gegenüber höfl ich und 
respektvoll , können sie ihr di e folgenden Informatio nen ent
locken: 
0 Das Geheimnis des ve rschwundenen Schwurschwerts (sie
he Was einst geschah ... au f Seite 7). Al lerdings wird sie die 

damaligen Ereignisse auf ihre verschnörkelte 
Feenart präsentieren, die nicht immer gut 

verständlich ist ("Zylya brachte zu viel 
Schrecken über diesen Wald und meinen 
See. Da habe ich sie in ih1·em Ttmn ein
gespen·t und den Ttum aus der JM:.lt ge-
nonzmen. ") . 
0 Seit da mals ist sie nicht nur die 
H errin des Sees, sondern auch die 
Hüterin der goldenen Kugel. Ihrer 
Aufmerksamkeit und Macht ist es zu 

verd anken, dass Zylyas Gefängnis 
jahrhundertelang stabil blieb. 
11ber nun habe ich die Kugel und 
viel Kraft verloren, und ich spü
re, dass mein Zauber bereits Risse 

bekommen hat." 
0. Mit Hilfe der Kugel ließe sich 

der Turm - und damit auch das 
Schwert (aber auch die Hexe) -

zurückholen. "Bn"ngt mir die Kugel, 
ich sage das Wort, und sie wird euch 

den JM:.g zeigen zu einem Ort, den es 
Lange nicht gab." 
0 "Natürlich könnte ich mich in 
die Feenwelt flüchten, abe1· dafür ist 

es jetzt zu spät. Und ich möchte auch 
gar nicht fort, dies hier ist meine H ei

?nat .n 

0 Sie kan n den Helden den Großen 
Schatten beschreiben - wie genau, liegt im Er

messen des Spielleiters. Woher das Ungetüm kam, 
weiß sie nicht, aber sie erwähnt die heftigen Regenfä l-

le vor einem Mond . 
0. Sie bestätigt, dass sie außerhalb ihres Sees, an den sie gebun
den ist, stetig schwächer wird. "JM:.nn ich nicht bald zw·ückkehren 
kann, werden F1·eude und Licht, die mich zusammenhalten, verge
hen, und ich werde eine Kreatur aus H ass und Finsternis sein." 

doch ist ihre ungeh eure Zauberkraft, der kaum Grenzen 
gesetzt sind. 
Feenwesen brauchen Sikmyan, um z u leben und ihre Magie 
zu wirken. Da sie diese reine Lebenskraft in der derischen ' 
Wirklichkeit beständig verlieren, müssen sie regelmäßig in 
die Feenwelt zurückkehren, um neu davon zu schöpfen. 
(Biestinger sind hier eine Ausnahme: Zwar sind sie an be
stimmte aventurische Orte gebunden , bedürfen aber keiner 
Heimkehr in die Feenwelten .) Bleiben sie der Feenwelt oder 
jenem Ort, an den sie gebunden si nd (im Falle unserer Feen 
der Tränensee), lange fort, leiden sie bald an Auszehrung, 
an der sie auch sterben können. Einige auf diese Weise ver
endete Feen werden zu sogenannten Schwarzfeen, die an
deren Lebewesen - Vampiren gleich - ihr Sikaryan rauben . 
Diese verbitterten Kreaturen nennt man L amifaar. 
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0> Helden, die sich um ihre Wunden kümmern wollen, hält 
sie dankend zurück, auch magische Heilung lehnt sie ab (aus 
gutem Grund: menschliche Zauber können, auf Feen gewirkt, 
vollkommen fehlgehen). "Ich werde heilen, sobald ich wieder in 
meinem See sein kann." 
0> Auf das Schicksal Nibelwulfs angesprochen, wird siege
heimnisvoll lächeln und antworten : 'Ja, ich wezß, was mit 
ihm geschah. Aber sagen will ich es euch nicht. Es ist zu seinem 
Besten." 

DiE GAAVEITER... WoLFs'töcHTER... 
VITTER...DEIT WASSER...IT 

Die Gmuener Wolfstöchter wurden vor zwei Jahren von Alruna 
und Birke gegründet, nachdem Goblins einmal mehr das Dorf 
überfallen hatten. Damals beschlossen die Mädchen, nicht län
ger nur ängstliche Opfer der vielen Gefahren, die sie alltäglich 
bedrohten, sein zu wollen, sondern aktiv gegen sie vorzuge
hen. 
Wehrhaftigkeit, Furchtlosigkeit und den Schutz von Schwä
cheren haben sich die Wolfstöchter auf die Fahne geschrieben, 
außerdem ist ihre Bande geheim, und nur ausgewählte Mäd
chen dürfen Mitglied werden. Zu den Aktivitäten der Wolfs
töchter gehören - neben der selbstverständlichen täglichen 
Mithilfe daheim- regelmäßige Waffenübungen und heimliche 
Ausflüge in das Gebirge hinter Grauen, wo sie viele Gefahren 
einzuschätzen wissen. Auf einem dieser Erkundungsgänge 
lernten die Mädchen denn auch vor einem knappen Jahr die 
Nymphe Vi:oyella kennen und waren augenblicklich von ihr 
bezaubert. Seitdem suchten sie sie regelmäßig auf, um mit ihr 
zu musizieren oder Märchen zu erzählen. 
Die Wolfstöchter kennen kein anderes Leben als ihre derzei
tige mühselige Existenz in diesem von dämonischen Kräften 
verseuchten Land. Die Götter erscheinen ihnen fremder und 
ferner als die (Erz-)Dämonen, deren schändliches Wirken sie 
tagtäglich vor der eigenen Haustür erleben müssen. In dieser 
Welt muss man stark und gerissen sein, um zu überleben, und 
man kann sich einzig auf sich selbst verlassen. 

ALR._VnA WEooinG 
Die 13-jährige Anführerirr der Bande ist sehnig und für ihr Al
ter recht groß. Ihre dunkle Mähne ist stellenweise verfilzt, der 
stolze Blick flackert. Ein nässender, rotbrauner Pilz überzieht 
große Flächen von Alrunas Körper, auch die rechte Hälfte ih
res Gesichts. Der Pilz juckt manchmal und riecht unangenehm 
bitter, aber sie hat ihn schon seit ihrem siebten Lebensjahr, und 
er scheint ihr nicht zu schaden. 
Alruna nimmt die Bande ernst und ist streng gegen sich und 
ihre 'Wölfinnen'. Gleichzeitig legt sie eine für ein Kind er
staunliche Besonnenheit an den Tag. Alruna nennt ein altes 
Kurzschwert ihr eigen, mit dem sie bereits vier Goblins er
schlagen hat. 

"Das Schwert? Ich habe es im Wald einem alten Freischärle1· weg
genommen. E r brauchte es nicht mehr. Etwas hatte ihm den Kopf 
abgerissen." 

0> Wenn sie Anders in Begleitung der Helden bemerkt, wird sie 
leise lachen - das einzige Mal, während die Helden mit ihr reden. 
Irgendwann wird sie das Gespräch beenden mit dem Hinweis, 
ruhen zu wollen. Sie ford ert die Helden aber noch auf, nach Al
runa und Hitta zu schauen. "Sie sind schon viel zu lange fort." 

BiR._K.IO tomsEn 
Die li-jährige Birke ist Alrunas beste Freundin, und in dem 
Maße, in dem Alruna ernsthaft und zu früh erwachsen ge
worden ist, hat Birke sich trotz allen Elends eine gute Portion 
Kindlichkeit bewahrt. Sie ist freundlich, neugierig, sehr aber
gläubisch, liebt Tiere und alte Lieder. 
Birke ist zart gebaut, hat strohiges blondes Haar und wässrige 
Augen. Ein hartnäckiger Husten schüttelt regelmäßig ihren 
dürren Körper, dann würgt sie gelbroten Schleim hoch und 
spuckt ihn in dicken Batzen auf den Boden. Ihr ewiger Beglei
ter ist der dreibeinige Hund Bä1·. In Birkes Gürtel stecken eine 
kleine Holzflöte und eine Schleuder- mit beidem versteht sie 
sehr gut umzugehen. 

"Tfenn ihr wollt, spiele ich euch eine kleine Melodie. Das gibt Mut 
und vertreibt Kummer. " 

Hi1'"tA KQR._min 
Die 10-jährige Hitta ist mager und zäh wie eine Scheunen
katze. Ihre braunen Haare sind zu zwei Zöpfen gebunden, ihr 
fehlen die Schneidezähne, und über ihrem linken Auge trägt 
sie eine Augenklappe. 
Die aggressive, leicht erregbare Hitta kann meisterhaft raufen, 
und auch mit ihrem rostigen Küchenmesser ist sie sehr ge
schickt. Ihren Feinden gegenüber kennt sie keine Gnade. Als sie 
neun Jahre alt war, hat sie einen Rotpelz bei lebendigem Leib 
skalpiert- die Trophäe baumelt noch immer an ihrem Gürtel. 

"Würmer waren's. Die Mistviecher haben ihre Eier unter das Lid 
gelegt, und wie die Maden geschlüpft sind, haben sie mir das Auge 
ausgefressen. Aber ich will nicht klagen - immerhin. sind sie mir 

nicht ins Hirn. " 

IOEIQSHjA K9RJilin 
Die 8-jährige Merishja wurde von einer Bande Räuber vergewal
tigt, als sie gerade mal sieben Jahre alt war. Seitdem hinkt sie und 
hat Angst vor fremden Männern. Mit Frauen hat sie hingegen kei
ne Probleme. Grundsätzlich ist sie still, misstrauisch und ernst. 
Merishja ist noch magerer als ihre Schwester Hitta, sie trägt 
ihre dunklen Locken kurz, und ihre großen Augen sind immer 
traurig. Mit ihrem selbst gefertigten Bogen kann sie treffsicher 
umgehen. Wenn sie gut aufgelegt ist, kramt sie einige rostige 
Schellen hervor und begleitet Birke auf ihrer Flöte. 

"Hau ab!" 
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DiE SvcHE nAcH DER_KyGEL 

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

DiE WiLDAA1'ZE ticHA 
Ticha ist Zylyas Vertrautentier. Sie ist mit den Mädchen anein
andergeraten, weil auch sie die goldene Kugel an sich bringen 
will . 
Weitere Informationen hierzu finden Sie unter Zylyas letzte 
Chance (Seite 25) . 

Ticha* 

Biss:INII2+1W6 AT 13 

Pranken hieb: INI 12+ I W6 

PA I I LeP I 0 AuP 25 

TP IW6+1 DK H 

AT 13 TP I W6 DK H 

RS2 WS6 MR3 GS 10 

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt ( 12), Anspringen (0), Verbeißen, 

sehr kleiner Gegner (AT +2/PA+4), Gezielter Angriff/Doppelangriff (Pran

ken hieb und Biss) 

*) Während die Helden mit Ticha kämpfen, können sie sich mit der Roten 

Keuche infizieren (I 0%). 

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

Ist der Kampf entschieden, sollten sich die Helden mit 
Hitta und Alruna bekannt machen. Wenn sie dabei 
nicht allzu ungeschickt vorgehen, wird Alruna ihnen 
schließlich erklären, dass sie die Kugel erst nach langer Su-
che gefunden hätten und dann auf dem Rückweg zur Höhle von 
"diesem fauchenden Mistvieh" angegriffen worden wären. "Höchst 
ärgerlich ist, dass mir, als die Katze mir in den Rücken sprang, die 
Kugel aus der Hand gefallen und in den See gerollt ist." 

Es stellt sich heraus, dass die Kugel über den Rand der 
Felsnase gerollt ist. Hier hat der See eine Tiefe von fast 
zwei Schritt, und Schilfbehindert eine freie Sicht bis 
auf den Grund. Wie also das Artefakt bergen? 
Anders erklärt sich dazu bereit, diese Aufgabe zu über
nehmen. Da er der beste Schwimmer und Taucher der Gruppe 
sein dürfte, werden die Menschen vermutlich zustimmen. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Anders hopst beherzt von den Felsen und verschwin
det mit einem Plumps im Wasser. Erst markieren noch 
einige aufsteigende Luftbläschen die Stelle, an der der 
Eiestinger in den See eingetaucht ist. Dann sind auch sie 
verschwunden. 

Ihr wartet. Viele Herzschläge lang geschieht gar nichts. 
Wahrscheinlich ist es auch für einen Frosch nicht ein
fach, die Kugel dort unten im Schlick, zwischen all den 
Pflanzen, zu entdecken. 
Auf einmal bemerkt ihr, dass sich weit draußen im See 
etwas regt. Das Wasser ist glitzernd in Bewegung ge
raten. 
Angespannt behaltet ihr die Stelle im Auge, da erhebt 
sich dort etwas aus den Wellen: länglich, graugrün 
schimmernd, mit Dornen besetzt - ein Teil eines über 
einen Schritt langen Rückens! Blitzschnell zerschneidet 
er die Wasseroberfläche, geradewegs auf euch zu. 

Gestalten Sie diese Szene möglichst spannend - immerhin ist 
es das erste Mal, dass die Helden den Daimonid zu Gesicht 
bekommen. Passende Hintergrundmusik ist empfehlenswert 
besonders eignet sich das bekannte T hema aus dem Film Der 
"l#zße Hai. 
Lassen Sie die Gruppe ordentlich nervös werden, ehe Anders 
wieder auftaucht, stolz die goldene Kugel vorzeigend, und es 
nur knapp gelingt, ihn zurück an Land zu holen. Pflanzenteile 
und Schlamm wirbeln auf, a ls das Ungetüm als großer Schat
ten dicht an der Felsnase vorbeitauch t. Dann dreht es wieder 
ab und verschwindet in den Tiefen des Sees. 
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DiE GOLDEnE l(yGEL 

Die Kugel enthält eine Minderglobule, in die Vi·oyella Zylyas 
Turm - mit Zylya darin - verbannt hat. In der Globule steht 
die Zeit still (ähnlich der Wirkung eines TEMPUS STASIS) . 
Zur Entrückung des Turms musste die Nymphe einen Teil 
ihrer eigenen Essenz dauerhaft mit der Kugel verbinden und 
seitdem, um den Zauber aufrechtzuerhalten, stetig weiter Ast
ralenergie in die Matrix fließen lassen . So wurde sie zur Hüte
rirr von Zylyas Gefängnis. 
Werden Vioyella und die Kugel räumlich getrennt, wird die 
Entrückung zunehmend schwächer und in absehbarer Zeit 
vollständig aufgehoben. 

AnALYSE DER._KyGEL ••• 

... mittels ODEM ARCANUM 
(oder SICHT AUF MADAS WELT) 
Die Probe ist um 5 Punkte erleichtert. 
0-2 ZfP*: Die Kugel ist magisch. 
ab 3 ZfP*: sehr starke Magie 
ab 7 ZfP*: eine äußerst komplizierte Matrix ohne äußerlich zu 
erkennende Verunreinigungen. Eine Magiekunde-Probe + 7 ver
rät zusätzlich einen Schwerpunkt auf dem Merkmal Objekt. 
ab 12 ZfP*: Ein sehr schwacher magischer Faden fuhrt der Ku
gel, die eine Art Gefäß zu sein scheint, Astralenergie zu. Eine 
Magiekunde-Probe + 12 lässt auf eine Matrix schließen mit den 
Merkmalen Limbus, Metamagie, Objekt, Temporal und Ver
ständigung. 

... mittels ANALYS ARCANSTRUKTUR 
(oder BLICK DER WEBERIN) 
Die Probe ist um +22 erschwert (vorbereitender ODEM oder 
hoher Magiekunde-Wert bringen evtl. Erleichterung). 
ab I ZfP*: Feenmagie, die die Merkmale Limbus, Metamagie, 
Objekt, Temporal und Verständigung in einer hochkomplexen 
Matrix aufWeist 
ab 4 ZfP*: In der Kugel wurde mittels einer unbekannten, 
hochkomplexen ARCANOVI-Variante feeischer Repräsentati
on ein Zauber mit dem Hauptmerkmal Objekt sowie Kraft, 
Limbus, Temporal und Verständigung verankert. Einziger er
kennbarer Zweck des Artefakts scheint die Aufrechterhaltung 
dieses Zaubers zu sein. Der Matrix wird von außen stetig Kraft 
zugeführt (bwz. sie verliert stetig Kraft, wenn sie nicht in Vio
yellas Besitz ist). 

Mehr werden Helden der Erfahrung, fur die dieses Abenteuer 
ausgelegt ist, in der Kürze der Zeit wohl nicht herausfinden 
können. 

DiE l(yGEL WEiST DEn WEG 

Nachdem die Gruppe Vioyella die Kugel zurückgebracht hat, 
wird diese das Objekt einen Moment lang gedankenverloren 
ansehen, ehe sie sagt: "T#?nn ihr bereit seid, will ich die Kugel 
bitten, euch zu Zylyas Tu1·m zu bringen, wo ihr das Schwurschwert 

finden könnt. Doch bedenkt: Auch die Hexe wird dort sein. Seht 
euch vor!" 
Alruna besteht darauf, mitzukommen, Anders ebenso. Birke, 
Hitta und Merishja wollen bei Vioyella bleiben. 

Sobald die Gruppe sich aufbruchsbereit erklärt, bringt die Nym
phe die Kugel ganz nah an ihren Mund und summt einen leisen 
Singsang gegen das goldene Metall. Als sie geendet hat, wirft sie 
die Kugel fort, Richtung Höhlenausgang. "Folgt i/21-1" 
In der Tat setzt die Kugel sich nun, wie von Geisterhand geführt, 
in Bewegung. Sie rollt hinaus aus der Höhle, über die Lichtung 
und in südwestliche Richtung hinein in den Wald. Von alleine 
macht sie erst Halt, wenn sie den Ort erreicht hat, wo einst Zyl
yas Turm stand. Nimmt man sie vom Boden auf, liegt sie wie ein • 
gewöhnlicher Gegenstand in der Hand; legt man sie zurück auf 
die Erde, setzt sie sich sofort wieder in Bewegung. 
Über zwei Stunden Fußmarsch erwarten die Helden bis zum 
Turm. Da die Kugel nicht auf ihre Verfolger wartet, wird es ein 
recht mühsamer Marsch: Er führt über pfadlose, dicht bewach
sene Hügelketten, deren wilde Vegetation das rollende Artefakt 
wenig stört- die Menschen aber sehr wohl behindert. 
Hier bieten sich weitere Begegnungen mit den Gefahren des 
pervertierten Waldes an (siehe Seite 17). 
Kommt es zum Kampf, kann es passieren, dass die Helden die 
Kugel im Unterholz aus den Augen verlieren (nach Maßgabe 
des Spielleiters). In einem solchen Fall wird etwas später noch 
einmal eine Biene auftauchen und der Gruppe den Weg wei
sen. Dennoch erreichen die Helden dann die Lichtung erst, 
wenn der Hexenturm bereits wieder steht. 

DiE En'fZAVBER_VnG 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Ihr seid in einer Gegend angekommen, die euch noch 
unheimlicher erscheint als alles, was ihr bisher von die
sem Wald gesehen habt: die Bäume noch verkrümmter, 
die Luft zum Ersticken übelriechend, der Boden von ei
nem schwärzlichen Rot. 
Da wird die goldene Kugel endlich langsamer, und im 
nächsten Moment bemerkt ihr vor euch eine Lichtung. 
Mit einem Durchmesser von gut 20 Schritt ist sie recht 
groß, umsäumt von dornigem Buschwerk und bedeckt 
mit Gestrüpp. Nichts rührt sich hier bis auf einige blasse 
Falter mit Körpern wie Maden, die torkelnd von Blüte zu 
Blüte fliegen und Löcher hineinfressen. 
Die Kugel rollt in die Mitte der Lichtung und bleibt 
dort liegen. Zwei Herzschläge lang geschieht gar nichts. 
Dann, auf einmal, beginnt sie zu leuchten. Erst nur 
schwach, bald immer stärker: ein warmes Licht, das ei
nen goldenen Schimmer auf die umstehenden Bäume 
wirft. Langsam wird es heller, größer, aber es blendet 
euch nicht. Dann, als es fast schon die gesamte Lichtung 
einnimmt, bemerkt ihr, dass sich in seinem Inneren For
men bilden - geisterhaft erst, gläsern, aber rasch an Fes
tigkeit gewinnend: die Formen eines Gebäudes! Als es 
sich vollständig hervorgeschält hat, erlischt das goldene 
Licht. 
Vor euch, im kalten Tagesdämmer, steht ein sieben 
Schritt hoher, steinerner Rundturm mit Spitzdach. Sei
ne grauen Mauern sind mit blutroten Flechten bewach
sen, die sich wie träge Würmer unentwegt bewegen. Die 
Pflanzen rund um den Fuß des Turms werden schwarz 
und verdorren. 
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tsAs HiLFE 
Während die Helden darüber nachdenken, wie sie weiter vor
gehen, fä llt ihnen eine grün schillernde E idechse auf einem 
Stein auf (Sinnenschäife + 3). Kaum hat die Gruppe das Tier 
bemerkt, wirft es seinen Schwa nz ab (eine Tz'erkunde-Probe+ 2 
verrät, dass Eidechsen dies bei drohender Gefahr tun) und 
läuft mehrmals um die Menschen herum, wobei es mit seinem 
Körper einen dünnen Kreis in den Boden um sie herum zieht. 
Will einer der Helden aus diesem Kreis heraustreten, rennt die 
Echse ihm eilig vor die Füße, um ihn zum Stehenbleiben zu 
zwmgen. 
Sobald die Gruppe verstanden hat, dass sie hier warten soll, 
huscht die E idechse Richtung Turm davon und verschwindet 
im G ras. N ur mit einer Simzenschäife-Probe+ 10 oder entspre
chenden Zaubern gelingt es, ihren Weg bis zu einem schmalen 
Turmfenster, durch das sie verschwindet, zu verfolgen. 
Im E rdgeschoss des Turmes sitzt Zylya in ihrem Schaukelstuhl 
und fixiert starr die Eingangstür. Sie erwartet die Helden be
reits und will ihnen einige furchtbare Flüche entgegenwerfen, 
sobald sie ihrer ansichtig wird. Sollte Ticha noch nicht zu Tode 
gekommen sein, schläft die Katze zusammengerollt aufZylyas 
Schoß. 
Die E idechse huscht derweil unbem erkt vom Fenster hinauf 
auf ein Regal genau über der H exe. Hier steht allerlei alchimis
ti sches H andwerkszeug, unter anderem ein Schälchen zum 
Zermahlen von Pflanzen . Zuletzt hat Zylya einige Boranskro
nen darin zerstampft, Pilze, die ein hochwirksames Schlafgift 
enthalten. Die Eidechse kippt das Behältnis leise um, und ei
nige vergessene Krümel Baronskronen rieseln hinab - direkt in 
den gefüllten Weinkelch, der neben Zylyas Schaukelstuhl auf 
einer Truhe steht. 
Sollten die Helden nicht über sehr spezielle F ähigkeiten ver
fügen, werden sie natürlich nicht wissen, was die Eidechse im 
Turm tut. E ine knappe Viertelstunde müssen sie warten , dann 
ist das Tier plötzlich wieder bei ihnen und 'öffn et' den Kreis, 
indem es die gezogene Linie wieder verwischt. D anach ver
schwindet es raschelnd im Unterh olz. 

ZYLYAS LETZTE CHAIICE 

Seit Vioyellas Kraft geschwächt wurde und sie die Kugel ver
loren hat, löst sich auch der von ihr gewobene Zauber, der die 
H exe gefangen hält, langsam au f. D as ist für Zylya einerseits 
von Vorteil : Sie ist wieder Teil der da hinfließenden Zeit, d.h . 
sie ist wieder fä hig, zu denken und zu handeln. Andererseits 
aber is t sieso-weil es schon Risse gibt in der Magie, die sie von 
den derischen Sphären entrückt - auch wieder wahrnehmbar 
für Mishkhara. Und Mishkhara ist zornig. D enn aus Sicht der 
E rzdämonin ist die H exe, der sie sehr viel M acht geschenkt hat, 
vor dreihundert Jahren einfach verschwunden. Verschwun
den - und ihr die Opfergaben, die sie als Gegenleistung für 
M ishkharas Hil fe darbringen sollte, schuldig geblieben. Opfer 
für drei Jahrhunderte. 
So wurde Zylya, kaum wa rd Vioyellas Zauber brüchig, von 
einem Boten Belzhorashs aufgesucht, der sie und Ticha mit 
der Roten Keuche strafte (Informationen dazu finden Sie in 

, WdZ 392). M ishkhara wird diese todbringende Krankheit erst 
wieder zurücknehmen, wenn die H exe ihr eine angemessene 
Besänftigungsgabe anbietet. 
Zylya sieht eine letzte C hance für sich und Ticha: Sie hat ihr 
Vertrautentier durch die Risse in der Entrückung nach Aven-

turi en geschickt und durch dessen F ähigkeit Ungesehener 
Beobachter erfahren, was sich rund um den Tränensee ereignet. 
D araufhin gab sie der K atze den Befehl , die goldene Kugel zu 
find en und zu verstecken; denn wenn ihr das gelänge, bräuchte 
sie nur abzuwa rten, bis sich der Zauber, der ihr Gefängnis ist, 
vollends aufgelöst hat - und dann könnte sie Rache nehmen an 
den Menschen von Grauen! Jeden einzelnen Dörfler würde sie 
Mishkhara darbringen - und die Faulige Monarehin des Ewigen 
Siechtums so hoffentlich besänftigen. 

im HEXEOTVR..._ffi 

D er Turm besteht aus Erdgeschoss, erstem Stock, Keller und 
D achboden. Überall stinkt es erbärmli ch nach Fäulni s, und 
in den Schatten trappelt es verstohlen. Die einzige E inga ngs
tür ist unverschlossen. Schmale Fensteröffnungen sorgen für 
etwas LichteinfalL Die Ebenen sind mit steilen H olztreppen 
verbunden; hinauf zur D achbodenluke führt eine Leiter. 

ERPGESCHOSS 

Eine echte 'Hexenküche' mit Feuerstelle, einem großen Tisch 
und Schränken voller Gerätschaften und Vorräten. In einem 
Regal lassen sich mit einer Sinnenschäife-Probe+ 3 verschie
dene interessante Substanzen find en: gemahlene Boronskro
ne, gemahlener Pockenpilz, getrockneter Fliegenpilz, Blüten 
des roten Fingerhutes und 8 Einbeeren (für Boranskrone und 
Pockenpilz Pflanzenkunde+ 10, um sie zu identifizieren, sonst 
+4) . 
H eilwirkung pro Einbeere: stoppt Blutungen, gibt 1W3 LeP 
zurück, bei einer gelungenen Heilkunde-Probe sogar 1 W6. D er 
Behandelte kann pro Stunde maximal W 6 LeP durch die Bee
ren zurückbekommen (für weitere Informationen siehe ZBA 
271) . 
In einem Schaukelstuhl sitz t, der Tür zugewandt, Zylya, 
in sich zusammengesackt, wie tot. Zu ihren Füßen liegt ihr 
Weinkelch in einer roten Pfütze. Die H exe bietet ein grausiges 
Bild: Ihre einstige Schönheit lässt sich unter roten , blutenden 
Exzem en nur noch erahnen - wie Ticha hat die Rote Keuche 
sie entstellt. 
Ein H eld, der Zylya untersucht, riskiert, sich anzustecken 
(15%). Eine Heilkunde K rankheiten-Probe+4 verrät ihm, dass 
die H exe nicht tot ist, sondern tief schläft (H eilkunde Gifi + 6 
läss t aufBoronskrone schließen), und mit einer Probe + 4 stellt 
er fest, woran sie erkrankt ist. 
E ine Sinnenschä1fe-Probe+4 offenbart auf einem Rega lbrett 
über der H exe das von der Eidechse umgeworfene Gefäß. 
Ticha wird die Helden angreifen , sobald diese den Turm be
treten. 

ÜBER.._GESCHOSS 

D er runde Raum wird durch einen Vorhang in zwei H älften 
geteilt. D er vordere Teil ist ein Schlafzimmer, der hintere eine 
Stube mit Sekretä r. In einer Schublade des Sekretärs liegt Zyly
as Tagebuch, in Zhayad verfasst. E in Überfliegen der vor mehr 
als 300 Jahren verfassten Einträge bestätigt die Geschichte, wie 
sie die Helden in der Zwischenzeit größtenteils kennen sollten. 
N eu ist allenfalls die Erkenntnis, dass die H exe damals in ih
rem Zorn einen minderen Pakt mit Mishkhara einging. 
Von besonderem Interesse dürfte für die Helden folgender 
letzter Eintrag sein : 
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12. Ingerimm, 726 BF 
Wie süß uruf 6efriedigeruf Radie ist, sie 
erjüfft midi mit mefir Leid"enscliaft, aLs es das 
Lie6esspie( mit einem Mann je vemwcfit liätte! 
So geselien liat Ni6e(wufj mir lieute ein fetztes 
Maf einen wonnigen Rauscfi gesclienkt - wenn 
aucfi niefit ganz freiwi.[[ig. 
Es gefang mir, ifin affein im Wali! zu steffen, 
uruf icfi ga6 ifim, was er vercfiente. Die Icfee IW.m 
intuitiv uruf war so gut - uruf niefit ofine Humor! 
-, cfass i.cfi mi.cfi selbst cfajür Co6en möcfite. Das 
liat er davon, cfass er sicfi an aie Spitze einer 
Armee aus gfitscfiigem Getier gesetzt liat, wn si.cfi 
mir in den Weg zu steffen. 
Wie fange es wofi( 6raucfit, 6is ifin der Storcfi 
erwiscfit? 

K!;LLER_ 

.. 
"=' '· 

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

DACHBODEn 

Dieser kleine Raum direkt unter dem Spitzdach ist eng und 
mit allerlei Gerümpel vollgestellt. Eine einzige Fensteröffnung 
sorgt für etwas Licht. 
Mit einer Sinnenschäife-Probe+4 können die Helden, so sie 
sich genauer umsehen, in einer der dicken Wände die feinen 
Umrisse einer Steintür entdecken: die Tür zu einem länglichen 
Geheimversteck - das Versteck des Schwurschwertes. Öffnen 
lässt dieses sich mittels eines Hebels, der sich ebenfalls in der 

~... AvF in DEn ~mPF ,,_ 
Mit Orientierungs- und Fährtensuchen-Proben + 3 und mit An
ders' Hilfe gelingt es der Gruppe, zurück zur Höhle der Wolfs
töchter zu gelangen. Von da aus geht es weiter - Birke schließt 
sich auch noch an - zu den Biestingern, die neue Hoffnung 
fassen, als man ihnen das Schwert zeigt. 

VoRJJE~i'tvnGEn 

Der Alte befiehlt seinen fünf besten Kriegern - unter ihnen 
Anders -, sich zur Schlacht bereit zu machen. Er selbst wird 
natürlich auch mitkämpfen. 
Zur strategischen Planung ritzt er mit einem Stock für die Hel
den eine 'Übersichtskarte' des östlichen Seengrundes in den 
Boden: unterschiedliche Tiefen, ein versunkenes Ruderboot, 
Felsen und Pflanzen, in denen man sich verstecken kann. 
Dem Alten ist es möglich, den Menschen, die an der Schlacht 
teilnehmen wollen, die Fähigkeit zu geben, sich "wie ein 
Frosch" unter Wasser zu bewegen. Dies umfasst auch die Fä
higkeit, länger die Luft anzuhalten. 

Wand - in einem Loch von einem knappen Spann Durchmes
ser auf Hüfthöhe - befindet (Sinnenschäife-Probe+ 3). Der 
annähernd waagerechte Schacht ist über eine E lle tief Der 
klinkenförmige Hebel, der einmal um 180 Grad gedreht wer
den muss, lässt sich mit einer ausreichend hellen Lichtquelle 
ganz am Ende des Schachts ausmachen. Bis dahin aber sind 
seine Wände mit langen Metallstacheln besetzt, deren Spitzen 
feucht schimmern. Letzteres rührt daher, dass diese mit dem 
Gift der Saguaraspinne präperiert sind. Verletzt sich ein Held 
an ihnen, gerät das Gift in seine Blutbahn und entfaltet sofort 
seine Wirkung: Es ruft Sinnestrübungen und heftige Schmer
zen hervor (KL-5, IN- 3, 2W20 SP I KL- 3, IN- 2, 1W20 SP; 
Dauer: Eigenschaftsabzüge für 1 W6 + 3 SR/ 1 W6+ 2 SR, Scha
den mit 2 SP pro KR). 
Um in das Loch zu fassen und den Hebel zu drehen, ohne sich 
an den Stacheln zu verletzen, bedarf es einer FF-Probe+ 10 
(bei Misslingen 1W6+2 TP (ein ARMATRUTZ hilft), plus 
Giftschaden). Um den Hebel mit Hilfe eines länglichen Ge
genstandes, z.B. einer Klinge, zu betätigen, müssen drei PP
Proben+ 7 gelingen (es sei denn, es handelt sich um einen Ge
genstand, der tatsächlich greifen kann, dann + 3). Das Versteck 
des Schwertes mit roher Gewalt aufzubrechen, ist schlicht un
möglich: Die glatte Tür sitzt so passgenau in der Wand, dass 
sich kein Hebel ansetzen lässt. 

PER.AinEs HiLFE 

Wenn die Helden eine Weile gegrübelt haben, wie sie an das 
Schwert kommen, hören sie plötzlich hinter sich ein Flattern, 
und ein Storch kommt durch das Fenster hereingeflogen. Er 
landet, nickt einmal in die Runde und stakt grazil zu dem 
Schacht mit dem Hebel. Langsam führt er seinen Schnabel hi
nein und stochert vorsichtig darin herum, bis endlich ein Kla
cken zu hören ist und die Steintür zum Versteck des Schwertes 
ein Stück aufspringt. Sie lässt sich nun problemlos aufziehen. 
Dahinter liegt, in blutroten Samt eingeschlagen, das Schwur
schwert- ein fein gearbeitetes Kurzschwert, dessen Knauf die 
Form eines Wolfskopfes hat. 
Der Storch schwingt sich wieder aus dem Fenster hinaus und 
fliegt davon. 

Alruna äußert den Wunsch, mitkämpfen zu dürfen- sie argu
mentiert, dass zumindest ein echter Dörfler bei der Einlösung 
des Schwurs dabei sein sollte. 

DiE VER_WA.noLvnG 

Unmittelbar vor dem Kampf gibt der Alte den Helden die 
Fähigkeit, sich wie Frösche unter Wasser zu bewegen. Dazu 
fixiert er sie nacheinander intensiv mit seinen goldenen Au
gen und stößt ein langgezogenes "Krroak! " aus. Daraufhin ist 
die Luft plötzlich erfüllt vom Geruch eines Sommergewitters, 
und der zu Verzaubernde spürt ein eigenartiges, nicht unan
genehmes Prickeln am ganzen Körper. Schwimmhäute bilden 
sich zwischen seinen Fingern und Zehen, seine Füße werden 
länger und breiter, und sein Brustkorb scheint sich zu weiten. 
Durch diesen Zauber fällt den Helden das Schwimmen und 
Tauchen leichter (TaW Schwimmen+6), außerdem sind ihr 
Gesichts- und ihr Hörsinn unter Wasser verbessert. Ein grö
ßeres Lungenvolumen ermöglicht es ihnen, 1-2 SR lang prob
lemlos die Luft anzuhalten. 
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Zum vorlesen oder Nacherzählen: 
Du tauchst hinein in den Tränensee, und eine völlig 
fremde, sm aragdgrüne Welt umfängt dich. Aus wabern
den, huschenden Schemen scheint diese Welt zu beste
hen, und alle Töne sind gedämpft und fern. Nur dein 
eigener Herzschlag pocht dir laut in den Ohren. 
Du tauchst tiefer, lässt das Licht der Praiosscheibe, das 
gleißend auf der Wasseroberfläche spielt, hinter dir, lässt 
dich sinken in grüne Schatten. Ein Schwarm kleiner Fi
sche zieht glitzernd vorbei, streift kitzelnd deine H aut. 
Zu deiner Rechten wiegt sich lautlos ein Wald aus Was
serpflanzen. Unter dir erkennst du, schemenhaft nur, 
weitere Vegetation, ein ige Felsen und ein versunkenes 
Ruderboot am Grund des Sees. 

D E R.J<.~.m PF 

Der Hechtdaimonid taucht innerhalb von IW3 Spielrunden 
auf, nachdem die Helden in den See eingetaucht sind. Er wi rd, 
sobald er das erste Mal vom Schwurschwert verletzt wurde, ge
zielt Jagd auf den Träger dieser Klinge machen. 
Wie der Kampfirn Einzelnen abläuft, hängt vom Vorgehen der 
Helden ab. Interessant ist es sicherlich , wenn sie die topogra
fischen Gegebenheiten der Unterwasserwelt nutzen - der Alte 
und seine fünf Krieger werden jeden erfolgsversprechenden 
Plan unterstützen. 
Die Regeln zum Kampf finden Sie auf Seite 28 unten. 

Hecht-Daimonid 
Größe: 3 Schritt Gewicht: 350 Stein 

Biss: INI 12+1W6 AT 13 TP IW6+4 DK H 

Schwanz: INI 12+ I W6 AT 8 TP 2W6+2 DKHN 

PA 6 LeP 55 AuP I 00 RS 2 WS 8 MR 7 GS 15 

GW14 

Besondere Kampfregeln: Gelände (Wasser), Raserei (2), Verbeißen, 

Schwanzschlag 

Besondere Eigenschaften: 3 Aktionen/KR, Resistenz gegen die Merk

male Form, Eigenschaften, Herrschaft und Einfluss, Resistenz gegen profane 

Waffen, Geiste rpanzer, mittlere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte, 

Verwundbarkeit gegenüber dem Schwurschwert, Regeneration I, Wasser

wesen, schleichende Perversion des umgebenden Elements (Wasser) 

Anmerkung: Passen Sie den Daimonid bei Bedarf der Kampfstärke Ihrer 

Gruppe an. 

Biestinger 
Feenschwert: INI 10+2W6 AT 15 

LeP 10 AuP 20 AsP unendlich 

GS 14 

PA 15 

RS2 

TP IW6 DKH 

MR speziell 

Besondere Kampfregeln: Gelände (Wasser), sehr kleiner Gegner 

(AT +5/PA+8) 

• 
Für das weitere Geschehen muss Anders im Kampf verletzt 
werden. Nachdem ihn ein Schwanzhieb des Hechts getroffen 

.hat, sinkt er besinnungslos zum Grund des Sees. E ilt ihm kei
ner der Helden zu Hilfe, packt ihn einer der anderen Eiestin
ger und bringt ihn nach oben ans Ufer. 
Der Hecht kämpft bis zum Tod. Sinkt seine LE unter 0, löst 
er sich in eine schwarze, zähe F lüssigkeit au f, die sich langsam 
mit dem Wasser des Sees vermengt. 
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DiE RjjCK.._VER.._WAnDLVnG 
Wenn der Hecht tot ist, tauchen die Helden und ihre Mit
streiter wieder auf und werden mit folgender trauriger Szene 
konfrontiert: Anders liegt schwer verletzt am Ufer des Sees, 
umringt von den Eiestingern und Birke, die mit einem Finger 
seinen winzigen Kopf hält. Er ist kaum noch bei Besinnung, 
atmet flach, und aus seinem Maul rinnt Blut. Als er die Helden 
sieht, fragt er schwach: "Haben wir ihn bezwungen?" Wird dies 
bejaht, sinkt er lächelnd zurück und stirbt. 
Birke (oder auch eine Heidin, so dies zu ihr passt- evtl. Selbst
beherrschungs-Probe verlangen) bricht in Tränen aus. Als diese 
auf Anders hinabkullern, geschieht Unerwartetes: Die sterben
de Fee beginnt plötzlich zu schimmern, ihr Körper beult sich 
aus und wächst. Alle Umstehenden meinen, eine ferne sphä
rische Melodie zu vernehmen, während sie staunend zusehen, 
wie aus dem Frosch wieder ein Mensch wird. Am Ende liegt 
NibelwulfFirutin von Liliengrund vor ihnen auf dem Boden, 
ein stattlicher junger Mann mit sanften Augen. Er hat Schmer
zen, scheint nun aber außer Lebensgefahr zu sein. 

"----._r 

~------·-----"" __________ ,_, 

Vrr'tER...WASSERAAMPF 

Im Gegensatz zu einem Kampf auf dem Land kämpfen Kon
trahenten unter Wasser im dreidimensionalen Raum und kön
nen ihre Position schneller wechseln. Einen solchen Kampf 
zu simulieren, kann durch die Ermittlung der Qualität der 
Kampfpositionen der Beteiligten erfolgen. 
Der Kampf nach dem Positionssystem läuft in folgenden 
Schritten ab: 

1. Die Rundentaktik 
Zu Beginn jeder Kampfrunde legt der Kämpfer fest, ob er sei
ne Position offensiv, defensiv oder als Bewegung nutzen will . 
Die Festlegung der Rundentaktik erfolgt in umgekehrter Rei
henfolge der Initiative. 
Der Kämpfer kann die Punkte aus der folgenden Positionspro
be verwenden, um 
~offensiv: seine AT zu verbessern, seine TP zu erhöhen und/ 
oder die PA des Gegners zu senken, 
~defensiv : seine PA zu verbessern oder die AT seines Geg
ners zu erschweren, 
~Bewegung: die Punkte anzusparen, um später eine bessere 
Position zu bekommen (Distanzklasse verändern). 
Der Daimonid wählt immer die Offensive. 

2. Die Positionsprobe 
Die Positionsprobe wird auf das Talent Schwimmen abgelegt. 
Spezialisierungen wie Unterwasserkampf und Tauchen werden 
voll angerechnet. Die TaP* sind die Position des Kämpfers für 
die nun folgende Runde. Es gelten folgende Modifikationen: 
je Verbündetern im Kampf: + 1 
geführte Waffe hat DK S/P: + 1/+2 
regelübliche BE des Schwimmen-TaW: -BEx2 
Für den Daimonid entspricht der Positionswert dem INI
Wert-2. 

3. Vergleich der Positionswerte 
Jeder Held, dessen Positionswert höher ist als der des Daimoni
den, erhält die überzähligen Punkte als Positions punkte, die er 
entsprechend seiner gewählten Rundentaktik einsetzen kann. 

DiE DÖRfLER...K..OmmErr 
Die Stimmung am See dürfte nach dem Sieg gegen den Hecht 
und der Rückverwandlung Nibelwulfs heiter sein. Man ver
sorgt die Verwundeten und prahlt mit seinen Taten. Vi:oyella 
kann zurück in ihren See, was sie sehr freut. Als sie des Barons
sohnes ansichtig wird, lacht sie hell auf und ist nun auch bereit, 
letzte Geheimnisse zu lüften. 
Der Alte lädt zu einem kleinen Fest ein. Zu diesem Anlass lässt . 
er seine Eiestinger einige Fische für die Sterblichen fangen, die, 
frisch über einem Feuer geröstet, allen ausgezeichnet munden. 
In diese Feierlichkeiten hinein platzen sch li eßlich Ettel, Grim
wulfe, Neetya und eine Handvoll weiterer Dörfler. N eetyas 
Zustand hätte sich vor wenigen Stunden urplötz lich gebessert 
und die junge Frau dringlich darauf bestanden, hinauf zum 
See zu eilen, wird Ettel den Helden später erklären. Sie wäre 
so besessen von dieser Idee gewesen, dass man trotz aller Be
denken am Ende hätte nachgeben müssen. 
Zuerst einmal aber fa llen sich die E ltern und ihre verscholle
nen Töchter in die Arme, und Neetya und Nibelwulf erblicken 
einander. Als sie sich sehen, lächeln sie so glücklich, dass es 
einem im Herzen weh tut, treten aufeinander zu und nehmen 
sich so selbstverständlich bei den H änden, als würden sie sich 
schon lange kennen. 

4. Kampf 
Sind Positionsvorteile und Rundentaktik festgelegt, wird ein 
normaler Nahkampf ausgefochten . Durch die schlechten Sicht
verhältnisse sind die AT/PA um je 2 Punkte erschwert (entfällt 
beim Vorteil Dämmerungssicht), eine weitere Erschwernis um 
je 2 Punkte auf AT/PA haben die Heldenaufgrund der unge
wohnten Umgebung (entfällt bei SF Unterwasserkampj). 

Dis1'AnZKJ.ASSEnvERiinoER.VnG 
DVR.CH Posi'tionsPvnKtE 
Um die Distanzklasse zu ändern, ist eine entsprechende AT+ 
notwendig, wobei ein eventueller Positionsvorteil als Bonus 
auf die Probe genutzt werden kann . 

AnsPARJOn von Posi'tionsPvnK:J"En 
Ein Kämpfer kann die beim Positionsvergleich gewonnenen 
Punkte ansparen und die Hälfte davon mit in die nächste Run
de übertragen. Die andere Hälfte geht verloren . 

IOÖGLiCHE WAFFEn 
Kettenstäbe/-waffen, Peitschen und Zweihandflegel sind un
ter Wasser nicht benutzbar. Hiebwaffen, Säbel, Schwerter sowie 
Raufen richten nur halben Schaden an, alle Fechtwaffen einen 
um 2 Punkte reduzierten Schaden. Anderthalbhänder, lnfante
riewaffen, Stäbe, Zweihandhiebwaffen/-schwerter/-säbel richten 
nur halben Schaden an und erleiden einen zusätzlichen WM von 
- 2/-4. Vollen Schaden verursachen nur Dolche und Speere (ergo 
sollte das Schwurschwert am besten als Dolch gefuhrt werden). 

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

Detailliertere Regeln zum Kampf finden Sie in Efferds Wogen. 
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Die übrigen Dörfler beäugen das Geschehen- vor allem die an
wesenden Feen - vorerst mit Argwohn. Nachdem die Helden 
aber erzählt haben, was sich ereignet hat, fasst Grimwulfe sich 

AVSIQ.,AITG 

Die Grauenerhaben einiges ge lernt aus dem Bericht der Hel
den: Zum einen, dass die Zwölfe nicht ganz so fern sind wie 
angenommen. Zum anderen, dass die Feen im G ebirge keine 
Gefahr darstellen , sondern m ächtige Freunde im Kampf gegen 
das Böse sein können, wenn m an sich nur um sie bemüht. 
Vioye ll a und die Eiestinger laden die M enschen zum Ab
schied ein, auch in Zukunft an ihren See z u kommen und 
dort zu a ngeln. Grimwulfe nimmt dies dankbar an, und Ni
belwulf versichert, von nun an werde man die Pfade durch 
den Wald nicht mehr verwi ldern lasse n, dafür wolle er selbst 
so rgen . Überhaupt m öchte er im Dorf bleiben und seinen 
einst getanen Schwur halten: den Grauenern beistehen bis 
ans Ende se iner Tage . Er könne ihre K ampffähigkeiten ver
bessern und die Umgebung von Bösem freiha lten . Sollten die 
Helden Zylya am Leben gelassen haben, wird er ausziehen, 
sie z u töten. Vor allem aber will er den alten Perainetempel 
neu aufbauen . N eetya soll (und möchte) die nächste Peraine
Geweihte werden. Ettel zeigt sich natürlich begeistert und 
bietet seine Hilfe an. 
Auch der Rest des Dorfes lässt sich von Nibelwulfs Tatendrang 
und Kampfgeist anstecken. Zuversicht und Hoffnung greifen 
zaghaft um sich. Man ist den Helden, den Feen und sogar den 
Göttern dankbar und glaubt vorsichtig daran, dass das harte 
Leben nun vielleicht ein wenig erträglicher wird. 

DAAmA'tis PERSOnAE 

E't'tEL ALDEBR._UCR._ 

Ettel, um l 000 BF in Arnlan geboren, entschied sich früh da
für, in den Dienst der Gütigen zu treten. Sein Noviziat begann 
er im Alter von elfJ ahren. Seit I 025 BF hält er sich vorwiegend 
in der Wildermark oder im Grenzgebiet zu den Schwarzen 
Landen auf, um dem einfachen Volk zu helfen. 
Ettel ist groß und schlank, seine für sein Alter auffallend 
schwieligen H ände zeigen, dass er harte Arbeit nicht scheut. 
Sein Blick ist freundlich, seine Stimme angenehm, sein schul
terlanges blondes Haar trägt er nach hinten zusammengebun
den. Ohne Zweifel wäre er ein rahjagefällig hübscher Mann 
-wären da nicht die vielen Narben, Spuren einer schweren 
Zorganpocken-Erkrankung, in seinem Gesicht. Ettel ist, wie 
es sich für einen G eweihten der Peraine gehört, beflissen, ta

tendurstig und pragmatisch. 

IlEE'fYA PER,SinG 

Die 16-jährige Neetya ist ein frommes, hil fsbereites Mädchen, das 
die Natur und alte Geschichten liebt. N achdem ihr Vater Silba
hardt, an dem sie sehr hing, von Galottas Schergen getötet worden 

.war, erbte Neetya seine Fähigkeit, seltsame Träume zu empfan
gen (siehe auch Seite 15) . Ein alter Schwur spielt in diesen Visio
nen eine Rolle, ein Schwert, das Feenvolk aus dem Tränensee und 
immer wieder ein hübscher, dunkelhaariger junger Mann, in den 
N eetya sich bald - obwohl er nur ein Gesicht aus ihren Träumen 
war - unsterblich verliebte. Sie ahnt: Dieser Fremde verheißt Gu
tes für das Dorf, verheißt Hoffnung und ein besseres Leben! 

ein H erz, hockt sich vor dem Alten nieder und reicht ihm die 
H and. D er zögert nur kurz, dann schlägt er ein und fordert seine 
Eiestinger in tiefem Bass auf, noch mehr Fisch zu fangen. 

Die Helden können noch einige Tage lang in Grauen bleiben 
und Nibelwulf unterstützen. Ettel wird sie allerdings bald 
zurückschicken mit der Bitte, in Göttertrutz über die zurück
liegenden Ereignisse Bericht zu erstatten. Um ihren Peraine
tempel neu zu errichten, benötigen die Grauener kirchliche 
Unterstützung aus Weiß-Tobrien. 

tjEiAA ALDEBR..VCR.S ScHiCR.SAL 

Wir überlassen es Ihnen, darüber zu entscheiden, ob und 
in welchem Zustand die H elden Ettels Schwester finden. 
Es ist denkbar, dass sie bereits im Verlauf des Abenteu
ers aufTjeika stoßen - die schwer verletzt oder von den 
Schrecken des Waldes in den Wahnsinn getrieben wurde. 
Vielleicht ist sie auch tot, wurde z.B. Opfer des Hechtdai
moniden, und die Helden finden ihre Überreste auf dem 
Grund des Sees. Eine andere Möglichkeit ist, aus der Su
che nach Tjeika ein Anschlussabenteuer zu gestalten. 

LoHn DER..ffiVHEn 

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

------ ----------
Sie hat sich immer gewünscht, als nächste Peraine-Geweihte 
in die Fußstapfen ihres Vaters zu treten, aber dies ist ihr un
möglich geworden. Die Zeiten lassen es nicht zu. Stattdessen 
hat sie Gefallen daran gefunden, den Kindern die alten Mär
chen nahezubringen und aus ihren eigenen Visionen neue Ge
schichten zu spinnen. Jeden Mittag setzt sie sich unter eine der 
Föhren in der Dorfmitte und erzä hlt. 

VloYELLA, DiE HER..Rin DES fR..ÄnEnSEES 

Die Nymphe Vioyella wacht schon seit Jahrhunderten über 
den Tränensee. Von Zeit zu Zeit verlässt sie die derische Sphä
re zwar durch ein verborgenes Feentor auf dem Grund des 
Sees, um neue Kraft zu schöpfen, aber sie bleibt nie lange fort. 
Sie fühlt sich als Beschützerin der Bewohner des Sees, seiner 

Umgebung und, ja, sogar der Menschen. 
Vioyella hat die Gestalt einer wunderschönen, zierlichen Frau 
mit silbernen Haaren und dunkelblauen, fas t violetten Augen. 
Alles an ihr - ihr Blick, ihre Stimme, ihre Bewegungen - ist 
geheimnisvoll und geisterhaft. 
Die Nymphe tendiert zur Schwermut - sie hat einen gewis
sen Ernst an sich, den Feen eher selten an den Tag legen. 
Dies rührt zum einen von der furchtbaren Pervertierung 
ihrer Heimat her und zum anderen von der Verantwortung, 
die sie sich selbst auferlegte, a ls sie die H exe Zylya in ihre 
go ldene Kugel bannte und so z u deren Hüterin wurde. Allzu 
großer Leichtsinn oder ga r Vergess lichkeit wa ren ihr für Jahr
hunderte verboten. 
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HAITDOVTS 

12. If19erimm, 726 BF 
Wie süß und 6efridigend Radie ist, sie 
erfülLt midi mit melir Leide.nscliaft, afs es cfas 
Lie6esspie( mit einem Mann je vermoclit fiiitte! 
So geselien liat Ni6e[wuCf mir lieute ein Cetztes 
MaC einen wonnigen Rauscli gesclienkt - wenn 
aucli niefit ganz freiwiCCig. 
Es gefat19 mir, i/in aliein im Wald zu steCCen, 
und ieli ga6 i/im, was er verdiente. Die Idee. IW.m 
intuitiv und war so gut- und niefit oline Humor! 
-, cfass ieli mieli seilist da..für fo6en möclite. Das 
liat er davon, cfass er sieli an die Spitze einer 
Armee aus gCitscliigem Getier gesetzt liat, um sieli 
mir in cCen w~ zu steCCen. 
Wie fat19e es wo/i[ 6rauclit, 6is i/in cCer Storcli 
e1Wisclit? 

30 

. •· 
t';.l. 



FiscHERfEST 
von CAR..STEn PoHL vno CAiLLEAn K.9mPE 

miT TAVSEnnvnnEin DAnK._An momo EvER.S, LAR.S ScHiELE vnn rriATTHiAs WiLL 

FVR._mÄRPIETIHAFTE inEEn, wERtvoLLE HinwEiSE vnn AVFmER..K.SAmE K.9RUK._Tv~n. 

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

Ein lnÄR...CHEn vom lnEER... 

Es lebte einst an der Küste von Nostria ein Graf mit zwei Söh
nen. Der Jüngere war edelmütig, gütig und klug und kümmer
te sich um den Schutz des Landes vor dem Meer. Die Unter
tanen, die stets in banger Sorge vor Efferds Zorn, der Flut und 
um ihre Deiche lebten, verehrten ihn, und auch sein Vater hielt 
große Stücke auf ihn. Trotzdem blieb der junge Mann beschei
den, eifrig und demütig. Sein älterer Bruder jedoch, der anma
ßend, neidisch und gierig war und die Gunst des Vaters verlo
ren hatte, blickte in unversöhnlichem Hass auf den Jüngeren. 
Einmal, als die Mannen des Grafen ein Sieltor reparierten, 
tauchte eine neugierige Nixe aus den Wellen auf und beob
achtete das Treiben. Jeder, der sie bemerkte, verfiel sofort in 
Entzücken: Ihr langes Haar leuchtete schillernd grün und ihre 
Augen waren von einem tiefen Meerblau. Die Sonne brach 
sich funkelnd in ihrem Fischschwanz und ihr unmenschlicher 
Gesang erfüllte die Herzen mit Sehnsucht. Die Grafensöhne 
entbrannten in Liebe zu ihr - und tatsächlich war auch der 
Nixe Auge auf die jungen Männer gefallen. Sie wandte sich 
dem Jüngeren zu, dessen gutes Herz sie anzog. Der Ältere war 
darüber erfüllt von maßlosem Zorn. Er wollte die Nixe mit 
Gewalt für sich haben und errichtete in dem Leuchtturm, der 
auf dem Neuland vor den Deichen stand, ein Gefängnis für 
sie. Dann mischte er seinem Bruder Gift in den Wein, damit 
er das Meergeschöpf nicht befreien könnte. Der Jüngere trank 
den Wein und siechte auf seinem Lager dahin - während die 
treulose Nixe, erschrocken über das, was Menschen einander 
anzutun fähig waren, auf Nimmerwiedersehen im offenen 
Meer verschwand. 
Der Graf schickte überall im Land nach Kundigen, die ein 
Heilmittel fur seinen Sohn finden sollten - vergeblich. Sein 
Jüngster hatte fast den letzten Lebensatem ausgehaucht, als 
eine fremde Hexe erschien. Einige der Alten, die sich damit 
auskennen mochten, hielten sie für Tula von Skerdu aus Thor
wal. Die Hexe machte dem Herrscher einen Vorschlag: Keine 

• Macht Deres könne den Vergifteten retten, solange er sich in 
einem sterblichen Körper befand. Wenn sie ihm jedoch die 
Unsterblichkeit verliehe, wäre er gerettet. Der Graf fragte, ob 
sie bereit sei, solches zu tun - und sie bejahte großzügig, ver
schwieg aber, dass ihre Hilfe nie selbstlos war. 
Sie wirkte ihren Zauber, ein gleißendes Licht erschien und 
auf dem Lager des Prinzen lag ein Einhorn, das erschrocken 

ein Einhorn. Nebenbei retten sie die Dorfbewohner vor der 
Überspü lung ihrer Deiche. 
Ort: Das nostrisehe Fischerdorf Salzasiel, ein naher Wald, 
die Marschen und das Wattenmeer. 
Zeit: ab 1000 BF, im Herbst 
Erfahrung: Einsteiger bis erfahren 
Schwierigkeit: Spieler mittel / Meister mittel 

aufsprang und davonstob. Die Hexe verschwand spurlos. Der 
Graf weinte bitterlich um seinen Sohn, der nun gerettet und 
verloren zugleich war. Während dessen stieg vor den Deichen 
die F lut. Der Grafhärte in seinem Geiste das Lachen der Hexe, 
die als Preis für ihre Hilfe das dem Meer mühsam abgerunge
ne Land ihrem Walgott Swafnir opfern wollte. Eine große Flut 
verschlang die gewonnenen Kooge und den Leuchtturm, raste 
an den Deich und schwappte über seine Krone. Der Graf sah 
bereits sein gesamtes Land untergehen und alle seine Unter
tanen ertrinken - als am Deich ein Einhorn auftauchte und 
die Flut zurücktrieb. Denn die unsterbliche Seele des Wesens 
erinnerte sich daran, einmal ein Mensch gewesen zu sein und 
wollte den geliebten Vater und die Heimat schützen. Das tat 
es fortan. Seit jenen Tagen sieht man es in zuweilen auf den 
Deichen oder in der Marsch umherwandern, und das Land ist 
sicher vor verschlingender Meeresflut. 
Der Meeresspiegel allerdings sank nie wieder ganz auf seinen 
vorherigen Stand zurück, denn auch die Macht eines Einhorns 
ist nicht grenzenlos. Die Kooge vor dem Deich verblieben mit
samt Leuchtturm im Zwischenreich von Ebbe und Flut. Und 
in den Mauern des Turms spukte der Geist des älteren Bruders, 
der dort bei der Arbeit an seinem Nixengefängnis ertrunken 
war - denn die Gier nach der Schönen ließ ihn keine Ruhe 
finden . 

WAS EinsT WiR.._K.LiCH GESCHAH 

Seit jeher wird Nostria von Efferds Launen bedroht. Seine 
Bewohner haben daher die Deichbaukunst zur Meisterschaft 
entwickelt. Doch Deiche können brechen, überspült und un
terhöhlt werden. Immer wieder kommtestrotz Deichpflege zu 
Wassereinbrüchen, dem Verlust von Leben, neugewonnenem 
und altem Land. 
An dieser Küste begegneten sich eines Nachts das Einhorn 
Arnreddhin, das seiner unergründlichen Wege trabte, und die 
singende Nixe Miryanna, die sich neugierig dem Strand ge
nähert hatte. Die magischen Wesen spürten sofort eine tiefe 
Verwandtschaft und entbrannten in schicksa lhafter, sphären
übergreifender Liebe zueinander. Aber die Elemente trenn
ten sie: Kein Weg fuhrte dauerhaft vom Meer aufs Land oder 
vom Land ins Meer. Wenn sie nicht für immer zusammen sein 
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konnten, so wollten sie sich wenigstens so oft wie möglich am 
nächtlich menschenleeren Strand treffen und ihre Gedanken
bilder teilen. 
Miryanna beschloss, nicht mehr zu altern, damit der Tod sie 
nicht von ihrem unsterblichen Liebsten trennen konnte. Sie hielt 
sich in der Nähe des Strandes, von Ebbe und Flut vor- und zu
rückgetrieben. Amreddhin beendete seine Wanderung und blieb 
an der Küste. Und beide spürten, auch tagsüber, die entfernte 
Gegenwart des anderen: Tröstlich und traurig zugleich. 
Der Gesang der Nixe blieb bei den Menschen nicht ungehört. 
Die abergläubischen Fischer machten einen Bogen um die 
Quelle der Stimme. Der einsame Leuchtturmwärter Toran je
doch, der allein auf dem Neuland in seinem Turm lebte, konn
te sich dem magischen Gesang nicht entziehen. Er entbrannte 
in unsterblicher Liebe zur schönen Miryanna und vernachläs
sigte zunehmend seine Pflichten. In einer stürmischen Nacht 
lief die Stern von Salza auf die Küste zu. Doch Toran war auf 
der Suche nach Miryanna zum Strand geeilt und hatte darü
ber vergessen, das Feuer zu entzünden: Das Schifflief auf eine 
Klippe und versank; nicht ein Besatzungsmitglied erreichte 
lebend das Ufer. 
Toran vertuschte sein Versäumnis, indem er das Leuchtfeuer
zu spät- noch anzündete. Als er merkte, für welches schreckli
che Unglück er verantwortlich war, krümmte er sich vor Gram, 
gestand jedoch nicht die Wahrheit ein . Er hatte Angst vor Ab
setzung und Leibesstrafe-vor allem aber davor, nicht mehr in 
der Nähe der Nixe sein zu können. Allein seinem Bruder Ra
jan vertraute er sich an, der schamvoll schwieg. Das Verlangen 
nach der Schönen überstieg bald Torans Schuldgefühle und 
wurde zum Liebeswahn. Die Leute im Ort hielten ihn für irr
sinnig und wollten ihn ablösen. 
Doch Toran verschanzte sich in seinem Turm. Von dort aus 
hatte er inzwischen auch bemerkt, dass die Nixe sich in man
chen Nächten an der Wasserlinie mit einem Einhorn traf. Er 
brannte vor Eifersucht und sein Wahn steigerte sich ins Un
ermessliche: Er sabberte und geiferte, wusch sich nicht mehr, 
rasierte sich nicht, aß wenig und trank kaum noch. Stattdessen 
sammelte er Muscheln und Treibgut, um es Miryanna zum 
Geschenk zu machen. Die Nixe jedoch wollte von dem Men
schen nichts wissen und mied ihn nach Kräften. Wenig später 
ging Toran in der landraubenden Großen Tränke zusammen 
mit seinem Leuchtturm unter. Der Geist des Unglücklichen 
fand keine Ruhe ob seiner unerfüllten Liebe und blieb als Irr
licht an das Gemäuer gebunden, das nun Efferds Wogen um
spülten. Die Menschen bauten am Huk von Salza ein neues 
Leuchtfeuer. 

Die Leuchtturmruine kann man noch heute bei Ebbe vom 
Strand aus sehen, doch die Dorfbewohner meiden dieses 'Ver
fluchte Watt'. Im Laufe der Zeit geriet die Geschichte Torans 
in Vergessenheit. An ihrer Stelle entstand das Märchen (s.o.), 
in das die Menschen Einhorn und Nixe einbezogen, die sie 
zuweilen an der Küste sahen. Auch versuchten sie sich darin 
zu erklären, warum die Große Tränke vor 200 Jahren die letzte 
landraubende F lutkatastrophe an ihrem Küstenabschnitt war. 
Tatsächlich scheint der Küstenteil jedoch nur wie durch Ma
gie geschützt zu sein: Es ist Zufall, dass die Strömungs- und 
Windverhältnisse hier nur selten schlimme Fluten begüns
tigen. Das Einhorn schützt die Menschen nicht bewusst vor 
dem Meer. Wohl aber können starke Gefühle dieses mächtigen 
Wesens sich auf die E lemente auswirken. Ein zärtlich verlieb
tes Einhorn mag mit dazu beitragen, die Gezeiten zu zähmen. 
Ein ungeduldiges oder gar zorniges Einhorn könnte jedoch 
durchaus das Wasser aufpeitschen und steigen lassen. 

VoR.I8 jAH~n 
Schon seit Jahrzehnten wuchs Miryannas Kummer darüber, 
nie dauerhaft mit Amreddhin zusammen sein zu können. 
Selbst, wenn er zu ihr ins Wasser kam und mit ihr schwamm, 
so dass sie ihre Arme um seinen Hals schlingen konnte: lr
gendwann musste er das Wasser wieder verlassen, denn Ein
hörner leben nun einmal nicht im Meer. So fasste sie vor fast 
achtzehn Jahren einen Entschluss: Sie wollte menschliche 
Gestalt annehmen, um an Land gehen und immer in Am
reddhins Nähe sein zu können. Auch drängte es sie, die Nähe 
des unnachgiebigen Irrlichtes verlassen. Denn sie mied zwar 
den überspülten Turm, spürte aber das unstillbare Verlangen 
des Geistes und fürchtete sich. So begab sich die Nixe an den 
Hof des Flussvaters und erbat, aus seinem Gefolge und seinem 
Reich entlassen zu werden. 
Der Flussvater trennte sich nur ungern von der reizenden Mi
ryanna, aber ihre schmerzliche Liebe bewegte ihn. So benutzte 
er seine magischen Kräfte, um der Nixe Wunsch zu erfüllen. 
Da aber Magie, die die Natur der Dinge verändern will, nicht 
ohne einen hohen Preis sein kann, gab es einen Haken: Miry
anna würde nicht als erwachsene Frau, sondern als mensch
liches Kleinkind an den Strand gespült werden. Sie würde 
aufWachsen, älter werden- und nach der Lebensspanne eines 
Menschen sterben. Auch würde das Kind, das sie wäre, sich 
nur in Träumen und Ahnungen an seine Herkunft und sei
ne Liebe zu Amreddhin erinnern und stünde vor der Aufgabe, 
dieses Wissen wiederzuentdecken. Letzte Gelegenheit dazu 



wäre sein achtzehnter Geburtstag. Danach würde das Wissen 
verblassen und der Geist der Frau gänzlich derjenige eines 
Menschen werden. 
Miryanna war bereit, ihre Unsterblichkeit für ein erfülltes Le
ben mit dem Einhorn zu opfern. Sie zweifelte nicht daran, 
dass ihre Liebe stark genug wäre, ihre Erinnerungen noch weit 
vor ihrem achtzehnter Geburtstag zurückzuholen. Schon ihre 
Halskette aus Amreddhins Mähnenhaaren, ihren Lieblings
muscheln und einem großen, meergrünen Gwen Petryl-Stein 
würde sie gewiss daran gemahnen. Der Flussvater wirkte sei
nen Zauber und eines Morgens wurde die Nixe mit Efferds 
Hilfe, Tsas Segen und Borons Gnade aus dem Schaum stür
mischer Wellen als Menschenkind neu geboren. Die damit 
einhergehende Flut kam für die glückverwöhnten Salzasieler 
überraschend - und ausgerechnet am Tage ihres Fischerfestes. 
Noch heute wird sie Efferiane-Flut genannt nach der jungen 
Netzflickerin, die in ihr ertrank. Als die Wellen abflauten, fand 
Franio Krooge, der örtliche Schankwirt, auf der Suche nach 
Treibgut einen schönen Säugling am Strand, der eine merk
würdige, viel zu große Muschelkette um den Hals trug. 
Seine Frau Jelsbeth und er nahmen das Mädchen überglücklich 
zu sich, denn sie konnten keine Kinder bekommen. Sie zogen die 
kleine Miriana, die sie fiir ein Geschenk des Meeres hielten, auf 
wie ihr eigenes Kind und verrieten niemandem seine rätselhafte 
Herkunft. Auch dem Kind enthielten sie dieses Wissen vor. Die 
Kette, die es bei sich gehabt hatte, brachten sie dankbar Efferd als 
Opfer dar. Miriana wuchs zu einer eigenartigen Schönheit heran 
und ihr anmutiges Wesen, ihre Aufrichtigkeit und ihr freundli
cher Charakter brachten ihr viele Verehrer ein. Ihre seltsamen Ge
wohnheiten, die mit dem Meer zu tun hatten, wurden zunächst 
kaum beachtet oder als charmante Eigenheit abgetan. 

WAS K__V~LiCH GESCHAH 

Seit fast 18 Jahren werden in Salzasiel die durchschnittlichen 
Pegelstände der Flut höher. Noch gab es keine Sturmflut, wie 
die Efferiane-Flut vor 18 oder gar die Große Tränke vor über 200 
Jahren - aber bald werden die Deiche selbst vom gewöhnli
chen Gezeitenwechsel überspült werden. Vor allem im letzten 
Jahr legte das Hochwasser noch einmal kräftig zu. 
Das sagenhafte Einhorn sah man während der letzten 18 Jahre 
immer häufiger am Strand und es kam Salzasiel schließlich 
sogar so nahe, dass sein perlmuttfarbenes Horn zu erkennen 

.. 
DAs ABEIITEVER.im VBERJJLiCK... 

Die Helden werden von der Heilerin Delusia gebeten, in das 
FischerdorfSalzasiel zu reisen und das heilkräftige Horn eines 
vermeintlich toten Einhorns zu bergen. Dort angekommen, ist 
die Situation anders als erwartet, denn das Einhorn lebt und 
neue Auftraggeber treten auf den Plan: Eiken Molerbittet die 
Helden, die Ursache der steigenden Fluten herauszufinden 
und sein Sohn Jasper hofft auf die Rettung seiner Beziehung 
zu Miriana. Auch treffen die Helden den Magier Salamandus 

ilberstab und seine zwei Gehilfen. Er gibt vor, die Ursache der 
steigenden Fluten ergründen zu wollen, hat es in Wirklichkeit 
aber auf das Alicorn des Einhorns abgesehen. 
Um das Dunkel der Vergangenheit mit Licht zu fullen und Mär
chenelemente vom wirklichen Geschehen zu trennen, müssen 
die Salzasieler befragt und die Aufzeichnungen im lokalen Ef
ferd-Schrein gesichtet werden. Dabei erfahren die Helden, dass 

war. Diese Tatsache nähert - ungeachtet der steigenden Fluten 
-bei den meisten Menschen den Glauben an die Schutzfunk
tion des Zauberwesens. 
Indes hatten Miriana und Jasper Maler, der Sohn des Deich
wartes, zueinander gefunden. Schon sprachen sie über ihren 
baldigen Traviabund. Doch mit ihrem 17. Geburtstag verän
derte sich Miriana: Sie wirkte unruhig und lief oft die Deiche 
und den Strand entlang. Sie wies Jasper nicht direkt zurück, 
war aber wortkarg und zurückgezogen. Jasper verzweifelte an 
seiner Verlobten, wurde unzufrieden und reizbar. 
Mirianas achtzehnter Geburtstag, der wie immer mit dem Fi
scherfest in Salzasiel zusammenfiel, rückte näher. Eigentlich 
hatte das Paar in diesem Rahmen das Datum seines Traviabun
des bekanntgeben wollen. Aber Miriana schien daran nicht mehr 
zu denken; sie war abwesend und kaum noch ansprechbar. 

VOR._EiiTER._ WOCHE ... 

... gerieten die Fischer Karma und Basilio in ihrem Boot nach 
einem Tag mit schlechtem Fang in Streit darüber, ob das Wis
sen um das wiederkehrende Einhorn in Dukaten umgemünzt 
werden dürfe. Basilio hatte von einem Magier aus Salzerhaven 
gehört, der zauberhafte Artefakte sammelte und gewiss an der 
Trophäe eines Einhorns interessiert wäre. 
Karma wollte Basilio davon abbringen, dorthin zu segeln und 
die Information zu verkaufen und appellierte an Basilios Ver
antwortung gegenüber der Dorfgemeinschaft - denn wie die 
meisten Dorfbewohner glaubte er an die Schutzfunktion des 
Wesens. Basilio jedoch spuckte verächtlich ins Meer und wies 
auf die steigenden Fluten hin: Wo sei denn der Schutz des Ein
horns, wenn er wirklich gebraucht würde? Am Ende habe es 
seine Zauberkraft längst verloren. Ein Wort ergab das andere 
und im anschließenden Handgemenge ging Karma über Bord. 
In seiner Wut überließ Basilio den armen Karma den Wellen 
und nahm Kurs auf Salzerhaven. Dort sprach er beim Magier 
Salamandus vor, der sich mit zwei gemieteten Gehilfen über 
Land auf den Weg nach Salzasiel machte. Währenddessen 
wurde Karmo von einem Handelsschiff aus den Wellen ge
fischt. An Bord bekam er starkes Fieber. Man vermutete die 
Blaue Keuche und übergab ihn einem Siechenhaus in Tront
sand. Sterbend wollte er dort der Heilerin Delusia von derbe
vorstehenden Ermordung des Einhorns von Salzasiel erzäh
len. Doch die Frau verstand ihn falsch . 

ein letzter Nachfahre des schuldbeladenen Leuchtrumwärters 
als Köhler im Landesinneren lebt. Dort angekommen stellen sie 
fest, dass Salamandus bereits vor ihnen da war und den Köhler 
betrunken gemacht hat. Zurück in Salzasiel können die Helden 
den Fischer Basilio seiner Untat überfuhren und Mirianas Ni
xenkette aus Meer und Krakententakeln bergen. 
Während des Fischerfestes am 30. Efferd verursacht Salaman
dus einen Deichbruch. Nachdem die Helden den Dorfbewoh
nern geholfen haben, den Deich provisorisch zu schließen, 
bemerken sie, dass Miriana zur Ruine des Leuchtturms im 
Verfluchten Watt entführt wurde. Im Finale gilt es schließlich, 
Salamandus an der Ermordung des Einhorns zu hindern und 
die Liebenden Miriana und Amreddhin zusammenzuführen. 
Haben die Helden Erfolg, sinken die Fluten, eine uralte Lie
besgeschichte findet ein gutes Ende und ein Geist seine Ruhe. 
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~ 
Die Zeitabfolge der Ereignisse in Salzasiel 
vor 205 Jahren Miryanna und Amreddhin 

begegnen einander ~ 1 vor 201 Jahren Torans Versäumnis und der 
Untergang der Stern von Salza .. , 

vor 200 Jahren Die Große Tränke, Untergang des 
Leuchtturms und Tod von Toran, 
der fortan als Irrlicht umgeht. Ein 
neues Leuchtfeuer wird am Huk 
von Salza gebaut. ~ 

~ vor 199 Jahren Torans Bruder Rajan verlässt mit 
seiner Familie Salzasiel und zieht 
ins Landesinnere. ! '"'fa" 18 Johren Miriana wird nach der Efferiane-
Flut am Strand gefunden. Seitdem 
steigen die Pegelstände der Flut, 
denn Amreddhin vermisst sei
ne Liebste und seine wachsende 
Ungeduld treibt die Wogen in die 
Höhe. 

i 
~ 
t 

I. t AG: AVFR._VHR.JII tR._OIITSAIID 

Die Helden besuchen am Morgen des 26. Efferd (wenn sie be
ritten sind, einen Tag später) den Markt der Hafenstadt Trollt
sand in Nostria. Sie können entlang der nostrisehen Küsten
straße auf der Durchreise nach Salza oder Nostria sein, haben 
als Geleitschutz einen Kaufmannszug nach Trontsand beglei
tet oder waren wegen der beginnenden Herbststürme gezwun
gen, hier mit dem Schiff an Land zu gehen. Oder sie statten 
dem Städtchen einen direkten Besuch ab: Ein praiosfürchtiger 
Held will dem hiesigen Tempel des Sonnengottes eine Sen
dung zu überbringen, oder die Gemeinschaft eines Helden be
nötigt Trontsander Wolle zur Herstellung von Kleidung. Und 
schließlich ist Trontsand für sein Schnitzhandwerk berühmt, 
so dass ein betuchter Held vielleicht eine entsprechende Ar
beit in Auftrag geben oder eines der bekannten Trolltsander 
Schiffchen kaufen möchte. Weitere Informationen zur Ausge
staltung des regionalen Hintergrunds sind in Basis 225ff. oder 
in Westwind 135ff. zu finden. 
Das bunte Markttreiben dreht sich hauptsächlich um Fisch, 
Holz und Wolle. Dabei erleben die Helden folgende Szene mit: 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Zwischen den Marktständen fällt euch eine verschleierte 
Frau auf. Mit behandschuhten Händen trägt sie einen 
Korb, der bis zum Rand mit Obst gefüllt ist. Ihr Schritt 
ist unsicher und ein starker Duft von ätherischen Ölen 
umgibt sie. Als sie eure Blicke spürt, dreht sie sich hastig 
weg und wird dabei von einem vorbeilaufenden Jungen 
angerempelt. Die Frau stolpert, verliert das Gleichge
wicht und stürzt zu Boden. Es poltert dumpf, als der 
Korb auf dem Pflaster aufschlägt und Äpfel und Birnen 
davonrollen. 

vor 17 Jahren 

vor 1 Jahr 

vor 1 Woche 

26. Efferd 

30. Efferd 

Der dankbare Franio übergibt die Mu
schelkette seiner Tochter bei Efferds 
Zacken dem Meer als Opfer. 
Mirianas Verhalten verändert sich auf
fällig - der Rest Nixe in ihr spürt un
bewusst, dass die Zeit, in der sie ihre 
Erinnerung zurückerlangen kann, bald 
abgelaufen ist, und begehrt auf. Die Flut
pegel steigen in diesem Jahr noch einmal 
überproportional an, denn Amreddhins 
Ungeduld wächst ins Verzweifelte. 
Basilios Untat und Fahrt nach Salzer
haven 
Beginn des Abenteuers. Die Helden 
treffen das Heilerehepaar und erhalten 
den Auftrag, das Horn des totgeglaub
ten Einhorns von Salzasiel zu bergen. 
Sie machen sich auf die Reise. 
Fischerfest in Salzasiel und Mirianas 
Geburtstag 
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Doch mehr Aufmerksamkeit als das verstreute Obst er
regt das nun offen vor Praios liegende Antlitz der Frau: 
Ihr Schleier ist verrutscht und offenbart das Gesicht 
einer 40-Jährigen, das von rötlich-weißen Flecken und 
hässlichen Knötchen verunstaltet wird. Entsetzt weichen 
die Umstehenden zurück, während sich die demaskierte 
Frau beschämt umblickt. "Die Zorganpocken!", ruft ein 
erschrockener Mann. Wie ein Lauffeuer verbreiten sich 
Mutmaßungen und Anschuldigungen. Und während 
sich die einen noch beraten, greifen andere schon zu 
Waffen und Holzscheiten und ziehen den Kreis um die 
verängstigte Frau bedrohlich enger. 

Mit einer Heilkunde Krankheiten-Probe wird schnell klar, dass 
die Frau nicht unter den gefürchteten Zorganpocken leidet, 
sondern am weniger ansteckenden Aussatz (WdS 154)- wobei 
der Heilkundige auch weiß, dass nur ein engerer Kontakt zu 
einer Übertragung der Krankheit führen kann. Das bedeutet: 
Solange der Frau niemand zu nahe kommt oder sie vermummt 
ist, besteht kaum Gefahr. 
Wenn die Helden ihr, notfalls mit Waffengewalt (Werte der 
2W6 einfachen Bürger siehe Basis 251), beistehen oder mit 
Überreden (Probe +7, eine Spezialisierung wie Aufwiegeln 
hilft) über die geringe Ansteckungswahrscheinlichkeit aufklä
ren, läss t der Pöbel widerwillig von der Frau ab. Sollten die 
Helden unentschlossen sein, fleht die Frau sie direkt um Hilfe 
an und versichert, dass sie nichts Böses im Schilde führt. 
Falls die Helden bei zu vielen Würfen scheitern, schreitet ein 
Praios-Geweihter aus dem nahen Tempel ein, der die aufge
brachten Bürger zur Räson bringt und die Helden bittet, die 
Frau wegzubringen und sich um sie zu kümmern. 
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in HEiLEllDER.._ffiission 
Sobald die Helden das Obst eingesammelt und die Frau vom 
Markt fortgebracht haben, dankt sie ihnen und stellt sich als die 
Heilerio Delusia Turm er vor, die z usammen mit ihrem Mann 
Ablasio ein Siechenhaus vor den Toren der Stadt betreibt. Sie 
bittet die Charaktere, ihr dorthin zu folgen und führt sie durch 
das südliche Stadttor die Küstenstraße und einen schmalen 
Pfad entlang z u einem zweistöckigen Fachwerkhaus. 

fHERßVfiS fR._OST 
Das Siechenhaus Therbuns Ii·ost liegt etwa zwei Meilen von 
Trontsand entfernt. D erzeit sind alle dreißig Betten belegt, und 
fast alle Patienten leiden unter Aussatz, mit dem sich schließ
lich auch ihre Wohltäter infizierten - zuerst Ablasio und vor 
einem Jahr auch Delusia. Seit sie selbst erkrankt sind, können 
sie kaum noch für ihre Patienten sorgen . Doch sie geben de
mütig und götterfürchtig ihr Bestes. 
Delusia stellt den Helden ihren Mann vor, der sich nur noch 
mit Mühe auf den Beinen hält, und lässt sie am Küchentisch 
platznehmen. Dann erzählt sie: 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
"Vor zwei Praiosläufen wurde ein junger Mann zu uns 
gebracht, der schlimmes Fieber hatte. Er war zuvor von 
einem H andelsschiff, das von Salza nach Trontsand 
fuhr, halbertrunken au s dem Meer gefischt worden. 
Wir konnten leider nichts m ehr für ihn tun; gestern 
ging er zu Boron. Im Fieber sp rac h er immer wieder: 
Einhorn - tot - Salzasiel. Inzwischen konnten wir in 
Erfahrung bringen, dass es tatsächlich ein kleines Fi
scherdorf namens Salzasiel gibt. Es liegt etwa 60 Mei
len nördlich von Trontsand an der Küste. Jemand muss 
der Familie des Verstorbenen die traurige Kunde und 
dies hier überbringen." 
D elusia hält ein kleines H olzpferdchen an einem Leder
band in die Höhe. 

Neuer Leuchtturm 
(am Huk von Salza)"'-

1 .. 
Salzasiel • 

~ Rume des alten 
Leuchtturms 

"Und fa lls in Salzasiel wirklich ein totes Einhorn gefun
den wurde, wäre sein Horn ein Geschenk des H eiligen 
Parinor. Denn das Alicorn ist e in mächtiges Artefakt, 
mit dem sich viele Krankheiten heilen lassen. Ich wollte 
heute schon nach den Anconitern in Salza schicken und 
ihnen davon berichten , als mir das Missgeschick auf dem 
Markt geschehen ist. Daher bitte ich Euch in Pera ines 
und Borons N amen, nehmt Euch der Sache an!" 

Geld kann Delusia den Helden nicht bieten, lediglich die Ver
pflegung für die beiden Tagesmärsche, einen Einbeerentrank 
(40+2W6 LeP, siehe ZBA 271) und die Skizze einer Karte der 
Küstenregion, auf der die Lage von Salzasiel eingezeichnet ist. 
Wem eine Magiekunde-Probe + 3 oder eine Heilkunde Kran
keiten- bzw. Heilkunde Giji-Probe + 5 gelingt, kann bestätigen, 
dass es sich bei dem Alicorn um ein mächtiges Zaubermittel 
handelt, das auch gegen Krankheiten und G ifte hilft (SRD 119 
bzw. WdA 198). 
Betrachtet einer der H elden den Anhänger genauer, erkennt er 
(H olzbearbeitung +0 oder Sinnenschäife + 3), dass an der Stirn 
der Miniatur ein Holzstück, das nicht zur Anatomie eines 
Pferdes gehört, abgebrochen ist. 
D as abgebrochene H olzstück ist das stilisierte H orn des Ein
horns, das in Salzasiel als Maskottchen gegen die Fluten dient. 
W ährend des Kampfes im Boot hatte es sich in Basilios Wams 
verfangen und war abgebrochen. Es steckt noch immer im 
Stoff des Kleidungsstücks. 

.AVF DER._K_ijS"tEnSTRi\.ßE 

Für den Weg benötigt man z u Fuß zwei, beritten einen Tag. Er 
führt über die gut befestigte Küstenstraße Richtung Yoledamm. 
Unterwegs begegnen den Helden einige Händler mit ihren 
Fuhrwerken. Mindestens einem von ihnen ist das Fischerdorf 
Salzasiel aufgrund der wohlschmeckenden Algenspeisen im 
dortigen Wirtshaus gut bekannt. Ansonsten verläuft der Tag 
ereignislos. Zur Übernachtung (entfallt, wenn die Helden be
ritten sind) bietet sich ein Straßengasthaus an. 
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2. f AG: in DEIT ffiAR.SCHEIT ----------------------~~ 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Wenn ihr von der Straße in die Marschen abgebogen 
seid, kommt salzig frischer Wind auf. Vereinzelte Wolken 
treiben vor die Sonne und tauchen die mit Marschgras, 
Strandhafter und Heidekraut bewachsene Landschaft in 
ein Mosaik aus Licht und Dunkel. Möwen kreisen über 
euren Köpfen, ihr passiert Gräben mit träge fließendem 
Wasser. Der Boden unter euren Füßen ist schwer und 
feucht, das Gras dicht und sattgrün. Als die Sonne sinkt 
und eure Karte euch verrät, dass ihr noch einen halben Tag 
von Salzasiel entfernt seid, beginnt es zu regnen - ihr habt 
nicht auf den Himmel geachtet, der sich nicht nur zum 
Abend, sondern auch zu einem kräftigen Guss verdunkelt 
hat. Das Meer ist inzwischen ganz nahe; am Horizont 
seht ihr die grasbewachsene Kuppe eines Deiches und ihr 
hört Wellenrauschen. Über den Deichbuckel nimmt der 
Wind Anlauf und fegt euch den Regen ins Gesicht. 

Der Schauer wird zum Sturm: Wind und aufgepeitschter Re
gen fahren den Helden in die Gewänder, an ein Vorankommen 
gegen die Böen ist nicht zu denken . Man sollte sich einen Un
terstand suchen. Den Helden fällt ein, dass sie vor einer Vier
telstunde an einer Kate vorbeigekommen sind. Im Sturm fin
den sie nur mit einer Orientierungs-Probe +4 dorthin zurück. 
Bei Erfolg erreichen die Helden eine niedrige, reetgedeckte 
Hütte mit einer schmalen, nicht verschließbaren Türöffnung. 
Im Inneren gibt es einen Raum mit einer kleinen Feuerstelle, 
in der kalte Asche liegt. In einer Ecke ist ein kleiner Holzvorrat 
aufgeschichtet. Helden mit Wissen über die nostrisehe Küste 
vermuten, dass Unterstände wie dieser gewöhnlich den Hirten 
der Marschen als Schutz vor schlechtem Wetter dienen. 
Finden sie die Hütte nicht wieder, errichten die Helden an 
geeigneter Stelle einen behelfsmäßigen Unterstand (Wildnis/e
ben-Probe +6), um Schaden durch Stürze und herumfliegen
des Geäst zu entgehen (1W6 SP). 

WEißER..SCHimmER.Jrr DER..IlACHT 

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

Der Weg führt sie über den morastigen, von Wasserlöchern 
durchsetzten Grasstreifen. Halbwegs trockenen Fußes zum 
Strand zu kommen, ist eine Frage der Gewandheit. Im Näher
kommen erkennen die Helden, dass sie ein Einhorn mit ei
nem perlmuttfarbenen Horn vor sich haben. Wer magisch oder , 
intuitiv begabt ist, hat das irritierende Gefühl von vagen Bil
dern, die sich vor seinem inneren Auge formen . In allen steigen 
eigenartige Empfindungen auf. Es sind Gedankenbilder und 
Gefühle, die sie von dem Einhorn empfangen. Denn Amred
dhin spürt die Aufrichtigkeit und Hilfsbereitschaft der Helden 
und öffnet ihnen sein Innenleben . Er weiß nichts von Miry
annas Verwandlung, spürt aber instinktiv, dass etwas geschieht 
- und wartet sorgenvoll und sehnsüchtig auf ihre Rückkehr. 
Diesen Kummer teilt er mit den Helden. 

DiE VER,s-fiinoiGvnG mi'f DEm EinHORJI 
Um die Fremdartigkeit des Einhorns erlebbar zu ma
chen, sollten Sie Ihren Helden nicht einfach erzählen, 
was sie zu 'sehen' bekommen, sondern es ihnen am 
besten aufmalen oder ihnen passende Illustrationen 
aus Zeitungen, (Rollenspiel-)Büchern und dem In
ternet vorlegen. Die Gedankenbilder zeigen das Meer, 
Muscheln oder den Oberkörper einer Frau mit langen 
Haaren. 
Auch die Gefühle des Einhorns (Ungeduld, Sorge, 
Sehnsucht) sollten Sie nicht direkt benennen, sondern 
über emotionale E rlebnisse der Helden beschreiben. 
Einem Magier oder Krieger ist zumute wie in den lan
gen, mühevollen Jahren vor dem ersehnten Abschluss 
der Ausbildung. Ein Musiker erinnert sich unvermittelt 
an die schönste Melodie, die er jemals härte. Ein Held 
denkt an eine Schlacht, in der ein Gefahrte zu Boden 
ging und zunächst nicht sicher war, ob der Freund noch 
lebt. Das ist - zugegebenermaßen - nicht ganz leicht 
und dürfte (beabsichtigt) zu einigem Rätselraten füh
ren, erhöht aber die Spannung für die Helden. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Ehrfürchtig bleibt ihr stehen und bemerkt kaum, w1e 
eure Schuhe mit kaltem Wasser und Morast volllaufen. 
Das Einhorn sieht euch an. Instinktiv spürt ihr, dass die
se uralten Augen Dere anders wahrnehmen als die jeden 
anderen Wesens, das jemals auf der Oberfläche dieser 
Welt wandelte. Dann bäumt das magische Geschöpf sich 
halb auf, gibt einen hellen, fast klagenden Laut von sich, 
wirbelt herum und saust im rasenden Lauf davon. Als 
weißer Blitz ist es noch eine Weile an der Küstenlinie zu 
sehen, ehe die Nacht es verschluckt. 

Die Charaktere erwachen aus ihrer Erstarrung. Eventuell 
werden sie bis zur Wasserlinie gehen und dort nach Spuren 
des Einhorns suchen. Sie finden dessen Hufabdrücke, die je
doch auf magische Weise langsam verblassen, so dass man am 
nächsten Morgen keine Hinweise auf seine Anwesenheit fin
den wird. 

36 



Die Charaktere können zu ihrem Unterstand zurückkehren. 
Sie erhalten durch den Kontakt mit dem Einhorn +I LeP und 
AsP bei der nächtlichen Regeneration. 

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

.3. f AG: ..A.n~VITFT in SALZASiEL 

DAS FiSCHER.POR.f VITD 
SEinE VmGEBVITG im VBE~Lic~ 

Salzasiel ist ein typisches nostrisches Küstendorf, dessen Be
wohner von der Salzarelen- und Algenfischerei sowie der 
Meersalzgewinnung leben. Ein etwa drei Schritt hoher Deich 
schützt das Land. Zum Wasser hin fällt dieser Wall, der mit 
Gras und Binsen befestigt ist, auf einer Länge von sechs Schritt 
schräg ab, so dass die Wellen bei Flut daran auslaufen können. 
Davor erstrecken sich Salzwiesen und Strand, und bei Ebbe 
das Wattenmeer mit seinen Prielen. 
Hinter dem Deich verlaufen landeinwärts die Marschen, auf 
denen Schafe und Ziegen weiden. Hier liegen auch die Fi
scherboote, die bei Flut auf Holzrollen zum Deich gezogen 
und dann darüber gehievt werden. Das Dorf selbst erhebt sich 
auf einer erhöhten Landzunge über das Marschland. 
Etwa dreißig reetgedeckte Katen und Holzhütten stehen im 
Rund um einen Platz in der Mitte oder in Unregelmäßigeren 
Abständen dahinter. Die spärlich eingerichteten Häuser beste
hen zumeist aus zwei Zimmern: dem Wohn- und Schlafbereich 
und dem Wirtschaftsraum mit Küche und Handwerksecke. 
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Dorfes in Sichtweite kommen, entdecken die Helden einen älte
ren Mann, der am Deich entlang läuft und diesen misstrauisch 
beäugt. Die Helden können hier bereits Eiken Moler, den Deich
wart von Salzasiel, kennenlernen, der nach dem nächtlichen 
Sturm nach Schäden am Wall sucht. Kommt man mit ihm ins 
Gespräch, erzählt er von seiner Sorge ob der steigenden Fluten 
und vom fraglichen Schutz durch das Einhorn . 

Nur drei Gebäude im Dorf sind größer und aus Stein gebaut; 
sie stehen direkt am zentralen Platz: Der Schrein des Efferd, das 
Fachwerkhaus des Deichwatts und die zweistöckige Wirtsstube. 
Etwas abseits, aber noch im Bereich der Häuser, durchquert ein 
Entwässerungsgraben aus den Marschen die Siedlung. Durch 
ein Sieltor im Deich fließt das Wasser ins Meer ab. Bei Flut wird 
dieses Tor geschlossen. 

im WiRfSHAvs 

Erschöpft von der Reise werden die Helden vermutlich zu
nächst das Wirtshaus Zur Lachenden Salzarele (Q6/P4/SIO) 
aufsuchen. Nebenbei ist die Gaststube ein guter Anlaufpunkt, 
um den Aufenthaltsort der Familie des verstorbenen Fischers 
in Erfahrung zu bringen und etwas über das Einhorn heraus
zufinden. Denn wo treffen mehr Nachrichten und Neuigkei
ten aufeinander, als im lokalen Schankraum? 
Die Helden betreten einen rustikalen Raum mit Holztischen 
und -bänken und maritimer Dekoration. Eine mit Kreide be
schriebene Tafel an der Wand weist darauf hin, dass es heu
te Algen gibt. Hier mögen die Helden sich wundern, denn 
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Algen sind nichts, was man für gewöhnlich in einem 
Wirtshaus erwartet. Hinter der Theke steht ein älte
rer Mann und trocknet Krüge ab, während ein hüb
sches blondes Mädchen anmutig die Gäste bedient. 
Aufmerksame Beobachter bemerken, dass die Schöne 
manchmal für einen Atemzug innehält und ins Leere 
blickt - aber es sind wirklich nur kleine Momente. 
An einem Tisch sitzt ein Mann, der seinem weißen Ge- • 
wand und seinem Hut nach Magier ist. Sein auffälliger 
Silberstab lehnt am Tisch. Ihm leisten eine vernarbte 
Schwertkämpferio und ein Mann mit einem federge
schmückten Spitzhut Gesellschaft. 
Ansonsten ist die Kneipe bis auf zwei ältere Fischer 
und einen jungen Mann am Tresen leer - denn tags
über sind die meisten Salzasieler bei der Arbeit. Der 
gutaussehende, große Jüngling am Tresen mag den 
Helden auffallen, weil er unverhohlen das blonde 
Mädchen anstarrt. 

DiE ERSTE BEGEGnvnG miT MiRiAnA 
Das Mädchen nimmt die Bestellung der Helden auf 
Sie ist wirklich sehr schön mit ihrem langen weißblon
den Haar, der hellen Haut und den ungewöhnlich was
serblauen Augen. Es bedarfkeiner Sinnenschärfe-Probe, 
um die bohrenden Blicke des Mannes am Tresen zu 
bemerken, die nun den Helden gelten. Der junge Kerl 
nimmt wie trotzig einen langen Schluck aus seinem 
Bierkrug. Das Mädchen geht zum Tresen und ver
schwindet im Raum dahinter, ohne den Jungen zu be
achten, während der ä ltere Mann, der noch immer Ge
schirr spült, beide nachdenklich zu mustern scheint. 
Als das Mädchen mit einem Tablett voller Krüge aus 

dem Nebenraum zurückkehrt, beugt der junge Mann 
sich vor und sagt: "Miriana ... " 
Aber sie ignoriert ihn und kommt zum Tisch der Hel
den. Sie stellt die Krüge ab und macht einen freundlichen 
Scherz über das Wetter, zieht sich dann aber schnell wieder 
nach hinten zurück. Der junge Mann am Tresen lässt sich 
ein neu es Bier geben. 
Wenn die Helden nicht von sich aus Interesse an der an
deren Gruppe bekunden, kommt der Magier zu ihnen an 
den Tisch, stellt sich als Salamandus Silberstab vor, fragt 
freundlich nach ihrem Woher und Wohin und empfiehlt 
ihnen die Salzarele als preiswerte, gute - und einzige 
Möglichkeit einer Unterkunft. Er habe in Nostria von 
Fischern gehört, dass am Deichabschnitt von Salzasiel 
die Fluten seit einiger Zeit immer höher werden. Da von 
den steigenden Wellen aber nur die Gegend um das Dorf 
betroffen ist, vermutet er, dass hinter der Sache mehr als 
eine Laune der Natur steckt. Dem wolle er auf den Grund 
gehen. Die Schwertträgerio und den Waldläufer habe er 
zur Bedeckung angeworben, da es hier an der Küste auch 
allerhand Gelichter, etwa Strandpiraten, geben soll, vor 
denen er die Helden warnt. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Während ihr noch bei Tisch sitzt, verlässt der jun
ge Mann seinen Platz an der Bar und kommt, nur 
scheinbar lässig, zu euch herüber. Er baut sich dro
hend vor euch auf und knallt provozierend seinen 



Bierkrug auf die Tischplatte: "Eh, ihr Schweinsnasen! 
Lasst ja meine Verlobte in Ruhe!" zischt er wütend. 
"Jasper!" ruft der Mann hinter dem Tresen scharf Doch 
für ein Eingreifen ist es zu spät. 

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

Jasper 
Fäuste: 

INIS+IW6 AT9 

LeP 27 AuP 26 RS 0 

PA7 
WS6 

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

Zum VOrlesen oder Nacherzählen: 
"Wisst ihr, ich bin erst so bekümmert, seit die Sache mit 
Miriana angefangen hat." Er fügt erklärend hinzu: "Mei
ne Versprochene, sie hat euch eben bedient." 
Er seufzt. "Seit einiger Zeit sieht sie mich kaum noch 
richtig an. Ich bin wie aus Glas gemacht für sie, ihr 
Blick geht einfach durch mich hindurch. Wenn ich sie 
dann anspreche, kehrt sie zurück wie aus weiter Ferne. 
Und wenn ich wissen will, was los ist, zuckt sie mit den 
Schultern: Sie wisse es nicht. Erst fürchtete ich, dass sich 
ihre Gefühle für mich verändert hätten, und sie sich nur 
nicht traute, es mir zu sagen. Aber dann fiel mir auf, dass 
sie sich auch ihren Eltern gegenüber so verhielt: Sie war 
abwesend, träumerisch, und manchmal verschwand sie 
stundenlang. Wenn sie zurückkehrte, war sie nass von 
Wind und Wellen, und sagte, sie sei am Meer gewesen. 
Was sie dort getan habe? Sie wüsste es nicht. Seltsam, 
nicht wahr? Ich habe fast schon Angst, dass sie an einer 
Krankheit leidet. Früher lachte sie viel und sprach gern 
mit allen- und sie starrte auch nicht dauernd in die Luft. 
Habt ihr weitgereisten Helden nicht vielleicht eine Idee, 
was die Ursache für ihre Veränderung sein könnte?" 

Wenn die Helden genauer nachfragen, schätzt Jasper, dass Mi
riana vor etwa einem Jahr, kurz nach ihrem letzten Geburtstag, 
angefangen hat, sich zu verändern. Inzwischen sei der Wan-

• del ihres Wesens für alle Dorfbewohner augenfällig geworden. 
Man wundere sich und munkle über das Mädchen und seine 
glasigen Augen. 
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Während die Charaktere mit Jasper sprechen, ahnt Sa
lamandus, der mit seinen Gehilfen vor zwei Tagen in 
Salzasiel eintraf, längst, dass mit Miriana etwas nicht 
stimmt. Er hat bereits die Dorfbewohner über das Mäd-

l 
~ 

! .. chen und das Einhornmärchen ausgefragt. Im Efferd- ; 
Schrein las er in der Chronik von Salzasiel und ver
wischte dabei die Staubschicht, die das Buch umgab. ) 
Salamandus ist noch nicht sicher, wie das Einhorn, die { 
geheimnisvolle Miriana, das Märchen und der Geist j 

' zusammenhängen. Aber er ahnt, dass er des Einhorns I 
;\ und seines Alicorns nur habhaft werden kann, wenn er ! 
• dieses Rätsel löst. J l Den restlichen Tag über hält Salamandus sich im Hin- j 
!, tergrund und lässt seine Leute die Helden beschatten, \ 
\ denn er will wissen, was diese vorhaben und welche In- 1 

l_:::a::==~~~~:_:.::=:~J 
DEicHwARt Ei~n vno SoHn jAsPER.. 
Der wettergegerbte Deichwart Eiken Moler und sein Sohn 
Jasper wohnen in dem imposanten Fachwerkhaus in der 
Ortsmitte. Eiken ist für die Sicherheit des Deichabschnitts 
von Salzazid verantwortlich und in dieser Funktion oft zu 
Fuß oder zu Pferd an der Küste unterwegs . Speziell ach
tet er auf eventuelle Schäden an der Wallanlage. Entdeckt 
er schadhafte Stellen, organisiert er sofort eine Reparatur
mannschaft. Dann müssen unter Umständen sogar die Fi
scher ihre Arbeit liegenlassen, denn der Schutz des Deiches 
geht, für jedermann einsichtig, vor. Größere Zerstörungen 
am Deich sind jedoch seit Generationen nicht mehr aufge
treten - Efferd sei Dank! 
Eiken, der aus einer langen Linie von Deichwarten stammt 
und gleichzeitig auch als Dorfvorsteher fungiert, sagt, dass man 
sich in Salzasiel stets glücklich schätzen konnte: Denn seit der 
Großen Tränke wurde der Küstenabschnitt, abgesehen von der 
Effen·ane-Flut, von schlimmen Fluten verschont. Eiken ist ein 
götterfürchtiger, aber kein abergläubischer Mann, und so steht er 
dem Glauben vieler Dorfbewohner, dass jenes Einhorn die Küs
te beschütze, skeptisch gegenüber- zumal die Fluten seit eini
gen Jahren kontinuierlich steigen. Wenn im Herbst und Winter 
Stürme dazukommen, reichen sie bereits auf anderthalb Meter 
an die Deichkrone heran. Eine Erhöhung der Bollwerke wäre 
daher eigentlich überfällig - aber sie ist schwer durchzusetzen, 
denn viele Dorfbewohner vertrauen immer noch blind auf das 
angeblich wundertätige Einhorn. Auf eine Normalisierung der 
Tiden wartet man allerdings seit fast 18 Jahren. Eiken bittet die 
Helden, sich dieses Problems anzunehmen. 
Jasper wird einmal in die Fußstapfen seines Vaters treten. Ei
gentlich war Eiken mit der Wahl seines Sohnes zufrieden und 
hielt Miriana für eine gute zukünftige Deichwartsfrau. Jetzt 
ist er nicht mehr sicher. Und seit sie sich kaum noch um Jas
per kümmert, ist mit dem Bub auch nichts mehr anzufangen 
"Nicht, dass das Mädchen auf einmal schwach im Geist ge
worden ist", knurrt Eiken. An einen Traviabund beider glaubt 
er jedenfalls kaum noch . 
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DiE EiGEnARtiG ABWESEnDE ffiiitiAnA 

Tatsächlich bekommen die Helden in Salzasiel viel Seltsames 
über Miriana zu hören. Abgesehen von den Absonderlichkei
ten, die ihre Geburt und einige ihrer Gewohnheiten umran
ken, stimmen die Leute überein, dass seit etwa einem Jahr eine 
Veränderung mit dem jungen Mädchen vor sich geht. Manche 
vermuten, dass sie einfach ihren Verlobten Jasper loswerden 
will. Andere fragen sich, ob sie ein Fall für die Noioniten ist. 
Oft sieht man sie auf den Deichen oder am Strand stehen und 
in die Ferne starren. Wenn man sie anspricht, klaren ihre ver
hangenen Augen auf und sie scheint sich über ihr eigenes Tun 
zu wundern. Doch nicht einmal der wachsende Ärger ihrer 
Eltern ändert etwas an ihrem Verhalten. Menschen, die Miri
ana in Richtung Meer gehen sahen, haben den Eindruck, die 
Wirtstochter sei wie in Entrückung gewandelt. 
Auf Nachfrage erinnern sich Dorfbewohner daran, dass das 
Mädchen schon seit Kindheitstagen mit jäh auftauchendem 
Meerwissen verblüffte: Die dahingeworfenen Weisheiten über 
Unterwasserdinge konnte man zunächst noch der Phantasie 
eines Kindes zuschreiben. Allerdings sagte Miriana oft auch 
zutreffend die Wege der Fischschwärme voraus oder wusste, ob 
es ein gutes Fangjahr werden würde. Dieses Wissen kam nicht 
auf Abruf, sondern rutschte ihr stets beiläufig heraus, aber im
mer stimmten ihre Prognosen. 
Damit die Helden sich noch etwas besser vorstellen können, wie 
Mirianas Verhalten sich auf das Zusammenleben mit ihren Mit
menschen auswirkt, können folgende Episoden von den Dorfbe
wohnern erzählt oder von den Helden direkt miterlebt werden: 
0 Miriana serviert Bier in der Wirtschaft - als sie auf dem 
Weg zum Tisch von Gästen plötzlich inmitten der Bewegung 
erstarrt und stehenbleibt. Sie legt den Kopf schief, als würde 
sie angestrengt lauschen. Ihre irritierend blauen Augen blicken 
ins Leere. Die Gäste rufen ihr zu, aber Miriana reagiert nicht. 
Erst als Jelsbeth hinter der Theke vorkommt, zu ihrer Tochter 
geht und sie am Arm berührt, kehrt das Mädchen so jäh in die 
Wirklichkeit zurück, dass es erschrocken das Tablett mit dem 
Bier fallen lässt. 
0. Miriana ist zum Strand aufgebrochen, um Algen für ihr 
Spezialgericht zu sammeln. Ihr Vater hat sie gebeten, ihn in 
zwei Stunden in der Wirtschaft abzulösen. Doch die Zeit ist 
längst verstrichen -und Miriana ist immer noch nicht zurück. 
Die Helden werden gebeten, nach ihr zu suchen. Sie finden 
Miriana am Strand, wo sie unverwandt auf das Meer starrt. 
Erst wenn man sie bei den Schultern packt und schüttelt, re
agiert sie. Zurück in der Wirtschaft senkt sie vor ihrem zorni
gen und erleichterten Vater schuldbewusst den Kopf: Sie weiß 
wieder einmal selbst nicht, was in sie gefahren ist. 
0 In ihrer ersten Nacht im Wirtshaus werden die Helden von 
Weinen und Wimmern geweckt, das aus Mirianas Zimmer 

nebenan kommt. Wer nachsieht, bekommt mit, dass Jelsbeth 
bereits nach ihrer Tochter schaut und sie in einem bewegten 
Traum gefangen findet: Tränen laufen die Wangen der Schlafen
den hinab, sie wirft sich im Bett hin und her und wimmert: "Wo 
ist meine Kette? Ich kann meine Kette nicht finden." Erschro
cken weckt Jelsbeth das Mädchen. Sekundenlang scheint Miri
ana ihre Mutter nicht zu erkennen. Dann wirft sie sich in ihre 
Arme: "Liebe Mutter", schluchzt sie, "ich träume so schlimm 
und wirr, was ist bloß los mit mir?" Sie erzählt, dass sie in ihrem 
Traum am Strand nach einer Kette mit einem grünen Stein und 
Muscheln gesucht habe und sie nicht finden konnte. Nach ge
glückter Menschenkenntnis-Probe fallt auf, dass Jelsbeth plötzlich 
schuldbewusst wirkt. Aber sie schweigt. Erst als Miriana wieder 

eingeschlafen ist, erzählt sie auf Nachfrage von der Kette, die 
Miriana als Säugling bei sich hatte, und ihrem Verbleib. 
0 Sobald Miriana von den Helden die Muschelkette zurück
erhalten hat, hören sie das Mädchen bei geeigneter Gelegen
heit leise ein Lied vor sich hin summen. Fragen sie Miriana 
danach, ist diese sich gar nichts ihres Tuns bewusst und kann 
die Tonfolge weder wiederholen, noch den Helden den Sinn 
oder Ursprung des Liedes erklären. 

DiE BESOR_GTEn ELTER_n 

Sicherlich werden die Helden auch Mirianas Eltern auf ihre 
Tochter ansprechen. Franio und Jelsbeth bestätigen die Aussa
gen Jaspers und beklagen, dass auf das Mädchen kein Verlass 
mehr sei. Von ihnen erfahren die Helden, wie es zur Tradition 
der Algengerichte gekommen ist: Miriana verweigerte sich von 
Kindesbeinen an der Fischverarbeitung. Ob es darum ging, 
gefangene SalzareJen zu putzen und auszunehmen, oder dar
um, die zubereiteten Mahlzeiten den Gästen aufzutragen- sie 
wollte es partout nicht machen. Nach lautstarkem Zank mit 
ihrem Vater tat Miriana schließlich etwas Seltsames: Sie holte 
einen großen Korb Algen, die gemeinhin nur als Brennmate
rial genutzt werden, vom Strand. Jelsbeth traute ihren Augen 
nicht, als ihre 14-jährige Tochter sich in der Küche an den 
Meeresgewächsen zu schaffen machte: Auf fast alchimistische 
Weise verwandelte Miriana die Algen in wahre Köstlichkeiten, 
für die das Gasthaus bald berühmt wurde. 
Doch neuerdings ist Miriana selbst zum Kochen kaum noch 
zu bewegen: Sie steht am Fenster und blickt mit leeren Augen 
Richtung Meer. Sie träumt und trödelt, schweift ab, vergisst 
Besorgungen oder die Bestellungen der Gäste. Ihre Eltern sind 
verärgert und besorgt und können sich Mirianas Verwandlung, 
die vor fast einem Jahr begann, nicht erklären - zumindest 
behaupten sie dies. Vorgeblich schieben sie Mirianas Verände
rung auf ihren geplanten Traviabund mit Jasper, den das Paar 
am 18. Geburtstag des Mädchens im Rahmen des Fischerfestes 
bekanntgeben will. Wer wäre da nicht aufgeregt und abwesend 
in Träumen von der glücklichen Zukunft unterwegs? Helden 
mit einer guten Menschenkenntnis (Probe + 7) ahnen jedoch, 
dass das Paar mehr weiß, als es preisgibt. Wenn sie hartnäckig 
genug sind, vertrauen die Krooges ihnen schließlich unter dem 
Siegel der Verschwiegenheit an, dass Miriana gar nicht ihr ei
genes Kind ist. "Sie tauchte nach diesem Sturm aus wie aus 
dem Nichts. Oder ... wie aus dem Meer", sagt Franio. 

DER_EFFERP-SCHRJ:in 

Von außen sieht der Efferd-Schrein wie der Rumpf eines ge
strandeten Schiffes aus. Bis zur einer Höhe von etwa zwei 
Schritt hat das Gebäude die Form eines Kiels, der in ein zwei 
mal vier Schritt messendes massives Steinhaus mit runden 
Fenstern und flachem Dach übergeht. Zum Eingang im 'Heck' 
führt eine hölzerne Treppe. Im Inneren steht an der Stirnseite 
links eine filigrane Delphin-Statue, rechts daneben ein kleiner, 
mit langen Segeltüchern bedeckter Altar. Daraufbefinden sich 
Opferschalen mit Muscheln und Korallen. Vor dem Alter sind 
Tonkrüge mit Meersalz, ein neues Fischernetz, eine Harpune, 
Münzen, ein Korb mit Schnitzfiguren, eine halbe Galionsfigur 
und eine mit Lapislazuli verzierte Schatulle ausgebreitet. In 
den Boden ist eine Klappe eingelassen, die mit einem hölzer
nen Ring versehen ist. Die Wände sind mit Malereien bedeckt, 
die Szenen aus dem Alltag auf See und mystische Einblicke in 
Efferds Reich zeigen - oder zumindest in das, was Menschen 
sich darunter vorstellen. 
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Eine Begegnung 
Wenn die Helden das Haus des Gottes besuchen, treffen sie 
dort auf Miriana, die versonnen vor den bemalten Wänden 
steht. Sie lässt sich durch die Besucher nicht stören. Plötzlich 
kichert sie wie ein kleines Mädchen, deutet auf eine Darstel
lung vom Palast des Flussvaters und sagt: "Aber das stimmt 
doch gar nicht." 
Wenn die Helden fragen, was sie meint, kann Miriana sich 
nicht erklären. Ihr schießen Tränen in die meerblauen Augen 
und sie stürmt davon. 

Zeugnisse der Vergangenheit 
Betrachtet ein Held die Wandgemälde genauer, entdeckt er 
neben den üblichen maritimen Darstellungen auch das Bild 
eines sturmumtosten Leuchtturms. Daneben taucht eine Nixe 
vor einem Fischerboot auf und scheint zu singen. Eine erfolg
reiche Malen/Zeichnen-Probe gibt Aufschluss über die Entste
hung der Gemälde: 

1 TaP*: ein und derselbe Künstler hat alle Gemälde ge-
zeichnet, 

2-3 TaP*: die Bilder sind schon über 100 Jahre alt, 
4- 5 TaP*: die Bilder sind etwa 200 Jahre alt, 
6+ TaP*: im Hintergrund der Nixe ist ein Teil des Strandes 

später übermalt worden (wenn an dieser Stelle die 
deckende Farbe mit einem scharfen Gegenstand 
vorsichtig abgekratzt wird, kommt darunter die 
Gestalt eines Einhorns zum Vorschein). 

Auf dem Altar liegen zwölf Segeltuch-Streifen, die die Winde 
in Efferds Gefolge symbolisieren. Von diesen Tüchern wird ein 
Fach verdeckt, das in den Altar eingelassen ist. Darin werden 
ein Gebetbuch, ein Verzeichnis über den Verbleib der wert
vollsten Opfergaben und die inzwischen dreibändige Chronik 
des Dorfes aufbewahrt. In der Chmnikke sind neben beson
deren Ereignissen alle Geburten und Todesfälle eingetragen. 
Die Bücher werden von einem Efferd-Geweihten geführt, der 
regelmäßig von Salzerhaven aus die Küstendörfer bereist und 
jeweils für ein paar Tage bleibt. Im Keller - eigentlich dem 
Erdgeschoss und erreichbar über die Luke im Boden des Altar
raums- im Rumpf des Schreins lagern die Opfergaben vieler 
Jahre, vier Bänke und eine Kiste mit Gwen-Petryi-Steinen. 
Je nachdem, wie gezielt sie danach suchen, können lesekundi
ge Helden den Büchern folgendes entnehmen: 
0 Die letzte landraubende Flut gab es vor über 200 Jahren. 
Ein Dutzend Dorfbewohner starb in dieser Großen Tränke, 
darunter auch Leuchtturmwärter Toran Jander, der mit dem 
Turm unterging. Kurz darauf wurde am Huk von Salza ein 
neuer Leuchtturm errichtet. Im nächsten Jahr verließ eine Fi
scherfamilie (Rajan Jander mit Frau, zwei Kindern und Groß
mutter) das Dorf. 
OAn Mirianas Geburtstag gab es eine Flut, bei die Netzknüp
ferio Efferiane starb. Mirianas Mutter Jelsbeth Krooge war bei 
der Geburt ihrer Tochter bereits erstaunliche 45 Jahre alt. 
0 In den letzten Jahren mussten die Dorfbewohner wieder
holt ermahnt und daran erinnert werden, dass der Gott des 
Meeres es nicht gern sieht, wenn in seinem Haus ein Einhorn 
mit Spenden bedacht wird. 
0 Vermerkt sind auch die Schiffsunglücke vor der Küste: Ein 
Jahr vor der Großen Tränke sank an einem nahegelegenen Riff, 
wegen der drei aufragenden länglichen Felsen Efferds Zacken 
genannt, die Kogge Stern von Salza. 

0 Helden mit erfolgreicher Sinnenschäife-Probe + 3 bemer
ken, dass die Lage der Chroniken nicht mit ihrem Abdruck 
in der wochenalten Staubschicht übereinstimmt. Offenbar hat 
erst kürzlich jemand darin gelesen und sie unachtsam oder in 
Eile wieder zurückgelegt. Wischspuren im Staub unterstützen 
diesen Eindruck. 
0 Unter den wertvollen Opfergaben, die beim jährlichen Fi
scherfest an Effirds Zacken dem Reich des Meeresgottes zurückge
geben wurden, istvor siebzehn Jahren auch eine Muschelkette mit 
einem Gwen Petryi-Stein verzeichnet. Die armen Fischer können 
sonst nur selten etwas so Bemerkenswertes spenden. Gewöhnliche 
Gaben sind einzelne Kreuzer, selten ein ganzer Heller, und nur 
Ortsfremde spenden etwas so Wertvolles wie einen Silbertaler. 

~R....mos FAmiLiE 
Die Helden sollten nicht vergessen, Karmas Angehörigen 
die traurige Nachricht von dessen Tod zu überbringen. Kar
mas Eltern Haidarin und Eelka sind, wie er selbst, einfache 
Fischersleute. Sie sind froh, den hölzernen Einhornanhänger 
zurückzuerhalten, denn sie glauben fest an das Märchen vom 
schutzmächtigen Einhorn und weisen daraufhin, dass bei der 
Schnitzerei das Horn abgebrochen ist und fehlt. Spätestens 
hier erfahren die Helden von dem Märchen, wenn noch kein 
anderer Dorfbewohner davon berichtet hat. 
Falls sie das Unglück aufklären wollen, werden sie aufKarmos 
Kompagnon Basilio hingewiesen, der die Fahrt überlebt hat und 
von einem tragischen Unfall spricht. Karmas Eltern haben keine 
Gründe, Basilio nicht zu glauben. Sie mögen den jungen Mann 
nicht, den sie für verschlagen und gierig halten, aber warum 
sollte er einen Mord begehen? Wollen die Helden Basilio aufsu
chen, erfahren sie, dass er zum Fischen weit aufs Meer gefahren 
ist. Er wird erst im Laufe des vierten Abenteuertages zurückkeh
ren. Zu seiner Befragung siehe dort (Seite 47). 

DiE SCHWÄR....mER.iscHE AnoAR.iAnE 
Im Wirtshaus können die Helden, etwa auf der Suche nach 
Miriana, die nach der Szene im Efferd-Schrein spurlos ver
schwunden ist, die Magd Andariane treffen. Andariane ist ein 
junges Mädchen mit dunklem Haar und braunen Augen; sie 
ist groß, schlank und trägt einfache, aber ordentliche Kleidung. 
Gegen die Schönheit Mirianas wirkt sie, obwohl hübsch, etwas 
blass, und falls sie auf die Tochter ihrer Brotgeber angespro
chen wird, runzelt sie unwillig die Stirn. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
"Wisst ihr, ich mag Miriana. Aber ich finde, dass sie nicht gut 
mit Jasper umgeht. In letzter Zeit ist sie so abweisend und 
gleichgültig ihm gegenüber, dass es einem beim Zusehen 
wehtut. Dabei sollte sie dankbar sein, einen so gutaussehen
den, freundlichen und ehrlichen Versprochenen zu haben -
zumal er ja auch einmal Deichwart sein wird. Früher waren 
sie ein schönes Paar, und ich habe ihnen ihr Glück gegönnt. 
Aber so, wie Miriana sich jetzt benimmt, hat sie den Travia
bund mit Jasper kaum noch verdient! Vielleicht muss man 
sie ohnehin bald zu den Noioniten bringen." 
Ihre Augen leuchten, wä hrend sie spricht, und auf ihren 
Wangen zeigt sich ein zarter rötlicher Schimmer. Schnell 
nimmt sie ein paar Becher und poliert sie, als gäbe es 
dafür einen Preis zu gewinnen. Ihr merkt, dass sie das 
Thema wechseln will. 
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Was wirklich mit Miriana los ist, ahnt Andariane nicht. Sie weiß 
von allerlei seltsamen Vorfällen zu berichten, die sich im Laufe des 
letzten Jahres im Zusammenhang mit Miriana ereignet haben. 
Lassen Sie sie eines der oben aufgeführten Beispiele erzählen. 
Ansonsten freut Andariane sich auf das Fischerfest. Wie alle 
anderen mag sie Mirianas Algenkreationen - auch wenn sie 
vielleicht findet, dass deswegen etwas zu viel Aufhebens ge
macht wird. Sie lebt mit ihrer alten Mutter Leifa in einer Kate 
neben dem Wirtshaus. Ihr Vater ist früh gestorben und Andari
ane muss sich und die Mutter, die wegen ihrer Gichthände kei
ne Netze mehr flicken kann, mit ihrer Arbeit in der Lachenden 
Salzarele durchbringen . 

BEi WEi"tE~IT 00IQ'BEWOHITER....IT 

Im Ort kommen die Helden auch mit anderen Salzasielern, 
die Sie je nach Bedarf mit Namen (Basis 234 oder Westwind 
147) und Berufen (Salzarelenfischer, Algenfischer, Netzknüp
fer, Meersalzsammler, Marschbauer) versehen können, ins 
Gespräch. Beschreiben Sie während dieser Szenen auch kurze 
Dialoge unter den Dorfbewohnern und die Tätigkeiten, denen 
sie gerade nachgehen. So werden beispielsweise Fische ausge
nommen und gepökelt, Boote überholt, Algen zum Trocknen 
aufgehängt, Netze geflickt, die Festgewänder fürs Fischerfest 
umgenäht oder Schafe auf eine Wiese getrieben. Die Helden 
hören hierbei Gerüchte, die wahr ( + ), zum Teil wahr ( + /-) 
oder falsch (-) sind und erfahren ... 
0. Schauderhaftes über die Große Tränke: Das war die 
schlimmste Katastrophe, die man sich vorstellen kann ( +/-). 
Hütten, Deiche, Land, Leut, Vieh und Leuchtturm, alles 
nahm die Flut mit sich ( +). Die Große Tränke war die Strafe 
des Herrn der Gezeiten für die Strandräuberei (-). 
0. dass im Efferd-Schrein ein Buch aufbewahrt wird, in dem 
der Geweihte von Salzerhaven alle wichtigen Ereignisse nie
derschreibt ( +). 
0. aufNachfrage Mutmaßungen über die Passagiere der ver
sunkenen Stern von Salza, die vor Efferds Zacken sank ( +): 
Demnach reisten auf dem Schiff mindestens zwei Königssöh
ne, eine entführte Prinzessin, Heerscharen der Niederhöllen, 
Meuterer, Geister oder auch Untote (- ). 
0. dass es, als der alte Leuchtturm noch stand, in der Gegend 
viele Strandräuber gab(+), auch aus Salzasiel (+/-),und die 
Krooges waren die schlimmsten von ihnen(-). 
0. vom Einhornmärchen ( + /-) und dem geglaubten Schutz 
des Einhorns vor den Fluten ( +/-). 
0. dass im Binnenland in einem Wald der alte Köhler Mimlas 
Jander lebt, dessen Vorfahren aus dem Ort stammen (+);die
se wollten net mehr diecken (deichen) und so mutte sie wiecken 
(weichen) (-). 
0. vom Tod der Netzflickeein Efferiane in der nach ihr be
nannten Flut ( + ). 
0. Verwunderliches über das hohe Alter von Mirianas Mutter, 
der man ihre Schwangerschaft gar nicht angesehen hat - die 
plötzliche Geburt des Kindes war für alle eine Überraschung, 
zumal Jelsbeth nicht einmal die Hebamme zur Hilfe rief ( + ). 
0. weitere Geschichten über Mirianas seltsames Verhalten. 
Bewundernde Kommentare über die Schönheit des Mädchens 
und Bedauern über seine offenkundige Erkrankung ( + /-). 
0. Gerüchte über Geister im Veifluchten Uiltt: Wenn in der 
Dämmerung Nebelschwaden über dem Watt hängen, ist bei 
der alten Turmruine ein bewegtes Licht zu sehen ( + ). Der alte 
Wärter tut dort noch immer gewissenhaft seinen Dienst ( +/-). 
Dort gehen die Seelen von ertrunkenen Strandräubern um(-). 

Für die Dramaturgie des Abenteuers ist es wichtig, dass 
die Helden nicht zu früh, aber doch rechtzeitig genug 
hinter die eigentlichen Absichten von Salamandus kom
men. Weiterhin kommt es darauf an, das Finale an Miri
anas Geburtstag, der gleichzeitig der Tag des Fischerfes
tes ist, stattfinden zu lassen -denn dieser ist ja die letzte 
Chance für die junge Frau, sich ihrer wahren Herkunft 
zu erinnern und mit Amreddhin vereint zu werden. 
Hierzu einige Hilfen: 
• Nach den vorliegenden Beschreibungen können die 
Helden einige Informationen an verschiedenen Orten in 
Erfahrung bringen. Weichen Sie jedoch nötigenfalls davon 
ruhig ab und passen Sie die Verfügbarkeil der Informatio
nen den Nachforschungen der Helden an. Wenn es plausi
ble Gründe dafür gibt, warum eine bestimmte Meisterfigur 
eine bestimmte Information haben sollte (obwohl er laut 
Abenteuertext nicht darüber verfugt), können Sie dieses 
Wissen der Person in de[l meisten Fällen zugestehen (sie 
hat es dann von der Meisterfigur erfahren, die es eigentlich 
wissen sollte). Oder die Meisterfigur schickt die Helden zu 
dem eigentlichen Wissenden weiter. Salzasiel ist kein gro
ßer Ort, hier kennt jeder jeden. 
0. Weitere Gedankenbotschaften des Einhorns sind eine 
gute Möglichkeit, um den Helden in Salzasiel Hinweise 
zukommen zu lassen, die ihnen bisher entgangen sind. 
0 Wenn die Helden zu früh die Pläne des Zauberers 
zu durchkreuzen drohen, kann er einen seiner Schergen 
zum etwa 3 Meilen entfernten Leuchtturm am Huk von 
Salza geschickt haben, der den Wärter überwältigt und 
das Leuchtfeuer gelöscht hat. Die Helden werden dann 
von besorgten Fischern gebeten, dort nach dem Rechten 
-zu sehen. Man fürchtet, dass Strandräuber am Werke 
sind, die ein Handelsschiff in die Untiefen locken wollen. 
Die Helden müssen ggf. rasch das Feuer neu entfachen, 
da am Horizont die Segel eines Schiffs zu sehen sind und 
den Wärter aus einer abgeschlossenen Kammer befreien. 
Dies und die Suche am Strand nach Räubern sollten sie 
eine gewisse Zeit beschäftigen. 
0. Sollten die Helden der Leuchtturmruine vor dem Fi
nale einen Besuch abstatten, gibt es dort tagsüber nichts 
zu entdecken, denn der Geist des Leuchtturmwärters 
taucht erst mit der Dämmerung auf. Machen die Hel
den sich im Dunkeln auf den Weg, treffen sie schon am 
Strand auf das Irrlicht. Es versucht gerade, einen jungen 
Mann ins Meer zu locken - in der aberwitzigen Hoff
~ung, Efferd könnte ihm vergeben, wenn es ihm Seelen 
zuführt. Nachdem die Helden den Wanderer gerettet 
haben (Schwimmen-Proben), erzählt er ihnen, dass er 
auf dem Weg nach Salzerhaven sei, um sich für Kampf 
gegen den Erbfeind AiJ.dergast anwerben zu lassen. Das 
Irrlicht hingegen wird sich im Folgenden vor den Helden 
verbergen, insbesondere, wenn diese einen der Molers bei 
sich haben. 
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0. Passen Sie die Beschreibungen nötigenfalls an, wenn .; 
die Helden etwas Unvorhergesehenes tun. Die Verteilung ~ 

von möglichen Heldenaktionen auf die einzelnen Tage · 
ist nicht verbindlich und sollte Ihnen nur als grobe Ori
entierung dienen. Wichtig ist jedoch, dass es Salamandus r 

gelingt, vor den Helden beim Köhler und beim Irrlicht 1 

zu sein, den Deichbruch herbeizuführen, allein mit Jas-
l per zu sprechen und Miriana entführen zu lassen. j 
·~".._..:..-.,_ .. ~_,:..>oo...,.._; ............ - . ..-------~...!' .... ~ ... -__,....~-·----t. ............... ,;, __ ........ ___ ..... \ 
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0> dass am 30. Efferd das Fischerfest stattfindet, der größte 
Feiertag im Dorf, bei dem die Fischer mit ihren Boten zu Ef
ferds Zacken hinausfahren und dort dem Gott des Meeres Op
fergaben darbringen. Dem Deichwart Eiken Moler obliegt es, 
hierfür geeignete und vom Geweihten freigegebene Gaben aus 
dem Schrein zu holen und ins Meer zu werfen ( + ). 
0 Warnungen vor Nixen: Dreht mit Eurem Kahn bloß ab, 
wenn ihr auf ne schmucke Meermaid trefft, denn ihr Gesang 
verzaubert und ihr Blick versteinert ( +/-). 

0 allerhand Spekulationen über die Ursache der steigenden 
Fluten. Die Leute nennen: Efferds Zorn; den unstillbaren Hun
ger der Herzogin der Nachtschwarzen Tiefen; eine unmittelbar 
bevorstehende Invasion grausamer Krötenmenschen, die unter 
Wasser leben und die ganze Welt erobern wollen (und dabei na
türlich mit Nostria, dem bedeutendsten Königreich Aventuriens, 
beginnen) - oder das verderbte Wirken der hinterhältigen An
dergaster, die Schmutz und Unrat in die Flüsse leiten und so die 
Nixen und den Flussvater erzürnen (allesamt - ). 

4. t AG: WEiTERJ; llACHFOR.SCHVITGEIT 

.. 

In der Morgendämmerung brechen Salamandus und 
Sarjassa unter dem Vorwand, die Deiche begehen zu 
wollen, zum Köhler auf, bei dem sie ihre ganz eigenen 
Methoden zur Informationsgewinnung anwenden. 
Auch hoffen sie, dass die Trunkenheit den armen Mann 
eine ganze Weile davon abhalten wird, mit den Helden 
zu sprechen. Der Waldläufer hält sich im Ort verborgen 
und beobachtet die Helden. 
Salamandus hat nun einiges herausgefunden und sei
ne Schlüsse gezogen. Einzig über den Zusammenhang 
mit dem Turm im Watt hat er noch keine Klarheit. Er 
ist aber sicher, dass des Rätsels Lösung dort zu finden 
ist. Am Turm trifft Salamandus das Irrlicht, erfahrt im 
Gespräch mit Torans Geist von der Nixe Miryanna und 
frohlockt: ein Einhorn und eine Nixe, ineinander ver
liebt und seit 18 Jahren getrennt. Man kann sich kaum 
einen besseren Köder wünschen. Er und das Irrlicht 
schließen einen Pakt, bei dem beide bekommen sollen, 
was sie begehren: Salamandus das Alicorn und das Irr
licht die Nixe. 
Danach ziehen sich der Zauberer und die Seinen in 
eine Hütte in den Marschen zurück, um nicht im Dorf 
mit den Helden, die inzwischen hinter seine Machen
schaften gekommen sein dürften, aneinander zu gera
ten - denn Salamandus ist niemand, der den offenen 
Kampf sucht. 

28. Efferd 
29. Efferd 
30. Efferd 

' j EFFEIQ>S ZAc~n 

~ Für ein kleines Entgelt fahren die Fischer die Helden mit dem 
~ Boot oder leihen es ihnen (Boote fahren oder Seefahrt +5). 
S Wenn Jasper hört, dass um Miriana geht, bietet er von sich aus 

an, mit seinem Kahn auszuhelfen. Das nach Efferds Dreizack 
benannte Riff mit den drei schräg aus dem Wasser ragenden 
Felsen liegt etwa eine Meile südlich von Salzasiel. An dieser 
Stelle soll vor 200 Jahren die Stern von Salza gesunken sein und 
dort wird seitdem alljährlich Efferd mit Opfergaben bedacht. 
Bei Flut ist das Meer an jener Stelle tief. Bei Ebbe jedoch liegt 
der Meeresboden nur sechs bis acht Schritt unter Wasser, so 
dass Helden, die einen Tauchgang unternehmen wollen, dafür 
das Niedrigwasser (siehe Gezeitenkalender) wählen sollten. 

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

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Tauchend bewegt ihr euch durch das kalte, rasch dunkler 
werdende Wasser. Der sandige Grund kommt in Sicht
und am Fuße der Felsen das vermodernde Wrack einer 
Kogge, von der nur noch der mit Muscheln verkrustete 
Rumpf erhalten ist. Riff und Wrack sind umgeben von 
kleinen Felsen und Wasserpflanzen, zwischen denen 
sich merkwürdige Gegenstände verfangen haben. Es 
sind grob menschenförmige Bündel aus Reisig und Stoff, 
an denen Schmuckstücke, Münzen und Tand befestigt 
sind. Einige Bündel müssen schon sehr lange hier unten 
liegen, denn die organischen Materialien haben sich fast 
aufgelöst, und die Metallstücke sind von kleinen Meeres
bewohnern besiedelt. Ihr erkennt die Opfergaben lange 
zurückliegender Fischerfeste. 

Um das Wrack herum wird die Strömung stärker und die Hel
den müssen aufpassen, dass sie nicht gegen die zackigen Fel
sen gedrückt werden (Schwimmen-Probe + 2, bei Misslingen 2 
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TP). Im Inneren des verrottenden Rumpfs ist schließ lich ein 
grünliches Schimmern zu sehen . Es geht von einem großen 
Gwen Petryl-Stein aus, der auf eine Muschelkette gefädelt ist
und über der Kette liegt ein dicker, mit Saugnäpfen bestückter 
Krakenarm. 
Der Tentakel gehört zu einem Dreizehnarm - einem Kraken 
mit entsprechend vielen, zwei Schritt langen Armen und ei
nem etwa drei Spann langen Rumpf-, der die Kette in Besitz 
genommen hat. Für einen einzelnen Taucher ist dieses Tier 
eine tödliche Gefahr, und auch eine Gruppe dürfte Mühe ha
ben, es zu besiegen, so dass neben Kampfkraft hier vor allem 
Findigkeit gefragt ist. Die Helden können versuchen, sich die 
Kette mit einer langen Stange (einem Ruder) zu angeln, den 
Kraken mit (Fisch-)Futter abzulenken oder ein Fischernetz 
über ihn zu werfen und ihn wegzuziehen. 

Dreizehnarm 

Würgen: 

INI IO+IW6 AT8* PA 2 

LeP 23 (I LeP/Arm, I 0 LeP Rumpf) 

WS 8 GS I I MR 13 GW 4 

TP(A) I W6+4 TP** 

AuP 80 

DK HNS*** 

RSO 

Beute: je I Ration Fleisch pro Fangarm (zäh), 2 Rationen Rumpffleisch 

(ungenießbar) 

Besondere Kampfregeln: Gelände (Wasser, siehe WdS 86 und Efferd 

I 39ff.), Würgen (3), gezielter Angriff 

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

**) Mit einem gezielten Angriff gelingt es dem Kraken, einen Tentakel um 

den Hals des Opfers zu schlingen; dieser Würgeangriff verursacht pro KR 

I W6 zusäuliche TP (A) 

***) Ein Würge-Angriff kann unabhängig von der Distanzklasse ausgeführt 

werden. Bei Gelingen zieht sich der Dreizehnarm an sein Opfer heran. 

DiE HALSIQ::'f'fE 

Auf ein Band aus zusammengedrehten Silberhaaren sind 
schimmernde Muscheln und der große Stein aufgefädelt. Es ist 
ein schönes Schmuckstück, das Geschichten aus der Tiefe zu 
erzählen scheint. Die Kette ist jedoch nicht magisch. 
Sie sollten es so einrichten, dass Miriana an der Theke steht, 
wenn die Helden mit ihrem Fund in die Wirtschaft kommen. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Aus der Nähe wird euch bewusst, wie schön Miriana 
wirklich ist: Sie hat weiße, ebenmäßige Haut, hohe Wan
genknochen und meerblaue, seltsam changierende Au
gen; Augen, in denen Fische schwimmen, Seepflanzen 
sich wiegen und Seesterne treiben könnten. Ihr Haar ist 
weißblond, fein und lang; in einem verirrten Lichtstrahl 
scheint es grünlich zu schimmern. Dabei wirkt Miriana 
in keiner Weise überheblich oder sich ihres Aussehens 
und ihrer Faszinationskraft bewusst. Stattdessen scheint 
sie verwirrt zu sein. Ihre schmalen, weißen Hände sind 
in unruhiger Bewegung, sie streicht ihr Haar zurück, 
nestelt an ihrem Kleid herum. Während des Sprechens 
legt sie wiederholt den Kopf schief, verstummt - und 
scheint auf etwas zu lauschen. 

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

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
"Schillerndes Grün und Blau und Gold umgibt mich, 
und mir ist warm, obwohl das Wasser kalt ist; oh, es ist 
wundervoll zu schwimmen und zu tauchen, ich bin 
schnell wie ein Pfei l und schimmere wie Sonnenlicht, 
wenn es durch Teppiche von Seetang scheint. Sehnsucht 
treibt mich zur Küste, und immer reißt die Ebbe mich 
wieder fort ins Tiefe. Aber jetzt ist Flut, ich sause auf 
die Küste zu und mein Herz sch lägt so schnell von fro
her Erwartung, dass ich es kaum aushalten kann. Es ist 
Nacht. Der dunkle Strand kommt in Sicht und an der 
Wasserlinie sehe ich ein herrliches weißes Funkeln. Es 
zieht mich magisch hin zu dieser reinen, weißen Hellig
keit. Aber dann setzt die Ebbe ein und reißt mich wieder 

Die Reaktion der jungen Frau ist bemerkenswert: Sie atmet ins Tiefe hinaus, es bricht mir das Herz und ich erwache 
scharf ein und greift, plötzlich totenblass, nach dem Stein. Es weinend." 
liegt an den Helden, ob sie ihn ihr in die zitternde Hand geben 
wollen. Wenn ja, betrachtet Miriana versonnen das Kleinod. 
"Mutter", wendet sie sich an die eintretende Jelsbeth, "hast du Erstmals hatte Miriana diesen Traum als kleines Mädchen. 
mir jemals so einen Stein geschenkt?" 
Jelsbeth schüttelt ablehnend - und heftiger, als dem Anlass 
entsprechend - den Kopf. "Gib ihn schnell zurück", sagt sie, 
"der gehört dir nicht, der gehört Efferd." 
Lassen die Helden ihr das Schmuckstück, legt sie es sich um 
den Hals und greift immer wieder gedankenverloren danach. 
Später hört man sie leise vor sich hin summen. 

ffiiRi:AITAS K.ymmER_ 

Um die Spannung zu steigern, sollte Miriana zunächst unab
kömmlich oder unauffindbar sein. Erst nach Gesprächen mit 
allen anderen Dorfbewohnern kommt es zu einer Unterhal
tung mit ihr selbst. Die Helden finden sie völlig in sich selbst 
versunken vor. Erst, wenn sie sich bemerkbar machen, schreckt 
Miriana auf und entschuld igt sich fü r ihre Unaufmerksam
keit. 

Damals war er verschwommen und sie verwundert, aber nicht 
beunruhigt. Seit ihrem 17. Geburtstag jedoch spielen ihre in
neren Bi lder verrückt - Tag und Nacht. Sie bedauert selbst, 
dass sie sich auf nichts mehr konzentrieren kann und den E l
tern ein Ärgernis geworden ist. 
Aber so sehr sie sich bemüht: Sie vermag es nicht zu ändern. 
Eine schreckliche Sehnsucht hat sie ergriffen- so, wie in ihrem 
Traum, nur dass diese Sehnsucht tags nicht weicht. Sie weiß 
nicht, worauf ihr Verlangen sich richtet; aber es treibt sie dazu, 
am Strand entlang zu wandern, auf dem Deich zu stehen und 
aufs Meer zu starren. 
Miriana weiß, wie sehr Jasper unter ihrem Verhalten leidet. 
Aber so ehrlich sie ihm zugetan war und so sehr sie den Bund 
mit ihm eingehen wollte: Er wird ihr täglich fremder. Selbst 
wenn ihr Kopfklar ist, weiß sie kaum noch, was sie ihm sagen 
soll. Gerne würde sie es ihm erklären, aber sie weiß nicht wie, 
und so schweigt sie. Dabei mag sie ihn noch immer. Aber et-
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was verändert sich. Sie hofft, dass nach ihrer Vermählung ihre 
Gefühle für Jasper in alter Stärke zurückkehren werden. Über
haupt: Am Ende ist sie nur nervös und hat heimlich Angst vor 
der Zeremonie. "Ja", bekräftigt sie: '~les wird wieder gut wer
den, wenn ich Jasper Frau bin." 
Sprechen die Charaktere sie aufihr rätselhaftes Meerwissen an, 
zuckt sie hilflos mit den Schultern: Eingebungen seien es, die 
sie nicht steuern könne. Aber wenn das Wissen sie überkom
me, sei sie stets überzeugt davon, die Wahrheit zu sprechen 
Was das Einhornmärchen betrifft, gibt sie zu, davon schon im
mer fasziniert gewesen zu sein. Als sie ein Kind war, musste 
ihre Mutter ihr immer davon erzählen, und sie fragte auch alle 
anderen Erwachsenen danach. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

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

Auf das Veifluchte Watt angesprochen, zeigt Miriana sich ab
wehrend: Ihre Gestalt verkrampft sich, ihre Hände zittern und 
ihre Augen schillern dunkelgrün. Von klein auf fürchtet sie 
sich vor dem Watt und seinen Geistergeschichten. 
Eine Untersuchung von Miriana mit einer Probe + 3 auf Heil

kunde Seele ergibt, dass die junge Frau keineswegs ein Fall für 
die Noioniten ist. Ihre Träume und ihr Bedürfnis scheinen 
vielmehr aus ihr selbst zu kommen. Sie hat nur noch nicht ge
funden, wonach sie sucht. 

WAnDER...VnG zvm KöHLER... 

Um mehr über die Leuchtturmruine im Watt zu erfahren, 
müssen die Helden eine Wanderung unternehmen. Von Salz
asiel führt ein Trampelpfad landeinwärts zurück zur Küsten
straße. Dort lebt, etwa 10 Meilen von der Küste entfernt, in 
einem Wald der alte Köhler Mirolas: der letzte Nachfahre des 
Leuchtturmwärters Toran. 
Mirolas ist ein Ururur(-ururur-)Enkel von Torans Bruder Ra
jan. Bereits vor Generationen zogen die Angehörigen des Un
glückseligen sich aus Scham über das von Toran verursachte 
Schiffsunglück und aus Angst vor seiner Wiederkehr als Geist 
von der Küste zurück. Sieglaubten (und glauben), bei Efferd in 
Ungnade gefallen und in Wassernähe seinem Zorn ausgesetzt 
zu sein. Diese Furcht geht beim Köhler Mirolas so weit, dass 
der alte Mann sogar um größere Flüsse einen Bogen macht. 

Am ffiEiLER. 
Die Hütte des Köhlers in einem Birkenwald ist leicht zu fin
den. Mirolas lebt dort allein und verlässt nur selten den Forst. 
Schon auf dem Pfad weisen Geruch und die Qualmwolken 

. eines Holzfeuers den Weg zu einer Lichtung, an deren Rand 
eine kleine Kate steht. Im Zentrum der freien Fläche ist der 
große Kohlenmeiler aufgeschüttet, von dem beständig bei
ßender Rauch ausgeht. Es riecht nach verbranntem Holz und 
feine Aschepartikel in der Luft reizen zum Husten. Weit und 
breit ist keine Menschenseele zu sehen; verlassen qualmt der 
Meiler vor sich hin. 

Helden, die sich mit dem Köhler-Handwerk auskennen, ah
nen, dass dies kaum Sinn der Sache sein kann. Entsprechend 
Gebildeten fallt auch auf, dass das Feuer im Inneren des Hü
gels, obwohl es noch kräftig raucht, nur noch zu schwelen 
scheint: Da müsste sich dringend jemand um die Luftzufuhr 
kümmern, sonst wird es bald erlöschen. 

in DER.HVTTE 
Die Suche nach dem Köhler ergibt im Umfeld der niedrigen, 
fensterlosen Hütte zunächst nichts Auffälliges. Die roh gezim
merte Holztür steht einen Spalt breit offen: 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

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

Aus einer dunklen Ecke löst sich der mächtige Körper eines 
großen Wolfs; das drahtige braune Fell des Tieres macht es im 
Zwielicht fast unsichtbar. In dem reglosen Köhler hätte der 
hungrige Griswolf, der von seinem Rudel verstoßen wurde, fast 
ein hilfloses Opfer gefunden. Nun jedoch kommt er knurrend 
auf die gefahrliehen neuen Gegnerzu - die Helden. Es kommt 
zum Kampf. 
Wegen Enge und Dunkelheit in der Hütte gibt es Abzüge von 
-4 (wenn es gelingt, Licht zu machen oder die Helden über 
Dämmerungssicht verfügen nur -2) auf AT und PA. Zudem 
können in einer KR maximal zwei Helden gleichzeitig atta
ckieren. 

Wolf 
Biss:INI9+1W6 AT 10 

LeP 23 AuP 100 RS 2 

PA 7 

WS6 

TP IW6+3 

GS 12 MR I 

Beute: I 5 Rationen Fleisch (zäh), Feil (teuer) 

DKH 

GWS 

Besondere Kampfregeln: Gezielter Biss, Verbeißen, Niederwerfen (4) 

Sobald die LeP des Wolfes unter 9 Punkte gefallen ist, versucht 
er zu entkommen, wenn ihm ein Fluchtweg zur Tür hinaus 
offen steht. Nach dem Kampfkönnen die Helden sich endlich 
um Mirolas kümmern. Wenn sie den Liegenden, der noch at
met, umdrehen, sehen sie, dass er eine leere Flasche umklam
mert hält. Sie hat kein Etikett, doch der Geruch kann leicht 
als stark alkoholisch erkannt werden (Sinnenschäife (Riechen) 

+ 2), wobei kundige Helden (Thorwaler, Schnapsbrenner, 
Winzer, Wirte, Zecher) den vormaligen Inhalt als Premer Feu
er identifizieren können. Helden, die die Hütte nach Spuren 
weiterer Teilnehmer des Trinkgelages absuchen, finden nichts: 
Keine anderen Flaschen, keine benutzen Gläser oder Becher, 
auch keine weiteren Alkoholvorräte. 
Alle herkömmlichen Versuche, den Mann wieder zu Bewusst
sein zu bringen, scheitern: Kaltes Wasser, Tee aus der Feldfla
sche, Riechsalz .. . Mirolas ist zwar wach (soweit man das so 
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sagen kann), nimmt seine Umgebung aber kaum wahr. Schon 
sinkt der Köhler auf sein Lager zurück und dämmert wieder 
ein. Wer nicht warten will, bis der Betrunkene seinen Rausch 
ausgeschlafen hat, muss nach einer anderen Lösung suchen: 
~Einem Heilkundigen fällt ein (Heilkunde Giji-Probe +4), 
dass die Blätter von Beimart (ZBA 230) die Wirkung der Alko
holvergiftung stoppen können. Mit dem Meta-Talent Kräuter 

suchen, das auf MU/IN/FF abgelegt wird und sich aus (TaW 
Sinnesschäfte + TaW Wildnisleben + TaW Pjlanzenkunde)/3 er
gibt (WdS 190) können diese im Wald gefunden werden (Pro
be + 10, bei zweistündiger Suche zusätzlich um den halben 
TaW Kräutersuchen erleichtert). 
0. Ein Zauberkundiger kann mit einem Spruch (KLARUM 
PURUM) versuchen, das Gift (Stufe 4) im Körper des Be
rauschten zu neutralisieren. 
0. Ein Peraine-Geweihter kann mit der Liturgie KLEINER 
GIFTBANN die Nachwirkungen der Trunkenheit stoppen. 
~Rabiate Helden könnten auch auf den Gedanken kommen, 
den Köhler in den nächsten Bach zu werfen. Um diesen zu 
finden , sind Proben auf Wildnisleben und Orientierung erfor
derlich . Dank der enormen Angst des Mannes vor Wasser wäre 
eine solche Aktion phänomenal erfolgreich: Wenn Mirolas 
in einem Gewässer landet, vertreibt die schiere Panik seine 
Trunkenheit. Er schreit, schlägt um sich und versucht, in den 
Wald zu fliehen. Um ihn daran zu hindern sind Körperkraft 

oder Gewandtheit erforderlich. Wenn der Köhler entkommt, ist 
eine Verfolgungsjagd angesagt, die durch dorniges Unterholz, 
feuchte Senken und über morastige Bachläufe fuhrt - nasse 
Füße einmal mehr inklusive. 

Wenn alle Strapazen überstanden sind und der Köhler auf die 
eine oder andere Weise ausgenüchtert ist, erzählt er auf ent
sprechende Nachfrage hin : 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

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

Wenn die Helden den verängstigten Mann dazu bringen, das 
zu erläutern, erfahren sie, dass der alte Köhler sich von Efferd 
verflucht fühlt. Er erwähnt die Namen Toran und Rajan und 
deutet ein großes Unglück an, für das Toran verantwortlich 
war. Der Köhler spricht hastig und unzusammenhängend, 
und seine Worte machen die Verwirrung eigentlich nur noch 
größer. Deutlich wird besonders seine Angst vor allem, was mit 
Wasser zu tun hat- und Helden, die ihn vorher in den Fluss 
geworfen haben, begreifen jetzt, welchen Schrecken sie dem 
armen Mann zugefugt haben. 
Wenn sie es indes schaffen, dass Vertrauen des Alten zu ge
winnen, holt Mirolas aus einer Truhe, die er unter seinem Bett 
hervorzieht, ein fleckiges, in Auflösung begriffenes Büchlein 
hervor. "Tagebuch" steht in verblassten, kaum noch lesbaren 
Buchstaben auf dem fadenscheinigen Buchdeckel. "Lest doch 
selbst", brummelt Mirolas. 

DAs tAGEBVCH DES ~jAn jAnDER._ 

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

So gehe ich, Rajan]arufe~ der ich 6afd zwn Ewi9en 
gehen werde, für meine Nachfwmme.n wieder, was mit 
meinem Bruder wu! Eurem OnkeL Toran wahrhafi.i9 
geschehen war. Zu ~e ft.a6e ich c:farü6er gesch~en. 
Nun hoffe ich, cfass es einst gefi119en wird, den F[uch zu 
6annen, der auf unserer Familie fastet. 
Kurz nach Versinken der Stem von Safza traf ich 
meinen Bruder. Da6ei vertraute er mir an, cfass er 
cfas Leuchtfeuer nicht entzündet hatte, weiC er zwn 
Strarufe gelimfen sei wn eine Nixe zu sehen, in die er 
verCie6t war. Später, afs er sein Versäumnis 6eme.rk.te, 
sei er W'T19ek.ehrt wu! ft.a6e cfas Feuer noch ar19ezürufet, 
dOch cfi.e Stem von Safza war 6ereits an Efferc{s Zacken 
zerscft.e[(t. 
Ich jfehte Toran an, seine Seef.e zu entfasten wu! seinem 
Dienstherrn, dem Deichwart Mofer, seine Veljeft.CW'19 
zu gestehen. Denn auch wenn ich ein Laiencfi.ener des 
Meeresgottes 6in, so o6Ciegt es nicht an mir, VergebU119 
hielfür zu erteifen. Dies vennag nur deljenige, der 
Toran seineAufga6e afs Leuchtturmwärter ü6ert1119. 
Denn so ist es seit jeher Sitte wu! Gesetz. A6er mein 
Bruder schrie panisch auf wu! rannte zwn Leuchtturm, 
ohne sich noch einmaf wnzuseft.en. Ich sah ihn nie 

wieder- fe6end. 
Ein Jahr später 6rach cfi.e Große Tränke, die nur eine 
Strafe meines Gottes gewesen sein kann, ü6er uns 
herein wu! versclifa.119 auch den Leuchtturm, in dem 
sich Toran versclianzt hatte. Sein Leichnam wurde nie 

gefwu!en. Wenige T09e später 6eric.hteten mir Fischer, 
cfass sie nachts in der Ruine ein Leuchten gesehen 
hätten. Hoffrum9svo[ 6ega6 ich mich 6ei E66e dOrthin. 
Doch der Schrecken, den ich 6eim Schein des Ma.d'ama.C 
im Watt er:fu.Ft.r, fässt noch heute meine grauen Haare 
zu Berge stehen. Zwischen den ur6orstenen Steinen 
des Fund'ame.ntes sah ich im wa6ernden Nebe( ein 
Licht. Es hatte cfi.e scheme.nhaften Umrisse eines 
Menschen wu! t:anzte auf wu! a6, afs ich mich näherte. 
Und afs es kichernd mit mir vertrauter Stimme. meinen 
Namen nannte, erkannte ich den Geist meines Bruders. 

·Ich weiß nicht mehr, wie ~e ich erstarrt seinen 
wirren EinfiüsteTW'19en fauschte. Beinahe wäre ich in 
der steigenden Ffu.t W'T19ek.omme.n. 
Seitdem fürchte ich cfas Meer und den Zom des 
Unergründiicft.en. Mir wu! den Meinen 6Cieb nur, 
die Küste zu verfassen wu! uns fortan vom Wasser 
fernzuhaCten, d'amit niemand unseretwegen schlimmes 
Schic.k.saC erfeide. Erst wenn Torans Geist, der auf 
widernatürCicheArt im Turm W'Tl9eht, VergehU119 
findet, werden auch wir erföst werden wu! können 
zurüc.k.k.ehren. 
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Zauberkundige, die den GEISTERRUF oder GEISTER
BANN beherrschen, oder Helden, denen eine Magiekunde
Probe + 5 gelingt, erinnern sich daran, dass Irrlichter eine Auf
gabebeenden müssen, bevor sie ihren Seelenfrieden in Borons 
Hallen finden können. In Torans Fall geht es darum, dass ihm 
von einem Nachkommen seines ehemaligen Dienstherren -
einem Moler- sein Fehlen vergeben werden muss. 
Wie es zu seiner schweren Trunkheit kam, weiß der Köhler 
kaum noch. Er erinnert sich vage an einen forschen Gelehr
ten und eine raue Maid (Salamandus und Sarjassa), die ihn 
am Morgen aufsuchten und mit unangenehmen Fragen über 
die Vergangenheit seiner Familie belästigten. Wird Mirolas 
Gedächtnis mitgeeigneter Magie (z.B. REVERSALlS ERIN
NERUNG VERLASSE DICH) oder Liturgie (z.B. KLEINE 
LITURGIE DEs HEILIGEN NEMEKATH) wiederhergestellt, kann 
er berichten, dass die beiden seine Zunge mit Premer Feuer 
gelockert und ihm schließlich mit Gewalt die gesamte Fla
sche eingeflößt haben. Mirolas hat ihnen von seinem festen 
Glauben daran erzählt, dass Toran noch heute als Geist in 
der Leuchtturmruine wandelt und nach einer Nixe verrückt 
ist. Auf die Idee, das Buch von Rajan hervorzukramen, ist er 
im unfreiwilligen Suff nicht gekommen. 

DER.. VERJ-OGEnE BAsiLio 

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

5. t AG: FinALE 

Am Morge~ ~::l~i~h-t sich Salamandu-: ~~~- ~~~~ ~=~ ·~ ! 
passt Jasp~r ab. Der Magier behauptet, er hätte eine ~ 
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Lösung für das Problem mit Miriana gefunden: Jasper l 
f 
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müsse seine Verlobte gegen Abend notfalls mit Gewalt 
zu einem Irrlicht im Watt bringen, denn nur dieses 
verfüge über einen mächtigen Zauber, um die geliebte 
Frau wieder zu Verstand zu bringen. Der verzweifelte 
Jasper, willigt ein und Salamandus verspricht, für die 
nötige Ablenkung zu sorgen - verschweigt aber, dass 
er dabei an einen Deichbruch denkt. · 
Während des Deichbruchs sucht Jasper Miriana auf, 
die allein im Wirtshaus zurückgeblieben ist, um eine 
Stärkung für die Arbeiter vorzubereiten. Er bittet sie 
inständig, ihm zur Leuchtturmruine zu folgen. Doch 
Miriana weigert sich kategorisch, denn ihre ebenso 
diffuse wie ungemein große Angst vor dem Verfluch
ten Watt und dem Turm ist ungebrochen. Jasper über
wältigt daraufhin Miriana in einem Handgemenge, 
in dem Stühle umfallen und Geschirr zerbricht, und 
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schleppt sie fort. } 
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sucht und gehofft, Karmo würde wieder auftauchen, ehe er 
schließlich aufgegeben und unglücklich die Heimfahrt ange
treten habe. Basilio mimt den Tieftraurigen und verschweigt, 
dass er, anstatt zu warten, seinen Kahn nach Salzerhaven ge
lenkt und beim Zauberer Salamandus vorgesprochen hat. 
Mit einer Sinnenschärfe-Probe + 5 entdecken die Helden ein 
Stück Holz, das wie ein Splitter in seiner Arbeitsjacke steckt 
(bei gezielter Suche danach +0) . Sprechen sie ihn darauf 
an und betrachten es genauer, entpuppt es sich als das höl
zerne Horn einer Einhornfigur - das genau zu Karmos An
hänger passt. Basilio behauptet, das Horn müsse bei seinem 
Versuch, Karmo aus dem Wasser zu ziehen, im Wollgewe
be steckengeblieben sein. Ihre Menschenkenntnis verrät den 
Helden, dass er nicht die ganze Wahrheit sagt (5 TaP*) bzw. 
lügt (8 TaP*). 
Auf das angeblich schützende Einhorn angesprochen, äußert 
Basilio sich abfällig: Diese Mähre könne wenig wunderträch
tig sein, schließlich steigen die Fluten kontinuierlich. Ein 
Ammenmärchen, weiter nichts. Magischen Wegen zur Wahr
heitsfindung hat Basilio lediglich eine MR von 2 entgegenzu
setzen, wobei bei einem BANNBALADIN 10+ ZfP* von
nöten sind, damit der verlogene Fischer die Wahrheit erzählt. 
Mit einem RESPONDAMI kann Basilio leichter zu einer 
wahren Antwort zu seiner Tat gebracht werden. Ansonsten 
können die Helden ihn auch mit dem Widerspruch konfron
tieren, dass Karmo ja gar nicht im Meer unterging, sondern 
sich schwimmend zu einem Schiff retten konnte. Wenn Basi
lio überführt wurde, wird er sich reuig zeigen und die Helden 
unter Tränen bitten, ihn nicht dem Deichwart auszuliefern. 
Dafür bietet er ihnen die Hälfte des Geldes (10 Dukaten) an, 
das ihm Salamandus zahlen wolle, wenn er des Einhorns 
habhaft geworden sei. 

fiSCHEIQ'ES1' 

Es ist em düsterer, windiger Morgen, dem die Salzasieler 
dennoch mit großer Freude begegnen. Die Häuser werden 
mit Girlanden aus Netzen, Muscheln, Seesternen und Algen 
geschmückt, jeder trägt sein Festtagsgewand und die größten 
Fischfänge der letzten Tage werden vor den Hütten stolz zur 
Schau gestellt. 
Das Fischerfest beginnt zur Praiosstunde mit einer feierlichen 
Zeremonie auf dem Platz vor dem Efferd-Schrein. Deichwart 
Eiken Molerdankt dem Gott mit einem Gebet (WdG 59). Da
nach werden die Opfergaben aus dem Schrein geholt und an 
einer menschengroßen Puppe aus Reisig und Stoffbefestigt. 
Als man sie zu den Booten tragen will, um damit zu Efferds 
Zacken zu rudern, kommt ein keuchender Mann vom Strand 
herbeigelaufen: "Der Deich, der Deich ist gebrochen!" So
fort setzt Schreien und Rennen ein. Alles, was einigermaßen 
gut zu Fuß ist, schnappt sich Schaufeln, holt bereitliegende 
Sandsäcke und stürmt dem Rufer hinterher. Wenn die Hel
den zögern, sich der Menge anzuschließen, drückt jemand 
ihnen Säcke oder Schippen in die Hand und fordert sie zum 
Mithelfen auf. 
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DEiCHBR.._VCH 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Alle stürmen zum Deich, aus dessen Krone ein großes 
Stück herausgebrochen ist. Schwere Wellen schwap
pen durch die Lücke; am Fuß des Walls hat sich be
reits ein See gebildet. Mitten im Gewühl steht Deich
wart Eiken Molerund ruft Kommandos . Sein Gesicht 
ist grau vor Sorge und nass von Schweiß und Meer
wasser. Nun geschieht, was er schon seit längerem be
fürchtet: Der erste Deichbruch unter dem steigenden 
Wasser. 

Die Helden erfahren von Eiken, dass die auflau
fende Flut gepaart mit dem stürmischen 
Wind auf den Deich drückt. Ihre Unter-
stützung wird bei den Reparaturar-
beiten dringend benötigt. Sie kön
nen helfen, indem sie Sandsäcke 
vom Dorf zur Bruchstelle zu 
schaffen (IN und KO oder Kör
perbeherrschungs-Probe), Säcke 
auf den Deich hieven und pas
send platzieren (KL und KK 
oder Mechanik-Probe +4), 
Sand und Schlick schaufeln 
(GE und FF oder Maurer/ 
Bergbau-Probe + 2) oder 
dem Deichwart bei der 
Koordinierung der Arbei
ten beistehen (Kriegskunst
Probe + 6). Auch geeignete 
Liturgien wie ANRUFUNG DER 
WINDE oder Zauber wie WEI
CHES ERSTARRE können 
beim Abhalten des Wasser bzw. 
dem Abdichten des Lochs (fast) 
wahre Wunder wirken. 
Schließlich gelingt es, die 
Bruchstelle provisorisch zu ver
schließen. Den Deicharbeitern 
kommt auch die einsetzende Ebbe 
zu Gute. Allerdings haben alle Angst, 
dass das Wasser wegen des auflandigen 
Sturms nicht so weit wie sonst abfließen, und noch 
höher zurückkommen wird. Müde und durchnässt geht es auf 
den Rückweg nach Salzasiel. Wer die Einbruchsstelle gerrauer 
untersucht, bemerkt bei einer gelungenen Sinnenschärfe-Probe 
+4, dass die Wurzeln der befestigenden Binsen und Gräser auf 
der Krone glatt durchtrennt sind. Etwas abseits liegt weiter
hin eine Schaufel. Die Deicharbeiter sind darauf bedacht, ihr 
Werkzeug wieder mitzunehmen. Um diese Schippe kümmert 
sich jedoch niemand. 

DiE VERfOLGVITG 

Sie hat gesehen, wie Jasper und Miriana eng umschlungen das 
Wirtshaus in Richtung Strand verlassen haben. 
Die Spuren von Jasper und Miriana können im Sand leicht 
gefunden werden (Fährtensuchen-Probe + 3) . Sie führen in die 
entgegengesetzte Richtung des Deichbruchs- und nach eini
ger Zeit gesellen sich drei weitere Fußpaare hinzu. Die Hel
den müssen bei ihrem Vorstoß mit zähem Schlick, Wind und 
herabsinkender Dunkelheit kämpfen sowie zwei Priele durch- , 
queren. In diesen Gräben steht das Wasser heute über hüft
hoch und fließt mit noch stärkerer Strömung als gewöhnlich; 
es droht die Helden von den Beinen zu reißen (KK-Probe). 
Offenbar passiert genau das, was die Salzasieler befürchten: 
Wegen des auflandigen Sturms ist das Wasser nicht so weit 
abgeflossen wie sonst - und vielleicht wird es auch schneller 
wieder zurück kommen .. . 

DiE LEVCHTTVR__mR__vinE 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Nach drei Meilen verändert 

sich die Farbe des Schlicks auf 
einmal zu einem violensti
chigen Grau . Vereinzelte 

Felsen sind mit verküm
mertem Bewuchs behaftet, 

in schlierigen Wasserla
chen schwimmen dicke, 
schwarze Krebse und 
verkrüppelte Seester-
ne. Die Häufchen von 

Wattwürmern, die bei 
Ebbe sonst überall sicht

bar werden, fehlen hier. 
Im Schein des wolkenver
hangenen Madamals ragt 
vor euch die Ruine des 
Leuchtturms auf wie der 
Schaft eines abgebroche
nen Speeres. Das Meer 
hat das grün-gräulich 

angelaufene, mit kran
ken Algen bewachsene 

Gemäuer abgeschliffen; nur 
das nach oben hin offene Erdge

schoss ist noch erhalten. Gesteins
brocken der oberen Stockwerke 
liegen rings um den Mauerstumpf 

neben einigen Felsen verstreut. Das Erdgeschoss scheint 
begehbar, während von der Treppe zum Obergeschoss 
nur noch ein paar Stufen übrig sind. Die Kellertreppe 
führt in dunkles, stehendes Wasser. Schon von Weitem 
ist vor dem Turm ein nebeliger Lichtfleck zu sehen, der 
hektisch zu tanzen beginnt. 

Als die Helden und Salzasieler wieder ins Dorf zurückkam- DiE FALLE 

men, entdecken sie die Verwüstungen in der Lachenden Salza
reie und bemerken Mirianas Fehlen. AuchJasper ist weg. Sobald 
sich dies im Dorf herumgesprochen hat, eilt Andariane herbei, 
die im N achbarhaus bei ihrer kranken Mutter geblieben war. 

Wenn die Helden im Schutze der Dunkelheit die Ruine fast 
erreicht haben, sehen und hören sie, was das Irrlicht, denn da
rum handelt es sich bei dem nebulösen Licht, so in Erregung 
versetzt hat: 
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Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Abseits des Turms ist in einer neu gegrabenen Mulde 
im Watt ein Holzpfahl eingelassen, an den die sich win
dende Miriana gefesselt ist. Jasper liegt reglos auf einem 
Felsen neben ihr. Das erste Wasser läuft auf und das Irr
licht spricht kichernd zu Miriana: "H alt doch still, meine 
Schöne, bald ist es vorbei. Wenn du ertrunken bist, kön
nen wir hier für immer z usammen sein". 
Um die Vertiefung herum stehen Salamandus und seine 
Schergen und scheinen auf etwas zu warten. Vor Angst 
und Verzweiflung beginnt Miriana plötzlich ein wunder
schönes Lied in fremdartigen Lauten zu singen. Auflan
diger Sturm bläst heftig und kalt, Regen fällt- als in der 
Ferne ein weißes Leuchten auftaucht. 

Fa ll s die Helden Miriana ihre Kette wiedergegeben h aben, 
erkennen sie in dem Lied die Melodie, die sie das Mäd
chen bereits summen gehört haben. Amreddhin, der auch 
an diesem Abend an der Küste wartet, hat endlich das lange 
vermisste Lied seiner Liebsten vernommen und saust pfeil
schnell über das Watt heran. In seiner Erregung peitscht er, 
zusätz lich zum Sturm, die F lut au f, die schneller als sonst 
ihren Weg zurück zur Küste findet. Beschreiben Sie den 
Helden Erinnerungen von Liebe, Verzweiflung und Wut 
und zeigen Sie ihnen Bilder einer Nixe, einer Fanggrube 
und eines Kampfes. 

l(.ftmPF im W ATTEITMEER_ 
Salamandus hat bereits eine magische Fessel um die Mulde 
ausgelegt (Silmariels Schlinge, siehe Seite 50), deren Enden 
Sarjassa in den Händen hält. Sie wartet nur noch darauf, sie 
zu schließen, sobald Amreddhin in den Kreis galoppiert ist. 
Derweil steht Gero Soko! mit seinem Bogen bereit, um das ge
fangene Einhorn zu erschießen. 
Die Helden kommen den Einhornjägern denkbar ungelegen. 
Doch der Magier hat noch eine Trumpfkarte: E r besitzt ein 
weiteres magisches Artefakt (das Gebein des Rhazzazor, Seite 
50), mit dem er Tote erheben und seinem Willen unterwerfen 
kann. Damit erweckt er die Skelette von drei ertrunkenen See
leuten , deren Leichen Toran nach dem Untergang der Stern 
von Salza barg und zu sich in den Leuchtturm brachte, wo sie 
noch heute liegen. 
Wie der Kampf abläuft, hängt von der Taktik der Helden und 
ihrer Interaktion mit Amreddhin ab. Gemeinsam mit ihm soll
ten sie versuchen, Miriana zu retten und gegen die Einhornjä
ger und das Irrlicht zu bestehen. 
Einige möglichen Szenen und Ereignisse im Kampf sind: 
0> Die Helden stürmen durch das inzwischen knöchelhohe 
Wasser gegen den Sturmwind heran und sehen zu ihrem Er
schrecken, wie drei fahle, mit Tang behangene Skelette unge
lenk aber zielstrebig auf sie zustaksen: 

,Hände: INI I 0+ I W6AT 9 

LeP 30 RS 0 WS 5 

PA 3 

MR5 

TP IW6+2 DKH 

GS 5 GW7 

0 Wenn das Einhorn in die Falle gegangen ist, bäumt es sich 
wütend auf und wird von einem Pfeil Sokols in die Flanke ge
troffen. 

0 Amreddhin wirft einen Gegner mit Tritten nieder, attackiert 
mit seinem Horn oder setzt Magie ein . Im Kampf sind dies vor 
a llem Zauber mit den Merkmalen Illusion (Wirkung ähn lich 
wie DUPLICATUS, FAVILLUDO) und Eigenschaften (wie 
CORPOFESSO, STANDFEST), wobei durchaus auch ein 
Einflusszauber (wie BLITZ) möglich ist. Ansonsten raten wir 
davon ab, für das Einhorn (ZBA 189) zu würfeln; beschreiben 
Sie vielmehr direkt, was es tut und passen Sie seine Aktionen 
dem Kampfverlauf an. 
~Falls die Helden zu viel Würfelpech haben, sind die Kno
chenmänner der Gewalt des Sturmes nicht gewachsen und 
werden von heranrollenden Wellen zerschmettert. 
0 Jasper, der von Sarjassa niedergeschlagen wurde und nur 
bewusstlos ist, kommt zu sich, erkennt seinen Irrtum, befreit 
Miriana und stellt sich dem Irrlicht entgegen. Als Nachfahre 
des Deichwarts, dem damals Toran sein Fehlen nicht gestand, 
kann er den Geist erlösen, indem er ihm vergibt oder ihn aus 
seinem Dienst entlässt. Darauf soll te er am besten durch einen 
der Helden gebracht werden. Wenn dies geschieht, seufzt das 
Irrlicht tief auf, während es sich im Nebel auflöst. 
0 Sobald Salamandus und seine Schergen bemerken, dass sie 
unterliegen, versuchen sie zu fliehen . 

DiE VERdnicvnc 
von EinHOR_n vnn TiixE 

Nach dem Kampf gilt es noch einer anderen Gefahr zu trot
zen: der Flut. Gestalten Sie es so, dass die Helden erst in buch
stäblich letzter Minute den Strand erreichen. Die Priele zu 
durchqueren gelingt verletzten Helden nur mit Hilfe des Ein
horns, auf dessen Rücken sie nach Mirianas Bitten mit einem 
gewaltigen Sprung darüber hinwegsetzen können. 
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Am Strand angekommen, fä llt Miriana dem E inhorn um den 
H als. End lose Augenblicke lang stehen beide reglos. Die Hel
den empfangen warme, liebevolle Gedankenbilder von dem 
Einhorn, spüren seine tiefe Erleichterung- und Dankbarkeit. 
Als Miriana sich wieder zu ihnen umdreht, stehen Tränen in 
ihren meerblauen Augen, in denen zu erkennen ist, dass sie 
nun gänzlich weiß, wer sie wa r und ist. Der Sturm flaut ab, 
aber es regnet noch immer, so dass man rasch nach Salzasiel 
zurückzukehren will. Alle sind völlig durchnässt, manche 
eventuell verletzt, und vielleicht hat man auch Gefangene -
Salamandus und seine Truppe - dabei, die man loswerden 
will. Und was Jasper betrifft: Der junge Mann folgt wie ein 
getretener Hund den Helden und schaut kaum auf, wenn man 
ihn anspricht. Besonders vermeidet er jeden Blick auf Miria
na und Amreddhin - er hat begriffen, dass es zwischen beiden 
eine besondere Verbindung gibt und weiß jetzt, was zwischen 
ihm und seiner Versprochenen stand und steht: das Einhorn 
von Salzasiel. 

R.YcKJQ::HR._ZVm DORf 

Als die Helden, Miriana und Jasper die Lachende Salzarele 
betreten, in der das halbe Dorftrotz fortgeschrittener Stunde 
auf die Vermissten wartet, werden sie überschwänglich und 
erleichtert begrüßt. Miriana ist unruhig: Sie möchte schnell 
wieder nach draußen, wo Amreddhin wartet. Zunächst jedoch 
erzählt sie den Helden, dem armen Jasper, der fürsorglichen 
Andariane, die Jasper eine warme Decke um die Schultern ge
legt hat, ihren Eltern, dem Deichwart und allen, die es sonst 
noch hören wollen, ihre Geschichte (Was einst wirklich ge
schah bzw. Vor 18 Jahren). 
Jelsbeth Krooge bricht in Tränen au s, ihr Mann ertränkt 
seinen Kummer im Bier, Jasper starrt schweigend vor sich 
hin . Und Miriana begreift, dass sie die Menschen, mit de
nen sie den ersten Teil ihres neuen, menschlichen Lebens 
verbracht hat, nicht einfach verlassen kann und will: Sie 

DAAmA'fis PERSOIIAE 

SA.LA.mAnovs SiLBER..S'tAB 

GEITAITIT't DER._SAminLER._ 

Salamandus ist der Bösewicht des Abenteuers. Ihn treibt die 

sind ihr ans Herz gewachsen. Also verspricht sie, dass sie, 
obwohl sie nun mit Amreddhin aufbrechen will, regelmäßig 
in den Heimatort zurückkehren wird. Das tröstet immerhin 
ihre Zieheltern etwas. Jaspers Kummer kann sie jedoch nicht 
zerstreuen . Sie nimmt ihn beiseite und spricht im Vertrauen 
mit ihm. Ihregenauen Worte werden immer ein Geheimnis 
beider bleiben. 
Und während die Salzasieler in ihre Häuser zurückkehren 
und auch im Gasthaus Ruhe einkehrt ist, bittet Miriana-Mi-
ryanna die Helden, sie zu begleiten. Sie fuhrt sie zu Amred
dhin, der abseits des Dorfes gewartet hat. Sie verabschiedet sich 
von den Helden, schwingt sich auf seinen Rücken - und beide 
verschwinden in die ausklingende Nacht. Zuvor jedoch wer
den die Helden Zeuge des magischen Verjüngungsrituals des 
Einhorns, bei dem es sein Alicorn abstreift und es ihnen zum 
Dank überlässt. 

• 

WAS BLEiBT 

Mit dem Alicorn können die Helden zu Delusia zurückkeh
ren, der es mit dem Artefakt eventuell gelingt, den Aussatz zu 
besiegen. Gefangene (Einhornjäger bzw. Basilio) sind dem 
nächsten Grundherrn und seiner Gerichtsbarkeit zu überge
ben. Wenn die Helden dem Köhler Mirolas von der Erlösung 
seines Vorfahren berichten, gibt der alte Mann seine Einsam
keit auf startet der Heimat seiner Fami lie zumindest einen Be
such ab. 

DER._InVHEn LoHn 

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

Salamandus besitzt folgende magischen Artefakte: 

Gier nach dem Alicorn, und er tut alles, um es in seinen Be- Silberstab 
sitz zu bringen. Trotz seines Alters von 45 Jahren hat sich er 
sich ein jugendliches Aussehen bewahrt. Im fein geschnittenen 
Gesicht des hochgewachsenen, blonden Mannes funkeln blaue 
Augen. Der Absolvent der Akademie von Licht und Dunkelheit 
weist kaum positive C haraktermerkmale auf, die ihn auszeich
nen würden. Seine Faszination für magische Artefakte ist zur 
Sucht geworden. Bei der Beschaffung der begehrten Schätze 
ging er derart radikal vor, dass er aus dem Orden der Anconi
ten, dem er einst angehörte, ausgeschlossen wurde. 

MU 13 KL 14 IN 13 

FF 12 GE II KO 12 

LeP 27 AuP 28 AsP 38 

Stab:INI8+1W6 AT 10 

CH 15 

KK9 

RS I 

PA 10 

WS6 MR6 

TP IW6+2 DKNS 

Salamandus' auffä lliger Zauberstab ist mit Fäden aus 
Mondsilber durchwirkt, die dessen Speichervolumen auf 
30 Punkte erhöhen. E r ist mit fast allen Stabzaubern (WdZ 
109) belegt. 

Gebein des Rhazzazor 
Ein wurmzerfressener, etwa unterarmlanger Knochen einer 
Drachenklaue, der bei Berührung mit einem Leichnam wie 
ein SKELETTARIUS wirkt. Enthält noch drei Anwendungen 
und kann nicht aufgeladen werden. Entzieht dem Anwender 
jeweils 1 W6 LeP pro Anwendung. Wenn der fragile Knochen 
zerbrochen wird, zerfallen die damit erhobenen Untaten au
genblicklich zu Staub. 

Wichtige Vor- und Nachteile: Magiegespür, Neid 9, Schlechter Ruf Silmariels Schlinge 
Relevante Zauber: Armatrutz 4, Balsam 5, Blitz 6, Dunkelheit 9, Caldof- Ein 40 Schritt langes Lederband, das mit einem BAND UND 
rigo 5, Fulminictus 6, Silentium 7, Nebelwand 8, Nihilogravo 6, Odem 7, FESSEL belegt ist. Erlaubt dem Anwender die Aktivierung 
Veränderung aufheben 5 und Aufrechterhaltung selbigen Zaubers, solange er beide En-

den in den Händen hält. 
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SAR,jASSA AR.._VA 

Die kleine, drahtige Mittdreißigerin hat ein schmales Gesicht mit 
hohen Wangenknochen, wettergegerbte, narbige H aut und trägt 
ihre schwarzen Haare zu einem Zopf geflochten. Sie trieb als 
Strandräuberinan der nostrisehen Küste ihr Unwesen, bevor sie vor 
einigen Jahren als gewiefte Beschaffungs- und gewissenlose Erful
lungsgehilfen in die gut bezahlten Dienste von Salamandus trat. 

Schwert: 

INI IO+IW6 AT 16 

LeP 32 AuP 33 RS 2 

a..-z 

PA 13 

WS7 

Oi$ 

TP IW6+5 DKN 

MR 3 GS 7 

Kampfsonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Gezielter Stich, Wuchtschlag . ;; 
GER.._O SOK._OL 

Gero ist ein kaltblütiger und gewissenloser Jäger, der sich auf 
die Jagd nach ungewöhnlichen (verbotenen) Trophäen spe
zialisiert hat. In mehreren Provinzen des Mittelreichs wird 
er steckbrieflich wegen Wilderei und Verbrechen gegen den 
Hochadel gesucht. Er ist von leicht untersetzter Statur, trägt ei
nen Schnurrbart und einen Spitzhut, unter dem einige Sträh
nen seines grauen Haares hervorragen. Für die Jagd auf das 
Einhorn hat ihn Salamandus erst unlängst angeworben. 

Langdolch: 
INI8+1W6 AT 14 
Kurzbogen: INI8+1W6 
LeP 30 AuP 31 RS I 

PA 12 
FK 19 
WS6 

TP IW6+2 
TP IW6+4 
MR4 GS 8 

DKN 

Sonderfertigkeiten im Fernkampf: Meisterschütze, Schnellladen 

"äW iZt "i il'?<k ' t? 

HAnoov't 

DAs iR._RJ-iCH"t in DER._LEVCH'f'fvR._mR._vinE 

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

Austreibung: + 7 

Kälte angriff: 

INI IO+IW6 

LeP 20 RS 9 

AT 14 

MR 18 

PAO 

GS 30 

TP 3SP DK HNS 

GW 10 

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (W20 SP) 

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (TaW 14), Formlosigkeit I, Geis

terpanzer, Immunität gegen profane Waffen, Immunität gegen Gift und 

Krankheiten, Körperlosigkeit I, Präsenz I, Unsichtbarkeit II, Verwundbarkeit 

(Boron), Schreckgestalt I (durch Geräusche und Licht) 
a:rsww 50 ·--~ 
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fon EinEs GEscHiCHTEITERlÄHLER.S 
von As'f'Rin mosLER... --
GEwiDmET HER._R._TI fvcHs, FR,J\.v ScHLAnGE vno DER._SCHWAR?En IniEZEAATZE. DAniQO. 

Zauberhafte Wesen: ein magisches Märchenbuch 
Stichworte zum Abenteuer: Weil sie als Gefallen für eine 
entfernte Verwandte eines Mitglieds der Gruppe einen To
desfall überprüfen, fa llt den Helden ein verzaubertes Buch 
in die H ände. E s sammelt in sich interessante Geschichten 
von Personen, die mit ihm in Kontakt kommen und fügt 
den Personen in einer Art magischer Rückkoppelung Scha
den zu. 

Besonderes: Das Abenteuer enthält zahlreiche Tipps und 
Tricks für Einsteiger-Spielleiter und richtet sich daher vor 
allem an diese. 
Spielort: Stadtgebiet und Umland von Winhall in Albernia 
Zeit: einige Zeit nach der Befreiung Winhalls von den Orks, 
arn Besten auch nach dem Krieg in Albernia 
Schwierigkeit: Spieler: niedrig I Spielleiter: ni edrig (a ls 
E insteigerabenteuer geeignet) 

Es WAR...EinmAL- Zvm Hin'f'ER...GR...VITD 

Das Märchen von den cfrei Brücfem 
Es waren einmaf drei Brüder, die am Rande cfes 

Farinde[waicfes im EinHang mit den Göttern ein 

einfadies Le6en Ce6ten. Erst vor wenigen Monden war 
ilir Vater über das Nir9endmeer 9ejfo9en und liatte ilinen 
seinen Hof liinterfassen. So bega6 es skli, dass sie eines 

AbendS, afs sie von ilirem Tß9Werk heimkamen, eine 
junge Frau mit ra6enscliwarzem Haar und zerrissenen 
KCeidern auf ilirer Türscftwe([e fanden. Toten6Ceicli 
war sie, 6(utete aus einer Wunde am Arm und erzäli(te, 

ein:e Gruppe ü6Cer Wegefagerer lia6e den Handefsw119en 
überfaCCen, in dem sie und ilire Mutter 9ereist waren. Sie 
seilist sei knapp mit dem Leben davon 9ekommen. Dann 
weinte sie bitter(kli. 

Die Brüder waren entsetzt; Der jüngste b[ieb bei dem 
Mädclien, verband ilire Wunde und beruliigte sie. 

Die beiden äCteren bnu:hen sofort in Riclitung der 

Haru:fefsstraße aufi wo sie an der Wegkreuzung aucli ciie 
Reste cfes W119ens fanden. Von den Wegetagerem a6er 
feli[te jede Spur. Traurig kelirten sie nacli Hause zurück 
und erzäli(ten der jungen Frau am näclisten Tß9 von 
ilirem Fund. Sie war untröst[kli, cfocli die Brüder boten 
ilir an, dass sie bei ilinen bCei6en könne, wenn sie skli im 

Ge9enzU9 uin den Hauslia[t kümmern würde. Sie setzten 
so9ar einen kCeinen Gra6stein an die Wegkreuzung, um 
an die verscliCeppte Mutter zu erinnern. 
Es kam wie es kommen musste: A([e drei Brüder 

entbrannten in heißer Liebe zu dem Mädchen und 
begannen, ilir mit heim[khen Geschenken den Hof zu 
machen. Sie scliien jeden von ilinen zu mö9en und nalim 
a[[e Geschenf{e 9eme an. Unter dem Sommermond tanzte 
sie der Reihe nacli mit jedem von ilinen zur Musik der 
anderen beiden. 06woli[ die Brüder sicli bemühten, 
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einen offenen Streit zu vermeiden, kam es sclineli z 
fauten Worten und scliCimmen Vorwürfen. 
Das Mädchen war untröst[kfi, afs es sali, dass die 

Gemeinscliaft der Brüder iliretwegen zu zerbrechen 
drolite. Scli[ießCkli fasste sie skli ein Herz und rief 
a[[e drei zu einem offenen Wort an den Tiscli. "Icli 

ertr119e es nklit, dass eure Bnu:fer(ie6e meinetwege 

ZlJ9rnnde 9ehen so[", spracli sie. "Icli (iebe jeden von 
eucli für das, was er ist, a6er wenn icli micli für eine 

von eucli entscheide, werden die anderen es ilim so 
oder so miss9önnen, weiC ilir eigenes Herz ilinen zu 
weli tut." Die Brüder sclikkten skli an, ilir fautliafs 

widersprechen, cfocli afs sie a[[e 9Ceiclizeitig begannen 
faut um ilire Hand zu streiten, mussten sie einsehen 
dass das Mädchen die Walirheit spracli. 

So Cießen sie a[[e traurig die Köpfe liängen, bis der 
ÄLteste scli[ießCicli zu frll9en w119te: "Was afso wiCfst 
tun, mein Herz?" Sie b(ickte ilinen der Reihe nacli tie 

in ciie AlJ9en und antwortete: "Icli werde eucli verfass 
und andernorts mein G[ück suchen. Eure Bruder(ie6e 

zueinander ist melir wert, afs wenn einer von eucli 

mir in Ralijas Armen ~e. " 

A[[e vier spürten, dass ilinen dies das Herz brechen 

würde, a6er sie fanden keinen anderen Ausweg. 
Am näclisten Mor9en packten die Brüder ein Bünde( 
die Reise ilirer Liebsten, mit Wein und Brot und K ·· 

einer Bettro([e für die Naclit, einem Mante( 9egen die 

KäCte, einem Messer 9egen die Gefaliren der Straße 
was sie sonst nocli brauchen würde. Sie 9a6en ilir a 
ein paar Münzen, damit sie in der nächsten Stadt ei 

Pass119e kaufen und an einem anderen Ort ein neues 
Le6en beginnen konnte. Und afs die Zeit des .Absch· 
9ekommen war, umarmte das Mädchen einen jeden vo 



ilinen, 9ab ilim einen Kuss auf den Muru! tin4 9ing fort. 
Die Brüder abe,r. 6fie6en affein zurück, uru! so selir sie 

aw:li in ilir aftes Le6en zurückzufinden sucliten - es 

9efa.ng ilinen niclit. Im F(üstern des Windes 9fa.u6ten 
sie ans Lachen der Lie6sten zu hören, spürten iliren 
1\bscliiedSkuss zwischen Wachen uru! Träumen aufden 
Lippen uru! wann immer sie die Scliwermut des anderen 
er6fickten, z.:er6racli es ilinen ans Herz. Die T119e des 
Namenfosenzo9en lierauß scliwiiC uru! drückeruf war die 

Naclit, a.fs der jüngs~ Bruder spracli: "So kann es niclit 

weiter 9ehen. Unsere GemiillSchaft ist zer6rochen." 
Seine Bruder nickten, siesetttett. sicli um den 9roßen Tiscli 
uru! sw:liten nacli einem Ausweg aus ilirem Leid. Seiion 
6afd stritten sie er6ittert darum, wer sie; denn woliC am 
meisten (ie6en würde, liärter und schärfer wurde der Ton 
zwischen ilinen und' tiefer und tiefer drangen die Pfeife 
aus Gift, Neid und VernyeiJfwt9 in ilir Herz.:. ScliCießCicli 
IWTsclite wieder Schweigen, in das ans erste Donner9roCfen 
des nalienden Gewitters liineinjieC wie ein Stein. 
Und der Jüngste spracli: "Wie aucli immer wir zu viert 

miteinander fe6en- icli weiß, icli kann niclit oline sie 

sein und icli kann niclit oline eucli sein. Wir müssen sie 
wieder-z.:urückliofen. Mor9en friili werde icli die Straße 
nacli Norden nelimen." Ein B(itt zuckte ülier den HimmeC 

uru! erfeuclitete kurz.: die ernsten Gesicliter der Männer. 
Der mittfere Bruder fulir fort: "Du liast Reclit. Icli werde 

die Straße nacli Süden nelimen, uru! nacli ilir suclien. Es 
ist mir 9feicli, anss die Namenfasen T119e herrschen. Icli 

muss sie finden." 
Uru! der Äfteste spracli fa.ut, um den 9roCfenden Donner 

zu üliertö!tß.n:. "Icli aber werde in den aften Büchern 

unserer Großmutter nachforschen, o6 icli einen anderen 
Weg firnte, sie aufzuspüren", denn seine Großmutter war 
einst eine aus9e6ifrte.te Zau6erin 9ewesen und vor der 
Ge6recliCiclikeit des Vaters hatte aucli der Äfteste einst 

6egonnen, cfie Zau6erei zu studieren. 

Am näclisten T119 verCießen die 6eiden jüngeren Brüder 

ans Hausj Der Äfteste aber 9ing auf den Dacli6oden 
und scliCU9 die Biiclier der Großmutter auf. Zau6er, um 
vermisste Personen wiederzufinden, faru! er sclion, c!ocli 

keiner von ilinm scliien ilim zum Erfo~ zu .fiiliren

aucli desFuilb, weiC er keinen von ilinen je zu z.:au6ern 

versuclit hatte uru! es nun einmaC niclit nur eine Sache 
des Tafents ist mit der Zau6erei, sondern aucli eine 

Sache des Handwerks uru! des ü6ens. Uru! a.fs nacli einem 

Morutt seine Brüder von ilirer Suche z.:urückkelirten 

uru! niclits mit heim 6racliten a.fs Trauer uru! Sclimerz, 
6~cliCossen sie am Abcruf dieses traurigen T119es, sicli der 
Gmufe H-esindes wuf Rahja.S anzuvertrauen. Der Ä(teste 

' jec!ocli rutlitn aus c:km tiefsten Sclioß der Naclifa.sskiste 

der Großkutter ein in scliwarz.es Leder 9e6undenes Bw:li, 
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ans ans Liclit ifirer Lampe zu verscfi(ucken scfiien. D. 
zeigte er seinen Brüdern- uru! aucfi den ver9essenen 

Zau6er darin. Mit diesem wo[ten sie ifiren WiCfen in: 

einen Gegenstand 6annen, der aann von Stadt ZU St 

weiter 9etr119en werden, Informationen fiir sie sam 
uru! ifinen eines, T119es ilire Lie6ste z.:urück6ringen 

würde. Sie aCfe wussten, anss sie damit ilir Le6en u 

wafirs.cheinCicfi aucfi ilire Seefen aufs Spie[ setzten, 

ein sofc.her Zau6er 9ing weit ü1ier die Fäfiigkeiten 
äftesten Bruders. A6er dass, wenn es ifinen seilist nie 
9efa.ng, ein anderer sie wiirde finden können, 9fa.u6ten 

niclit, uru! so 9ab es keinen Ausweg. 
Nacfi den Anweisungen aus dem Bw:li der Großmutte 

6anden sie ein 9roßes Bucfi aus 6estem Per9ament, 
ü1ierzo9en es mit 9e6eiztem Zk9enfeder und prti9ten 
Umsc~ in Go[c{. Nacfi einem Monat war es fertig, 

9enauso wie ifir Pfa.n; Der äfteste Bruder würde den 
Zau6er sprechen uru! ein Stiick seiner Seefe in das B 

9e6en, damit es ein wenig seffier denken und mit dem 
Wissen ülier ilire Lie6ste zu ifim zuriickji.nden konnte 
Bis dafiin. würde er nur nocfi ein Schatten seiner seffis 

sein, wie ein liaf6er Geist. Der jüngste Bruder würde 

drei Maß seines B(utes 9e6en, um die notwendigen 

~ischen Zeichen in das Bucli zu sclirei6en. Da 
würde er in einen Sclifa.f faCfen, der so fange wäfirte, 

6is das Bucli wieder zurück zu ifim kam. Der mittfere 

Bruder scliCießCicfi würde ein AtJ9e opfern, damit das 
Bucfi sehen uru! verstehen fwnnte, was mit ifim 9esc 
Er würde a.fs einziger wirkCicfi fe6eru!ig 6fei6en, so das 
es ilim z.:uji.e(, ans Bucli in der Stadt auszusetzen UM 
dann fiir seine Brüder zu sor9en, 6is es wiederkefirte. 

So 6escliCossen sie es uru! so wurde es 9etan. 
Bei seiner Rückkefir aus der Stadt saß der mittfere 
·Bruder' aCfein an dem Kiichentiscfi, an dem so viefe M 

9egessen, 9esprochen, 9estritten und 9e0clit worden 
war.Er fa.usclite in die StiCfe des Hauses und auf die 

Verforenheit, die ifin und seine Brüder nun vereinte 

zuvor ifire Lie6e zueinander. War es das wert? 

Er wusste es niefit mefir. Uru! eine Träne rann ülier 

seine Wange. 
Das Bw:fi aber 9ing auf 9roße Reise durcli viefe 

Landstriche und Städte. Viefe Hände tfU9en es und 

scfirie6en Gescfiicliten liinein. M119 sein, dass in 
manchen davon ein Schatten des verscfiwundenen 

Mi.idChens zu finden war, ~ sein, dass niclit. Es 
z.:weifeCte nie daran, dass es die Ge(ie6te am Ende se· 

Falirt aufspüren würde. 

Wenn a.fso du das schöne MädChen 9esehen liast, dan 
erz.älife dem Bucfi davon, damit es zu den Brüdern 

zurückwandern kann, durcfi die Gnade der Zwö~ 
sie von ifirer Pein erfösen. 
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llEv in AvEn1'vR.iEn?- llvR_Olv1'! 
Sie stehen kurz davor, Ihr erstes Abenteuer zu leiten? Das ist 
gut - und in Tod eines Geschichtenerzählers machen wir es 
Ihnen dabei besonders leicht. Parallel zur Handlung finden 
Sie immer wieder kleine Hinweise und Tipps, die Sie in Ih
rer Funktion als Spielleiter unterstützen. Denn gute Spielleiter 
sind das A und 0 des Rollenspielens. 
Fangen wir gleich einmal mit einem Tipp an: Bereiten Sie sich 
ausfuhrlieh vor. Lesen Sie das Abenteuer in Ruhe komplett durch. 
Wollen Sie Handouts einsetzen (wie etwa das Märchen zu Beginn 
des Abenteuers), kopieren Sie diese vor Beginn des Spielabends 
und legen sie sich vor neugierigen Spieleraugen geschützt griff
bereit zurecht. Auch Beleuchtung kann ein stimmungsvolles Ele
ment sein, das Sie nutzen können - ebenso Hintergrundmusik, 
um Schlüsselszenen zu begleiten und zu intensivieren. 
Vielleicht verwundert es Sie, dass der Abenteuertext zwar viele 
Dinge konkret vorgibt, aber natürlich bei Weitem nicht alles, 
was die Spielergruppe an Detailinformationen wissen möchte. 
Aber jede Gruppe geht andere Wege, hat andere Fragen und 
Lösungsansätze - und jeder Spielleiter hat seinen eigenen 
Stil. Wie also möchten Sie einzelne Szenen und Figuren der 
Handlung genauer ausgestalten (zum Beispiel Einzelheiten 
zum Arbeitszimmer von Onkel Rondrik oder die kleine Hütte, 
in der die Spieler Borric finden und festsetzen müssen)? Diese 
Vorbereitungen werden Ihnen helfen, ruhig und gelassen zu 
reagieren, wenn es ernst wird und Ihre Heldengruppe Sie mit 
unerwarteten und bisweilen absurden Theorien, Fragen und 
Handlungen konfrontiert - was zuverlässig im Verlauf eines 
Spieleabends geschieht. 

Gut zu wissen: Spieler haben eine komplett andere Perspekti
ve, eine andere Sicht auf die Geschehnisse, als der im wahrs
ten Sinne des Wortes allwissender Spielleiter. Und diese führt 
Spieler gelegentlich auf den Holzweg- oder direkt zum Kern 
des Abenteuers. Bleiben Sie ruhig, behalten Sie die Fäden in 
der Hand und lassen Sie sich von der Geschichte leiten. Ent
scheiden Sie im Zweifelsfall für eine stimmige Atmosphäre und 
einen aus Sicht der Spieler logischen Verlauf. Und zwar auch • 
dann, wenn Sie fiir sich einen anderen Ablauf geplant hatten 
(was auch bedeuten kann, dass etwa diese Geschichte ein tra
gisches Ende nimmt). Kurz: Ein Rollenspiel ist kein Roman: 
Selbst der beste und in sich stimmigste Plot überlebt manch
mal nicht en detail den Kontakt mit den Spielern. Machen Sie 
sich also so gut mit dem Ablauf des Abenteuers vertraut, dass 
Sie im Zweifelsfall auf unerwartete Handlungen der Helden 
gelassen reagieren und bis zum nächsten großen Plotpunkt -
von Ihren Spielern unbemerkt - improvisieren können . Hilf
reich hierbei sind etwa Antworten auf die Frage: Wie würden 
sich die Personen der Handlung verhalten, wenn die Helden 
nicht ins Spiel kämen? 
Spielspaß soll so ein Spieleabend natürlich beiden bringen: 
Ihren Spielern und ihren Helden und Ihnen als Spielleiter. 
Aber wo für Sie als Spielleiter Spaß und Freude Ihrer Spie
ler im Mittelpunkt stehen, geschieht es nicht selten, dass die 
Spieler den Ihrigen in der Hitze des Gefechts aus dem Blick 
verlieren. Das ist in Ordnung - denn wo Ihre Spieler nur 
einen Helden zum Leben erwecken dürfen, liegt Ihnen als 
Spielleiter eine ganze Welt zu Füßen. Und nun: Erwecken 
Sie sie zum Leben! 

.. -. -_..,..... __ ..,.."..~- ~- ---

AL"fERJIA"tivE Ilv"tzvnG DiEsEs ABEn"tEVERS I: 
DAs BvcH ALS 'nii"tGLiED' DER._HELDEITGR._VPPE 
Falls Sie mit der Heldengruppe eine längere Kampagne 
spielen, könnte es für Sie eine interessante Möglichkeit 
sein, das magische Buch als längerfristige 'Meisterperson' 
zu nutzen. Dabei werden die inhaltlichen Teile von Tod ei
nes Geschichtenerzählers mit größerem Abstand gespielt. 
Das Abenteuer endet dann zunächst mit dem Fund der 
Sammlung von Onkel Rondrik und natürlich des Buchs. 
In diesem Fall wäre das Buch durch Onkel Rondriks letzte 
Reise prall voll mit magischer Energie und könnte sich 
daher ausreichend tarnen. Eventuelle magische Analysen 
führen in diesem Fall zu keinem Ergebnis, da der Malus 
des Spielers auf den Wurf zu hoch ausfällt. 
Da Sie erreichen wollen, dass einer der Helden das Buch 
freiwillig an sich nimmt (ein Barde oder Geschichtener
zähler bietet sich besonders an), sollten Sie es möglichst 
anschaulich und schön beschreiben, aber auch zwei oder 
drei weitere Teile aus Rondriks Sammlung herausstellen . 
Anders gesagt: Das Buch sollte so sehr auffallen, dass man 
es mitnimmt, es aber nicht zu 'verdächtig' wirkt. Lassen 
Sie das Artefakt nach der ersten Untersuchung für die 
nächste Zeit unbespielt, bis es beinahe in Vergessenheit ge
raten ist und bringen Sie den Helden dann gezielt in eine 
Situation, in der eine Figur ihm eine wichtige Geschich
te erzählt, die so komplex ist, dass man sie aufschreiben 

sollte . Ab hier beginnt das Buch dann schrittweise, den 
Helden unter seine Kontrolle zu bringen. Es ist eine He
rausforderung für Sie als Spielleiter, diese Kontrolle so 
vorsichtig aufzubauen, dass es dem Spieler zunächst nicht 
weiter auffällt - und ihn im Folgenden auch nicht allzu 
stark gängelt. Allerdings wird Ihre Heldengrüppe mit ei
nem echten Überraschungseffekt belohnt, wenn die magi
sche 'Rückkopplung' offenbar wird . Ab diesem Zeitpunkt 
müssen die Spieler wieder zurück nach Winhall und die 
unter Umständen inzwischen weit verstreuten Hinweise 
wieder zusammentragen. 

AL"fERJIA"tivE Ilv"tzvnG DiEsEs ABEn"tEVERS 2 : 
DAs BvcH ALS HinwEiSGEBER._ 
Vermutlich wird sich das eine oder andere Mitglied der 
Heldengruppe intensiver mit den Geschichten in dem 
Buch beschäftigen. Wird das Abenteuer als in sich geschlos
sene Geschichte gespielt, hängt es von Ihrem persönlichen 
Ge schmack ab, wie atmosphärisch und umfangreich Sie 
diese Untersuchung gestalten wollen . Wissen Sie etwa be
reits, welches Abenteuer Ihre Heldengruppe im Anschluss 
an Tod eines Geschichtenerzählers erleben soll, könnten 
Sie einige zusätzliche Seiten des Buches ausgestalten, diese 
dem Handout des Märchens der drei Brüder im Anhang 
beifügen und so bereits erste Spuren zum nachfolgenden 
Auftrag der Helden legen. 
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VOR_DER_GESCHLOSSEIIEII lVGBRYCKJ;: EiiiLEiTviiG FVR_DEII SPiELLEiTER_ 

"HE~ 'tHE~ BE DAAGOIIS": 

DEm SPiELLEi'tER.._ZVm GELEi't 

Tod eines Geschichtenerzählers ist ein Abenteuer fur Einstei
ger-Spieler und -Spielleiter. Möchten Sie das Buch als erfahre
ner Spielleiter einer erfahreneren Gruppe in die Hände spielen
eventuell in der unten beschriebenen Funktion als längerfristiger 
'Begleiter' der Helden -, sollten Sie die Ermittlungen und das 
Artefakt selbst an den Erfahrungsgrad Ihrer Gruppe anpassen. 

EinE 'tÄ'towiERTE ScHA'tZAAR:J'E: 

DAs ABEII'tEVER.._im VBERJJLic~<__ 
Tod eines Geschichtenerzählers besteht aus zwei Teilen: 
1. Ein Todesfall in der Familie: Die Helden haben sich in der 
Stadt Winhall bei entfernten Verwandten eines der Charaktere im 
Voraus Unterkunft fur ihren Aufenthalt in der Stadt besorgt. Bei 
ihrer Ankunft stellen sie fest, dass der als schräger Vogel bekann
te, weit gereiste Großonkel Rondrik Esperich vor einigen Tagen 
Selbstmord begangen hat. Seine resolute Witwe, Tante Thyran
wen, ist zwar traurig, aber auch wütend: Sie glaubt nicht an einen 
Selbstmord und bittet die Helden, Erkundigungen einzuziehen. 
Onkel Rondrik sei von den Personen in ihrer Nachbarschaft nicht 
mehr ernst genommen worden, habe hohe Schulden gehabt und 
sich vor seinem Tod noch seltsamer verhalten als sonst. 
Im Zuge der Ermittlungen mehren sich die Hinweise, dass On
kel Rondrik keinen Selbstmord beging. Am Ende dieser Indizi
enkette finden die Spieler den Stadtstreicher Borric, den sie des 
erstaunlich perfiden Mordes an Onkel Rondrik überfuhren. 
2. Gebrochene Herzen allüberall: Die Helden entlocken Bor
ric die Hintergründe seiner Tat: Rondrik sammelte auf seiner 

letzten großen Wanderung lokale Geschichten und Legenden, 
die er in ein Buch schrieb. Borries geliebter Bruder Creston 
war einer derjenigen, der Rondrik eine dramatische Geschichte 
aus seiner Jugend erzählte. Wenige Tage nach Rondriks Abreise 
wurde Creston ganz plötzlich krank und starb. Borric forsch
te nach und fand heraus, dass der ältere Herr eine Spur von 
seltsamen Krankheiten, Un- und Todesfällen hinter sich her
zog. Daher kam Borric nach Winhall, um den vermeintlichen 
Schwarzmagier, der den Leuten das Glück stiehlt, zu töten. 
Bei der Klärung dieser Geschichte stoßen die Helden aufRon
driks sorgfaltig verborgene Sammlung kurioser Gegenstände, 
in der sich neben allerhand Erinnerungsstücken auch ein Mär
chenbuch magischer Natur findet, das Rondrik und diverse Vor
besitzer mit Geschichten gefüllt haben. Das Buch ist ein ma
gisches Artefakt, das sozusagen mit Geschichten 'gespeist' wird 
und eine Art magischer 'Rückkopplung' erzeugt, die die von 
Borric beschriebenen Unglücksfälle auslöst. Es enthält den Teil 
einer menschlichen Seele und ist eine Art Parasit, der nach und 
nach geistige Kontrolle über seinen jeweiligen Besitzer erlangt. 
Mit diesem Wissen sollten die Helden Anreiz genug haben, um 
der leidvollen Geschichte des Buches ein Ende zu setzen. Fehlt 
nur noch der Weg zum Gutshof der drei Brüder (siehe Das Mär
chen von den drei Brüdern zu Beginn des Abenteuers) . Dort, auf 
dem Hof, offenbart sich der tragische Rest der Geschichte: Das 
in der Geschichte beschriebene schöne Mädchen ist in Wahr
heit eine finstere Fee aus dem Farindelwald, die sich vor beinahe 
hundert Jahren einen bösen (Feen-)Scherz mit den Brüdern er
laubt hat. Nach der 'Rückkehr' des Buchs löst sich jedoch dessen 
Zauber, so dass die Brüder endlich Frieden finden . 

fEiL 1: Ein tonESFALL irr DER..fAmiLiE 

Inhalt: Die Helden ermitteln zum scheinbaren Selbst
mord von Onkel Rondrik. 
Ziel: Die Helden nehmen die Spur von Borric auf 
Rondriks 'Mörder'. 

ALs wiR.._AVSZOGEII, 
DAS fVR.._CH'tEII ZV LER.._IIEII: DER.._Eirrs'tiEG 

Spielen Sie die Anreise der Helden in Winhall nur dann länger 
aus, wenn Sie das Abenteuer erst in mehreren Spieltagen beenden 
möchten. Haben Sie nur eine Spielsitzung lang Zeit, ziehen Sie 
die Anreise möglichst straff durch oder ersetzen diese sogar kom
plett durch einen kurzen Erzählabschnitt Ihrerseits. 
Scheuen Sie sich nicht davor, Ihren Spielern gegenüber auch feste 
Setzungen zu machen. Wenn Sie etwa den Hintergrund eines Ih
rer Spielerhelden in den Plot einbinden möchten (zum Beispiel, 
indem sie Rondrik als dessen Onkel setzen), 'gängelt' dies Ihren 
Spieler zwar, garantiert ihm aber auf der anderen Seite auch, dass 
er in dem Abenteuer eine wichtige(re) Rolle spielen wird. Es ist 
daher sicherlich eine gute Idee, einen ansonsten eher ruhigen 
Spieler beziehungsweise dessen Charakter zu einem Verwandten 
von Tante Thyranwen und Onkel Rondrik zu bestimmen. Entste
hen die Spielercharaktere einzig fur dieses Abenteuer, definieren 

Sie diese Verwandtschaft direkt von Anfang an; besteht die Grup
pe bereits seit ein paar Abenteuern, überlegen Sie sich einen einfa
chen, aber plausiblen Grund, warum die Verwandtschaft in Win
hall bisher nicht erwähnt wurde (etwa weil die Heldengruppe bis
her nicht in Albernia unterwegs war). Beschreiben Sie dem zum 
Verwandten auserwählten Charakter im Vorfeld der Spielsitzung 
in einem Einzelgespräch Onkel Rondrik als den Exzentriker der 
Familie, der schon früh durch seine vielen Reisen und absonderli
chen Interessen den Argwohn der ansonsten eher bodenständigen 
Familienmitglieder auf sich gezogen hat. Wenn es passt, können 
Sie sogar anmerken, dass der Großneffe oder die Großnichte in 
der Heldengruppe gelegentlich zu hören bekommt: "Wenn du 
nicht aufpasst, endest du noch wie Onkel Rondrik!" 
Nachdem Sie die Verwandtschaft 'vergeben' haben, kann es losge
hen. Fehlt nur noch ein Grund, der die Helden auch tatsächlich 
nach Winhall aufbrechen lässt: etwa ein Übergabeauftrag an einen 
der Winhaller Tempel oder die Kriegerakademie, oder das Über
bringen einer Botschaft I eines Gegenstands an jemanden in der 
Stadt. (Der etwa seinerseits eine Antwort oder eine Beurteilung 
liefern muss, auf die es zu warten gilt.) Es ist natürlich auch mög
lich, dass Tante Thyranwen dem Helden einen Brief geschrieben 
hat, in dem sie sich beklagt, dass "Onkel Rondrik in letzter Zeit so 
seltsam geworden ist" und ob der Held nicht helfen könne ... 
Nach der entsprechenden Reisezeit erreichen die Spieler gegen 
Mittag eines frühen Frühlingstages Winhall. 
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Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Vor euch liegt die Reichsstadt Winhall; mit inzwischen 
wieder um tausend Einwohnern der größte Ort der gleich
namigen Grafschaft. Auch wenn Ihr überall deutliche 
Zeichen des Wiederaufbaus seht, sind der Stadt die Leiden 
des Krieges noch immer anzumerken. Winhall war schon 
immer eine trutzige Stadt, was aber nicht verhindern 
konnte, dass sie in den Unruhen der letzten Jahre sowohl 
von Orks besetzt wurde als auch während des albemi
schen Unabhängigkeitskriegs im Fokus der kämpfenden 
Mächte stand. Die Grafenburg und der prächtige Boron
Tempel sind zwar verschont geblieben, aber der Rondra
Tempel, die Kriegerakademie Randras Schwe1·tkunst, der 
Praios- und der Peraine-Tempel sowie zahlreiche weitere 
große Gebäude wurden in Schutt und Asche gelegt und 
sind bisher nur provisorisch wieder aufgebaut worden. Die 
Zollbrücke über den Tommel wurde schon während der 
Belagerung durch die Orks abgerissen, und auch im restli
chen Stadtbild dominieren Ruinen und Trümmer. 
Die leidvollen Ereignisse der letzten Jahre prägen nicht 
nur die Stadt, sondern natürlich auch die Menschen, die 
dort leben. Reich sind sie nie gewesen, aber nun droht die 
Armut. Man sieht kaum jemanden unbewaffnet durch die 
Straßen gehen, und viele Bewohner wirken hungrig und 
ausgezehrt - nicht nur nach reichhaltiger Nahrung son
dern auch nach Hoffnung, Mut und den schönen Dingen 
des Lebens. Jeder arbeitet verbissen daran, aus den Trüm
mern etwas Neues aufzubauen - immer mit dem hässli
chen Gefühl im Hinterkopf, dass morgen schon die nächs
te Katastrophe über die Stadt hereinbrechen könnte. 
Während ihr euch noch umseht und überlegt, wie lange ihr 
es hier wohl aushalten werdet, schiebt sich unvermutet die 
Frühlingssonne durch die graue Wolkendecke. Ihre Strah
len durchdringen die düstere Stimmung, überziehen die 
Stadt mit warmem Glanz - und augenblicklich verändert 
sich das Bild. Euer Blick fallt auf eine Gruppe kleiner Kin
der, die im Schatten einer Hausruine Räuber und Gardist 
spielen, zwei Flussfiseber-Frauen tragen gemeinsam einen 
Korb mit Fischen Richtung Marktplatz und ein Holzflößer, 

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

Genauere Informationen über die Stadt Winhall finden Sie im 
Band Am Großen Fluss auf den Seiten 60f. oder unter wiki.koe
nigreich-albernia.de. Wenn Sie möchten, dass Ihre Helden sich 
länger in der Stadt aufhalten, sollten Sie als Spielleiter die Stadt 
gut kennen und sich im Vorfeld mit ihr vertraut machen, um 
dann am Spieltisch mit Worten und Erlebnissen ein plastisches 
und lebendiges Bild bei Ihren Spielern vermitteln zu können. 
Onkel Rondrik und Tante Thyranwen wohnen in einem eher 
'familiären' Stadtteil der Mittelschicht, zumindest war er das 
vor der Belagerung. Hier kennen sich die Leute und bekom
men einiges voneinander mit. Sollte Ihre Heldengruppe kom
plett vom Lande kommen, wird diese Art zu wohnen auf sie 
dennoch eher anonym und vor allem hektisch wirken. 
Die Esperichs bewohnen ein kleines Häuschen in einer Seitenstra
ße. Es ist schon etwas älter, ein wenig krumm und schief und könn
te mal wieder einen neuen Anstrich vertragen - was aber mehr Zeit 
und Finanzen beansprucht, als viele Einwohner der verwüsteten 
Stadt im Moment haben. Trotz der allgemeinen Not wirkt das 
Haus gut gepflegt - was Tante Thyranwens Verdienst ist. 
Nähern die Helden sich der Eingangstür, lassen Sie sie eine 
Sinnenschälje-Probe + 3 würfeln. Wem diese gelingt, der er
späht in einer kleinen Nische schräg über der alterwürdigen 
Eichen-Haustür ein merkwürdiges Stück Holz, das dort nicht 
hinzugehören scheint. Mit einer geeigneten Probe (GE, Akro
batik, Klettern)- oder einer klapprigen Leiter, die man sich auf 
Nachfrage bei Tante Thyranwen ausleihen kann- gelingt es 
den Helden, das rätselhafte Ding zu bergen (siehe unten). 
Machen Sie sich keine Gedanken, falls Ihre Spieler an dieser 
Stelle nicht erfolgreich sind - es gibt noch genügend andere 
Hinweise zu finden und misslungene Sinnenschälje-Proben ha
ben den Effekt, dass die Spieler (nicht die Helden) ein wenig 
nervös werden, weil sie nicht wissen, was sie verpasst haben. Sie 
können die seltsame Holzkonstruktion in der Mauernische spä
ter jederzeit nachträglich ins Spiel bringen, unter Umständen 
später auch mit einer leichteren Probe. 
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Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Ihr haltet ein merkwürdiges Gebilde in H änden. Es han
delt sich um eine Art Puppe, die aus trockenen Stöcken, 
Stofffetzen und grober Schnur zusammengebaut wurde, 
nur dass das Ding keinem Menschen nachempfunden 
ist, sondern auf den ersten Blick eher wie das Werk eines 
unbegabten Kunststudiosus' wirkt. 
Ihr wollt das Machwerk schon wegwerfen, als 
sich eine der Schnurschlaufen löst und es in 
seine Einzelteile zerfällt. Ihr entdeckt, was 
sich im Zentrum der Figur verborgen hat: 
Eine tote Maus und ein mit einer braun
roten , eingetrockneten Substanz bedeckter 
Stein. Das kleine Tier ist vertrocknet, so dass 
es nicht stinkt und fü hlt sich fast an, als 
es aus Papier. Aber dennoch kann man 
gut erkennen, dass ihm 
der Bauch vom Kinn bis 
zum Schwanzansatz 
aufgeschlitz t wurde. 

Scheuen Sie sich nicht, bei der Beschreibung drastisch 
vorzugehen. Sie wollen die Spieler an di eser Stelle er
schrecken und schaffen damit auch ein klares Signal, 
dass hier etwas ganz und gar nicht in Ordnung ist, was Ihre 
Helden dazu ermuntern wird, die Vorgänge in Tante und 
Onkel Esperichs Haus aufzuklären. Wenn es Ihnen Spaß 
macht oder Sie wissen, dass Ihre Spieler auf derbe Schock
effekte stehen, können Sie die kleine Figur jederzeit noch 
etwas ekliger und/ oder gruseliger gestalten. 
Es handelt sich dabei um einen der sogenannten 'Schreckfe
tische', die Borric im Vorfeld des Mordes an allen Orten verteilt 
hat, an denen Onkel Rondrik sich regelm äßig aufhielt. Dieser 
war dafür gedacht, dass Rondrik ihn find et, wenn er das H aus 
systematisch durchsucht, nachdem er auf den vermeintlichen 
Zauber aufmerksam geworden ist, der über ihn verhängt wird. 
Onkel Rondrik hat das H aus sehr wohl zu einem bestimm
ten Zeitpunkt abgesucht, aber diesen Fetisch hat er nicht ent
deckt. 
Folgendes lässt sich über das Ding herausfinden, wenn die 
Spieler ihn intelligent untersuchen (das heißt, Ihnen schlaue 
Fragen zu dem Gegenstand stellen, nicht nur ein pau schales 
"ich untersuche die Einzelteile") bzw. erfolgreiche Würfelpro
ben ablegen. Benutzen Sie die genaueren Informationen ge
zielt als Belohnung für intelligentes Spiel -wenn Ihre Spieler 
lernen, dass sie damit erfolgreicher sind, als wenn sie sich vom 
durch Sie als Spielleiter vorgegebenen Ablauf des Abenteuers 
'berieseln ' lassen, werden Sie alle mehr Spaß haben. 

Weiterreichende Informationen über den Schreckfetisch (do
siert einzusetzen): 
~ Der Stofffetzen, der Bestandteil der Konstruktion war, ist 
aus grobem, aber gut gewebten Tuch, das mit roher Gewalt in 
Stücke gerissen wurde. In einer Ecke gibt es Reste einer ein
gewebten Borte. (Anmerkung: Es handelt sich um ein Stück 
einer alten Tischdecke, die Borric aus dem Schrank von Tante 
Thyranwen gestohlen hat. Dies können di e Spieler herausfin
den, wenn sie es der Tante zeigen.) 

~ Die leicht bröckelige Schicht, mit der der Stein zur Hälfte 
bedeckt ist, ist tatsächlich Blut. (Borric hat beim Metzger 'ge
wildert', um gruselige Farbe für seine Schreckfetische zu be
kommen.) Um welche Art von Blut es sich handelt, lässt sich 
nicht feststellen. 
~ Die Maus wurde erst nach ihrem Tod aufgeschlitzt, wie ein 
Experte daran erkennen kann, wie die Wundränder geformt 
sind. Diese letzte Information sollten Sie nur herausgeben, 

wenn der betreffende Held sich mit so etwas auskennt (Anato

mie oder Heilkunde Wunden auf?+ oder Tierkunde auf 10 + ) 
und sich sehr intelligent verhält: Vermeiden Sie aber unbe

dingt, dass die Spieler glauben, sie seien 'CSI Winhall' - sie 
sollen sich wie Figuren in einem Fantasyroman 

fühlen, nicht wie die Spurensicherung. 

Ob mit oder ohne Schreckfetisch, früher 
oder später werden die Spieler das Haus betreten 

und auf Tante Thyranwen treffen : 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Vor Euch steht eine ältere Dame von etwa 
sechzig Jahren. Ihr ehemals rotes H aar (wie 

Neffe oder Nichte wissen) ist inzwischen 
vollständig weiß geworden, aber immer 

noch kräftig und dicht. Sie trägt es 
streng aus dem Gesicht zurück

gekämmt und am Hinterkopf 
zu einem geflochtenen Dutt 
zusammengesteckt. Ihr Ge

sicht ist fa ltig, wirkt aber ge
sund und ihre Augen strahlen in dem hellen Blau, das 

man in Albernia so häufig findet. Allerdings fallen euch 
auch sofort die tiefen Ringe unter ihren Augen und der 
angestrengte Blick auf. 
D ann wandern eure Blicke weiter über ihre stämmige, 
aufrechte Gestalt und ihr stellt fest, dass sie schwarze 
Witwenkleidung trägt. 

Thyranwen Esperich ist eine resolute Frau, die mit beiden Bei
nen seit vielen Jahren fest im Leben steht. Wie es dazu kam, 
dass sie sich ausgerechnet in den exzentrischen, wanderlusti
gen Rondrik verliebte, ist auf den ersten Blick nicht ganz nach
vollziehbar, aber man merkt deutlich, dass sie ihren Mann 
wirklich geliebt hat und sein Tod sie schwer trifft. Das Haus 
trägt in a llen Räumlichkeiten, die die Helden zunächst betre
ten, klar die Schrift der Tante: alles ist einfach, aber sauber. 
Vorhänge und Tischdecken wurden oft geflickt, denn das Geld 
war knapp - Rondrik hat in jüngeren Jahren oft Schätze oder 
Belohnungen von seinen Abenteuerfahrten mitgebracht, aber 
seit er zu alt fur große Wanderschaften wurde, bestritt Thyran
wen mit ihren in der N achbarschaft hoch geschätzten, selbst
gebackenen Fleischkuchen, ihren Diensten als Haushaltshilfe 
bei größeren Familienfesten und ähnlichen Maßnahmen den 
Lebensunterhalt der beiden. 
Sollte sich einer Ihrer Spieler beim Stichwort "Fieischkuchen" 
an den gruseligen Tim-Burton-Film "Sweeny Todd" erinnert 
werden, in dem unliebsame Kunden des mörderischen Friseurs 
in den Pies des benachbarten Cafes endeten, so kommentieren 
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Sie dies betont nicht, vielleicht müssen Sie sogar grinsen, was 
bei Ihren Spielern den (fa lschen) Verdacht wecken könne, mit 
der netten Tante stimme etwas ganz und gar nicht. Das ist für 
Sie spaßig zu beobachten und motiviert die Spieler um so mehr, 
das Rätsel um die Vorgänge zu lösen. Merke: Die gruseligsten 
Szenarien laufen immer im Kopfihrer Spielerinnen und Spie
ler ab. Sie tun sich einen großen Gefallen damit, wenn Sie die
se Fantasie mit gezielten Anregungen sacht anstupsen, statt 
direkt konkrete Fakten zu liefern. Fakten 
sollten Spieler sich erarbeiten, dann 
schätzen sie sie umso mehr. 
Versuchen Sie außerdem, Tan
te Thyranwen zum Leben 
zu erwecken - nehmen Sie 
sich eine resolute, kräftige alte 
Dame zum Vorbild, die für Sie 
die erforderliche Mischung aus 
Autorität und Geborgenheit ver
strahlt. 

Thyranwen bittet die Spieler in 
die Küche, weil sie für den Abend 
alle mit einem Rindereintopf ver
wöhnen möchte, so dass das weitere 
Gespräch stattfindet, während sie 
mit geschickter Hand und einem 
kleinen, a ltehrwürdigen Küchen-
beil das Suppenfleisch inklusive 
Knochen in topfgerechte Stücke 
hackt. Erwähnen Sie an den passen
den Stellen, wie das Beil mit einem 
lauten Knacken ein weiteres Stück 
Knochen abteilt. Lassen Sie Thyran
wen auf die Eigenheiten der Helden 
eingehen, in dem sie zum Beispiel 
der hageren Magierin verspricht, sie 
"würde sie schon aufpäppeln, damit sie 
etwas Fleisch auf die Knochen bekä
me" . Ziel dieses Gesprächs ist, dass Ihre 
Spielerinnen und Spieler im Zuge der 
Ermittlungen auch Tante Thyranwen 
als Verdächtige zunächst nicht mit ab
soluter Sicherheit ausschließen können, 
sie aber auf der anderen Seite auch nicht 
unsympathisch finden . 
Was Thyranwen auf die Nachfragen der Helden erzäh lt (ge
ben Sie auch hier wieder die Informationen stückweise als 'Be
lohnung' für schlaue Fragen oder einfühlsame Darstellung an 
die Spielerinnen und Spieler heraus): 
0. Vor sieben Tagen hat sie wie immer am früheren Abend ih
ren Nachttee getrunken (der kühlt immer auf der Fensterbank 
der Küche ein wenig ab, während sie spü lt, wie die Spieler 
später am Tag beobachten können). Morgens fand sie Onkel 
Rondrik, der immer sehr viel später sch lafen ging, nicht neben 
sich im Ehebett vor, was nicht so ungewöhnlich war, weil er 
bisweilen regelrecht nachtaktiv war. 
0. Als sie hinab in die Küche kam, saß er mit dem Rücken 
zur Tür in sich zusammengesunken an dem abgenutzten 
schweren Küchentisch - wenn Sie mögen, können Sie sie mit 
starrem Blick auf einen der Helden deuten lassen und sagen: 
"Genau da, wo du jetzt sitzt, mein Junge". 

0. Sie glaubte zunächst, er habe zuviel Branntwein getrun
ken, zumal sie vor ihm die große braune Flasche erkennen 
konnte, in der sie den Branntwein des ortsansässigen Brenners 
Vito Rotspengler aufbewahrt. Wenn die Helden sich mit einer 
erfolgreichen Sinnenschäife-Probe in der Küche umsehen, ent
decken sie das gute Stück weit oben im Küchenregal hinter 

diversen Vorratsbehältern mit Mehl, 
Zucker etc. Falls die Helden Flasche 
und Inhalt untersuchen, lassen Sie ' 
die Probe mit einem Malus ausfüh
ren, weil kein Experte dabei ist. Die 

Informationen dazu finden Sie im 
Kasten bei der Beschreibung der Apo
thekerin Finris Fort (Seite 62). 
0 Erst, als sie Rondrik an der Schul
ter packte und rüttelte und ihr geliebter 
Gatte daraufhin mit dem Gesicht auf die 
Tischplatte stürzte, merkte sie, dass er tot 
war. Hier muss die gute Tante erst einmal 
ein paar Tränen wegwischen. Besonders 
aufmerksamen Helden kann an dieser 
Stelle auffallen (Nachfrage oder eine er-
folgreiche Sinnenschäife-Probe+ 7 oder 
eine einfache Anatomie-Probe), dass sein 
Tod damit nicht länger als maximal fünf 
Stunden zurückgelegen haben konnte, 
da er sonst bereits starr gewesen wäre. Tat-

sächlich ist die verzögert eintretende Todesstarre 
jedoch eine Auswirkung des Shurinknollen
Giftes, mit dem Rondrik ermordet wurde. 
0> Der Büttel gab den winzigen Rest von 
Branntwein aus dem Becher, den Rondrik 
vor sich hatte, einer Ratte, die wenige Mi
nuten später einschlief, ohne wieder aufzu
wachen. Bei der Durchsuchung der Leiche 
fanden die örtlichen Boran-Geweihten in 
seiner Jackentasche ein Fläschchen mit ei
ner Emulsion aus Samthauch-Pollen. (An
merkung: Normalerweise ist Samthauch 
ein Atemgift, das in niedrigen Dosen auch 
gerne als Schlafmittel und Traumgeber 
verwendet wird. Als Lösung in Alkohol 
ist die Wirkung nochmals schwächer. Und 
ganz billig sind sie nebenbei auch nicht.) 
0. Die Beerdigung erfolgte vorgestern und 

Tante Thyranwen gibt zu, dass sie die Ankunft ihrer Übernach
tungsgäste als Anker in ihrer Trauer benutzt. "Er war verrückt 
wie ein Stall voller grüner Hühner, aber er war mein Verrückter. 
Ich weiß gar nicht, was ich machen soll ohne seine bescheuer
ten Einfälle." Mit diesen Worten knallt sie das Hackebeil in den 
Knochen und verlässt mit schnellen, zielgerichteten Schritten 
den Raum. Die Helden können ihr in den kleinen Hinterhof des 
Hauses mit einem gepflegten Kräutergarten für den Küchenge
brauch finden, wo sie sich schon wieder gefangen hat. 
0. Auf Nachfrage erklärt Thyranwen, dass sie sich nicht vor
stellen kann, warum Rondrik sich umbringen sollte, auch wenn 
er in der Woche vor seinem Tod mal wieder eine seiner seltsa
men Phasen hatte, in denen er ständig irgendwo verschwun
den war und mehr tagsüber schlief a ls nachts. Seine letzte gro
ße Wanderreise hatte er jedoch bereits im vergangenen Herbst 
beendet, wobei er damals nur etwa sechs Wochen unterwegs 
gewesen war, nicht wie früher ein halbes Jahr. 
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0. Wie Thyranwen auf die Fragen der H elden hin ausführt, 
hatte Rondrik im Laufe ihrer gemeinsamen Jahre immer wie
der neue "Flausen im Kopf" - in jüngeren Jahren zog er zu 
solchen Zeiten auf Abenteuer aus und war fur Monate nicht in 
der Stadt. In den letzten Jahren beschäftigte er sich mit immer 
wieder neuen "Forschungen", der E rgründung der Ursache 
von einzelnen Geistergeschichten und Mythen au s Winhall, 
N ostria und Albernia. Sie hat schon vor langem gelernt, ihn 
dann nicht zu drängen, sondern abzuwarten, bis er mit dem 
Ergebnis seiner 'Ermittlungen ' zu ihr kommt, um stolz zu be
richten. (Auch hiermit legen Sie eine falsche F ährte, die auf
merksame Spieler verfo lgen werden, denn schließlich könnte 
es sein, dass Rondrik bei seinen Nachforschungen auf etwas 
gestoßen ist, das ihn entweder in den Selbstmord getrieben 
oder einen Mörder auf den Plan gerufen hat. ) 
0 Es gab keinen Abschiedsbrief und Thyranwen hat in den 
Sachen des Verstorbenen keine N otizen oder sonstige Hinwei
se gefunden, was dieses Mal der Gegenstand seiner 'Ermitt
lung' war. Sie gibt allerdings offen zu, nicht besonders genau 
gesucht zu haben, weil die ganze Situation bisher ein fa ch zu 
schmerzlich für sie war. 
0 Fühlen Sie sich jederzeit frei, kleine Anekdoten über Onkel 
Rondriks Marotten einzustreuen, so dass die Helden ein plas
tisches Bild dieses anstrengenden, aber im G runde liebenswür
digen komischen Kauzes bekommen. 
0 Auf der Beerdigung wu rde Tante Thyranwen vom Schul
deneintreiber G rock des G eldverleihers Jendar G yrd angespro
chen, dass Rondrik bei Gyrd Schulden in H öhe von mehr als 
100 Dukaten angesammelt habe und man von ihr erwarte, die
se zu bezahlen. Aus Pietätsgründen (dieses Wort hatte Grog 
offensichtlich auswendig gelernt) habe sie dazu vier Wochen 
Zeit - Thyranwen hat sich aber bisher nicht dazu durchrin
gen können, dieses Problem anzugehen. N atürlich ist das viel 
mehr Geld, als sie bar besitzt. 

Ziel des Berichts von Tante Thyranwen ist, dass die Helden 
sich anbieten , die Umstände von Onkel Rondriks Tod zu un
tersuchen. Falls diese - speziell natürlich die Großnichte/der 
Großneffe - nicht von selbst anbieten, bittet Thyranwen ganz 
direkt um ihre Hilfe. 

ins LABYRin'tH: 
ERS'tE llACHFORSCHVllGEll zv 

On~L RQnoRi~ foo 
Im Folgenden finden Sie di e verschiedenen Hinweise, die Ihre 
Spielerinnen und Spieler im näheren Umfeld der Esperichs 
entdecken können. D er Verlauf, wie er hier dargestellt wird, ist 
idealtypisch, allerdings besagt ein geflügeltes Sprichwort unter 
Spielleitern, dass kein Plot den ersten Kontakt mit den Spie
lern unbeschadet übersteht. Falls Ihre Gruppe also eine ande
re Ve rgehensweise wählt, bleiben Sie ruhig und springen Sie 
ein fac h an die entsprechende Stelle. E s kann auch sein, dass 
die Helden nicht alle Stationen abarbeiten- wenn sie dennoch 
zum Ziel dieses Abschnitts gelangen (Borric finden und stel
len), ist das kein Problem . 
Wenn die Ermittlungen ins Stocken geraten, können Sie Tante 
Thyranwen als Vehikel benutzen, um die Helden sanft in die 
richtige Richtung zu schubsen - dies sollte jedoch dezent mit 
einer logischen Erklärung ("Mir ist beim Aufräumen seiner 
Kleider eingefallen, wie Rondrik in der Woche vor seinem Tod 
seine gute Weste anzog, ehe er fur den Vormittag verschwa nd -

er wollte anscheinend irgendjemand H ochgestellten treffen"). 
Setzen Sie derartige Hilfen aber nur ein , wenn es sonst gar 
nicht weitergeht, damit Ihre Spielgruppe nicht glaubt, Sie wür
den ihnen die Lösung zur N ot auch ohne ihr Zutun auf dem 
Silbertablett servieren. Scheuen Sie sich nicht, die G ruppe zu 
fordern und auch mal eine Weile schmoren zu lassen - so lange 
sich die Spieler in ihren Rollen darüber unterhalten, dass sie 
keine Ahnung haben, was geschehen ist, aber nach Lösungs
ideen suchen, ist in der Regel alles in Ordnung. Erst, wenn Sie 
den Eindruck haben, es würde den Spielern selbst langweilig, 
sollten Sie eingreifen. 
Vermutlich werden di e Helden als erstes bei Thyranwen dar
um bitten, Onkel Rondriks Hinterlassenschaft untersuchen zu 
dürfen, was diese gern gestattet, aber nicht dabei sein will. Sie 
zeigt den Helden die Kammer, die ihr Mann liebevoll "meine 
Klause" zu nennen pflegte. 

Orr~L R9rrnRiK.S ZimmER_ 

Zum Vorlesen oder N acherzählen: 
Ihr steht im ersten Stock des kleinen Hauses in einem 
überraschend kleinen Zimmer, das mit einem riesige n 
alten Schreibtisch aus abgewetztem H olz, einem gigan
tischen Ohrensessel mit verblichenem Samtbezug und 
einem deckenhohen Rega l, das sich über zwei komplet
te W ände erstreckt, vollgestopft ist. Man muss sich zwi
schen Schreibtisch und Sessel hindurchquetschen, um 
zum Regal zu gelangen . Dieses ist zum Bersten gefüllt 
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mit Pergamentrollen, Lose-Blatt-Sammlungen, Notiz
büchern und einigen richtig gebundenen Büchern. Ein 
erster Blick zeigt: Es handelt sich nicht um eine ma
gisch orientierte Bibliothek sondern vielmehr um die 
- zumindest scheinbar - ungeordnete Privatbibliothek 
von jemandem, der ein reges Interesse an allem Mögli
chen hegte. 

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

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

Lassen Sie sich von den Spielerinnen und Spielern sagen, 
welchen Teilbereich der 'Klause' sie jeweils genauer unter di~ 
Lupe nehmen und verwenden Sie entsprechende Modifikato
ren auf die Sinnenschäife-Proben bzw. lassen Sie die Spieler
gruppe würfeln und dosieren Sie die Erkenntnisse nach der 
Qualität der Würfelergebnisse. Intelligente Nachfragen der 
Spieler sollten Sie mit Wissen belohnen. 

Wo Modifikator 

Bücherregal +/-0 

Schreibtisch + /-0 

Schreibtisch +3 

Schreibtisch + 7 (oder ex-
plizite Nach

frage eines 
Spielers) 

Wanddekoration + 3 

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

Fundstück 

Diverse Notizen lokaler Mythen und Legenden 
aus ganz Albernia und vielen weiteren Teilen 
Aventuriens. Teilweise offensichtlich von Schrei
bern/Händlern gekauft, zum Teil selbst geschrie
ben in Rondriks zunächst schwer lesbarer, lebhaf
ter Handschrift. Keine klare Ablagestruktur. Bei 
besonders gutem Wurf: Die jüngeren Manuskripte 
sind datiert- das jüngste ist etwa 2 Jahre alt. 

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

Ziemlich unter den Notizen verwühlt findet man 
eine mit verschnörkelter Schrift beschriebene Rech
nung der zugelassenen Magierin Rahjalyn Seehoff 
über "Diverse Recherchen" sowie ein Schutzamulett 
in Höhe von insgesamt 48 Dukaten. Man kann nur 
vermuten, dass sich im Chaos auf dem Schreibtisch 
weitere solcher 'Schätze' verbergen bzw. dass Ron
drik das vom Verleiher Gyrd bekommene Geld zur 
Zahlung ähnlicher Rechnungen verwendet hat. 

Im Hals des ausgestopften Bibers findet sich ein 
langer, schmaler Schlüssel ohne Anhänger. 

Wenn man sich die 'Sammlung' an den Wänden 
genauer betrachtet, stellt man fest, dass es zwar eine 
wirre Zusammenstellung bleibt, aber letztlich eins 
ist: Souvenirs. Rondrik hat hier aus den diversen 
Ecken Aventuriens nicht nur Geschichten, sondern 
alle möglichen Kuriositäten und Kleinkunst-Gegen
stände zusammengetragen. Manche davon sind eher 
Nippes, aber die überwiegende Masse hat durchaus 
Wert. Ein Zauberer oder Heiler kann erkennen, dass 
die gepressten Blumen allesamt Pflanzen aus unter
schiedlichen Gegenden sind, denen man mystische 
Fähigkeiten zuschreibt und über die man viele Ge
schichten erzählt. Gleiches gilt für die Tiertrophäen. 
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Hintergrund 

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

Als Schriftproben zur Identifika
tion von Rondriks Schrift. Illust
ration seiner Marotten. 

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

Dies ist der Schlüssel zu Rondriks 
'Lager' mit seiner eigentlichen 
Sammlung, in der auch das Buch 
zu finden ist. 

Weitere Illustration von Rond
riks Lebensaufgabe. Machen Sie 
deutlich, dass manche der Ge
genstände durchaus Wert besit
zen (insgesamt schätzungsweise 
25 Dukaten). Außerdem könnten 
die Helden auf die (richtige) Idee 
kommen, dass Rondrik irgendwo 
noch weitere Schätze gehortet 
hat. 



Nach Abschluss dieser U ntersuchung liegen den Spielern nun 
einige Hinweise vor, die sie weiter verfolgen können, mögli
cherweise im Pulk, m öglich erweise auch parallel. Passen Sie 
die Verhaltensweisen Ihrer Figuren auf die jeweilige Vorge hens
weise der Spieler an und scheuen Sie sich nicht, sich in Rolle 
ein unpassendes Verhalten scharf zu verbitten. D as bedeutet 
natürlich auch, dass die entsprechende Figur ihre Informati
onen zumindest einmal nich t an den Helden weitergibt, der 
sich daneben benommen hat- andere M itglieder der G ruppe 
müssen diesen Fehler durch gutes Spiel, H öflichkeit oder eine 
geeignete Bestechung wieder gut m achen. 
D a sich nicht vorhersagen lässt, wie die Spieler genau vorge
hen, find en Sie im Folgenden jeweils einen Abschnitt zu jedem 
Hinweis - passen Sie die D etails jeweils au f das individuelle 
Vorgehen der Helden an (zum Beispiel kann der Schnapsbren
ner bereits von ihnen gehört haben, wie sie zwei Stunden zu 
vor beim Metzger um die Ecke waren, was sich positiv oder 
negativ auf sein Verhalten auswirkt) . 

Dv~H DiE DoRIIEnHEc~: 
HinwEiSE BEi PERSOnEn im S'tAD'fviERtEL 

I. DER..SCHRJ;CKfETiSCH 
Stofffetzen: W ird an der Borte von Tante Thyranwen als ein Stück 
einer alten T ischdecke aus ihrer Kommode wiedererkannt. Diese 
steht im Erdgeschoss in dem kleinen Kaminzimmer und ist für 
einen Einbrecher leicht durchVorder-und Hintertür zugänglich. 
Tante Thyranwen fa llt dabei ein, dass Rondrik vier Wochen vor 
seinem Tod auf einmal verkündete, es gäbe Mäuse im H aus (da
bei schließt sie ihre mageren Vorräte immer sorgfaltig weg), aber 
er werde sich darum kümmern. D anach war er fas t zwei Tage da
mit beschäftigt, alle Winkel und Ecken des H auses zu durchstö
bern, bis sie ihn in einem Wutanfall über sein störendes Verhal
ten für den Rest des N achmittags aus dem H aus warf. N atürlich 
suchte Rondrik zu diesem Z eitpunkt nach den Schreckfetischen. 
Blut: Falls die Spieler hier recherchieren und zum Beispiel 
Tante Thyranwen nach einem Metzger fragen, so wird sie ih
nen Klaemric Rostrer nennen, bei dem sie immer einkauft. 
Maus: Tante T hyranwen ist sich zwar hundertprozentig sicher, 
dass ihr H aus eine m äusefreie Zone darstellt, aber in W inhall 
gibt es natürlich überall N agetiere. Aus der Maus lassen sich 
keine weiteren Schlüsse ziehen, außer, dass man sie leicht be
kommen kann . 

2. J<!,AEmRjc RQSTRJ:R. DER..METZGER.. 
Klaemric ist ein großer, untersetzt gebau ter Mann, dessen Kör
per hauptsächlich aus Muskeln besteh t und der keine großen 
Worte m acht. E r legt Wert auf H öflichkeit und Ruhe. Die Hel
den treffen ihn, wie er gerade im Hinterhof seines kleinen La
dens ein Schwein zerlegt. E r gehört zu den Men schen in der 
Stadt, die ein relativ gutes Auskommen haben. Zum Metzger
laden gehören zwei Katzen, die recht wohlgenährt au ssehen. 
Auf N achfrage erklärt Klaem ric, dass die beiden sich an den 
Ratten und Mäusen in seinem und den umliegenden H äu-

• sern satt fressen und er selbst peinlich genau auf Sauberkeit 
achtet, weil die Stadt eine Krankheitsepidemie durch verun
reinigte Nahrung nich t überstehen würde. Außerdem stellt 
er auch Fallen für Mäuse auf, die die H elden auch leicht in 
allen möglichen Ecken identifizieren können . W ill sagen : Es 
ist sehr leicht, an eine tote Maus für einen Schreckfetisch her
anzukommen. 

Über Tante Thyranwen kann Klaem ric nichts Schlechtes sa
gen. Wa rum sie den verrückten Rondrik geheiratet hat, weiß 
keiner, aber sie gehört jedenfalls zu Klaemrics besten und äl
testen Kunden . D ass sie manchmal über Rondriks Marotten 
geflucht hat, kann der bodenständige Metzger gut verstehen. 
Klaemric hat keine Ah nung, warum Rondrik sich umbringen 
sollte- seiner Meinung nach hat der Verrückte sich sein Leben 
lang vor allem um seine eigenen Hirngespinste gekümmert 
und nie auf andere geachtet- der Metzger hat keine Vermu
tung, was ihn derart aus der Bahn geworfen haben soll te. Aber 
es muss etwas sehr Schlimmes gewesen sein . 
Wenn ihn die Spieler auf das Blut des Schreckfetischs anspre
chen, erinnert Klaemric sich an einen abgerissenen Kerl von 
etwa 35 Sommern, der vor etwa drei Wochen mehrfach gegen
über seines Geschäfts herumlungerte. E r wirkte völlig vera rmt, 
mit zerrissener, dreckiger Kleidung, schmierigem schwarzen 
H aar ohne jeden Haarschnitt und einem gefährlichen Gli t
zern in den Augen. Klaemric verscheuchte ihn mehrfach, 
weil er Angst hatte, er könne seine Kunden belästigen. In ei
ner Stadt, in der die einfachen Leute nur in Gruppen vor die 
Stadtmauer gehen und in den umliegenden W äldern immer 
noch Orks kampieren, kann m an nicht vorsichtig genug sein. 
Am Tag nach dem letzten Rausschmiss, bei dem Klaemric den 
Fremden erstmals auch körperlich bedrohte, in dem er ihn an 
den Schultern packte und zur nächsten Ecke schob, kam er 
nicht mehr wieder, aber am nächsten Morgen war der Kühl
keller aufgebrochen und es fe hlte ein Arm voll W ürste. Und 
das Fass m it dem Blut vom Schlachten für die Blutsuppe war 
offen. 
(Bei dem Fremden handelt es sich natü rlich um Borric.) 

.3. Vi"to RQ"tsPEnGLER. DER..SCHnAPSBRJ;:nnER.. 
Rotspengler ist ein ro thaariger, drahtiger Mann mittleren 
Alters, aus dessen Augen der Schalk und von dessen roten 
Wangen der G enuss leuchten. Er brennt Schnäpse aus allem, 
was er bekommen kann, vor allem aus örtlicher Obstmai
sche. Au ßerdem kann man in seinem Laden, in dem seine 
ebenfall s rothaarige Frau Elwynn bedient, weitere Sprituosen 
und natürlich Bier erwerben. Obwohl gerade die Schnäpse 
ihren P reis haben - Rotspengler garantiert, dass sie sauber 
gebrannt sind und in "normalen M engen " keinen Kater ver
ursachen - herrsch t hier ein langsam er, aber stetiger Strom 
an Kunde n. Die M en schen wollen irgendwann auch einmal 
ihre Problem e vergessen. Rotspeng ler trägt gerade Hosen, 
ein weißes H emd und eine dunkle Weste - alles ein fach ge
schn itten , aber aus gutem Tuch. Er ist ein schlauer Mann , der 
seine Stad t gerne wieder aufrecht und strahlend sehen möch
te. D eswegen schätzt er auch Tante Thyranwen sehr, obwohl 
sie ihn gelegentlich beschimpft hat, wenn er Rondri k wieder 
m ehr Schnaps verkauft hatte, als gut fü r ihn wa r. E r hat auch 
einen eigenen Kosenam en für sie. 
Wenn man Rotspengler die braune F lasche aus der Küche 
zeigt, wird er bestätigen, dass die Esperichs in diesem altehr
würdigen Gefäß ("D amit ist Thyra schon als junges Mädchen 
immer zu meinem Vater gekommen, um für ihren Vater einzu
kaufen . Sie hatten zwei davon. Bei seinem letzten Besuch habe 
ich Rondrik einen richtig guten Tropfe n verkauft - Himbeer
brand aus einem kleinen D orf in Neuwiallsburg. Riecht mal." 
D amit zieht er den Korken aus der F lasche und schnuppert, 
um dann das Gesicht zu verziehen. "D a ist irgendwas anderes 
drin. " Bei einer erfolgreichen Sinnenschä7fe- Probe+ 7 können 
auch die Helden wahrnehmen, dass sich unter den D uft rei-
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fer Himbeeren ein zarter Beigeruch mischt. Wer schnell einen 
Schluck aus der Flasche nehmen will, keinen Himbeerbrand 
erwartet und auch sonst nicht auf den Geruch achtet, merkt 
davon nichts. 
Rotspengler wird außerdem das Gesicht verziehen und erklä
ren, der Himbeergeist darin sei von minderer Qualität und 
bei ihm gar nicht erhältlich. Am westlichen Stadtrand gäbe es 
einen Krämer, der auch ein paar Spirituosen hat - dort kön
ne man ebenfalls in mitgebrachte Flaschen Branntwein und 
Obstschnaps abfüllen lassen. Möglicherweise sei der Himbeer
geist von dort, auch wenn Rotspengler nicht glauben will, das 
"Thyra ihm fremdgeht" . 
Die Flasche enthält ein tödliches Gift. Dies könnte ein Heiler 
unter den Helden herausfinden oder die Gruppe übergibt die 
Flasche der Apothekerio Finris Fort zur Untersuchung. Weiter 
unten in diesem Abschnitt finden Sie einen Kasten mit den 
genauen Informationen. 
Befragen die Helden Tante Thyranwen z u der von Rotspengler 
erwähnten "zweiten Flasche", so wird sie erklären, dass sie die
se schon vor Monaten weggeräumt hat, weil Rondrik so häufig 
betrunken war. Wenn die Helden den Aufbewahrungsort in 
einer Kommode in der Diele untersuchen, stellen sie fest, dass 
die zweite Flasche verschwunden ist. Thyranwen wird scho
ckiert erklären, dass es z u ihren Haushaltspflichten gehörte, 
für einen "guten Tropfen" zu sorgen, und dass Rondrik sich 
sogar immer freute, zu erraten, was sie bei Rotspengler neues 
gefunden hätte. Er würde sich über einen neuen Obstler also 
nicht gewundert haben. 

4 . .A.Po 'fHEK.l'R.in FinR.is Fo Rt 
Die stille, blasse Frau mit den rabenschwarzen Locken hatte 
großes Glück, dass ihr Geschäft während der orkischen Be
setzung nicht verwüstet wurde - die vielen Glasflaschen und 
alchimistischen Gerätschaften wären kaum zu ersetzen gewe
sen. Im Moment sind viele der Regale und Behältnisse darin 
leer, denn die Vorräte an M edikamenten wurden spätestens im 
Albernischen Krieg aufgebraucht. Finris stellt neue Substanzen 
her, was man an den vielen von der Decke herunterhängenden 
Kräuterbüsehein und dem Brodeln der aufgebauten Destillen 
erkennen kann, aber das Ganze dauert seine Zeit. 
Finris scheint ihr Umfeld ausschließlich wie eine Ansamm
lung von potentiell Kranken zu betrachten - sie kann sich 
Namen schlecht merken, wohl aber Gebrechen. Rondrik be
kam sie kaum zu Gesicht, da er diese Angewohnheit nicht 
mochte und sie auch deutlich dafür kritisierte. Sie selbst 
konnte offensichtlich mit dem umtriebigen Exzentriker we
nig anfangen. Da Thyranwen ein Ausbund an robuster Ge
sundheit ist, wird es eine ganze Weile dauern, bis Finris weiß, 
von wem die Rede ist. 
Wenn man sie nach der Samthauch-Emulsion fragt, so wird sie 
nach einigem D ängen (gelungenen Überreden- oder Überzeu
gen-Proben) zwar bestätigen, dass die kleine Flasche aus ihrem 
Laden stammen könnte, sie diese Emulsion aber in den letzten 
Wochen nicht verkauft hat - und schon gar nicht an Rondrik 
oder Thyranwen. Allerdings gehört das Schlafmittel zu den 
wenigen Medikamenten, die noch vorrätig sind- anscheinend 
schlafen die Winhaller zur Zeit lieber leicht und bleiben wach
sam. Das alles hat sie den Bütteln bereits im Rahmen der offi
ziellen Ermittlung erklärt. Wer sich mit dem geübten Blick ei
nes Helden in der Apotheke umsieht, stellt fest, dass man sehr 
leicht in den Gängen zwischen den Rega len mit den vielen 

Kisten, Flaschen und teilweise auch Schubfächern verschwin
den kann, wenn man es einmal durch den Raum zwischen Tür 
und Kassentheke geschafft hat. Da Finris die Apotheke und 
ihre Medikamentenherstellung allein und gleichzeitig betreu
en muss, dürfte dies für einen geübten Dieb oder jemand mit 
Geschick und Kaltblütigkeit leicht z u machen sein . Sprich: 
Das Mittel hätte leicht aus der Apotheke entwendet werden 
können. 
Übergeben die Helden ihr die braune Flasche mit dem Hirn- ' 
heergeist zur Untersuchung, wird sie eine Probe nehmen und 
diese ausführlich und sorgfältig in ihrem Labor prüfen. Dies 
dauert etwa eine Stunde, in der die Helden auch etwas anderes 
tun können. 
Danach wird ihnen die schockierte Finris mitteilen, worum es 
sich handelt (siehe Kasten direkt unten). Ihr ist anzumerken, 
dass es ihr davor graut, diese Entdeckung den Schulzen mit
teilen zu müssen, was eigentlich der logische nächste Schritt 
wäre - sie lässt sich von den Helden relativ leicht überzeugen, 
dass diese die Sache weiter in die Hand nehmen. 
Sprechen die Helden Finris gezielt auf den von Klaemric 
erwähnten Stadtstreicher an (oder fragen nach ungewöhnli
chen Personen), so wird sie eine ä hnliche Beschreibung wie 
im Abschnitt des Metzgers beschrieben (Seite 61) abgeben 
beziehungsweise Klaemrics Beschreibung bestätigen. Der 
Fremde ist auch um ihr Geschäft herumgestrichen und seit 
etwa demselben Tag, den auch Klaemric genannt hat, nicht 
mehr wiedergekommen. Sie fand ihn etwas beängstigend, hat 
aber nicht mit ihm gesprochen. Wenn die Helden sich be
sonders sympathisch präsentieren und ihr Vertrauen gewin
nen, wird sie sich außerdem erinnern, dass der Fremde eines 
Morgens aus dem Keller des zerstörten Hauses gegenüber zu 
kommen schien. Bei Nachfragen dort- die Familie, der das 
Haus gehörte, schläft zur Zeit in einem Zelt im dachlosen 
Erdgeschoss - wird der Familienvater erklären, dass er in der 
Tat vor etwa drei Zehntagen einen dreckigen, etwas unheim
lichen Kerl aus seinem Keller herausgeworfen habe, wo die
ser offensichtlich seit zwei bis drei Nächten schlief "Wenn er 
gefragt hätte, wäre das kein Problem gewesen" , brummelt der 
vierschrötige ehemalige Holzhacker, "in Zeiten wie diesen 
müssen wir zusammenhalten. Aber Schmarotzer darf man 
nicht dulden." Diese Information können Sie natürlich auch 
an anderer Stelle einfügen, falls die Helden bei Finris nicht 
den richtigen Ton treffen. 

Untersuchungsergebnis des Inhalts der braunen Fla
sche, das die Helden von Finris Fort oder in Eigen
leistung erlangen können: In der Flasche befindet sich 
(nicht besonders guter) Himbeergeist, der mit einem 
hochgiftigen Konzentrat aus der Shurinknolle (ZBA 
267) versetzt wurde. Der Extrakt dieser Pflanze wird 
meist als Waffengift verwendet, kann aber auch gut in 
Alkohol gelöst werden. Der Himbeergeruch überdeckt 
dabei den leicht bitteren Geruch der Shurinknolle. 

l 
\ 

Zwei bis drei Schnapsgläser töten das Opfer im Verlauf 
von etwa einer Stunde schleichend und ohne Krämp

< fe, nimmt das Opfer mehr davon zu sich, tritt der Tod 
1 entsprechend schneller ein. Ein Nebeneffekt der Vergif-
1, 1 \ tung besteht darin, dass die Totenstarre mit deutlicher 
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5. DiE niEDER.._GELASSEnE 

InAGiERjn ~HjALYn SEEHOFF 

Rahjalyn trägt ihren Nam en zu recht: Die dralle, blonde Ma
gierin ist vor allem eins - sympathisch. Ihre Magiekenntnisse 
sind denen eines frischgebackenen Helden zwar deutlich über
legen, aber fü r einen H elden mittlerer E rfahrung eher Durch
schnitt. Sie ist vor allem für die Standard-Aufga ben eines Ma
giers in einer ländlichen Gegend ausgebildet und eher Pra kti
kerin als Forscherin. Ihre Roben sind einfac h, aber sauber, ihr 
Geschäfts- und Schlafraum im Gasthaus Z um Winkeleck, wo 
sie seit der Zerstörung ihres Wohnhauses lebt, peinlich aufge
räumt und frisch mit belebenden Kräutern beräuchert. Wenn 
Sie mögen, können Sie Rahj alyn mit dem attraktivsten Helden 
(oder Heidin, wenn Sie Ihre Spielergruppe überraschen wol
len) locker und einigermaßen unverbindlich flirten lassen, um 
zu tes ten, ob und wie das fü r Ihre G ruppe funktioniert. 
Rahj alyn hat die beschriebenen Leistungen für Onkel Rondrik 
bereits vor m ehreren Wochen erbracht und hatte bereits eine 
Mahnung für den säumigen Zahler ausgestellt, als sie von sei
nem Tod erfuhr. Bisher ist sie ni cht auf seine Witwe zugegan
gen, weil ihr das grausam vorgekommen wäre. 
Rondrik hat in den letzten drei bis vier Jahren öfter ihre Diens
te in Anspruch genommen, wenn er einmal wieder einen ge
schichtsträchtigen Gegenstand erworben oder sonst wie in sei
nen Besitz gebracht hatte und sich nicht sicher war, ob dieser 
magische E igenschaften hatte. Hier können Sie, wenn Sie mö
gen, im Vorfeld einige Anekdoten ausarbeiten, gegebenenfalls 
auch zu einem Artefakt, das den Helden bei der Entdeckung 
von Rondriks großem Lager in die Hände fä llt und das Sie 
zum Thema für ein weiteres Abenteuer machen möchten. 
Bei dem G eschäft, zu dem die gefundene Q uittung gehört, 
ging es darum, einige neue G egenstände aus Rondriks Samm
lung auf ihre magischen E igenschaften zu überprüfen. Es han
delte sich um einen kleinen Wandteppich aus Al 'Anfa (nicht 
m agisch), ein von einem Orkscham anen erstellten Kriegsfe
tisch (nicht m agisch), einen ungeschliffenen Kristall au s dem 
Nachlass eines Magiers aus G areth (nicht mehr m agisch, da 
der Vorbesitzer alle magische E nergie verbraucht hatte) sowie 
eine große Schm uckschale aus Khunchom er Stahl (ebenfa lls 
nicht magisch, aber eine echte Exklusivität und sicherlich 6 bis 
8 Goldstücke wert). D er Kriegsfetisch und der Wandteppich 
hängen in der 'Klause', wie die H elden mit einer erfolgreichen 
KL-Probe zwecks Erinnern oder einem Umweg zurück über 
das H aus der Esperichs herausfinden können. Die Schale wäre 
ihnen definiti v aufgefa llen. 
D as auf der Rechnung erwähnte Schutzamulett wa r vo n eher 
genereller Natur. Rahjalyn erklärt, dass sie den E indruck hatte, 
Onkel Rondrik wisse relativ genau, wogegen er sich schützen 
lassen wollte, wollte aber unter allen Umständen vermeiden, 
diese Information preiszugeben . D a die Magierin ihn bereits 
lange kennt und für einen netten Mann mit etwas eigenwil
ligen Interessen hält, hat sie ihm nach seinen vagen Vorgaben 
ein allgemein wirkendes Schutzamulett zur E rhöhung der 
Magieresistenz und zur Abwehr von Besessenheit erstell t. 
Falls die Helden nach dem rätselhaften Fremden mit dem verlot-

• terten Aussehen (Borric) fragen, erinnert sich aufRahjalyn, diesen 
gesehen zu haben: Als sie Rondrik mit seinen Souvenirs zur Tür 
brachte, wo er sie wieder in seinem kleinen Leiterwagen verstaute, 
und ihm nach der Verabschiedung noch etwas hinterhersah, fiel 
ihr der Mann auf der gegenüberliegenden Straßenseite auf, der 
sich unter ihrem Blick in dieselbe Richtung aufmachte wie Rond
rik. Sie hat ein schlechtes Gefühl bei diesem Mann. 

Wenn die H elden nach früheren Untersuchungen von 'Souve
nirs' fragen, erinnert sich Rahjalyn neben dem absurden ausge
stopften Biber (sehr zur E nttäuschung von Rondrik nicht ma
gisch) vor allem an ein in Leder gebundenes, altes Märchen
buch, in das die verschiedenen Vorbesitzer lokale Mythen aber 
auch besondere persönliche Geschichten aufschrieben. Dieses 
Buch ist ihr in E rinnerung geblieben , weil es in der Tat magi
sche Eigenschaften hatte - allerdings keine, die sich Rahjalyn 
erschlossen hätten oder die sich irgendwie erkennbar manifes
tierten. Es war eindeutig artefaktmagisch behandel t worden, 
aber da dies ein sehr spezielles magisches Forschungsgebiet ist, 
in dem sie sich nicht wirklich auskennt, hat sie Rondrik emp
fohlen , sich einen Termin bei Magister Zweut geben zu lassen, 
einem recht versierten Artefaktmagier, der seit einiger Zeit in 
Winhall weilt. 

6. lnAGiS'fER.._.lWEV'f 

D er werte Magister ist schon etwas älter, sehr von sich einge
nommen und weiß a lles besser. N utzen Sie die Gelegenheit, 
eventuellen Magiern in der H eldengruppe ein wenig das 
Leben schwer zu machen . Magister Zweut lebt jedes Jahr in 
einem anderen Teil Aventuriens, da er den E influ ss, den die 
jeweilige Umgebung auf die Magiebegabung ihrer E inwohner 
hat, studiert. 
Die Artefaktmagie war in früh eren Jahren sein H auptthema, 
aber mittlerweile hat er sich allgem eingültigeren magischen 
Studien zugewandt. Es drängt sich etwas der Verdacht auf, dass 
es ihm mehr um deren Vermarktungswert a ls den Inhalt geht. 
Magister Zweut spricht mit Vorliebe in geflügelten Worten 
("D er frühe Vogel fä ngt den Wurm, mein Junge!") und muss 
von den Spielern systematisch umgarnt werden. Gönnen Sie 
sich hier etwas Spaß in einer leicht komödiantisch angehauch
ten Szene. 
Tatsächlich hat sich Rondrik relativ kurz nach de r Ankunft 
des Magisters, also vor etwa sieben Monaten einen Termin bei 
ihm geben lassen, wa r in seiner besten Ausstattung mit einem 
schweren Paket dort aufgelaufen und hatte das Gespräch nach 
wenigen Minuten wutentbrannt mit der Begründung abge
brochen, Magister Zweut solle sich seine Meinung in den Al
lerwertesten schieben und er habe nicht vor, auch nur einen 
H eller fü r dessen Geschwätz auszugeben. Sorgen Sie dafü r, 
dass die Spieler an dieser Stelle genau wissen, warum er die
ser Meinung war - als echter Exzentriker nahm Rondrik hier 
kein Blatt vor den Mund und beschloss offensichtlich, allein 
zurecht zu kommen . 

1. SCHVLDETIEin'f~iBER.._ 
GR.._oc~vno GELDVER.._LEiHER.._jEnDAR.._GYR.P 

N ehmen Sie sich für Gyrd eine Figur aus einem Mafi afilm zum 
Vorbild: E r ist ein eher dunkler Typ mit trotz der lauen Früh
lingsluft schweißfeuchtem , schwarzem H aar, das an seinem 
runden Schädel klebt. E r betrachtet sich als notwendiges Übel 
im Sozialgefüge der Stadt, und wenn er den tumben Grock 
losschicken muss, ein paar Beine zu brechen, dann "tut es mi r 
genauso weh wie dir, mein Freund". E r ist nicht gebildet, aber 
schlau, und nur auf seinen eigenen Vorteil bedacht. Dennoch 
hat er vor Thyranwen einen gewissen Respekt. Gyrd soll für 
die Spieler ein weiterer Verdächtiger fü r den Mord an Rond
rik sein; ob sie auf die falsche Fährte anspringen, wird direkt 
damit zusammenhängen, welche der anderen 'Stationen ' sie 
bereits besucht haben . Lassen Sie dennoch der mafiösen Seite 
in sich fre ien Lauf 
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Wenn die Helden sich nichts Besonderes einfallen lassen, wird 
Gyrd ihnen nur nähere Informationen geben, wenn sie ihn 
bestechen oder zumindest zu einem guten Essen einladen. 
Rondrik hat sich öfter Geld von ihm geliehen und das über 
Jahre hinweg; bisher aber immer pünktlich wieder zurück
gezahlt, teilweise in Ware, zum Beispiel hat er vor einigen 
Wochen eine Teilzahlung mit einem großen, unbehandelten 
Kristall (genau, der von Rahjalyn erwähnte) beglichen. Nach 
Ansicht von Gyrd hatte Rondrik einfach das Problem, dass er 
nicht wusste "wann es genug ist" - wenn er etwas haben woll
te, kümmerte es ihn nicht, ob das Geld dafür vorhanden war 
oder zumindest in absehbarer Zeit abbezahlt werden konnte. 
Aber auch wenn der alte Herr in den letzten Jahren niemals 
lang schuldenfrei war, so zahlte er doch regelmäßig und war 
daher ein guter Kunde für Gyrd, so dass dieser gern bereit ist, 
Tante Thyranwen eine Fristverlängerung bei der Tilgung von 
Rondriks Schulden zu gewähren, wenn sie heute noch einen 
Teilbetrag zahlt. 
An dieser Stelle wollen Sie erreichen, dass die Helden Gyrd 
die wertvolleren Souvenirs aus der Klause verkaufen und dabei 
einen möglichst guten Preis erzielen (Überreden (Feilschen)
Probe + 3). Sobald der Handel im Groben geklärt ist, wird 
Gyrd darauf drängen, die Feinheiten bei Tante Thyranwen di
rekt zu klären, damit er sich die Gegenstände genau ansehen 
kann. Sofern es unter den Helden keine wirklich schlüssigen 
Einwände gegen dieses Vorgehen gibt, verlagert sich der Rest 
des Gesprächs ins Hause Esperich. Rondriks Witwe behandelt 
Gyrd mit gezwungener Freundlichkeit - sie hält ihn für eine 
Art schmarotzendes Insekt, eine Heuschrecke oder Ähnliches. 
Während des Abschlusses der Verhandlungen sollte den Hel
den der Schlüssel im Biber gerade noch rechtzeitig vor dem 
Verkauf des Ungetüms an Gyrd auffallen (erwähnen Sie das 
Tier etwas öfter, falls die Helden die Souvenirs, die sie verkau
fen , nicht von allein noch einmal genau untersuchen, bevor sie 
sie übergeben). 

Gyrd lässt seine Beute dann von Grock in Rondriks Leiterwa
gen verladen und bestätigt noch einmal, dass Tante Thyran
wen nun vier Wochen länger als ursprünglich vereinbart Zeit 
hat, die Restsumme zurückzuzahlen. 
Sollte die Interaktion mit Gyrd schief gehen oder die Helden 
eine gewaltsame Lösung anstreben, verteidigt er sich mit einem 
hässlichen kleinen Messer, dass er recht gut zu führen versteht. 
Der eigentliche Gegner in diesem Fall wäre Grock, der seinen 
Herrn mit aller Macht verteid igt. Sollte es dazu kommen, wür- ' 
de Gyrd den Helden gezielt Steine in den Weg legen und alle 
gegen sie aufhetzen, da es viele Bewohner des Viertels gibt, die 
Schulden bei ihm haben. Diese Möglichkeit besteht, aber sie ist 
nicht die Gewünschte, also sollten Sie entsprechende negative 
Konsequenzen entwickeln. 

Gyrd 
Alter: Anfang 40 

Haarfarbe: schwarz 

Langdolch: INI 15+1W6 

Waffenlos: INI 13+1W6 

LeP 33 AuP 35 RS I 

Größe: 1,75 Schritt 

Augenfarbe: grau 

AT 15 PA 14 

AT 13 

WS6 

PA 13 

MR5 

TP IW6+2 DK H 

TP(A) I W6 DK H 

GSB 

Wichtige Talente: Gassenwissen, Menschenkenntnis, Etikette, Überreden, 

Rechnen, Handel jeweils I 0+ 

Kampf-Sonderfertigkeiten: Finte 

Grock 
Alter: Mitte 20 

Haarfarbe: blond 

Keule: INI IO+IW6 AT 15 

Waffenlos: INI8+1W6 

LeP 37 AuP 40 RS 2 

Größe: 1,89 Schritt 

Augenfarbe: blau 

PA 10 TP IW6+4 

AT 17 PA 14 TP(A) IW6+2 

WS? MR3 GS7 

Wichtige Talente: Menschenkenntnis 7 

DKN 

DKH 

Kampf-Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, Waffenlose 

Kampftechnik: Bornländisch 

fEiL 2: GEBR..OCHEnE MERlEn ALLVBEAALL ----------------~~. ~~---

Inhalt dieses Abschnitts sind die Ermittlungen der Helden 
zum Hintergrund der Geschehnisse auf dem Hof von Borries 
Bruder Creston, die zur Ermordung von Rondrik geführt ha
ben. Ziel ist, dass sie in Rondriks 'großem Lager' das verzau
berte Märchenbuch sicherstellen, den Hof der Brüder finden 
und dem Spuk damit ein Ende setzen. 

im .A.VGE DES FEinDES: 
DER...ffiÖRPER... von On~L R9nDRiK.. 

Nachdem die Helden idealerweise über verschiedene Perso
nen von dem unsympathischen Stadtstreicher gehört haben, 
sollte es nur eine Frage der Zeit sein, bis sie sich auf die Suche 
nach ihm begeben. Wenn man Tante Thyranwen auf ihn an
spricht und ihn beschreibt, wird sie sich erinnern, diesen Kerl 
in den letzten Wochen ab und an in der Straße gesehen, sich 
aber nichts dabei gedacht zu haben. 
Möglichkeiten, Borric zu stellen sind: 
0. Das Haus der Esperichs über Nacht geschickt observieren 
- Borric zieht es nämlich wie die meisten Mörder immer wie
der an den Tatort zurück. 

0 Eine andere Möglichkeit ist, möglichst vielen Anwohnern 
die konkrete Frage nach ihm zu stellen, dann können die Hel
den irgendwann auf die winzige Hütte im Schatten eines zer
störten Bürgerhauses stoßen, in der Borric haust. Dort sollen 
sie ihn in einer spannenden Actionszene stellen. 
Fertigen Sie im Vorfeld für sich eine Skizze der Umgebung an 
und überlegen Sie, welche Möglichkeiten die Helden haben, die 
Hütte zu stürmen. Je nach Ihrem Geschmack beziehungswei
se dem Ihrer Spielgruppe können Sie diese Szene größer oder 
kleiner anlegen: Das kann von einer relativ einfachen Aktion 
reichen, in der die Helden Borric festnehmen können, wenn 
sie sich ordentlich miteinander abgesprochen haben, bis hin zu 
einer ausgetüftelten Aktion, etwa weil Borric den Unterschlupf 
mit einem Einbrecherduo teilt, das die Helden an dieser Stelle 
zufällig mit zur Strecke bringen können. Werte für Borric finden 
Sie unten; eventuelle Mitbewohner müssen Sie selbst ausarbei
ten (Sie können aber z.B. auch die Werte von Gyrd und Grock 
verwenden) . Lesen Sie unbedingt im Vorfeld noch einmal die 
Kampfregeln durch und machen Sie sich gegebenenfalls einen 
Spickzettel, damit Sie die aufgeladene Stimmung bei Beginn des 
Kampfes nicht mit Blättern im Regelbuch stören müssen. 
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Borric 
Alter: Ende 30 

Haarfarbe: schwarz 

Kurzschwert: 

INII4+1W6 

Waffen los: 

INII2+1W6 

AT 16 

AT 17 

Größe: 1,84 Schritt 

Augenfarbe: braun 

PA 14 TP IW6+2 

PA 15 TP(A) IW6 

Wurfwaffen (improvisiert): 

DKHN 

DKH 

INI 14+1W6 AT 20 TP je nach Objekt (IW6--I(A) bis IW6+1) 

LeP 35 AuP 38 RS I WS 6 MR 6 GS 8 

Wichtige Talente: Schleichen, Sich Verstecken, Sinnenschärfe, Gassenwissen, 

Menschenkenntnis, Sich Verkleiden, Überreden, Anatomie, Feinmechanik, 

Heilkunde Gift, Holzbearbeitung und Mechanik jeweils meisterlich oder 

besser 

Kampf-Sonderfertigkeiten: Finte, Meisterparade, Wuchtschlag 

ren Motiven getötet. Lassen Sie die Helden ordentlich an ihm 
'arbeiten', um seine Schale des eiskalten Killers zu knacken
die ist nämlich nur vorgeschoben: Als er den alten Rondrik zit
ternd am Küchentisch seine (tödlichen) Schnäpse stürzen sah, 
kamen ihm endgültig Zweifel - schließlich hatte Rondrik in 
den Wochen der 'Belagerung' durch Borric niemandem etwas 
zu Leide getan, sondern war eigentlich vor allem mit seiner 
Sammlung befasst gewesen. Aber jetzt war es zu spät. Damit 
erklärt sich aber auch von psychologischer Seite, warum Bor
ric nach dem Mord unfähig war, nach Hause zurückzukehren. 
Im Grunde wollte er gefasst werden. Legen Sie in dieser Sze
ne ganz klaren Wert auf Rollenspiel, weniger aufWerte (von 
denen Menschenkenntnis und Heilkunde Seele, Überreden und 
Überzeugen sicherlich aber auch wichtig sind - sch ließlich ist 

nicht jeder Rollenspieler ein beganadeter Schauspieler). Soll
ten die Helden zu Beginn eine für Sie unpassende Strategie 

""'-""""'"""""""""'~=-•~""-~'"'..,.,._,""· """'""'""ECT ......... ="""~•"'•"'""'"""'IIl __ ,..""""'N'=e_"""""'""""''•;;o::o:o"""'"""'"""'"""""""JO-"' wählen oder einfach schlecht spielen, las-

Egal, ob die Helden nach dem Kampf die Stadtwache ein
schalten (oder sie sogar von Anfang an involviert haben) 
-es ist davon auszugehen, dass sie nach der Verhaftung 
das direkte Gespräch mit Borric suchen werden, um 
zu erfahren, warum dieser Fremde Onkel Rondrik 
getötet hat, da es sich ja um einen gezielten und 
durchaus perfiden Mordanschlag handelte. 
Wenn Borric also irgendwo einsitzt, müs
sen sie über Bestechungen oder geschick
te Verhandlungen ein Einzelgespräch 
mit ihm ermöglichen. Ziel dieses 
Gesprächs für Sie als Spielleiter 
ist, dass die Spieler sich auf die 
Suche nach Onkel Rondriks 
Version der Geschichte machen 
(und im Idealfall vielleicht sogar 
leise Zweifel hegen, ob der Onkel 
vielleicht doch ein finsteres zweites 
Gesicht hatte). Scheuen Sie sich 
also nicht, Borries Erzählung mit der nö
tigen Dramatik zu würzen und dabei dick 
aufzutragen. 
Dies ist eine der Schlüsselszene dieser 
Geschichte, daher sollten Sie sich im 
Vorfeld ein paar Gedanken zu Borries 
Darstellung machen. Es empfieh lt sich, 
dazu ein paar Folgen einer Ermittlerserie 
Ihrer Wahl zu schauen und zu beobach
ten, wie sich schuldige Verbrecher mit 
tragischem Hintergrund verhalten. Bor
ric ist nicht im klassischen Sinne böse 
- er ist letztlich ein ehemaliger Spitzel, 
der Schlimmes erlebt hat, und der 
bei seiner Familie einfach nur in 
Ruhe und Frieden leben wollte. 
Rondrik hat diese Ruhe emp
findlich gestört und nach seiner 

, Wahrnehmung seine wichtigste 
Bezugsperson aus unverständ
lichen, aber auf alle Fälle niede-
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senSie Borricin seine antrainierte Routine 
als i\gent in feindlicher Gefangenschaft' 
fallen - hier zählt nicht plumpe Gewalt, 
sondern Einfühlungsvermögen. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Der Mann, zu dem man euch bringt, 
ist mit einer Kette am Fuß an die 
Mauer gefesselt, die ihm genug Bewe
gungsfreiheit lässt, sich in seiner Zelle 
von Wand zu Wand zu bewegen. Als 
ihr zur Tür seiner Zelle kommt, sitzt 
er jedoch aufrecht und mit scheinbar 
entspannter Körperhaltung auf seiner 
Pritsche und blickt euch entgegen. 
Man kann sehen, dass er mal ein sehr 
attraktiver Mann gewesen sein muss -
er hat breite Schultern und ein markant 
geschnittenes Gesicht. Inzwischen je
doch ist es eingefallen, die Augen liegen 
tief in den Höhlen und sein eigentlich 
voller Mund ist zu einem harten Strich 
zusammengezogen. Sein kräftiges Haar 
ist schmutzig, verschwitzt und klebt 
glanzlos an seinem Schädel. Kräftige 
Hände mit langen Fingern liegen gera
de auf seinen Oberschenkeln, als wolle 
er signalisieren, er sei unbewaffnet. Es 
geht etwas fast militärisches von ihm 
aus, gepaart mit einer Aura des Gehetz
ten. Dann begegnen sich eure Blicke 
und ihr erschreckt: In diesen dunklen 
Augen wohnen großes Leid, unter
drückte Wut und etwas, dass ein biss
eben an Wahnsinn erinnert. 
Das Schweigen zwischen euch dehnt 
sich wie eine Bogensehne. "Nun", sagt 
er schließlich, "wollen wir anfangen?" 



ß 0 R....Ri CS H i IITER._GR._VIIDG ES CHi CHTE 

Borric ist- was er im Verhör an passender Stelle auch zugeben 
wird -ein ehemaliger Spitzel der KG IA, des 'Geheimdiensts' 
des Mittelreichs. Im Dienst der Krone hat er im Laufe des 
Krieges gegen Borbarad und seine E pigonen einige furchtbare 
Dinge erlebt und ist bereits vor fünf Jahren - ehrenhaft - aus
geschieden, um am Hofe seines Zwillingsbruders Creston im 
Fairnhainer Umland Ruhe zu fin den. 
Sein Bruder war ein Bauer, der allerdings zu Lebzeiten ih
res Vaters ebenfall s seine Wanderj ahre absolvierte und einiges 
an Abenteuern erlebte, bevor er den Hof übernahm und eine 
Familie gründete. Alles war wunderbar, bis im verga ngeneu 
H erbst dieser komische alte Kauz (Onkel Rondrik) auftauch
te, um sich einige Geschichten von Crestons Zeit in H avena 
erzä hlen zu lassen, die er in ein riesiges altes Buch aufzeich
nete. C reston war geschmeichelt und erzählte dem alten Mann 
viele dramatische Erlebnisse aus seinen Wanderjahren, unter 
anderem, wie er einmal im Farindeiwald beinahe von einer 
wunderschönen Frau mit bleicher H aut und schwarzem H aar 
dazu verführt worden wäre, sie zu küssen und damit ewig am 
H of der Feenkönigin zu verweilen und seine Familie niemals 
wiederzusehen. An diese Geschichte erinnert sich Borric be
sonders, weil er seinem Bruder, den braven Familienvater, so 
etwas niemals zugetraut hatte. Auch der Geschichtensamm
ler schien ziemlich aufgeregt über diesen Bericht und stellte 
viele Rückfragen über das genaue Aussehen der Frau und den 
exakten Ort der Begegnung. G ehen Sie jedoch in der ersten 
E rzählung von Borries Geschichte nebensächlich damit um -
konzentrieren Sie sich auf den Mord. 
Nach dem Weggang des Geschichtensammlers wurde der 
kerngesunde Creston schwer krank. Weder seine Frau noch die 
H eilerin des Dorfs noch ein durchreisender Peraine-Geweihter 
konnten ihm helfen - innerhalb von drei Wochen war er aus
gezehrt vom Fieber in den frühen Morgenstunden verstorben. 
Borric war verzweifelt - die Sache stank gewaltig. Anstatt zu 
trauern, besann sich der Ex-Agent auf sein altes Gewerbe und 
verfolgte den Weg von Onkel Rondrik zurück. Dieser war zuvor 
in verschiedenen anderen Dörfern und Weilern Albernias gewe
sen, um örtliche Geschichten zu sammeln und in sein Buch zu 
schreiben. Und unheimlicherweise war allen Personen, die ihm 
eine besonders dramatische Geschichte erzählten, in denen sie 
oder ihre Weggefährten beinahe das Leben verloren hätten, da
nach irgendein Unglück geschehen. E inzeln betrachtet waren 
diese Fälle jeweils tragisch , aber nicht so seltsam, dass man sie 
mit dem Geschichtensammler in Verbindung gebracht hätte. 
Borric aber schlussfolgerte sehr schnell, dass der alte Mann ir
gendetwas Schlimmes mit den Menschen gemacht hatte - ihr 
"Glück gestohlen", vermutet er. Er beschloss in seiner Wut und 
Trauer, dem ein Ende zu setzen und machte sie auf nach Win
hall , um Onkel Rondrik zur Strecke zu bringen. 

Bo R.Rics ffi o RP- PLArr 
irr ACH"t EinFACHEn ScHRj"t"tErr: 
0, Nach seiner Ankunft in Winhall vor drei Monaten beob
achtete Borric die E sperichs zunächst fast zwei Wochen sehr 
unauffä llig und machte sich mit den Umständen und Regel
mäßigkeiten ihres Alltags vertraut. Außerdem verschaffte er 
sich einen N achschlüssel zu ihrem H aus (für ihn als ehem ali
gem Agenten kein Problem ). 
0, Er begann, Rondrik mit kleinen 'Geistererscheinungen ' 
nervös zu machen - zunächst ließ er kleine Dinge verschwin-

den und an anderen Orten wieder auftauchen, was aber nie
manden aufregte, da Rondrik ohnehin ständig Zeug verlegt. 
0> Die nächste Stufe waren die Schreckfetische, für die er die 
alte Tischdecke von Thyranwen stahl und mit Blut, Stöckchen 
und toten Nagetieren zu den gruseligen Artefakten zusam
m enstellte und im H aus der Esperichs versteckte. 
0, Außerdem hinterließ er bei seinen nächtlichen Besuchen 
im H aus aufRondriks Schreibtisch immer wieder 'Grüße aus 
dem Jenseits', in dem er mit roter Tinte bösartige Botschaften 
und Anschuldigungen auf dessen Notizpapier schrieb. 
0, W ährend dieser Phase gelang es ihm, an die zweite brau
ne Schnapsflasche zu kommen, nachdem er Rotspengler und 
"Thyra" dabei belauscht hatte, wie sie G eschichten von früh er 
austauschten. Diese füllte er beim Krämer am anderen E nde 
der Stadt mit billigem Himbeergeist und dem Shurinknollen
Extrakt, das er über seine alten Geheimdienstkontakte besorgt 
und mitgebracht hatte. 
0> D ann erhöhte er den Druck der 'Geistererscheinungen ' m as
siv, schaffte es aber, dass Tante Thyranwen nichts davon mitbe
kam, wobei er zum einen natürlich von Rondriks lebenslanger 
U norganisiertheit profitierte, zum anderen sehr geschickt seine 
'Aufbauten' entfernte, wenn Rondrik aufbrach, um Thyranwen 
zu holen. Außerdem bestand für die resolute Tante im Zwei
felsfall kein Unterschied zwischen Borries Schreckfetischen und 
den merkwürdigeren Souvenirs ihres Mannes. 
0> N ach einigen Wochen wa r Rondrik tatsächlich der Über
zeugung, dass ihn aufgebrachte Geister verfolgten. Was Borric 
nicht wissen konnte: Rondrik hatte zu diesem Zeitpunkt auch 
begriffen, dass das Märchenbuch ihn beeinflusste und versuch
te parallel, gegen diesen Übergriff vorzugehen. 
0> Als Borric sein Terrorspiel genug ausgekostet hatte und 
sich der unvergiftete Schnaps in der 'offi ziellen ' Flasche we
gen Rondrik häufiger 'Beruhigungssschlucke' dem Ende ent
gegenneigte, tauschte er diese gegen das Exemplar mit dem 
vergifteten Himbeergeist. 
0, In der folgenden N acht gelang es ihm, ein wenig von den 
bei Finris Fort gestohlenen Schlaftropfen in Thyranwens 
N achttee zu mischen , als sie ihn wie jeden Abend auf dem 
Fensterbrett etwas abkühlen ließ. Damit bestand keine Gefahr, 
sie zu wecken, als er nun einen Schrecken anch dem ande
ren inszenierte, die er in der Klause und im Untergeschoss des 
H auses vorbereitet hatte. Am Ende dieser Grusei-Vorführung 
saß der alte Mann z itternd in der Küche und schüttete sich in 
rascher Folge vier Himbeerschnäpse in den Hals - eine mehr 
als ausreichende Dosis. 

V rr o wEiTER? 

Diese Auflistung brauchen Sie den Spielern n icht vorzubeten 
- Ihre Heldengruppe hat sich einzelne Teile davon selbst zu
sammengereimt und wird Borric damit in einer für Ihre Spie
lerinnen und Spieler eigenen Weise konfrontieren. Füllen Sie 
lediglich schrittweise die Lücken in der G eschichte. 
Bei den Helden könnten sich nun Zweifel regen, ob Onkel 
Rondrik tatsächlich der harmlose Spinner ist, als der er sich 
dargestellt hat. Die andere naheliegende Vermutung wäre, dass 
hinter den ganzen Vorgängen noch etwas anderes steckt - es ist 
möglich , dass Ihre Gruppe sich bereits auf das rätselhafte Buch 
einschießt, was ebenfalls in Ordnung ist. Idealerweise haben 
Sie für beide Meinungen Vertreter unter den Helden (mögli
cherweise werden auch ganz andere Theorien gesponnen), so 
dass diese erst einmal hitzig di skutieren . 
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DiE Q2ELLE ALLEn ÜBELs? 

Falls die Spieler Borric bezüglich der Begegnung seines 
Bruders C reston mit der Frau am Waldrand befragen : 
Diese fa nd am Rande eines Seitenwegs der Handels
straße von Wirrhall nach Fairnhain statt, die etwa zwei 
Meilen nach dem D orf Barnhuill an einem alten Weg
stein oder G rabstein in Richtung des Farindeiwaids ab
zweigt. E in im N achhinein seltsamer Geselle mit bun
ter Wanderkleidung hatte Creston bei seiner kurzen 
Pause in Barnhuill empfohlen , doch einmal das neue 
Wirtshaus auszuprobieren , das dort eröffnet habe. 
Dieses gab es nicht, stattdessen begegnete der hungrige 
und du rstige Wanderer dort dieser wunderschönen Frau, 
der er nur mit Mühe, Not und äußerster W illenskraft 
entkam. Am Tag nach diesem Bericht schlief der alte 
Geschichtensammler wohl sehr schlecht. Borric hörte 
ihn auf seinen ruhelosen Wanderungen durch das H aus 
immer wieder aufstehen oder sich murmelnd in Alp
träumen im Bett herumwälzen. Am nächsten Tag brach 
Rondrik hohläugig und entgegen seiner Vereinbarung 
mit C reston direkt auf zurück nach Winhall. D er H of
herr zuckte nur die Achseln über die Marotten des seltsa
men alten Kerls. Drei Wochen später wa r er tot. 
Bei der Frau am Waldrand handelt es sich um dieselbe 
Fee, die schon den drei Brüdern au s dem ersten Mär
chen im Buch so übel mitgespielt hat. Sie hat einen 
Feenza uber gewirkt, der verhindern soll, dass die drei 
sie wiederfinden, wäre aber natürlich nie auf die Idee 
gekommen, dass die drei in ihrer Liebe zu ihr so weit 
gehen würden. Im Fa ll von C reston überkreuzen sich 
der dem Buch innewohnende Zauber mit der 'Rück
kopplung', die er hat (siehe Das Märchenbuch auf Sei
te 68) auf sehr tragische Weise mit dem Zauber der Fee. 
Im Zusammenspiel führt das dazu, dass der 'Zeuge' 
einfach beseitigt wird . D as Leben am Farindeiwald ist 
kein ein fa ches! 
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N ehmen Sie sich in dieser Phase zurück - die Heldengruppe 
muss das Problem allein in den Griffbekommen. Ziel ist, dass 
sie sich am E nde der eindeutigen E rforschung der Hintergrün
de widmen . D azu muss das 'große Lager ' von Rondrik gefun
den werden (falls dies bereits früher erledigt wurde, werden sie 
es vermutlich einfach gerra uer untersuchen). 
Wurde das Lager bisher ni cht entdeckt und die Spieler haben 
keine rechte Idee, wie sie damit umgehen sollen: Borric hat 
Rondrik über Wochen hinweg beobachtet - er weiß, dass es 
sich am Rande Wirrhalls im Keller eines seit der Belagerung 
dachlosen H andelskontors befindet und dass der Schlüssel "ir
gendwo in diesem chaotischen Arbeitszimmer" versteckt sein 
muss. (Sie erinnern sich an den Biber, der bereits an Geldver
leiher Gyrd verkauft wurde.) 

WütE~ WEGE, RQnoRiK.S 

'GR._OßES LAGE~ zv FiiTDEIT: 

0 D en Schreibtisch nach den Quittungen für die Lagerge
bühren durchsuchen (dabei lässt sich auch herausfinden, dass 
Rondrik das Lager bereits seit vielen Jahren angernietet hat) . 
Leider hat der Besitzer O nkel Rondrik den einzigen Schlüs
sel für den Lagerraum gegeben, der den Krieg überstanden 
hat. Die H elden müssen also en tweder das Schloss knacken 

(Schlösser Knacken + 12 oder FORAMEN gegen das Schloss 
oder m assive Gewalt gegen die dicke Steineichentü r) oder die 
bereits an Gyrd verkauften Gegenstände noch einmal untersu
chen, was eine teure Angelegenheit aber auch eine sehr schöne 
Szene werden kann . 
0. Im Viertel der Esperichs sorgfältig herumfragen. Wenn man 
genaue Fragen stellt, erinnert sich Klaemric der Metzger, dass 
Rondrik ihn Anfang des verga ngenen Jahres einmal gebeten 
hatte, ihm ein riesiges verpacktes Gebilde- Klaemric vermutet 
eine Statue von der G röße eines etwa zehnjährigen Kindes -
in seinen Leiterwagen zu laden, den er dann aber kaum noch 
durch die trümmerübersäten Straßen ziehen konnte. Klaemric 
bestand darauf, den Wagen bis in die N ähe des Bestimmungs
orts zu ziehen, wo Rondrik ihn dann wegkomplimentierte, 
um die letz ten Schritte selbst zu bewältigen. In der Nähe der 
beschriebenen Gegend können die H elden mit einer erfolg
reichen Sinnenschärfe-Probe +3 (oder Gassenwissen + 7) das 
Kontor entdecken. Auch hier stellt sich das Problem mit dem 
Schlüssel bzw. der massiven Tür. 

DAHEim iST, WO DAS HE~ LiEGT: 
On~L R9noRJK.S ffiÄR..CHEnsAmmLvnG 

Nachdem die Helden das beschädigte Kontorgebäude identi
fi ziert haben, finden sie im unteren Kellergeschoss des Gebäu
des (man erreicht es nur durch eine H olzluke im Boden, wes
wegen es bei der Belagerung auch nicht gefunden wurde) die 
Tür von Rondriks Lagerraum. Und vermutlich wird es ihnen 
gelingen, sie aufzubrechen: 

Z um UJrlesen oder Nacherzählen: 
Ihr fühlt euch ein wenig, als stündet ihr in einem An
tiquitätenladen oder in einer Räuberhöhle. Hier gibt es 
unglaubliche Mengen von ... tja, was eigentlich ? Es han
delt sich um die große Schwester der Souvenirsammlung 
in der Klause. Die einfachen H olz rega le an den Wänden 
sind vollgestopft mit kleinen Statuen, Schalen , Kistchen, 
Flaschen, Kugeln, Figuren .. . was m an sich auch vorstel
len kann. Die von Rahjalyn erwähnte Schale aus Khun
chomer Stahl steht relativ nah am E ingang auf einem 
lederbezogenen und mit goldenen Schnörkeln verzier
ten Fußschem el. Kurz dahinter, gerade so weit, wie ein 
alter Mann sie schleppen konnte, befindet sich die von 
Klaemric transportierte Plastik, die noch halb von einem 
groben Tuch verhüllt ist - ein kurzer Blick zeigt, dass 
sie einen Brabaker E lefanten darstellt ist, der aus einem 
grünlichen Stein gearbeitet wurde. 
D as ist also ein über Jahre hinweg im Geheimen ange
legtes, ganz privates Kuriositätenkabinett. 

Falls Ihre Helden nachfragen : Allein mit dem Verkauf von vier 
oder fünf der wertvolleren sichtbaren 'Souvenirs' kann Tante 
Thyranwen die Schulden bei Gyrd ohne weiteres abbezahlen, 
vor allem , wenn die Helden ihr mit Rat und Tat beiseite stehen. 
Und auch sonst wird sie sich um ihren Unterhalt nun keine 
Sorgen mehr machen müssen. 
Viel wichtiger aber ist: In einer großen H olztruhe in der hin
tersten Ecke des Raums fi nden die Helden, fest in Leintuch 
eingeschlagen und mit einem vielfach verknoteten Seil gesi
chert, das große, in Leder eingeschlagene Buch, das sie suchen. 
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Falls die Helden sich mittels ODEM ARCANUM umschauen, 
stellt sich heraus, dass es mehrere Quellen von schwacher ma
gischer Energie in dem Raum gibt (Rondrik hat einige weitere 
gering-magische Artefakte zusammengetragen); die mit Ab
stand stärkste jedoch befindet sich in Form des Märchenbuchs 
in besagter Holztruhe. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Als ihr die vielfach geknotete Kordel durchschneidet, 
die das Paket umschließt, könnt ihr euch des Eindrucks 
nicht erwehren, dass derjenige, der es verschnürt hat, 
es nie wieder öffnen wollte. Dann liegt es vor euch: ein 
Buch, wie es einer Magierbibliothek alle Ehre machen 
würde. Es ist drei Spann hoch, zwei Spann breit und ei
nen Spann dick, größer als ein Folio-Format und schwer 
wie ein kleiner Grabstein. Der Umschlag ist mit altem, 
aber feinem und gut verarbeiteten Ziegenleder überzo
gen, das im Laufe der Zeit die typische, speckige Patina 
angenommen, aber völlig intakt ist. In Gold sauber ein
geprägt steht darauf zu lesen: 

Gesammelte Geschichten über und um den Farindeiwald 

]. & W Gwenlian (Herausgeber) 

Als ihr es vorsichtig hochnehmt, fällt euch ein gefaltetes 
Stück Papier entgegen, das sich als zwei aus dem Buch 
herausgerissene Seiten entpuppt, die jemand zusam
mengeknüllt hatte, um sie wegzuwerfen, dann aber doch 
wieder notdürftig glatt gestrichen hat, um sie dem ver
schnürten Paket beizulegen. Als ihr den Buchdeckel auf
schlagt, stellt ihr fest, dass die ersten beiden Seiten grob 
aus dem Buch herausgerissen wurden. Die Rissstellen 
am Bund passen zu den losen Seiten. 

Übergeben Sie den Helden an dieser Stelle die vorbereiteten 
Seiten mit dem Märchen vom Anfang dieses Abenteuers (Seite 
52[). Wenn Sie Glück haben, liest ein Mitglied der Gruppe die 
Geschichte mit Gefühl und Athmosphäre für die anderen vor 
- diese Szene sollte extrem stimmungsvoll werden. 
Wenn das Buch durch eine entsprechend kompetente Person -
eventuell Magister Zweut - mittels ANALYS untersucht wird, 
stellt sich heraus, dass zum einen ein starker, wenn auch dem 
Magister so bisher nicht bekannter Artefakt-Zauber darauf liegt 
und zum anderen noch eine andere magische Struktur damit 
interagiert, die der gute Magister jedoch nicht klar identifizieren 
kann. (Vielleicht kann es einer ihrer Helden besser, vielleicht 
aber auch einer der Boran-Geweihten des örtlichen Tempels.) 
Der Magister kann den Artefaktzauber recht gut in seiner 
Wirkung beschreiben: Er dient dazu, dass das Buch aus den 
Geschichten, die man in es hineinschreibt, Energie für sein 
magisches Wirken ziehen kann. Worin dieses besteht, kann er 
aufBasisdes Zaubers nichtgenau sagen; wenn die Helden ihn 
über die erste Geschichte informieren, wird er bestätigen, dass 
der Zauber für so etwas ausreichen würde. Außerdem hält er 
eine Art magischer 'Rückkopplung' für durchaus denkbar, in 
der die 'Geschichtengeber' einen negativen Effekt zu spüren 
bekommen. Je dramatischer die erzählte Geschichte für den 
Erzähler war, desto mehr Energie kann das Buch daraus zie
hen und desto heftiger ist dann auch die Rückkopplung. 
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DAs ffiÄR_CHEnBVCH 

Um den Zauber des Buches zu untersuchen, sind 
entweder der Zauber ANALYS ARCANSTRUKTUR 
oder die Hesinde-Liturgie BLICK DER WEBERJN geeig
net. Da es sich sowohl bei dem Suchzauber, der ei
gentlich auf dem Buch liegt, als auch bei der Störung 
(und damit entstandenen Rückkopplung) durch die 
gesuchte Fee um Zauberwirkungen aus der Feenwelt 
handelt, erwarten Sie nicht, dass wir den Zauber hier 
akribisch offenlegen. Nehmen Sie daher die unten 
angegebenen ZfP*/LkP* eher als Richtwerte denn als 
feste Schwellen. 
~Leicht erkennbar (1 ZfP*/LkP*) ist, dass ein Hell
sicht- und ein Verständigungs-Zauber die Basis der 
Wirkung des Buchs bilden. Der bindende Zauber des 
Artefakts ist definitiv weder der ARCANOVI noch der 
APPLICATUS. 
~ (3 ZfP*!LkP*) Der Hellsicht-Zauber hat Kompo
nenten, die auf Gedankenlesen, Suchen und Sortieren 
deuten; der Verständigungszauber ähnelt in einigen 
Bereichen dem MAGISCHEN RAUB . Es handelt sich 
um keine bekannte klassische Repräsentation . 
~ (6 ZfP*!LkP*) Beide Zauber sind durch eine von 
außen kommende Wirkung gestört, der Verständi
gungszauber dadurch gestärkt, der Hellsicht-Zauber 
geschwächt. 
~ (10 ZfP*/LkP*) Bestimmte Komponenten im Arte
fakt weisen darauf hin, dass es sich wie ein Geist oder 
Dämon verhält, der einen bestimmten Dienst ausfüh
ren muss. Dies ist jedoch nicht Teil der ursprünglichen 
Verzauberung. Es wirkt, als wäre das Buch besessen 
oder beseelt. 
~ (15 ZfP*/LkP*) Beide ursprünglichen Zauber wei
sen Komponenten auf, die eigentlich nur in der Fe
enwelt oder an ähnlichem Ort funktionieren können. 
Wahrscheinlich sind sie deshalb nur unvollständig -
oder aber jemand hat die Sprüche nicht korrekt ausge
führt. Es scheinen mehrere Seelen(fragmente) in dem 
Buch gebunden zu sein, eine davon eindeutig die eines 
Menschen. 
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Die nicht-identifizierbare Nebenwirkung, die das Buch beein
flusst, könnte hier weitere Nebeneffekte versuchen. Sollten die 
Helden dem Magister die - richtige - Theorie unterbreiten, 
dass es sich dabei um den Zauber einer Fee handelt, die nicht 
gefunden werden will, wird Zweut bestätigen, dass dies der 
Fall sein könnte. Wenn die Spieler an dieser Stelle noch nicht 
so weit kombiniert haben, ist es kein Problem. 
Auf alle Fälle aber findet Zweut noch eine wietere, überaus 
spektakuläre Wirkung: In dem Buch steckt tatsächlich ein Teil 
einer menschlichen Seele. 
Dies würden auch die Geweihten des Boran bestätigen, falls 
die Helden das Buch zur Untersuchung in den Tempel brin
gen. Dort können zwar nicht die Analyseergebnisse erzielt 
werden, die Magister Zweut herausgefunden hat, allerdings 
bekommen die Helden dort den expliziten Auftrag, die Seele I 
den Geist aus dem Artefakt zu befreien, damit er in die Arme 
des Herrn Boran zurückfallen kann. 
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Im letzten Schritt des Abenteuers gilt es also für die Helden 
aus den Hinweisen in dem Märchen und der Geschichte von 
Borries Bruder herauszufinden, wo sich der Hof der Brüder 
befindet beziehungsweise befunden hat - die Geschichte hat 

sich bereits vor knapp achtzig Jahren zugetragen. Für Sie als 
Werkzeug finden Sie in der folgenden Tabelle alle Hinweise 
kurz zusammengefasst: 

Hinweis auf den Gutshof der Brüder Quelle 
am Rande des Farindeiwaldes 
Weg zum Hof zweigt von der Handelsstraße ab 
"Grabstein" oder Ähnliches an dieser Wegkreuzung 

Märchen 
Märchen 
Märchen 

J. + W Gwenlian (Herausgeber) = > Jendar und Wallmir Gwenlian sind die beiden Brüder, 
die jeweils ein Stück von sich gegeben haben, um das Buch zu erstellen. Wenn man die 
Dorfältesten von Fairnhain und Bruinhall nach dem Namen Gwenlian fragt, erinnern sie sich 
daran, dass da wohl mal einen Gutshof unvorsichtig nah am Waldrand gab und können 

beschreiben, welche Kreuzung gemeint ist. 

Umschlag Märchenbuch 

Seitenweg der Handelsstraße von Wirrhall nach Fairnhain, der etwa zwei Meilen nach dem Dorf 
Barnhuill an einem alten Wegstein oder Grabstein in Richtung des Farindeiwaids abzweigt. 

Borric (Creston) 

Nachdem die Helden sich über Bruinhall bis zu der Wegkreu
zung vorgearbeitet haben (wenn Sie mögen, können Sie sie 
auf dem Weg noch mit einer Horde versprengter Orks aus dem 
Wald konfrontieren, um den Adrenalinspiegel anzuheben), 
finden sie tatsächlich am Rande des ungepflegten Wegs einen 
kleinen, fast überwachseneo Markierungsstein, auf dem sich 
eine stilisierte Perairre-Gans und die Worte "Komm heym" 
mühsam frei legen und lesen lassen . 

ii1 .-

Orks 
Säbei:INI II+IW6 AT 13 PA9 TP IW6+3 DKN 

Bogen: INI IO+IW6 AT 15 TP IW6+4 

LeP 30 AuP 35 RS 3 WS6 MRO GSS 
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Es dauert etwa drei Stunden, um von der Handelsstraße aus 
dem überwucherten Weg zu folgen und sich zum Gwenlian
Hof vorzuarbeiten . Die Bäume und Sträucher links und rechts 
des Weges werden immer dichter und verfi lzter, bis man sich 
irgendwann förmlich durchs Unterholz vorwärts kämpfen 
muss, weil der Weg kaum noch erkennbar ist, auch wenn 
man darauf steht. Kurz vor dem Ziel macht 
sich das Buch durch ein seltsa-
mes Gefühl bemerkbar, das 
seinen Träger beschleicht 
(wenn es in ein Gepäck
stück verpackt wurde und 
nicht offen getragen wird) . 

Zum Vorlesen 

oder Nacherzählen: 
Als ihr schon befürchtet, dass 
der Hof einfach nicht mehr 
existiert und ihr im unheimli
chen Farindeiwald bei den Feen 
und wilden Tieren enden wer
det, weitet sich der Weg auf ein
mal ein Stückehen und ihr steht 
vor den Resten eines kleinen 
Gutshofs. Die turmhohen Bäu
me, die dahinter stehen, werfen 
unabhängig von der Tageszeit lange, dunkle 
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Schatten, so dass ihr euch fühlt wie in der Abenddäm
merung. Als ihr auf das Buch blickt, überläuft euch ein 
kalter Schauer: Mitten auf dem Buchdeckel hat sich das 
Leder ein Stück geteilt und ein menschliches Auge mit 
blauer I ris blickt euch entgegen. Eine Träne aus halb 
getrocknetem Blut hat sich im Augenwinkel gebildet. 
Ihr wisst instinktiv: Ihr seid am Ziel dieser merkwür
digen Reise. 
Das Haupthaus des Gutshofs war einmal ein kleines 
Schmuckstück. Jetzt sind die Butzenscheiben blind vor 
Dreck, der ehemals weiße Putz von Kletterpflanzen 
überrankt und das Reetdach sieht aus, wie von einer 
überdimensionierten Ratte angenagt. Die Vordertür war 
einmal grün gestrichen, wirkt jetzt aber eher schwarz. 
Die in den Stein darüber eingemeißelten Buchstaben 
sind jedoch noch recht gut lesbar: Gwenlian. 

Von außen können die Spieler nichts im Innern des 
Hauses erkennen. Egal, ob sie die Vorder- oder die 
Hintertür wählen - beschreiben Sie möglichst 
plastisch den seit vielen Jahren unbenutzten Die

lengang, der vor ihnen liegt, den Staub am Bo-
den und auf den Möbeln und die allgegen

wärtigen Spinnweben. Das Haus riecht 
nach Moder und Verlassenheit. 
Im Wohnzimmer mit dem im Märchen 

bereits beschriebenen großen Familien
tisch bietet sich ein tragisches Bild: 

Auf einem aus zwei Strohsäcken 
und vielen staubbedeckten Decken 
aufgeschichteten Lager liegen die 
Körper von Jendar und Wallmir, 

die Köpfe auf Kissen gebettet 
und bis zum Kinn liebevoll zu
gedeckt. J endars Augen sind of

fen, auch auf den Augäpfeln liegt 
Staub. Wallmir hatglücklicherwei
se die Augen geschlossen. 

Bei keinem lassen sich auf den ersten 
Blick Atemzüge ausmachen. Am Tisch sitzt 

der dritte Bruder, Finn. Sein Kopf ist auf die auf 



der Tischplatte liegenden Arme gesunken. Die Haut spannt 
sich über seine Knochen - man kann jeden Wirbel im Nacken 
gut erkennen wie bei einer Mumie. 
Beschreiben Sie die drei gezielt als Tote. Je besser Ihnen das 
gelingt, desto größer der Schockeffekt bei den Helden, wenn 
Finn auf einmal nach oben ruckt und ihnen mit einem blauen 
Auge und einer schwarzgähnenden leeren Augenhöhle entge
genblickt. 
"Endlich ... " 
Seine trockenen Stimmbänder bringen das Wort als reines 
Krächzen hervor, und er streckt zittrig einen völlig abgema
gerten Arm in Richtung des Buches aus. Gleichzeitig holen 
Jendar und Wallmir auf ihrem improvisierten Lager rasselnd 
jeder einen Atemzug. 
Die Helden können mit Finn einige Worte wechseln, um letzte 
Fragen zu klären, ehe ihm die Kraft ausgeht. Finn hat inzwi
schen verstanden, dass sie einer Fee zum Opfer gefallen sind, 
die sich nur einen Spaß über den Sommer erlauben wollte, in 
dem sie die drei Brüder verführte und gegeneinander ausspiel
te. Manchmal, bei Vollmond, hat er sie am Fenster zum Wohn
zimmer stehen sehen, wie sie mit traurigen Augen zu ihnen 
hereinsah und anscheinend selbst erschrocken war, was aus 
ihrem Spiel geworden war. 
Nachdem die Fragen der Helden alle geklärt sind oder zu 
einem Zeitpunkt, der Ihnen dramaturgisch angemessen er
scheint, streckt Finn die Hand aus und bedeutet den Helden, 
ihm das Buch zurückzugeben. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Er umklammert das Buch, während das Auge - sem 
Auge - auf dem Buchdeckel sich schließt und stemmt 
sich hoch. Mühsam schlurft er mit kleinen Schritten hin
über zu dem Matratzenlager und lässt sich zwischen sei
ne Brüder niedersinken, das Buch auf der Brust in den 
viel zu dünnen Fingern. 
Ihr habt das Gefühl, dass er vor Erleichterung weinen 
möchte, doch sein Körper enthält nicht genug Flüssig
keit für Tränen. So seht ihr nur die unendliche Traurig
keit in seinem verbliebenen Auge, als er erst den Bruder 
zur Rechten, dann den zur Linken auf die Wange küsst 
und dann in der Mitte zwischen ihnen zurücksinkt. "Ich 
habe euch zu jeder Zeit mehr geliebt als sie. Und doch 

hätte ich nicht auf sie verzichten können, genauso wenig 
wie auf euch. Aber jetzt ... jetzt ist Friede." 
Dann schließt er die Augen. Ein Seufzen, dann ein 
seltsames, unverständliches Flüstern zieht durch den 
grotesken Raum voller Staub und ihr habt das Gefühl, 
eine unsichtbare Hand würde über eure Gesichter 
streichen. Die Härchen in eurem Nacken stellen sich 
sachte auf. 
Die Stille wird von einem trockenen Knacken durch
brachen, als das Gewicht des Märchenbuchs die sprö
den Rippenknochen des in der Mitte liegenden Bruders 
brechen lässt. Mit einem dumpfen Ruck senkt es sich in 
seinen Brustkorb und ihr werdet Zeugen, wie die Körper 
der drei Brüder innerhalb weniger Augenblicke verfallen, 
bis nur noch drei Skelette übrig sind, über deren Schädel 
sich papierdünne Haut spannt. 
Ihr wisst: Es ist vorbei. Eigentlich war es schon lange 
vorbei, aber es konnte erst durch euer Eingreifen enden. 

ABSPAnn 

Falls einer der Helden auf dem Weg zurück zur Handelsstra
ße über die Schulter in Richtung Gutshof blickt, sieht er eine 
schlanke, leichtfüßige Gestalt in der Haustüre stehen, die nach 
drinnen schaut. Unter seinem Blick dreht die Fee sich um -
auch auf die Entfernung ist zu erkennen, dass sie ein perfektes 
Gesicht hat. Die Blicke der beiden begegnen sich, und eine 
Träne rinnt über ihre Wange. Dann fällt dem Helden das Son
nenlicht durch eine Lücke im dichten Laub der Bäume in die 
Augen und blendet ihn kurz -wenn er wieder klar sehen kann, 
fehlt von der Frau jede Spur. 
Wenn Sie nur diese eine Geschichte mit dieser Gruppe spielen 
wollten, sollten Sie den Abend mit diesem kleinen Epilog be
enden. Soll die Gruppe von Winhall aus ins nächste Abenteuer 
ziehen, so können Sie noch beschreiben, wie dankbar Tante 
Thyranwen ist, wenn die Helden ihr die Einzelheiten über 
Onkel Rondrik erzählen und ihr vor allem das Lager zeigen. 
Auch hier lassen sich natürlich wunderbar Anker fur weitere 
Abenteuer platzieren. 
Jeder der Helden erhält 250 Abenteuerpunkte und bis zu drei 
Spezielle Erfahrungen in häufig oder in kritischen Situationen 
erfolgreich angewendeten Talenten. 
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von S'tEFAn Vn1'ERJ:GGER_ 

GEwiomE't Hffii't BESOnDERJ;m DAnK.._An mEinE fAAV CHEWiE FVR..KR~A'tivE BEAATVnG, AvFZEiGEn 
(vno fVLLEn) von Lvc~n vno vnER..mvoLicHE Vn'fER.S'fv'tzvnG. Vno FVR..DiE ioEE, EinFACH ALLES 

AVF DEn KQPF lV STELLEn. 

Zauberhafte Wesen und Begegnungen: ein dunkler Feen
ritter, ein geknechteter Kobold und ein Brückentroll 
Stichworte zum Abenteuer: ein Prinz ohne Namen, ein Pakt 
mit der Finsternis, unheilvolle Wünsche, ein Opfer, das ge
fordert wird - aber wer ist der Schurke in dieser Geschichte? 
Spielort: Westrand des Reichsforsts, nahe Serrinmoor. Mit 
geringfügigen Allpassungen in jeden anderen verzauberten 

Hin1'ER_GR_VITD FVR_DEIT MEiSTER_ 

DAs ffiÄR._CHEn von 

DEn DR.J:iZEHn S1'EinEn 

Vor langer Zeit, als der Wald noch jung war und hier 
noch keine Menschen lebten, versuchte das Böse, sich 
ein Reich zu schaffen. Einen Ort suchte es sich, fern 
vom Blick des Herrn Praios, wo der Tann am dun
kelsten ist und wo Dornen und giftiger Efeu wuchern. 
Dort streckte es seine schwarzen Finger aus und zog 
dreizehn Steine aus dem Boden, so dass sie einen Kreis 
bildeten. 
Das Fundament eines prächtigen Schlosses sollte das 
werden, und das Böse lachte und wurd<;: zu einem herr
lichen Prinzen, der hatte Schönheit, und Reichtum und 
Macht- nur einen Namen, den hatte er nicht. Der Prinz 
befahl, und das Schloss begann zu wachsen, aus Schat
ten, Bosheit, Lügen und Hass. Aber die Zwölfe merkten 
es wohl, und ihre strafende Macht traf das Böse, zer
schmetterte das Schloss und ließ nur die nackten Steine 
des Fundaments zurück. Seitdem ist der Ort verflucht, 
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und wer zu der Lichtung mit den dreizehn Steinen geht, j 
der kann froh sein, wenn er nur seinen Verstand verliert, S 
und nicht gar das Leben oder noch mehr. ( 
Doch es heißt, dass eine verzweifelte Seele, die in einer J 
Levthansnacht um Mitternacht zum Kreis geht, mit } 
dem Dunklen einen Pakt schließen kann, und dass der 
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Prinz Ohne Namen ihr dann jeden Wunsch erfüllt. J 
't-~-...... --."..----_,..,. __ ~--..----~-_.,...-.....,-....-~~~-~.1 

Es WAR._EinmAL- WAs BiSHER._ GESCHAH 

Vor langer Zeit kam ein Ritter der Feenwelt auf einer Queste 
_nach Aventurien . Er verweilte jedoch zu lange und verlor die 
Verbindung zu seiner Heimat, vergaß seinen Namen und sei
nen Auftrag. Um nicht zu vergehen, zog er sich an einen ver
lassenen Steinkreis im Wald zurück. Dieser Ort, einst ein dru
idischer Ritual platz, gab ihm genug Kraft, weiter zu existieren, 
doch nicht genug, um sich zu erinnern. Regelmäßig versuchte 
er seitdem, den Weg zurück ins Feenreich zu finden, aber ohne 

Wald (etwa den Farindeiwald in Albernia, den Weidener 
Blautann oder den Bornwald) verschiebbar 
Zeit: nahezu beliebig nach dem Jahr 1015 BF (Daten im 
Abenteuer gehen von 1031 BF aus) 
Erfahrung: Einsteiger bis Erfahren 
Schwierigkeit: Spieler mittel I Meister mittel 

seine Erinnerungen konnte er das Tor nicht öffnen. Bis zum 
heutigen Tag tanzt er immer wieder im Mondlicht beim alten 
Steinkreis, obwohl er kaum mehr weiß, was er eigentlich sucht. 
Seine Verzweiflung und sein Schmerz verdunkelten sein We
sen, und er wurde zu einem düsteren Schatten seiner selbst. 
Die geheimnisvollen Steine waren immer schon von Legenden 
umrankt, und das verstärkte sich durch die Feenpräsenz. Man 
erzählte sich, dass dort etwas Böses hause, das jeden töte, der 
sich dorthin wagt. Wer aber zur rechten Zeit den verfluchten 
Ort aufsucht, der kann angeblich einen Pakt mit der Dunkel
heit schließen. Eine Levthansnacht - eine Vollmondnacht, in 
der der Wandelstern Levthan dicht beim Madamal steht- soll 
ein solcher Zeitpunkt sein. In der Tat greift der Ritter jeden 
an, der seine dunkle Einsamkeit stört, doch wenn man ihn 
direkt nach dem Ende seines Tanzes aufsucht (a lso bei Voll
mond um Mitternacht) , ist er ausreichend mild gestimmt, so 
dass man mit ihm sprechen kann. Er erfüllt denen, die ihn in 
dieser Stimmung antreffen, Wünsche, aber die Dunkelheit, die 
seine Magie durchdringt, bewirkt, dass diese stets eine Neben
wirkung haben oder auf eine Weise in Erfüllung gehen, die der 
Bittsteller nicht gewollt hatte. 
Vor etlichenJahrenwar der Hufschmied Roban Bruckenhofer so 
verzweifelt, dass er den Weg zum Steinkreis wagte, um sich aus 
Armut und Einsamkeit herauszuwünschen. Doch Roban war 
ein eigensüchtiger und gieriger Mann, und dementsprechend 
waren auch seine Wünsche. Dies hatte Auswirkungen auf die 
Feenmagie: Mit jedem Wunsch, der erfüllt wurde, wuchs die 
Dunkelheit im Feenritter und raubte ihm mehr und mehr von 
seinem ursprünglichen Wesen . Der Bauer wünschte sich Gold, 
und der Ritter lernte, zu begehren. Roban wünschte einem 
Konkurrenten Pech an den Hals, und der Herr des Steinkrei
ses lernte zu hassen, und so ging es immer weiter. Gleichzeitig 
wurden die Nebenwirkungen der Wünsche immer schlimmer, 
so dass der Schmied immer öfter zum Steinkreis kommen 
musste, um fortzuwünschen, was er angerichtet hatte. 
Inzwischen ist Roban ein verbitterter, in seinem Reichtum tod
unglücklicher alter Mann, der glaubt, seine Seele dem Namen
losen verkauft zu haben (er hat ja auch einen Pakt mit einem 
N amenlosen geschlossen) . Der Feenritter hingegen, von Robans 
niederen Gefühlen durchdrungen, wurde zu einem düsteren 

71 



Prinzen, der über sein kleines Reich herrscht und dessen Dun
kelheit schon einen Teil des Waldes erfullt. E r zwang sogar einen 
Kobold in seine Dienste, denn seit Roban sich einmal folgsame 
Dienstboten wünschte, strebte auch der dunkle Prinz Macht 
über andere an. Seitdem reicht der E influss des Feenritters aus 
dem Wa ld heraus: Mit Hilfe des Kobolds, den er als Bote und 
H andlanger einsetzt, begann er, von Roban den Preis fur die er
füllten Wünsche einzufordern. E rst wa ren es nur ein paar Bluts
tropfe n des Schmieds, die im Steinkreis fli eßen sollten, aber mit 
jedem Mal wurde der Prinz grausamer und gieriger - er wird 
allmählich zu einem Lamifaar, einem dunklen Feenwesen, das 
sich von der Lebensessenz seiner Opfer ernährt. 
Als vor kurzer Zeit Robans E nkelin ihrem G roßvater in einer 
Mondnacht nachschlich, fiel der Blick des dunklen Prinzen auf 
sie. N un fordert er das Mädchen als nächste Opfergabe, just in 
einer Nacht, in der eine reisende Abenteurergruppe unter Ro-

bans D ach Zuflucht vor einem U nwetter gesucht hat. D och was 
ist die Absicht des Dunklen ? Soll Tsabines unschuldiges Blut 
seine finstere Macht mehren, oder hat das Mädchen ga r eine 
lang vergessene Seite des Prinzen Ohne N amen geweckt ? 

Von DEn HELDEn 
Das Szenario eignet sich fu r a lle H elden, die das H erz auf dem 
rechten Fleck haben und gegen das Böse losziehen , wenn ein' 
junges Mädchen in Gefahr ist. E in Geweihter hätte eine be
sonders schöne Motiva tion , dem Namenlosen eine Seele zu 
entreißen . Für materiell gesonnene Naturen ist auch das Ver
sprechen einer Belohnung in klingender Münze möglich . Am 
Rand des Reichsforsts und in seinen T iefen treibt sich a llerlei 
wunderliches Volk herum, so dass auch Exoten hier kein wirk

liches Problem darstellen . 

EinsTiEG: Vno DER...HimmEL wEinTE 

Zum Vbrlesen oder Nacherzählen: 
Efferd hat die Schleusen seines Reichs geöffnet, und das 
Wasser stürz t in wahren Fluten herab, a ls wollte es das 
La nd zurückerobern. Die Straße unter euren Füßen ist 
nu r mehr ein schlammiges Band in einer graugrünen , 
triefnassen Welt unte r einem bleiernen Himmel. Die 
Regentropfen prasseln auf eure Köpfe, rauschen in den 
Zweigen der Bäume und schäumen auf den anschwel
lenden F luten der Breite, deren U fer entlang ihr euch 
durch das U nwetter kämpft. D ie dunklen Wolken haben 
die Sonne schon lang vom Himmel verbannt, doch jetz t 
verdüstern sie sich noch mehr - es wird Abend, und keine 
Ortschaft ist in Sicht. Ihr hättet schon längst das nächste 
Weggasthaus erreichen sollen, aber in diesem Mistwetter 
kommt m an kaum voran! 
E in Stück abseits der Straße, hinter einem breiten 
Acker, schimmern Lichter vor den düsteren Bäumen des 
Reichsforsts: Die Fenster eines G utshofs, hell erleuch
te t, scheinen euch zuz uwinken, künden von einer tro
ckenen, warmen Stube, einem prasselnden Feuer, und, 
wenn Travia will, einer Schale heißer Suppe. 

Das Abenteuer beginnt auf der Straße, die von Steinbrücken 
aus am Westrand des Reichsforsts in nördlicher Richtung nach 
G reifenfu rt fuhrt. Seit dem Jahr des Feuers ist dies eine recht 
wichtige Verkehrsverbindung zwischen Gareth und G reifenfurt, 

so dass es allerlei G ründe für Ihre H elden geben könnte, dort 
unterwegs zu sein. Als alternativer E instieg könnte Ihre G ruppe 
Roban auch gezielt aufsuchen, denn einer seiner Wünsche wa r 
es, ein angesehener Waffenschmied zu werden . E in Held, der 
ein besonderes Stück in Auftrag geben möchte, wird in diesem 
Teil des Landes gern einmal an Roban verwiesen . 
D as Gehöft ist ein schmuckes Anwesen aus weiß getünchtem 
Fachwerk mit einem gemauerten Anbau (Robans Schmiede) an 
der Seite. Zwar sind nur wenige Fenster erleuchtet, aber auf das 
Klopfen der Helden öffn et sich recht rasch die Tür des G utsho
fes . Robans Enkelin Tsabine, ein sechzehnjähriges Mädchen mit 
brauner Mähne, bittet die durchnässten Wande-
rer, doch schnell aus dem Regen ins Trockene 
zu kommen. Sie ist sichtlich erfreut über den 
Besuch und bemüht sich, den Geboten der 
Gastfreundschaft so gut wie möglich nach
zukommen. Tsabine zeigt den Gästen, wo 
sie ihre nassen Sachen zum Trocknen 
aufhängen können, eilt in d ie Küche, 
um einen Topf Suppe zu bereiten 
und bietet Sitzplätze auf der war
men Ofenbank an . Stellen sie 
das Mädchen möglichst sympa
thisch dar. D en Helden sollte 
aber auch auffallen, dass 
es auf diesem doch recht 
großen H of offenbar an 
Knechten und Mäg
den mangelt. 
N ach einiger Zeit 
erscheint auch der 
H ausherr. E rst 
erkundigt er sich 
recht barsch 
bei Tsabine, 
warum sie so 
einen Lärm 
veranstaltet, 
doch als er die 
Gäste sieht, 
wird Roban so
gleich freundlicher. 
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Er beginnt, den guten Gastgeber zu mimen, erkundigt sich 
nach dem Befinden und den Wünschen seiner Besucher und 
setzt sich z um Plaudern zu ihnen. Seiner Enkelin gibt er da
bei hier und da Aufträge und Anweisungen, als wäre sie eine 
Dienstmagd, was das Mädchen hinnimmt, als wäre sie es seit 
langer Zeit gewöhnt. "Jawohl, Großvater!" ist alles, was sie auf 
die knurrigen Befehle des alten Mannes erwidert. Roban und 
Tsabine sind im Anhang auf Seite 87 näher beschrieben. 
Je nachdem, wie aufmerksam die Helden 
sind und wie ausführlich sie sich mit den 
Bewohnern des Gehöfts beschäftigen, kön
nen sie schon im Lauf des Abends ein paar 
interessante Beobachtungen machen : 
0. Trotz der Größe des Hofs hat Roban 
bis auf den geistig zurückgebliebenen 
Knecht Gerwin (40, stumm, kindlich-unbe
kümmert) kein Gesinde. Die meisten sind im 
Laufe der Jahre davongegangen, von Robans 
Griesgrämigkeit oder den N ebenwirkungen 
seiner Wünsche vertrieben. Gerwin han
delte sich der Gutsbesitzer ein, als er ein
mal wünschte, sein Gesinde würde ihm 
nicht widersprechen und schon gar 
nicht selber denken. Spricht man 
Roban darauf an, erklärt er aus
weichend, er bräuchte nicht viel, 
und gutes Personal sei heutzu
tage kaum z u bekommen. 
0 D er Wohlstand des Hauses 
wirkt auf den zweiten Blick seltsam un
gleichmäßig: Während manche Dinge auf großen Reichtum 
hindeuten (die gute Stube hat Butzenscheiben in den Fens
tern, was selbst an einem Adelshof nicht alltäglich ist) , blättert 
anderswo der Verputz ab. Manche Dinge fehlen einfach, weil 
Roban sie sich nie gewünscht hat (etwa ein Pferd oder Schreib
zeug, denn er kann weder reiten noch schreiben) . 
0 Der Hausherr gibt sich seinen Gästen gegenüber freund
lich und zuvorkommend, aber in seinem Inneren (Menschen
kenntnis-Probe + 3) ist er z utiefst verbittert. Er scheint seine 
schlechte Laune an seiner Enkelin auszulassen, was diese mit 
götterergebener Freundlichkeit hinnimmt. Auch mag einem 
aufmerksa men Zuhörer auffallen, dass es mit seinen Um
gangsformen und seiner Bildung nicht weit her ist. Er wirkt 
nicht wie ein Gutsbesitzer oder angesehener H andwerker, son
der eher wie ein einfacher Landmann. 
0 Tsabine hat alle H ände voll zu tun, so dass es nicht einfach 
ist, kurz mit ihr zu reden (man könnte ihr etwa in der Küche 
helfen) . Wird sie auf die üble Laune ihres Großvaters ange
sprochen, meint sie nur, dass er es halt immer schwer gehabt 
habe und m an ihm das nicht übelnehmen dürfe. Das Mädchen 
wirkt bedrückt, was angesichts Robans Verhalten ihr gegenüber 
auch kaum verwunderlich ist. Nur ein wirklich guter Men
schenkenner (Menschenkenntnis-Probe + 9) könnte jetzt schon 
erahnen, dass es einen tieferen Grund für ihren Kummer gibt 
(der Tanz mit dem Prinzen Ohne Namen, siehe Ein überra
,schendes Geständnis auf Seite 79). 

Wenn die Helden zu Bett gehen, erhalten sie hübsche Zimmer 
im ersten Stockwerk. Tsabine hat hier schnell noch ausgefegt 
und die Betten frisch bezogen. Sie wünscht den Gästen eine 
gute Nacht und geht selber rechtschaffen müde schlafen, wäh
rend Roban noch mit seiner Pfeife in der Stube am Ofen sitz t. 

DER..ß O TE DES flAmEnLO SEn 

In dieser Nacht erscheint der Kobold Parilax (Anhang auf Sei
te 87) beim Gutshof, um Robans Enkelin als Opfer für den 
Prinzen Ohne Namen zu fordern . Parilax hüllt sich bei seinen 
Botengängen in Schatten und umgibt sich mit einer kalten, un
heimlichen Aura. So will er verhindern, dass ihm 

Menschen z u nahe kommen, außer-
dem genießt er es, den Schmied zu 

verängstigen. Die Helden können 
im H albschlaf hören, wie er mit 
Roban verhandelt: 

Zum Vorlesen 
oder Nacherzählen: 
Das gleichmäßige Plät
schern des nach lassenden 
Regens auf dem D ach 
wiegt euch langsam in 
den Schlaf Die Mühen 
des Tages fallen von euch 
ab, während ihr mit je
dem Atemzug tiefer ins 
Reich der Träume glei
tet. Wohlige, samtene 

Dunkelheit umfängt 
euch, doch die Kälte, die sich in 

eure Knochen schleicht, lässt 
euch schaudern. Wispernd 

steigen Traumbilder auf- die verregnete Reise, die Mau
ern der Stadt, die ihr gestern hinter euch gelassen habt. 
D ann versinken sie in abgrundtiefer Finsternis. Die Käl
te umschließt eure H erzen wie eine eisige Klammer. Von 
weit her hört ihr undeutlich die Stimme eures Gastge
bers, bittend, flehend . D ann ein Flüstern, hoch und un
m enschlich. "Schweig! Blut von deinem Blut, das ist der 
Preis! " Ein erstickter Aufschrei lässt euch aus dem Schlaf 
hochschrecken. Was fiir ein seltsamer Traum! 
Doch was ist das? Ihr seid hellwach, aber noch immer 
umgibt euch diese seltsame Kälte. Draußen ist es stock
finster, nicht einmal der winzigste Lichtschimmer dringt 
durch das Fenster eurer Kammer. Und jetzt hört ihr wie
der das Flüstern aus eurem Traum, es kommt aus dem 
E rdgeschoss: "Mein H err will das Mädchen, und du 
wirst gehorchen! Bis zur Levthansnacht hast du Zeit! " 
Unten schreit Roban verzweifelt auf Die Finsternis wird 
schwächer, zieht sich ein wenig zurück, wird zur ge
wöhnlichen Dunkelheit einer verregneten Nacht. 

Geht jemand g leich hinunter, sieht er den tief erschütterten 
Roban an der geöffneten Haustür stehen. Dunkle Schatten im 
Türbereich kriechen gerade hinaus, und für einen Augenblick 
erkennt man eine kleine, bucklige Gestalt in einem dunklen 
Kapuzenumhang, die sich zum Gehen wendet. Ihre Hände 
sind feingliedrige, graue Pfoten mit kurze n Krallen , und un 
ter der Kapuze schaut eine spitze Schnauze mit grauem Fell 
hervor. Ein Blick durch die Tür oder ein Fenster zeigt einen 
nachtschwarzen Fleck, der vom Gutshof weghuscht und auf 
den n ahen Reichsforst z uhält: Parilax kehrt im Schutz seiner 
Schatten in den Wald zurück. 

73 

..:. 



DiE LEV'fHAllSllACHT 

Der Begriff der Levthansnacht taucht schon früh im Aben
teuer auf und ist von großer Bedeutung fiir die H andlung, 

!. 
I 

so dass die Gruppe sich früher oder später danach erkun- ! 
digen wird. Die folgenden Informationen sind den meis- ) 
ten Einheimischen, also auch Roban und Tsabine (oder j 
einem Helden mit der Kultur Mittelreich, dem eine Sagen/ ~ 
Legenden-Probe+ 3 gelingt) , bekannt: ~ 
'Levthansnacht' nennt man hierzulande eine Voll- j 
mondnacht, in der der Wandelstern Levthan dicht beim l 

Madamal steht. Um solche Nächte ranken sich allerlei l 
Geschichten: Angeblich gehen bocksbeinige Feen und j 
verführerische Dryaden im Wald um (falsch) , das Vieh \ 
wird toll, wenn man es nicht gut tränkt und dann ein- j 
schließt (falsch) , und die jungen Leute treiben allerlei l 
Unfug (wahr). Zu den Bräuchen der Levthansnacht 'I 

gehören Liebesorakel (die angeblich besonders gut l 
wirken) , mancherorts auch Maskenläufe oder Streiche, !1 

die Mädchen Burschen (und umgekehrt) spielen. Eine 
Levthansnacht kommt ein oder zweimal im Jahr vor \ 
und kündigt sich ein paa r Tage im Voraus an. Und da f 
sich auch jetzt der Wandelstern in den letzten N ächten J 
der Bahn des Madamals immer weiter genähert hat, ) 
wird die nächste Vollmondnacht - in drei Tagen - wohl J 

; _.::~~:~~cht se i~~--~--~~-~~ --~·---J 
Roban fl eht die Gruppe an, ihm zu helfen. Vielleicht wollen 
die H elden den Abgesandten des Bösen ohnehin gleich aus 
eigenem Antrieb verfolgen; wenn nicht, versucht der Guts
bes itzer, sie dazu zu bewegen. Sollten Bitten alleine nicht 
helfen, bietet Roban seinen Gästen auch G old an , wenn sie 
ihn und seine arme E nkelin von dieser fin steren Bedrohung 
befreien, denn er hofft, durch die Hilfe der Fremden seinen 
Pakt mit dem H errn des Steinkreises loszuwerden . Tsabine 
schläft übrigens die gan ze Zeit tief und fest, da sie von der 
vielen Arbeit des Tages erschöpft ist. 
Falls die G ruppe nicht blindlings in die N acht hinauseilen 
will, sondern zuerst versucht, mehr zu erfahren, erfindet Ro
ban rasch eine Lügengeschichte (die erste Version im Kapitel 
Rohans Geschichte auf Seite 76) . Er bittet die Helden aber im
mer wieder, keine Zeit zu verlieren und sich an die Verfolgung 
des fin steren Boten zu m achen. Sollte die Gruppe zu viel Zeit 
im G utshof vertrödeln oder in der Nacht überhaupt nicht auf
brechen wollen, entkommt Parilax. In diesem Fall entfällt die 
Verfo lgungsjagd. Richten Sie es dann so ein, dass die Helden 
G roßmütterchen Nella später im Wald treffen , etwa, wenn sie 
sich, nachdem sie ausführlicher mit Roban gesprochen haben, 
auf den Weg zu dem verfluchten Steinkreis machen. 

DEm DvniQ..En AVF DEn FERSEn 

Der Regen hat nachgelassen und ein wenig Mondlicht dringt 
zwischen den Wolken hervor, so dass man die Schatten, die 
den Kobold verbergen, als unregelmäßigen, dunklen Fleck 
über die Felder huschen sieht. D ort, wo der unheimliche Bote 
das nasse Gras berührt hat, ist es an m anchen Stellen von 
glitzerndem Raureif überzogen, was die Verfolgung der Spur 
erleichtert. Parilax bewegt sich in einem seltsamen Zickzack 
auf den Waldrand zu ; sobald er merkt, dass er verfolgt wird , 

steigert er das Tempo deutlich . D er Kobold wird weder von 
der Dunkelheit noch von der N ässe behindert und ist recht 
flink, so dass er kaum einzuholen ist, bevor er den Reichs
forst erreicht. Sollte jemand es doch schaffen, Parilax zu nahe 
zu kommen oder ihn mit einer FernkampfWaffe oder einem 
Z auber gefährli ch zu werden, wispert er "Hopp und weg!", 
verschwindet und taucht fün fz ig bis hundert Schritt weiter 
entfernt wieder au( Sobald er den Schutz des Waldes erreicht, 
stellt er sich zum Kamp( ' 
Parilax ist, wie die meisten Kobolde, ein Meister der Illusi
onen . Sein erster Versuch, di e H elden loszuwerden, besteht 
in schreckenerregenden Trugbildern : Tückische Augenpaare 
funkeln im Unterholz , große, dunkle G estalten bewegen sich 
drohend auf die Eindringlinge z u, und ein gespensti sches 
H eulen und Knarren erfüll t den n ächtli chen Wald . Jeder, der 
die Verfolgung fortsetzen möchte, muss eine MU-Probe + 2 
bestehen, oder er zögert zumindest ein paar Sekunden lang 
- Zeit genug für den Kobold , wieder einen guten Vorsprung 
herauszuschlagen . 
Wenn sich seine Verfolger so nicht abschrecken lassen, greift 
Parilax zu handgreiflieberen Mitteln : Ranken und Schling
pflanzen werden lebendig und greifen an . Die Illusionen des 
Kobolds lassen die Pflanzen schwarz und purpurn erschei
nen und gaukeln fingerlange, von Gift triefende D ornen vor. 

Verzauberte Ranken 
Dornen: 

INI 13+1W6 

LeP 7* RS 3 

AT II PAS 

AuP unendlich 

TP IW6+2 (+Gift **) DK NS 

MR 7 GS 9 

*) Eine Ranke, die mehr als 7 SP hinnehmen musste, ist durchtrennt und 

fortan harmlos. 

**) Durchdringen die Dornen den RS des Opfers, beginnt ein (illusionä

res) Gift zu wirken, das Zaghaftigkeit hervorruft: MU, AT und PA sinken 

um 2 Punkte (Mehrfachwirkung möglich) . Da es sich um kein echtes Gift 

handelt, helfen lmmunitäten und Resistenzen nicht. Eine gelungene Probe 

auf MR (statt KO) halbiert die Auswirkungen. 

Parilax kann bis zu acht Pflanzen gleichzeitig kontrollieren. 
Solange er in Sichtweite bleibt, ersetzt er abgetrennte Ranken 
sofortdurch neue, sein Ziel ist aber eigentlich, seinen Verfolgern 
einen gehörigen Schreck einzujagen und dann in den tieferen 
Wald zu fliehen. Sollte ihm ein Held bedrohlich nahe kom
men, setzt er offensive Schelmenzauber wie SCHELMEN
RAUSCH oder SCHABERNACK (gegen mehrere Verfolger 
auch SC HELMENKLE ISTER oder HOLTERDIPOLTER) 
ein, um zu entkommen. 
Die Trugbilder des Kobolds haben eine Realitätsdichte von 15 
(WdZ 26) . D as bedeutet, dass der von den Dornen verursach
te Schaden nicht wirklich ist, auch wenn er sich während des 
Kampfes durchaus so anfühlt: N ach dem Ende des K ampfes 
verschwinden die Verletzungen, und auch die Giftwirkung 
klingt sofort ab. Nur ein Zehntel der erlittenen SP bleibt zu
rück. Da die Ranken selbst aber real sind, können sie einen 
Helden aber durchaus zu Fall bringen oder fes seln . 
D a der Kobold nach Belieben unsichtbar werden und durch 
das bloße Aussprechen der Worte "Hopp und weg!" ein paar 
Dutzend Schritt weit teleportieren kann, ist es recht wa hr
scheinlich, dass er entkommt. Sollte es Ihre Gruppe jedoch 
trotzdem schaffen, Parilax mit einer genialen Idee zu stellen, 
finden Sie im Kapitel Einen Kobold zu fangen auf Seite 78 die 
Informationen, die er preisgeben kann. 
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DiE WEiSHEi'f DES AL'fER.S 

Während die Gruppe sich mit den Illusionen des Kobolds 
herumschlägt, ist Großmütterchen Nella (Anhang, Seite 87), 
deren Hütte ganz in der Nähe liegt, gerade auf dem Weg nach 
Hause. Sie hört den Lärm der Auseinandersetzung und be
schließt, nach dem Rechten zu sehen. Sie können Nellas Auf
tritt verwenden, um den Kampf mit Parilax zu beenden, bevor 
die Helden an den Ranken verzweifeln oder aber, um dem in 
die Enge getriebenen Kobold durch die Ablenkung zur Flucht 
zu verhelfen. Alternativ taucht die alte Frau erst auf, nachdem 
die Helden die Verfolgung aufgege-
ben haben oder während sie sich 
mit dem gefangenen Parilax be
schäftigen. 

Zum Vorlesen 
oder Nacherzählen: 
Schritte nähern sich, leise, 
schlurfend, ungleichmäßig. Ein 
dunkler Umriss, nicht besonders 
groß, schiebt sich zwischen zwei 
Büschen hervor. "Was ist denn hier 
los?", fragt eine brüchige Frauen
stimme. "So ein Krach im Wald, 
mitten in der Nacht! Diese Jugend, 
nichts als Flausen im Kopf Zu Retos 
Zeiten hätt's das nicht gegeben!" 
Eine hagere alte Frau in einem einfa
chen grauen Kleid mit Schürze hinkt 
näher und mustert euch streng. Sil
berne Haarstränen lugen unter einem 
sorgsam geknoteten Kopftuch hervor. 
Unter dem Arm trägt sie ein großes 
ReisigbündeL "Also? Was soll der 
Unfug? " 

Großmütterchen Nella trägt, wenn sie nachts im Wald 
unterwegs ist, stets einen Hufnagel in ihrem Schuh (deshalb 
hinkt sie auch leicht). Dies schützt sie vor den Illusionen des 
Kobolds (siehe dazu auch Einen Kobold zu fangen), der die
se Gegend ja immer wieder unsicher macht. Sie geht daher in 
aller Seelenruhe zwischen den peitschenden Dornenranken 
(die ihr auszuweichen scheinen) und schattenhaften Kreatu
ren hindurch, denn sie sieht die Trugbilder nicht und versteht 
im ersten Moment auch gar nicht, warum die Helden hier so 
randalieren. 
Weist sie jemand auf einen tobenden Kampf gegen dunkle 
Mächte hin, nickt sie verständnisvoll, erklärt. ''Ach, der schon 
wieder!" und ruft dann in den Wald: "Lass die Faxen, du grau
er Kerl! Oder muss ich böse werden?" Als Antwort erschallt ein 
verärgertes "Hopp und weg!", und innerhalb weniger Herz
schläge lösen die Trugbilder sich auf: Parilax hat einen Hei-

• denrespekt vor der alten Kräuterfrau, die viele Geheimnisse 
seines Volkes kennt. 
Lassen Sie die Helden ruhig mutmaßen, mit wem oder was sie 
es hier zu tun haben könnten. Vielleicht halten sie Nella für 
eine mächtige Hexe (sie ist immun gegen Illusionen?), eine 
Druidin (sie befiehlt den Mächten des Reichsforsts?) oder gar 
eine Anhängerio des Namenlosen (sie hinkt, vielleicht fehlt ihr 

eine Zehe?). Die alte Frau wird jedenfalls deutlich freundli
cher, wenn sie erkennt, dass die jungen Leute mit dem 'Boten 
des Dunklen Prinzen', wie sie ihn nennt, aneinandergeraten 
sind. Ein paar Fragen beantwortet sie an Ort und Stelle, für ein 
längeres Gespräch lädt sie die Gruppe jedoch in ihre nahegele
gene Hütte ein- ihre Füße schmerzen sie, und bei einer Tasse 
Kräutertee spricht es sich doch viel angenehmer. 
Nella lebt in einer bescheidenen, aber sauberen Holzhütte 
am Waldrand. Neben dem Häuschen wachsen Kräuter in 
sorgsam gepflegten Beeten (Pflanzenkunde-Probe: Küchen
kräuter, aber auch einige Heilpflanzen). Ein schmucker, grau 
getigerter Kater kommt der alten Frau entgegen und streift 
vorwurfsvoll maunzend um ihre Beine, bis Nella ihm etwas 

Milch in ein Schälchen gießt (sein Name ist Raufbold, und 
er ist ebenso wenig magisch wie seine Besitzerin). Nach
dem der Kater zufrieden gestellt ist, setzt Nella Tee für 
ihre Besucher auf, bietet Haferkekse an und fragt dann 
nochmals, was die Helden nun eigentlich zu so nachtschla-

fender Zeit im Wald wollten. 

Hinweise zur Darstellung der Kräuterfrau finden 
Sie im Anhang. Großmütterchen Nella verfügt 

über die folgenden Informationen: 
0 Während sie Tee kocht, plaudert Nel
la darüber, dass sie schon seit fünfzehn 
Jahren allein hier lebt, da ihr Mann 

Parek ("Boran hab' ihn selig!") beim 
Holzfallen von einem Baum er
schlagen wurde. Sie zeigt den Hel
den eine Kohlezeichnung, die ein 

Freund am Tag ihrer Hochzeit 
anfertigte und die sie als stolze 

Braut mit Haube und Kinn
binde darstellt. Sie erwähnt 
dabei, dass der Ausdruck 
'unter die Haube kommen' 

von dieser traditionellen 
Kopfbedeckung verheirateter 

Frauen herrührt (wahr; diese Infor-
mation ist im Kapitel Schatten von Sankt 

Lirial von Bedeutung). 
0 Der 'Bote des Dunklen Prinzen' (Nella weiß nicht, dass es 
sich um einen Kobold handelt, für sie ist der 'Bote' eine der 
Mächte, die halt im Forst umgehen) treibt sich in dieser Ge
gend schon seit Jahren herum. Es wird immer schlimmer mit 
ihm; früher war er nicht so boshaft und düster wie jetzt (wahr, 
der Einfluss des dunklen Prinzen strahlt auch auf seinen Die
ner aus). Aber früher war überhaupt alles besser. Zum Glück 
weiß die alte Frau, wie sie sich vor dem unheimlichen Kerl 
schützen kann (siehe Einen Kobold zu fangen, Seite 78). 
0 Nella kennt das Märchen von den Dreizehn Steinen (Seite 
71) und weiß, was eine Levthansnacht ist. 
0 Vor über fünfzig Jahren, als sie noch ein junges Mädchen war, 
erzählte ihr ihre FreundinAlnke, sie wäre beim Steinkreis gewesen 
und hätte sich dort von einem 'schönen Rittersmann mit traurigen 
Augen' gewünscht, ihre kranke Ziege würde gesund werden. Tat
sächlich erholte sich das Tier, aber kurz darauf erkrankte Alrikes 
Bruder. Für Nella ist das ein mahnendes Beispiel dafür, dass man 
sich mit solchen Dingen gar nicht erst einlassen soll. (Weitgehend 
wahr, aber es war keine Freundin, sondern Nella selbst, die dem 
Feenritter begegnete. Obwohl er noch nicht durch Robans Gier 
beeinflusst war, brachten die Wünsche, die er erfüllte, schon da-
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malskein Glück. Nella war seitdem daraufbedacht, sich von ihm 
und dem Steinkreis fernzuhalten). 
01 Nella kennt Roban von früher, als er noch ein armer und 
erfolgloser Schmied war. Er wohnte damals im Weiler Eschlin
gen, nicht weit von hier im Wald. Aber Eschlingen wurde vor 
über zwanzig Jahren von den Bewohnern verlassen; man er
zä hlte sich damals, das Dorf wäre verflucht. Von Roban hat 
sie seitdem nichts gehört und ist auch nicht unglücklich darü
ber; sie mochte den "unfreundlichen Gese llen" nie besonders. 
(Wahr; die Auswirkungen von Robans Wünschen machten sei
nen Nachbarn das Leben immer schwerer, bis sie schließlich 
wegzogen) . Auch Nellas Schwägerin Peminlieb verließ damals 

TIACHFOR.SCHVIIGEII 

Es gilt nun, mehr über den Prinzen Ohne Namen herauszu
finden und Robans Rolle in der Geschichte zu klären. Lassen 
Sie der Gruppe dabei ruhig freie H and: Die Reihenfolge ist 
recht beliebig, und es müssen auch nicht zwingend alle Statio
nen abgeklappert werden, um die notwendigen Informationen 
zu erlangen. Falls die Spieler einmal nicht mehr weiter wissen, 
kann ella auf Nachforschungsmöglichkeiten hinweisen (sie 
rät aber den Helden keinesfalls, den Steinkreis aufzusuchen). 
Insgesamt hat die Gruppe höchstens zwei Tage Zeit, dann soll
ten die wichtigsten Schlüsse gezogen worden sein, denn die 
Levthansnacht naht. 

RQBAns 
GESCHiCHTE 

Der Schmied hadert seit Jahren mit seinem Schicksal, ist 
aber in seinen dunklen H andel derart verstrickt, dass er 
sich aus eigener Kraft nicht daraus befreien kann. 
Auch hat er keine besondere Lust, der 
Gruppe (oder sonst jemandem) zu of
fenbaren, dass er einen Pakt mit dem 
Namenlosen geschlossen hat. Wenn ihn 
also die Helden mit Fragen zu dieser An
gelegenheit konfrontieren, denkt er sich 
hastigeine Lügengeschichte aus. Damit 
will er die Fremden zufrieden stellen, so 
dass sie weiterhin den dunklen Prinzen 
bekämpfen (und den Schmied damit 
aus seinem Pakt befreien) . Robans Ge
schichte ist allerdings voller Löcher. Wenn 
man gezielt nachbohrt, ändert er sie ab und gibt immer 
nur so viel zu, wie unbedingt notwendig ist. Auch hier 
gilt, dass die Helden durchaus erst eine Version hören 
können und weitere Informationen erlangen, wenn sie 
den alten Mann im Licht neuer Erkenntnisse später 
nochmals in die Zange nehmen. 
01 Im ersten Moment behauptet der Schmied, 
er habe sich vor vielen Jahren einmal im 
Wald verirrt. Als es dunkel wurde, fo lgte 
er einem Lichtschein, da er hoffte, so eine 
Ansiedlung zu erreichen. Zu seinem 
Schrecken fand er sich 
jedoch aufeinerverfluch
ten Lichtung wieder, wo 
ein schrecklicher schwar
zer Mann auf ihn losging. 

Eschlingen und wohnt jetzt in Breiten/zag, emem Dorf am 
Fluss, etwa zwei Stunden von hier. 
Beachten Sie, dass die alte Frau nicht a ll ihr Wissen auf ein
mal preisgeben muss. Vielleicht erfahren die Helden einige 
der angeführten Punkte erst, wenn sie später noch einmal zu 
Großmütterchen Nella z urückkehren und ihr von Dingen 
berichten, die sie anderswo herausgefunden haben. Nella ist 
jedenfalls sehr interessiert an der ga nzen Sache und bietet der 
Gruppe an, sie so weit wie möglich zu unterstützen. Sie kön - ' 
nen sie verwenden, um den Informationsfluss an die Spieler 
zu steuern und eventuell beim Zusammenfügen von Puzzle
steinen zu helfen. 

Er betete zu den Zwölfen, und der Dunkle wich ärgerlich zu
rück. Solange Roban betete, konnte ihm der Fremde nichts an
tun, aber kurz vor Sonnenaufgang verfluchte er ihn noch und 
drohte, eines Tages würde er sich an ihm rächen. 
01 Sagt man Roban auf den Kopf z u, dass er irgend einen Pakt 
oder Handel abgeschlossen haben muss (oder zweifelt man an, 
dass seine Gebete allein ihn gerettet haben könnten) , erklärt 
er, kurz vor Tagesanbruch habe ihn beim Beten die Kraft ver
lassen, und der Dunkle hätte diesen Moment genutzt, ihn am 
Arm zu verletzen. Als sein Blut auf den Boden tropfte, habe 
der schwarze Mann höhnisch gem eint, dass nun der Pakt ge
schlossen sei, dabei wollte Roban doch gar nichts dergleichen. 
0 Nur wenn man Roban wirklich mit seinen Wünschen kon
frontiert, gesteht er, die Geschichte von den dreizehn Steinen 

gekannt zu haben und den verfluchten Ort aufgesucht z u 
haben, weil er in seiner Not nicht m ehr weiter wusste. Er 
schildert, wie eines Tages seine Frau- Tsabines Großmut
ter - schwer krank wurde, und das Geld nicht für Arzneien 

gereicht hätte. Kurz, er stellt sich als möglichst bemitleidens-
wertes Opfer der Umstände dar und fleht die Helden 

an, ihm zu helfen, seine Seele zu retten. 

Auch diese letzte Version ist noch ge
schönt, denn Roban hätte schon seine 
Frau ohne die Hilfe des Prinzen nie 

kennen gelernt. Der Schmied leugnet 
hartnäc kig, wie oft er im Lauf der Jahre 

zum Steinkreis ging, wie eigennützig 
seine Wünsche waren und wie viel 

Leid er- teils durchaus wissentlich 
- mit ihnen verursacht hat. Auch 
seine Blutopfer für den Prinzen 
Ohne Namen (zu letzt hatte erbe
reits kleine Tiere im Steinkreis ge

schlachtet) verschweigt er tunlichst. 
Von der Art, wie die Helden im Ver
lauf des Abenteuers mit Roban umge
hen, hängt ab, wie das Finale verläuft 
(siehe Gerechte Strafe auf Seite 86). 
D er alte Frevler ist eine harte Nuss und 
klammert sich verstockt an seine Rolle 
als armes Opfer. Mit entsprechendem 

Einsatz kann es aber gelingen, dem 
Schmied klarzumachen, was er durch 

sein H andeln alles angestellt hat, und so 
echte Reue in ihm zu erwecken. 
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Di E ' o~izEH rr ' STEinE 

Es ist gut möglich , dass die G ru ppe recht bald den sagenum
wobenen Steinkreis aufsuchen will. D er Kreis liegt ein gutes 
Stück im Reichsforst, und ihn auf eigene Faust zu suchen, ist 
aussichtslos . Eine Wegbeschreibung läss t sich aus Roban her
auspressen (aber erst, wenn m an ihn dazu gebracht hat, z uzu
geben, dass er freiwillig dorthin ging). Auch G roßmütterchen 
N ella kennt den Weg, sie warnt jedoch eindringlich vor den 
Gefahren des verfluchten Ortes. N ella rät entschieden davon 
ab, nachts zum Steinkreis zu gehen (und verweigert ihre Hilfe, 
wenn ihr di e Gruppe nicht verspricht, nur am Tag aufz ubre
chen) . 
Tagsüber ist der Weg in den Reichsforst zwar unheimlich , aber 
relativ ungefährlich , es sei denn, Sie m öchten eine Begegnung 
mit W ölfen (ZBA 187) oder Riesenhirschkäfern (ZBA 117) 
einbauen. Je näher man der beschriebenen Lichtung kommt, 
desto düsterer wird der Wald, und eine bedrückende Stille löst 
die Geräusche des Forstes ab. D avon abgesehen stellt sich den 
Helden jedoch nichts in den Weg- der Prinz Ohne N am en ist 
schon seit geraumer Zeit ein Geschöpf der N acht. 
D er Steinkreis besteht aus mannshohen , mit Moos bewach
senen Findlingen. Interessanterweise sind es nicht dreizehn, 
sondern neun Steine (und es scheinen keine zu fehlen) . Auch 
auf der Lichtung herrscht eine dunkle Stimmung, die vor al
lem sensible Helden (hohe IN, Medium oder dergleichen) 
wa hrnehmen, aber davon abgesehen gibt es kein Anzeichen 
für namenlose Umtriebe. 
Eine m agische Untersuchung zeigt, dass der Ort von as traler 
E nergie durchdrungen ist. Mit der Sonderfertigkeit Kraftlini
enmagie I kann er als Schnittpunkt zweier mittelstarker Kraft
linien identifiziert werden. E in ODEM ARCANUM erkennt 
ab 7 ZfP*, dass keine däm onische Verunreinigung vorliegt, 
ein ANALYS ist um 5 Punkte erschwert, identifiziert aber 
Feenmagie als vorherrschende Kraft . Mehr lässt sich für aka
demisch gebildete Zauberer nicht herausfind en. Intuitivere 
Magiea nwender wie H exen oder E lfen hingegen nehmen bei 
einer arkanen Untersuchung zusätzlich überwältigende Ge
fühle wa hr: Einsamkeit, Verlust, Selbsthass und Trauer hallen 
auf der Lichtung wider. D er E indruck ist eher einer von Leid 
als von Bösartigkeit. 
Sollte die G ruppe wider alle guten Ratschläge nachts (aber 
noch vor der Levthansnacht) zum Steinkreis aufbrechen, be
kommen sie die Auswirkungen der Dunkelheit zu spüren, die 
vom Prinzen Ohne N amen Besitz ergriffe n hat: Benutzen Sie 
di e Szenen Namenlose Furch t (Seite 85) und Blumen des Bö
sen (Seite 85) aus dem K apitel Ins Reich des Prinzen, bei Be
darf (wenn die Helden einen guten Kampf gebrauchen könn
ten oder zuvor die Orks bereits aufgescheucht haben) auch Der 
Schwarzpelz jagt! (Seite 84) . Auch Parilax verteidigt das Revier 
seines H errn (siehe Dem Dunklen auf den Fersen, Seite 74). 
Wenn sich die Helden durch diese Geisterbahn durchkämpfen, 
können sie am nächtlichen Kreis dieselben E rkenntnisse erlan
gen wie tagsüber. D er Feenritter wird erst in der Levthansnacht 
am Steinkreis erscheinen, weshalb auch sein Selbsthass (siehe 

.Die dunkle Seite) in den Nächten davor noch nicht im Wald 
wütet. 

D A S VERJ-ASSEilE DO R.f 

Die Ruinen von Eschlingen wurden über die Jahre vom Wald 
zurückerobert, sind aber unweit von Nellas Hütte noch durch
aus aufzufinden . Farne und D ornbüsche überwuchern die 
Überreste von sechs H olzhütten, und auch die zwei gemau
erten Bauwerke - die ehemalige Schmiede und der Schrein -
sind vom Zahn der Zeit arg in Mitleidenschaft gezogen wor
den. E ine der Hütten verfügte über einen kleinen Vorratskeller, 
der halb eingestürzt ist und heute einer G ruftassel (ZBA 71) 
als Unterschlupf dien·t. Die schrittlange Assel reagiert sehr un 
gehalten, wenn m an in ihrem N est herumstochert. 

Gruftassel 
Zangen: INI 4+ 1W6AT II 

LeP 30 AuP 30 RS 4 

PA 6 

WS 10 

TP IW6+3 

MR 13/ 12 

DK H 

GS 4 

In den Ruinen lassen sich nur noch wenige Erkenntnisse ge
wmnen : 
0 Fährtensuche + 2: E schlingen muss wirklich vom Pech ver
folgt gewesen sein . Die kleinen H äuser zeugen von der Armut 
der D örfle r. Zwei der Hütten sind vor langer Zeit niederge
bra nnt. 
0 Fährtensuche + 5: Nach längerem Suchen find en sich alte 
Spuren von Orks. Diese stammen aber sicher aus einer Zeit, in 
der das D orf schon eine Ruine war. 
0 D ie ehemalige Schmiede ist größer und besser gea rbeite t 
a ls alle anderen Häuser; sie passt kaum in diesen ärmlichen 
Weiler (Robans Wünsche wirkten hier). An ihr sind auch keine 
Anzeichen von Zerstörung erkennbar, led iglich die verga ngene 
Zeit hat das Gebäude beschädigt. 
0 D er in der Mitte des D orfes gelegene Schrein der Zwö lf 
G ütigen Helfer wurde - offenbar auch schon vor länge rer 
Zeit - verwüstet. Die zwölf H eiligenstatuen im Inneren wei
sen mutwillige Beschädigu ngen auf (das Werk der Orks). E ine 
genaue Beschreibung des Schreins fi nden Sie in Schatten von 
Sankt Liria l auf Seite 80. 

D iE FdkHTLiiiGE 

E ine weitere Spur, der die G ru ppe fo lgen könnte, ist ellas 
Schwägerin Perainlieb, die lange Zeit in Eschlingen wohnte. 
Breitenhag, ein Dörfchen mi t kn app 70 E inwohnern, ist nicht 
z u verfehlen , wenn man dem Lauf der Breite zwei Stunden 
in nördlicher Richtung folgt. Perain lieb und ihr Mann Bosper 
haben sich in den letzten zwa nzig Jahren redlich bemüht, d ie 
schlimme Zeit in E schlinge n zu vergessen . Die beiden alten 
Leute berichten , dass es immer wieder zu U nglücksfä llen kam 
- krankes Vieh, Unfä lle beim H olzhacken, einmal sogar ein 
Brand . Die Vorfa lle erstreckten sich über einen Zeitraum von 
mehreren Jahren. Zuerst vergingen nach einem U nfall Mona
te, bevo r das Pech wieder zuschlug, aber mit der Zeit wurde es 
immer schlimmer. N ach und nach zogen die Leute weg und 
versuchten, dem Fluch in der Fremde zu entkommen - und 
tatsächlich , seitdem Perainlieb und Bosper in Breitenhag le
ben, ist es ihnen besser erga ngen. 
Auf Roban angesprochen, erzählen die beiden, dass der schon 
immer ein Pechvoge l gewesen sei - ein mäßiger Schmied, 
ohne G lück bei den Frauen, ein armer Wicht eben. U nd 
selbst, als er dann plötzlich doch z u etwas Wohlstand kam 
und ein braves Weib fa nd (a lles innerh alb weniger Monate, 
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eine echte G lückssträ hne) , ließ ihn das Pech nie ga nz los. 
Sein Sohn war ein di ckköpfiger Kerl , der in die Welt hinaus
zog, um Soldat zu werden und im Kampf gegen die Orks fiel 
(Roban hatte sich gewünscht, der fa ule Kerl würde einmal 
in seinem Leben etwas Sinnvolles tun), seine Frau starb an 
einem Fieber, und sein Lehrling Pervin hatte einen so schwe
ren U nfa ll , dass er ni cht mehr schmieden konnte. Pervin war 
einer de r ersten , die aus Eschlingen wegzogen ; er ist jetz t hier 
in Breitenhag Knecht. 
Suchen die Helden Pervin (42, Brand narben, verkrüppelte 
rechte H and) au f, klagt dieser ihnen sein Leid: Er war damals 
bei Roban in die Lehre gegangen und hatte jahrelang die üblen 
Launen des Schmiedes ertragen. Mit der Zeit überflügelte er 
seinen Meister sogar, denn im Gegensatz zu dem ungeschick
ten Schmied ging Pervin d ie Arbeit leicht von der H and. Roban 
wurde dadurch immer ärgerlicher und neidischer. Eines Tages 
sollte Pervin ein schweres E isenstück aus dem Feuer nehmen, 
als plötzlich Funken aus den Flammen stoben und ihn blen
deten. D as glühende Meta ll entglitt ihm, verbrannte ihn und 
zerschmetterte seine H and. Pervin schwört, dass es dabei nicht 
mit rechten D ingen zuging, denn das E isen muss regelrecht 
auf ihn zugesprungen sein, um ihn mit solcher Wucht zu tref
fen (wahr; Roban hatte sich seinen Konkurrenten vom H als 
gewünscht). Sein Dienstherr wartete nicht einmal ab, ob seine 
Verletzung gut verheilen würde, sondern jagte ihn g leich ge
radezu schadenfroh davon - einen unnützen Esser könnte er 
nicht gebrauchen (wahr) . 

Pervin erzä hlt auch, dass Roban ein missgünstiger Gesell war, 
der seinen Nachbarn gegenüber freundlich tat, aber dann hin 
ter ihrem Rücken über sie schimpfte. Die Unfa lle der Eschlin 
ger schienen den Schmied nie besonders z u kümmern , nur, 
wenn er selber betroffen war, jammerte und fluchte er. U nd 
seltsamerweise war Roban auch der einzige, der bei all dem 
Pech über die Jahre hinweg immer reicher wurde, denn bei ihm 
mischten sich in das U ng lück auch immer wieder Glücksfa lle, 
die er vor den anderen Dörflern verheimlichte: wohlhabende 
Kunden, die mehr za hlten , als sie mussten , eine Erbschaft -
und einmal fand der Schmied sogar einen Goldklumpen im 
Wald (wah1·; alles Auswirkungen von W ünschen). 

EinEn K.QBOLD zv FAnGEn 

Die beste Quelle, um etwas über den P rinzen Ohne Namen 
herauszufinden, ist sein D iener. Großmütterchen N ella weist 
die Gruppe auf diese Möglichkeit hin , fa lls die Helden ni cht 
von alleine darauf kommen, denn die alte Frau kennt ein paar 
Schwächen des düsteren Boten . Nellas Großmutter, eine fa h
rende Sängerin (und ein Feenji-eund ), erzählte ihr einst, dass 
viele Mächte des Waldes an bestimmte, oft seltsam e Gesetze 
gebunden sind. Ü ber den Boten des Prinzen (denken Sie dar
an, ihn noch nicht als Kobold zu bezeichnen - Parilax' 'Enttar
nung' soll te eine Überraschung sein! ) weiß G roßmütterchen 
Nella fo lgendes: 
0 Ein gebrauchter Hufnagel, im rechten Schuh getragen, 
schützt vor seiner Magie (und drückt beim Gehen fürchterlich, 
aber damit muss man leben). Nella besitzt drei solche Nägel ; 
einen trägt sie selbst, wenn sie im Wald unterwegs ist, die ande
ren beiden verleiht sie ge rn . D er Nagel im Schuh senkt die G S 
um 2, bewirkt aber, dass die Trugbilder des Kobolds den Träger 
in keiner Weise beeinflussen (er nimmt sie nicht einmal wahr) 
und dass der H eld Pari lax' andere Zauber mit einer MU-Probe 
'parieren' kann . 

0 Auf eine Frage, die in Reimfo rm gestellt wird , muss er auf 
der Stelle etwas erwidern, ohne zu lügen (die E rwiderung 
muss ni cht gereimt werden und kann ein reines Verweigern 
der Antwort sein, etwa "D as sag ich nicht! " oder "Das könnte 
dir so passen!"). Auf diese Weise kann man Parilax also nicht 
dazu bringen, beispielsweise seinen N amen preiszugeben, aber 
ihn immerhin zwingen, in Gesprächsreichweite zu bleiben. 
Au ßerdem kann er ni cht "Hopp und weg!" sagen, während er . 
an twortet. 
0 E inen Kranz oder eine Kette aus frischen Blumen (die der 
Göttin Tsa heilig sind, von der es heißt, sie habe die Kobolde 
erschaffen) kann er nicht zerreißen oder abstreifen. D amit ist 
es m öglich , eine Fessel zu schaffen , aus der er sich nicht be
freien kann. Ob Ihre Helden Blumenkränze flechten können, 
sollten Sie aus ihrem H intergrund beurteilen (und gegebe
nenfa lls erschwerte F F-Proben fordern). N ellas Finger sind zu 
gichtig, um beim F lechten zu helfen , aber Tsabine ist ziemlich 
geschickt darin. 
0 N am en sind für Wesen wie ihn von besonderer Wichtigkeit: 
Wenn die H elden den Namen des Boten herausfinden kön
nen, muss er ihnen gehorchen (das stimmt zwar, es wird aber 
kaum möglich sein , den N amen herauszufinden - Nella kennt 
ihn nicht, und Parilax wird ihn der G ruppe nicht verraten) . 
0 D er Bote lässt sich anlocken, indem man an bestimmten Or
ten im Wald (Plätze, an denen Pilze in 'Hexenkreisen ' wach
sen) Süßigkeiten auf den Boden legt. Großmütterchen Nella hat 
noch genügend H aferplätzchen mit Rübensirup übrig. 

Mit diesen Hilfsmitteln sollte es der G ruppe gelingen, Parilax 
einzufa ngen oder zumindest zur Rede zu stellen (geschickte 
gereimte Fragen können durchaus sinnvolle Antworten brin
gen). Wenn es zum K ampf kommt, orientieren Sie sich an den 
Angaben aus Dem Dunklen auf den Fersen. Parilax tut nichts, 
was die Helden dauerhaft verletzt. 
Wenn der Kobold mit einer Fessel aus Blumen gefangen wird, 
quiekt und pfeift er herzzerreißend; seine Kapuze rutscht he
runter und enthüllt das graupelzige E ichhörnchengesicht (auf 
die Bezeichnung 'Ratte' reagiert Pa rilax rechtschaffen empört) . 
D er Kobold ist verängstigt, misstraui sch und übellaunig, aber 
in Wahrheit wünscht er sich sehnlichst, aus der Knechtschaft 
des Dunklen Prinzen befreit zu werden. D aher erweist er sich 
als ga r nicht m al so unkooperativer Gesprächspartner, wenn er 
erkennt, dass die H elden diese gan ze Angelegenheit aufklären 
wollen. 

Parilax verfügt über folgende Info rmationen : 
0> Anschuldigungen, fin steren Göttern zu dienen, weist er 
entschieden von sich. So etwas tut ein anständiger Kobold 
schließlich nicht. D er Prinz ist zwar ein düsterer Kerl, aber bei 
weitem nicht so böse, wie die H elden tun. "Er ist so wie ich , 
nur. . . anders. Finsterer eben . Und ein gaaanz klein wenig stär
ker. Vielleicht." 
0> Überhaupt dient Parilax ihm nicht freiwillig: D er Prinz 
kennt den N amen des Kobolds und zwingt ihn so in seine 
Dienste. Parilax find et dies umso verwerfl icher, weil der Prinz 
selber gar keinen Namen mehr hat - er hatte einen, aber den 
hat er wohl verloren ("Schlamperei, so was! Und ich muss es 
jetzt ausbaden! ") . 
0 D er Prinz wird mit der Zeit immer düsterer und stärker. 
D er Kobold hat Roban im Verdacht, etwas dam it z u tun zu 
haben, denn es wird schlimmer, je länger die beiden sich ken
nen. D er Schmied kommt schon seit langer Zeit ("Mehr als 
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ein halbes Menschenleben!") regelmäßig zum Steinkreis, und 
immer, wenn Roban wieder ging, wurde es ein wenig dunkler 
in diesem Teil des Waldes. Da Parilax erst vor ein paar Jahren 
in die Dienste des Prinzen gezwungen wurde und sich vorher 
nie um die Angelegenheiten des Dunklen kümmerte, weiß er 
nicht, was die beiden miteinander zu tun haben. 
0 Ein düsterer Kerl war der Prinz aber schon immer (der Ko
bold lebt seit Jahrhunderten hier im Wald und hat den Feen
ritter erst als Herrn des Steinkreises kennen gelernt). Parilax 
ist überzeugt davon, dass die finstere Stimmung des Prinzen 
ursprünglich vom Verlust seines Namens herrührt, denn "das 
kann ja nicht gesund sein!". Dafür kann Roban allerdings nicht 
verantwortlich sein ("Damals war der dumme Kerl doch noch 
gar nicht auf der Welt!"). 
0 Der Prinz schickt Parilax bisweilen los, um Roban zu pie
sacken und den Preis für a ll das einzufordern, was er fiir den 
Schmied getan hat (was auch immer das ist). Der Kobold ist 
beunruhigt, weil sein Herr seit etwa einem Jahr auch Blut 
fordert - das könne kein gutes Zeichen sein. Inzwischen ist 
die Dunkelheit in ihm schon so stark, dass sie manchmal un
abhängig von ihm im Wald wütet (die Helden werden ihr im 
Kapitel Die dunkle Seite auf Seite 85 begegnen). 
0 Der Kobold weiß nicht genau, was sein Herr von Tsabine 
will, aber er glaubt nicht, dass er ihr etwas antun wird. Der 
Prinz hat ihm eigens aufgetragen, sich auf seinen Botengängen 
vor dem Mädchen zu verstecken, damit er sie nicht erschreckt. 
Und wenn er von ihr spricht, schwindet manchmal die Finster
nis aus seinen Augen, zumindest für einen Moment. 

Ein VBER_AASCHEITDES GEs1'Änonis 

Eine wichtige und unerwartete Information ist bei Tsabine 
zu finden . Das Mädchen hatte vor einem Jahr bemerkt, dass 
ihr Großvater manchmal in Mondnächten in den Wald geht 
und war ihm nachgeschlichen. So erreichte sie den verfluch
ten Steinkreis und beobachtete aus der Ferne, wie Roban mit 
einem wunderschönen Prinzen sprach. Sie konnte nicht ver
stehen, was die beiden sagten, aber der Anblick des düsteren 
Fremden und seine tiefe Traurigkeit berührten sie stark. Als 
ihr Großvater sich auf den Rückweg machte, blieb sie in ihrem 
Versteck, um den Prinzen noch ein wenig zu betrachten und 
sich dann davonzustehlen. 
Doch der Prinz Ohne Namen hatte sie längst entdeckt. Als er 
aufblickte, schienen seine mondsilbernen Augen direkt in Tsa
bines Herz zu schauen. Sie war starr vor Schreck, als der dunk
le Fremde auf sie zu kam, ihre Hand ergriff und sie sanft aus 
ihrem Versteck zog. Und als ihre Blicke sich trafen, berührte 

DER_.ZAVBER_DER_LEVTHAITSITACHT 

Schließlich sollten die Helden die folgenden Erkenntnisse und 
Schlüsselinformationen zusammengetragen haben: 
0 Hier wütet nicht der Namenlose, sondern eher ein Feen
wesen, das vielleicht gar nicht so böse ist, sondern selbst Hilfe 

, braucht. Das Hauptproblem dürfte sein verlorener Name sein. 
0 Roban ist keineswegs so unschuldig, wie er tut. Seine Wün
sche haben allerlei Unglück gebracht und möglicherweise so
gar zur Dunkelheit des Prinzen beigetragen. 
0> Tsabine ist in den Prinzen verliebt - und wer weiß, viel
leicht gar er auch in sie. 

ihr reines Herz das wahre Wesen des Feenritters, und er spürte 
zum ersten Mal seit hundert Jahren einen Hauch von Licht 
in sich. Er tanzte im Mondlicht mit dem Mädchen und ließ 
sie dann wieder gehen. Seitdem träumt Tsabine nachts von ih
rem dunklen Prinzen, und tagsüber denkt sie mit pochendem 
Herzen an ihn. Wegen der düsteren Geschichten, die sich um 
den Steinkreis ranken, befürchtet sie jedoch, in den Bann böser 
Mächte geraten zu sein und hat schreckliche Gewissensbisse. 
Ihr Geheimnis quält Tsabine, auch wenn sie sich bemüht, es 
unter ihrem fröhlichen Gemüt zu verbergen. Wenn man das 
Mädchen auf den verfluchten Steinkreis oder den dunklen 
Prinzen anspricht oder sie sonst in irgendeiner Weise mit der 
Geschichte konfrontiert, sprudelt die Wahrheit schlagartig aus 
ihr heraus. Falls Tsabine nicht direkt angesprochen wird, ver
traut sie sich früher oder später von sich aus einem möglichst 
geeigneten Gruppenmitglied an - etwa einer Heidin, die als 
'große Schwester' durchgehen könnte, oder einem Geweihten, 
dem sie ihren vermeintlichen Umgang mit finsteren Mächten 
beichtet. Sollte die Gruppe im Laufihrer Nachforschungen gar 
nicht zu Robans Hof zurückkehren, kann das Mädchen auch 
zu Großmütterchen Nella kommen, um ihr ihre Geschichte 
zu erzählen. 

Zum vorlesen oder Nacherzählen: 
Tsabines Augen beginnen plötzlich feucht zu schim
mern. Ein unterdrücktes Schluchzen ist zu hören, und 
dann bricht es aus ihr heraus: "Ich wollt' das doch gar 
nicht! Ich wollt' doch nur wissen, wo Großvater hingeht! 
Und da war der Kreis ... und der Mann, so dunkel und 
schön, und seine Augen .. . " Sie hält sich an dir fest und 
weint haltlos in deinen Ärmel. "Und er hat mich gese
hen! Und wir haben getanzt! Und jetzt bin ich eine Bu
huhuuuhle das Namenlosen!" Ein heftiger Weinkrampf 
schüttelt das Mädchen. 

Mit entsprechender Einfühlsamkeit kann man Tsabine trösten 
und nach und nach die ganze Geschichte aus ihr herausbe
kommen (im Verlauf des Gesprächs fragt sie schniefend, was 
denn eigentlich eine 'Buhle' ist). Das Mädchen ist nur allzu 
gern bereit, zu glauben, dass ihr Prinz vielleicht weder Dämon 
noch der Namenlose selber ist. Wenn die Helden ihr entspre
chende Vermutungen mitteilen, fasst Tsabine rasch wieder 
Hoffnung und will jedenfalls mithelfen, diese Geschichte auf
zuklären (vor allem, wenn die Gruppe andeuten sollte, dass 
man dem Prinzen vielleicht helfen kann). 

------------------~· ~~ 

Großmütterchen Nella kann mit diesem Wissen allerhand an
fangen . Sie weiß, dass der Verlust des Namens eine Fee zu
tiefst erschüttern und verändern kann, sie hat Erfahrung mit 
der dunklen Seite der Wünsche, und die Idee, dass bösartige 
Wünsche nicht nur auf den Wünschenden, sondern auch auf 
den Wunscherfüller schlimme Auswirkungen haben könn
ten, scheint ihr ebenfalls plausibel. Lassen Sie die Gruppe im 
Gespräch mit Nella die Geschichte so weit wie möglich zu
sammensetzen (falls die Helden nicht an die alte Kräuterfrau 
denken, schlägt Tsabine vor, doch das weise Großmütterchen 
im Rat zu fragen). 
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Und in der Tat weiß Nella, sobald ihr die oben genannten 
Schlüsselinformationen mitgeteilt werden, einen Rat, wie man 
den verlorenen Namen wiederfinden und so hoffentlich dem 
dunklen Prinzen helfen könnte: Früher einmal gab es einen 
alten Brauch, mit dem junge Leute in der Levthansnacht ver
suchten, etwas über ihr Liebesglück zu erfahren. Dazu muss 
man ein Gebräu zubereiten und vor dem Zubettgehen trin
ken, und wenn einem wahre Liebe bestimmt ist, hört man im 
Traum den Namen seines oder seiner Geliebten. Die Zutaten 
für den Zauber der Levthansnacht sind in einem Sprüchlein 
beschrieben, das Nella kennt: 

Zwei Prisen HoffnUJ191 ein Hauch von Licht1 

Ein einsames Vergissmeinnicht1 

Moos vom Stein der Seufzer6rücke1 

Dazu drei süße Rü6enstücke1 

Wasser aus dem Sehnsu.chtsfaLC 
Den Schatten von Sankt LiriaL1 

Und Bfütenstau6 vom Tränen6aum 
Nennt den Lie6sten dir im Traum. 

· ... ... , ;;-

Ein paar Ingredienzien hat Nella in ihrer Hütte, aber der Rest 
muss noch beschafft werden. Das ist aber nicht ganz einfach: 
Früher war alles besser, da regierte der gute Kaiser Reto, die 
Orks saßen im Orkland, und überhaupt waren die Sommer 
trockener und die Winter milder - und der Wald war auch 
noch nicht von dunkler Feenmagie durchdrungen. Daher 
konnten früher Maiden und Jünglinge, die das Orakel der 
Levthansnacht befragen wollten, frohen Mutes durch den 
Reichsforst stapfen und Zutaten suchen. Heutzutage jedoch 
ist es besser, wenn die Maid von einer tapferen Heldengruppe 
begleitet wird, die ihr hilft, die auftretenden Hindernisse zu 
überwinden. Während Großmütterchen Nella schon mal den 
Ofen einheizt und Vergissmeinnicht, Zuckerrübe und Trauer
weidenpollen zusammensucht, sollen Tsabine und die Helden 
die fehlenden Dinge besorgen. 

".ZWEi PRisEn H OFFnVnG, 
Ein HAVCH v o n LicHT" 

Großmütterchen Nella kann sich nicht mehr genau erinnern, 
was es mit der ersten Zeile des Rezepts auf sich hat, denn im
merhin ist sie seit fünf Jahrzehnten aus dem Alter heraus, in 
dem man in der Levtansnacht mit Liebeszaubern herumspielt. 
Sie glaubt aber, dass diese Zutaten "eigentlich jeder anders ge
macht hat, wie es ihm gerade einfiel". 
Die Helden sollten sich also selbst etwas einfallen lassen. Es 
gilt, die Zutaten auf poetische oder symbolische Weise in das 
Gebräu zu bekommen - wie genau, ist Ihren Spielern über
lassen. Wenn eine Lösung gefunden wird, die Ihnen zusagt, 
kann Großmütterchen Nella das mit einem "Ja, das klingt gut! 
Damit müsste es gehen!" kommentieren. Da der Zauber der 
Levthansnacht kein gildenmagisches Ritual, ja nicht einmal 
ein alchemistisches Rezept ist, sondern aus Glauben, Träumen 
und Liebe wirkt, ist der Spielraum bei der Erfüllung der Kri
terien recht groß. 
Mögliche Lösungen für die 'Prisen Hoffnung' wären: ein (hoff
nungsvolles) Liebesgedicht schreiben, verbrennen und zwe1 

Prisen der Asche verwenden; die Blütenblätter sammeln, die 
Tsabine beim "Er liebt mich, er liebt mich nicht"-Spielen von ei
ner Blume zupft; ein paar Körner einer frischen Aussaat (Hoff
nung auf eine gute Ernte) ausgraben oder Ähnliches. Da Tsa die 
Göttin der Hoffnung ist, könnten auch mit ihr in Verbindung 
stehende Dinge (Farbe oder Mauerkalk von einem Tsa-Tempel, 
Blüten aus einem Tempelgarten) gültige Zutaten sein. 
Der 'Hauch von Licht' kann durchaus gegenständlich aufge
fasst werden: ein einzelner Sonnenstrahl, der durch ein Schlüs- • 
seiloch oder eine Vorhangritze auf das Gefäß mit dem Trank 
gelenkt wird; das Fertigbrauen des Tranks im letzten Abendrot 
oder in der frühen Morgendämmerung; oder das Verwenden 
eines FLIM FLAM mit einem einzigen ZfP* (eventuell über 
die Variante Variable Helligkeit) wären plausible Lösungen. 
Genauso könnten findige Helden auch ein Praiossymbol in ei
nes der Rübenstücke schnitzen (oder den Topf von einem Pra
iosgeweihten segnen lassen, falls sie einen finden, der derartige 
Bräuche unterstützt). 

"DEn ScHATTEn v o n SAnKt LiR.iAL" 
Diese rätselhafte Zeile kann Nella erklären. Sankt Lirial, auch 
bekannt als die Heilige Lin'al mit dem Korbe, ist eine Lokalheili
ge der Rahja-Kirche. Bei der Gründung von Eschlingen errich
tete der damalige Landesherr, ein Förderer des Bunds des Wah
ren Glaubens (WdG 143ft), im Dorf einen 'Schrein der Zwölf 
Gütigen Helfer'. Darin stehen zwölf Heiligenfiguren, eine für 
jede der Kirchen. Für den Zauber der Levthansnacht muss man 
den Topf, in dem der Trank zubereitet werden soll, auf den Al
tar des Schreins stellen, wenn der Schatten der Rahja-Heiligen 
darauf fällt. Die Heilige Lirial ist laut Nella leicht zu erkennen: 
"Na, die mit dem Korb natürlich!" Die Kräuterfrau weiß leider 
nicht, wie sehr der verlassene Schrein inzwischen von den im 
Reichsforst hausenden Orks verwüstet wurde. 
Eschlingen liegt nur ein kurzes Stück von Nellas Hütte ent
fernt im Reichsforst; eine Beschreibung finden Sie im Kapitel 
Das verlassene Dorf auf Seite 77. Der Schrein der Zwölf Gü
tigen Helfer ist ein halbwegs gut erhaltener Steinbau, vier mal 
vier Schritt groß und drei Schritt hoch. Durch große Fenster
öffnungen fällt Sonnenlicht ins Innere. 

Zum Vorlesen oder Nache1·zählen: 
Vorsichtig bahnt ihr euch einen Weg durch das Gestrüpp, 
das den Eingang des Schreins fast völlig verdeckt. Im In
neren bietet sich euch ein Bild der Verwüstung: An den 
Wänden sind grobe Kratzer und Sprünge zu sehen, wo 
offenbar mit brutaler Gewalt auf die götterfürchtigen 
Malereien eingeschlagen wurde. Überallliegen Verputz
stücke und Steinbrocken herum. Hier muss eine wilde 
Horde gewütet haben! 
In der Mitte des Schreins erhebt sich, halbwegs unversehrt, 
ein hüfthoher Altar. Links und rechts davon stehen auf ge
mauerten Podesten jeweils sechs Heiligenstatuen - doch 
auch vor ihnen hat die Zerstörungswut der Angreifer nicht 
halt gemacht. Die Figuren sind stark beschädigt, Arme, teil
weise sogar Köpfe wurden brutal abgebrochen und in klei
ne Trümmer geschlagen. Man erkennt gerade noch, dass 
die sechs Statuen zur Linken Männer darstellen, während 
auf der rechten Seite Frauen stehen. Aber welche der ver
stümmelten Darstellungen zeigt nun die Heilige Lirial? 
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Die Gesichter der Figuren sind stilisiert dargestellt und äh
neln sich stark. Mit einer ein fachen Götter/Kulte-Probe fä llt 
aber einem Helden ein, dass Gesichtszüge bei solchen D ar
stellungen meist unwichtig sind: Heiligenfiguren tragen eher 
das Antlitz der Frau des Bildhauers oder des Vaters der Spen
derirr als das wirkliche Gesicht des oder der Heiligen, denn 
oftmals weiß ohnehin niemand so genau, wie er oder sie aus
sah. Entscheidend sind die dargestellten Attribute: Gegen
stände, die die Figur bei sich trägt, bestimmte Kleidungsstü
cke und dergleichen. An ihnen erkennt man normalerweise 
den Heiligen . 

Leider haben die Orks ganze Arbeit geleistet: Die Attribute der 
Figuren sind weitgehend zerstört, da besonders Arme und die 
darin gehaltenen Dinge sich leicht abbrechen ließen. Es sind 
aber noch genügend Hinweise übrig, dass die Helden die Ge
suchte identifizieren können. Die da zu benötigten Informatio
nen finden sich in der Lebensgeschichte von Sankt Lirial. 
An die Legende kann die Gruppe auf mehrere Arten gelan
gen: Ein Held aus Garetien oder Greifenfurt könnte sie schon 
einmal gehört haben (Götter/Kulte + 6 oder Sagen/Legenden 
+ 9); jeder Geweihte aus der Umgebung (etwa die Perairre-Ge
weihte von Breitenhag) kennt sie natürlich. Großmütterchen 

DiE LEGEnDE von S.A.nK:t Li.Ri.A.L miT DEm K.9R!JE 

Einst lebte auf dem Gut eines Junkers eine arme Magd, die 
hieß Li1·ial. Sie liebte einen Spielmann und hoffte, eines Ta
ges mit ihm ein glückliches Leben zu führen. Doch ihr Liebs
ter sang zu spöttische Lieder, und so landete er im Kerker von 
Serrimno01; wo er hungern und darben musste. Als Lirial das 

härte, ging sie zu ihrem He1·rn und flehte ihn an, ih1·em Ge
liebten zu helfen. 
Der Junker aber war ein grausamer Mann, und er sagte zu der 
verzweifelten Maid: "Gut, so magst du dem Gefangenen einen 
Korb mit Essen bringen. Aber schwör' mi1; dass du nichts her
ausnimmst oder gar selber isst!" Dankbar versprach Lirial dies, 
und ih1· Herr gab ihr einen Korb, so groß, dass sie ihn kaum 
tragen konnte. Und gefüllt war er nicht nur mit duftendem 
Braten, sondern auch mit schweren Holzscheiten. Doch das 
Mädchen war entschlossen, ihrem Geliebten zu helfen, und so 
nahm sie den Korb und brach auf 

Der ueg war weit und führte durch den finsteren Wczld, doch 
unverzagt sclm·tt Lin"al mit ihrer Last voran, obwohl die Do1·

nen und Steine auf dem ueg ihr die Füße zerschnitten. Getreu 
ihrem Wort nahm sie keines der Holzscheite aus dem Korb, und 
sie rührte auch das duftende Fleisch nicht an, sondern ging immer 
weiter, bis es dämmerte. Da kam ein Rudel Wölfe, vom Ge~uch 
des Bratens angelockt, und umschlich sie, doch Lin.al betete zur 
Herrin Rahja, und siehe! Die Raubtiere ve~·schonten sie und ge
leiteten sie durch den Wczld, und als Raubgesindel dem Mädchen 
auflauern wollte, vertrieben die Wölfe die Räuber. Und der Korb 
in Lin"als Armen wurde mit jedem Schritt leichter. 
Schließlich kam sie mit blutenden Füßen in Sem.nmoor an. 
Als aber die Leute in der Stadt härten, was geschehen war, da 
sagten sie: "Diese ist von der Schönen Göttin gesegnet!" 
Sankt Lirial mit dem Korbe gilt als Schutzherrin derer, deren 
Liebe von Hindernissen bedroht ist. Sie wird auch von hung
ngen Spielleuten und Gauklern angerufen. 

SI 



Nella erinnert sich nicht genau an die Legende, aber Tsabine 
hat sie in der Praiostagsschule gelernt. Sobald die Helden die 
Legende erlangt haben, können Sie den Text Ihren Spielern 
aushändigen. 
Durch die Hinweise in der Legende können fiinf der Figuren 
ausgeschlossen werden : Die von links aus gesehen erste und 
vierte H eilige tragen H aube und G ebende (Kinnbinde), sind 
also (wie die Helden wissen, wenn sie Großmütterchen Nel
la zugehört haben; ansonsten hilft eine Etikette-Probe oder 
Nachfragen bei Tsabine, was dieser Kopfschmuck bedeutet) 
verheiratete Frauen - Sankt Lirial aber war ledig und sollte da
her offene H aare tragen. Die zweite Figur hat die unversehrte 
linke H and belehrend erhoben, kann also keinen schweren 
Korb mit beiden H änden geschleppt haben (in der Tat ist dies 
Doretheia, die Schutzheilige der Schönschrift) . Die fünfte H ei
lige trägt Reitstiefel unter ihrem Kleid (die Rondra-Heilige 
Alrizia von der Eisenklamm, die gegen H eckenschützen und 
H agelschlag hilft) , was nicht zu Lirials blutenden Füßen passt. 
Und die ganz rechts stehende Figur trägt einen Reif mit sech
zehn Perlen, der sie (Etikette-Probe) als Baronin kennzeichnet 
(die H eilige Praiagunde von Greifenau , Schutzpatronin gegen 
H exenflüche und ungerechte Steuereintreiber) - die Gesuchte 
wa r aber eine einfache Bauernmagd. Sankt Lirial muss also die 
dritte Statue von links sein. 
Wann genau der Schatten der Lirialsstatue auf den Altar fa llt, 
bleibt Ihnen überlassen - richten Sie es so ein, dass die Gruppe 
nicht stundenlang im Schrein warten (oder gar am nächsten Tag 
wiederkommen) muss. Wenn der Schatten über das Zinntöpfchen 
fa llt, das Nella den Helden mitgab, ist diese Aufgabe gelöst. 
Falls die Helden im Zuge der N achforschungen bereits in 
Eschlingen waren, wissen sie wahrscheinlich bereits von den 
Verwüstungen im Schrein. In diesem Fall wird die Gruppe 
danach trachten, die notwendigen Informationen (also die 
H eiligenlegende) zu erlangen, bevor die Helden zur Ruine des 
Schreins aufbrechen. Passen Sie die Szene dann einfach ent
sprechend an. 

"Moos vom S-tEin DER...SEVFZENJR...VC~" 

Auch fiir diese Zeile kann N ella die H elden auf die richtige Spur 
bringen: Die Seufzerbrücke findet man, wenn man einem der 
Pfade folgt, die von den Ruinen des D orfs tiefer in den Reichs
forst fuhren. Die kleine, moosbewachsene Steinbrücke war in 
Großmütterchens Jugend ein beliebter Treffpunkt fiir Verliebte 
- hier hat sie ihren späteren E hegatten zum ersten Mal geküsst. 

Zum Vorlesen ode1· Nacherzählen: 
Um euch herum schimmert dunkles, samtiges Grün. 
D as Sonnenlicht dringt kaum durch das Blätterdach der 
uralten Bäume, und der weiche, von raschelndem Laub 
bedeckte Waldboden liegt in schattigem Halbdunkel. 
Ein nussig-erdiger Geruch liegt in der Luft. Der schmale 
Weg steigt leicht an, und nach einiger Zeit hört ihr das 
Murmeln eines Baches . Bald erreicht ihr das drei Schritt 
tief eingeschnittene Bachbett, in dem klares Wasser über 
helle, fl ache Steine und schwarzbraune Wurzeln plät
schert. Eine alte Brücke spannt sich, dem Verlauf des 
Weges folgend, über den Bach. Doch ihre matt-grauen 
Steine sind völlig sauber, als hätte sie jemand mit einer 
Bürste geschrubbt! 

Ihr betretet die Brücke, sucht nach einem kleinen Moos
fleckchen. Plötz lich donnert eine tiefe, polternde Stimme 
aus dem Nichts: "Was rumpeln und pumpein Wimmet
krieger auf meiner Brücke?" 

SeitEschlingen von den Menschen verlassen wurde, ist dies ein 
fri edliches und stilles Fleckchen Wald - was den jungen Troll ' 
Gramumpf auf die Idee brachte, die Brücke zu seiner Wohn
statt zu erklären. Gramumpf, ein dreieinhalb Schritt großer 
Kerl mit zotteligem, braunen Bart, sammelt und trocknet das 
Moos, das auf der Brücke wächst, um es in einer tönernen Pfei
fe zu rauchen. Ruhestörung schätzt er gar nicht, ob es sich nun 
um "Wimmelkrieger" (Menschen), "Weltenwanderer" (E lfen) 
oder "Steinkleine" (Zwerge) handelt. 
Hier ist Diplomatie gefragt, um herauszufinden, was mit dem 
Moos passiert ist und dann den Troll dazu zu bewegen, etwas 
von seinem 'Tabak' herauszurücken. Gramumpf ist empfang
lieh fiir Schmeicheleien, Süßigkeiten (Großmütterchens H a
ferkekse wären eine Möglichkeit, wenn man einen Korb voll 
herbeischafft) , Musik und Appelle an seine Trollehre. Drohun
gen, Frechheiten oder Spott machen den Troll ausgesprochen 
wütend, und ein wütender Troll mit einem jungen Baum als 
Knüppel ist kein schöner Anblick. Wenn alle Stricke reißen, 
mag aber G ewalt (oder Zauberei) genügen, um an das Moos 
zu gelangen. 
- !bS·W 

Gramumpf Sohn des Grumatsch 
Baumstamm:INII2+1W6 AT 15 

LeP 60 AuP 120 RS 2 WS 14 

PA II 

MR6 

TP 3W+4 DK NS 

GS7 

Unter der Brücke hat der Troll sich einen bequemen Schlaf
platz eingerichtet. Hier find en sich Gramumpfs Steinsamm
lung (vor allem mondweiße, runde Steine) , seine Pfeife (die 
einem Bierkrug mit Stiel ähnelt) und sein Tabaksbeutel mit 
dem gesuchten Moos. 

"WASSER._AVS DEm SEHITSVCH"tSFALL" 

Um den Sehnsuchtsfall rankten sich in Nellas Jugendzeit zahl
reiche G eschichten: Manche sagten, ein Jüngling habe sich dort 
ertränkt, weil seine Liebste aus dem Krieg nicht zurückgekehrt 
wä re; andere behaupteten, eine Jungfer, die einen reichen, al
ten H ändler heiraten sollte, habe statt dessen ein nasses G rab 
gewählt. In anderen Versionen verwandelten Waldnymphen 
ein unglückliches Liebespaar in Schwäne, damit ihre Eltern 
die Liebenden nicht trennen könnten. Wenigstens ist eindeutig 
zu sagen, wie man den Sehnsuchtsfall find et: Wenn man dem 
Weg, der über die Seufzerbrücke führt, etwa eine Stunde lang 
folgt, erreicht man einen kleinen Teich, in den sich ein fun
kelnder Wasserfall ergießt. G roßmütterchen gerät regelrecht 
ins Schwärmen, wenn sie erzählt, w ie vor über funfzig Jahren 
die jungen Leute am Vorabend einer Levthansnacht mit klop
fendem H erzen zum Sehnsuchtsfall gingen , um Wasser für 
den Zauber zu holen . Ach ja, früher war eben alles besser! 
Leider hat Großmütterchen N ella damit nur allzu Recht, denn 
seit damals hat sich tatsächlich einiges im Wald verändert. 
1010 BF fiel ein H eer von Orks über die Länder der Men
schen her, und über ein Jahr lang tobte der Orkensturm. Die 
Schwarzpelze brachten Tod, Feuer und Leid, und auch wenn 
sie schließlich vor den Toren G areths zurückgeschlagen wur-
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den, blieben einige von ihnen in dieser Gegend zurück: Zwei 
Sippen der Olochtai, graupelzige Orks, di e sogar unter ihres
gleichen als wilde Barbaren gelten, siedelten sich während des 
Orkensturms am nordwestlichen Rand des Reichsforstes an. 
Im Lauf der Jahre verteil ten sie sich über ein größeres Gebiet, 
und einige von ihnen leben inzwischen auch in der Umgebung 
des Sehnsuchtsfalls. 
Spuren der Olochtai konnte die Gruppe bereits in Eschlingen 
find en, so dass die Helden wahrscheinlich vorgewarnt sind. 
Außerdem stößt man auf dem Weg kurz vor dem Ziel auf einen 
deutlichen Hinweis: 

Z um Vorlesen oder Nache1·zählen: 

Seit einiger Zeit folgt der Weg nicht mehr dem Bach
lau f. An den Seiten des Pfades stehen mächtige Tannen 
mit riss iger und zerfurchter Rinde und spannen über 
euch ein dunkelgrünes D ach. Goldene Sonnenstrahlen 
schimmern durch das dunkle Geäst und lassen die hellen 
Moosflecken auf dem saftigen Waldboden sm aragdgrün 
glänzen. 
Ein Stück weiter vorn h aben umgestürzte Bäume den 
Weg blockiert. Als ihr näher kommt, erkennt ihr, dass 
die dicken Stämme nicht von einem Sturm, sondern von 
Axthieben gefällt wurden . Mitten auf dem Weg steckt ein 
m annshoher Pfahl im Boden, an dem bleiche Knochen 
hängen - jeder einzelne mit rohen Lederstreifen befes
tigt. Von der Spitze des Pfahls starrt euch ein Totenkopf 
mit fehlendem Unterkiefer anklagend entgegen. 

D er Pfahl markiert das Gebiet der Olochtai-Orks und soll 
Waldgeister und ungebetene Gäste abschrecken. Der Schädel 
gehörte, wie eine genauere Untersuchung zeigt, einem Men
schen (ein unglücklicher Köhler), die einzelnen Knochen 
stammen groBteils von Rehen und Wildschweinen. 
Im Anhang find en Sie eine Karte der unmittelbaren Umge
bung, auf der die wichtigs ten Punkte und G eländemerkmale 
verzeichnet sind. So können Sie auf das weitere Vorgehen Ihrer 
Spieler (ob vo rsichtige E r
kundung, Umgehungsver
suche oder Sturmangriff) 
angemessen reag1eren. 

A : BLocKiERtER_ WEG 

Dies ist die bereits be
schriebene Stelle, an der 
zwei gefä llte Bäume den 
Weg versperren. Mit einer 
Fährtensuchen-Probe lassen 
sich hier und in der nähe
ren U mgebung zahlreiche 
Orkspuren fi nden. 

B : ScHLAFSTÄTTEil 

Die Olochtai bauen keine 
Hütten, sondern schlafen in 
flachen Mulden, die sie in 
den Waldboden graben und 
mit Flechtwerk aus Zweigen 
und Laub überdecken. Die
se Unterkünfte, die jeweils 

IO.sduitt 

für ein bis drei Orks Platz bieten, sind schon aus ein paar Schritt 
Entfernung nur mehr schwer zu entdecken: Eine Sinnenschäife
Probe + 5 (nachts + 8) ist erforderlich , um den Unterschlupf zu 
erkennen, bevor man über ihn stolpert (besonders unangenehm, 
wenn man dadurch einen schlafenden Orkkrieger weckt). Tags
über halten sich meist ein paar Orks in der Nähe der Schlafstät
ten auf und beschäftigen sich mit dem Anfertigen von Waffen, 
dem Zerlegen vonJagdbeute oder der Fell pflege. In der Morgen
und Abenddämmerung streifen die Jäger meist durch den Wald, 
so dass hier weniger Olochtai anzutreffen sind. 

C: WACHPOSTEil DER_K_R.iEGSHVIIDE 

Orkische Kriegshunde sind halbwilde Bestien, und das trifft auf 
die Tiere der barbarischen Olochtai umso mehr zu. Die Orks 
haben an diesen Stellen jeweils einen Hund an einen fes t einge
grabenen Pfahl gekettet, um das Lager zu bewachen. Die Kriegs
hunde reagieren mit wütendem Bellen auf jede Annäherung und 
greifen alles an, was in ihre Reichweite kommt (die Ketten sind 
vier Schritt lang). Sich an einem Hund vorbeizuschleichen, ist ein 
schwieriges Unterfangen (Schleichen + 10; wenn der Held seinen 
Geruch irgendwie überdecken oder verbergen kann, nur +4). So
bald es zu einem größeren Alarm im Ork.lager kommt, lassen die 
Olochtai die Hunde los und hetzen sie auf die E indringlinge. 

D: OPFERfELSEil 

Ein drei Schritt hoher Felsbrocken, der von den Orks für Kult
handlungen und Brandopfer (die Olochtai verehren Angarai, 
das Feuer, dem alles Leben entspringt) verwendet wird. D er 
Fels ist rußgeschwärzt, und die verkohlten Überreste eines 
Menschen hängen kopfüber an dem Stein . Helden mit Toten
angst würfeln beim Anblick des Opferfelsen gegen die schlech
te Eigenschaft, um einen leisen Aufs chrei zu unterdrücken. 

E: DER_SEHIISVCHTSFALL 

Dieser idyllische Teich, in den sich aus einer H öhe von zehn 
Schritt das Wasser des Baches ergießt, ist von dichtem Busch
werk umwachsen, was, gemeinsam mit dem Rauschen des 
Wasserfalls, eine heimliche Annäherung erleichtert. All erdings 
ist der Boden auf der einen Seite des Sees ziemlich sumpfig. 
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Auf dem Plan sind noch zwei 
besondere Geländetypen eingezeichnet: 
Sumpfiger Boden (F) ist trügerisch weich. Er erschwert Schlei
chen-Proben um 3 Punkte und verringert die GS um 3. Ver
sucht man, sumpfigen Boden schnell zu überqueren, wird eine 
Kö1perbeherrschungs-Probe + 3 fällig, bei deren Scheitern man 
stecken bleibt und stolpert (1 W6 SP(A), mit etwas Pech bleibt 
ein Schuh im Morast zurück). 
Dichtes Gestrüpp (G) besteht aus Dornensträuchern mit kräf
tigen Ästen, so dass hier ohne größeren Werkzeugeinsatz (laut 
und zeitraubend) kein Durchkommen ist. 
Die Gruppe hat mehrere Möglichkeiten, an das Wasser aus 
dem Sehnsuchtsfall zu gelangen. Vielleicht erkunden die Hel
den möglichst unauffällig das Gelände, um herauszufinden, 
wer oder was hier auf sie lauert. Kriegerische oder voreili-
ge Gruppen entschließen sich eventuell für einen 
offenen Angriff Auch Ablenkungsmanöver 
oder Versuche, die Orks mit Zaubern einzu
schüchtern oder zu vertreiben, können zum 
Ziel führen. Wartet man die Jagdzeiten der 
Olochtai (Abend- und Morgendämme
rung) ab, muss man sich nur noch mit 
drei bis fünfOrks auseinandersetzen. 
Falls die Helden offen angreifen oder 
bei einem Einschleichversuch ent
deckt werden, ist die Gegend rasch 
mit orkischen Kriegsschreien und 
wütendem Hundegebell erfüllt. 
Innerhalb kürzester Zeit sind die 

ins ~icH DES PRinzEn 

Wenn alle Zutaten beschafft wurden, bereitet Großmütter
chen Nella den Trank zu . Tsabine trinkt ihn, während die 
Sonne untergeht und das Madamal mit dem rötlich darüber 
glimmenden Levthansstern am Himmel sichtbar wird. Dann 
legt sich das Mädchen sch lafen. Und tatsächlich wirkt der 
Zauber der Levthansnacht: Nach kaum einer Stunde wird 
die Schläferio unruhig, wälzt sich hin und her und setzt sich 
dann plötzlich hellwach auf: "Ich weiß den Namen! Ich muss 
sofort zu ihm!" 

Falls die Gruppe nicht ohnehin bereit ist, Tsabine zu beglei
ten, bittet Nella sie eindringlich, das Mädchen nicht alleine 
durch den nächtlichen Reichsforst marschieren zu lassen. Sie 
ermahnt die Helden auch, vorsichtig zu sein, da es nachts 
im Forst allgemein nicht geheuer ist. Dann beschreibt sie 
den Weg zum Steinkreis (falls die Gruppe ihn nicht schon 
kennt): ein schmaler, von Farnkraut überwucherter Pfad, der 
sich zwischen dicht stehenden Tannen hindurch tief in den 
Forst schlängelt. 

ÜPTiODAL: DER.SCHWA~PELZ JAGT! 

Diese Szene können Sie verwenden, um den Weg noch et
was gefährlicher zu gestalten. Wenn die Helden sich beim 
Sehnsuchtsfall besonders ungeschickt angestellt und die 
Orks aufgescheucht haben , sollte die Szene jedenfalls statt
find en. 

Olochtai-Krieger kampfbereit, und wenn sich die Gruppe zu 
viel Zeit lässt, kommt Verstärkung: In der unmittelbaren Um
gebung des Sehnsuchtsfalls lebt vielleicht ein Dutzend Orks, 
aber in diesem Teil des Reichsforsts gibt es noch zahlreiche an
dere, die von einem lauten Kampf angelockt werden könnten. 

• ":efil? 

Olochtai-Orks 
Speer:INI 12+1W6 AT 13 

LeP 32 AuP 40 RS 2 

PA 10 

WS9 

TP IW6+4 DKS 

MRO GS 8 

Sonderfertigkeit: Wuchtschlag 

Kriegshunde 
Biss: INI IO+IW6 AT 13 PA6 TP IW6+3 DKH 

LeP 24 

"""""" 
AuP60 RS2 WSB MR2 GS II 

ill;;;~::;: löio~ l!:iWN'.., 

·~ 
Zum Glück für die Helden sind die Olochtai ziem

lich unorganisiert: Eine koordinierte Verteidigung 
gibt es nicht; bei Alarm sucht sich jeder Ork 

selbst einen Gegner, und wenn die Bedrohung 
vorbei ist oder die Eindringlinge vertrieben 
wurden, kehrt beim Lager schnel l wieder 

Ruhe ein, ohne dass besondere Sicherheits
maßnahmen ergriffen werden. Eine einmal 

beim Anschleichen gescheiterte oder aus ei
nem Kampf geflohene Gruppe kann a lso 
nach einiger Zeit einen neuen Versuch wa
gen. Vorher können Sie Ihren Spielern aber 
noch eine spannende Hetzjagd durch den 

Wald bieten. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Die dichten Zweige der Tannen halten das Mondlicht 
fast völlig ab. Der schmale Pfad ist kaum zu erkennen, 
und immer wieder verschwindet er zwischen Gestrüpp, 
das mit gierigen Krallen nach euch zu haschen scheint. 
Da vorn, neben dem Pfad, liegt etwas, klein, dunkel, re
gungslos. Als ihr näher kommt, seht ihr, dass es sich um 
ein Reh handelt - von etwas mit beeindruckendem Ge
biss zerfleischt! "Wer macht denn so was?", flüstert Tsa
bine, und wie als Antwort hört ihr aus der Ferne dumpfe 
Trommeln. Und war da eben ein Rascheln im Gebüsch? 

Die Olochtai sind aufgebracht, weil Glatthäute in ihr Revier ein
drangen, und durchstreifen in kleinen Gruppen den Reichsforst. 
Die Kriegshunde wurden losgelassen und streunen blutgierig 
durch die Nacht. Lassen Sie die Helden ein wenig durch den 
Wald hetzen, bevor Sie sie mit einem ersten Jagdtrupp konfron
tieren. Der Kampflärm könnte natürlich weitere Orks anlocken, 
die die Eindringlinge immer tiefer in den Forst treiben. 
Werte für die Olochtai und ihre Hunde finden Sie weiter oben. 
Flucht nach vorn ist eine gute Strategie: Sobald die Gruppe das 
Gebiet erreicht, das unter dem Einfluss des Prinzen Ohne Na
men steht, ziehen sich die Orks zurück, da sie den 'verfluchten 
Wald' abergläubisch meiden. 
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IlAmEnLosE FVR..._CH'f 

Nachts ist die Umgebung des Steinkreises von der düsteren 
Macht des Prinzen erfullt. Je näher die Helden kommen, desto 
kühler und unheimlicher wird es: 

Z um Vorlesen oder Nacherzählen: 
K alter Wind ist aufgekommen und zerrt an euren Ge
wändern. Die Bäume, die mit glitschig-schwarzem 
Moos bewachsen sind, w irken verkrümmt, und in ihrer 
Borke sind ve rzerrte Gesichter zu erahnen. Das Licht 
eurer Fackeln durchdringt die tintige Dunkelheit nur 
mit Mühe, und jeder Schatten ist ein zu ckender, pech
schwarzer Umriss. Langsam kriecht die Kälte unter 
eure Haut und legt sich wie eine eisige Klammer um 
eure Herzen. Mutlos, verängstigt, mutterseelenallein 
sagt sie. Jede r Schritt bringt euch der Dunkelheit näher, 
jedes Knacken im Unterholz kann ein Zeichen eines 
tödlichen Schreckens sein. 

Die Gefühle, die die Gruppe wahrnimmt, gehören dem dunk
len Prinzen, der fern seiner vergessenen H eimat einsam in der 
Finsternis gefangen ist. Jeder Held legt eine MU-Probe ab, die 
um eventuellen Aberglauben und Dunkelangst erschwert ist. 
Misslingt die Probe, überwältigt ihn die Angst: Alle Kampf
werte sinken für den Rest der Nacht um 3 Punkte, und wenn 
er durch etwas erschreckt wird, ist eine neue MU-Probe erfor
derlich, um nicht in Panik zu geraten . 
Einem derart verängstigten Helden kann mit magischen Mit
teln (ÄNGSTE LINDERN), geeigneten Liturgien (HARMo
NIESEGEN) oder Heilkunde/Seele (eine erfolgreiche Probe er
laubt eine neue MU-Probe, die um die halben TaP* erleichtert 
ist) geholfen werden. Tsabine verkraftet die unheimliche Aura 
des Waldes erstaunlich gut: Sie ist nicht ängstlicher, als sie es 
in einem gewöhnlichen Wald in der Nacht wäre. (Roban ist 
den Effekt gewohnt und kann diesen Bereich ohne große Ein
schränkungen passieren.) 

BLvmEn DES BösEn 
Am Wegesrand wachsen Dornenranken, die dichter werden, je 
näher man dem Steinkreis kommt. N achts erblühen an diesen 
Ranken wunderschöne, schneeweiße Rosen, auf deren Blüten
blättern Tautropfen wie Tränen schimmern und im Fackellicht 
diamantengleich funkeln. Die Rosen entspringen düsterer Fe
enmagie, und ihre Blüten verströmen einen betörenden Ge
ruch. Wenn jemand einer Blume zu nahe kommt oder gar an 
ihr riecht, ist eine Selbstbeherrschungs-Probe + 5 erforderlich, 
um nicht unwillkürlich n ach der Rose z u g reifen. Jeder, der 
eine Pflanze berührt, sticht sich automatisch an ihren kurzen, 
aber nadelsp itzen und giftigen Dornen, die richtiggehend nach 
tastenden Fingern haschen . 

Eishauch (Magisches Gift der 5. Stufe) 
Wirkung: I W6 SP/SR, Kältegefühl in den (bewirkt -2 auf FF und GE) I 

halbierte Wirkung; Beginn: sofort; Dauer: S SR 

Roban, der für die Schönheit der Blüten völlig unempfäng
lich ist, hat hier nichts z u befurchten . Für Tsabine hingegen 
stellen die Rosen eine tödliche Gefahr dar: Als sie zum ersten 

Mal diesen Weg entlang ging, musste sie sich beeilen, um ihren 
Großvater nicht aus den Augen zu verlieren, aber jetzt hat sie 
Zeit für die wunderschönen Blumen . Die Helden sollten das 
M ädchen scharf im Auge behalten und müssen sie mehrmals 
davon abhalten , an ihnen zu riechen. 

DiE nvn.IQ..E SEi'fE 
Kurz vor dem Ziel stellt sich der Gruppe ein letztes Hinder
ni s in den Weg: Die dunkle Seite des Prinzen ist mittlerwei
le so stark, dass sie wie ein eigenständiges Wesen agiert. Der 
Hass, den der Prinz Ohne Namen auf alles, am meisten aber 
auf sich selbst verspürt, hat stoffliche Form angenommen 
und greift jeden an , der sich nachts in sein Reich wagt. In 
einer Levthansnacht um Mitternacht wä re der Weg eigent
lich sicher, weil der Prinz zu diese r Zeit (wie in jeder Voll
mondnacht) tan zt und di e bruchstückhaften Erinnerungen 
an sein wahres Ich , die er dabei erahnt, seinen Selbsthass im 
Zaum halten. In dieser Levthansn acht aber tanzt der H err 
des Steinkreises nicht, sondern wartet auf sein gefordertes 
Opfer. Sein Selbsthass brennt so stark wie nie z uvor und wird 
zur töd lichen Bedrohung. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
D er Wald lichtet sich ein wenig. Ob es noch weit ist? E in 
wenig Mondlicht dringt nun durch den Tann und erhellt 
den Weg vor euch. Plötzlich hört ihr ein wütendes Knur
ren , unmenschlich, aber doch auch von keinem Tier, das 
von allen Seiten gleichzeitig zu kommen scheint. E in 
Schatten auf dem Weg bäumt sich auf und wird zu einer 
nachtschwarzen, grob menschenähnlichen Gestalt. Sie 
ist über zwei Schritt groß und mit zotteligem Pelz be
deckt, der sich ständig wie in starkem Wind bewegt. E ine 
schattenhafte Fratze mit hasserfüllt glimmenden Augen 
starrt euch an. E in Maul ist nicht zu sehen, obwohl die 
unheimliche G estalt zornig aufbeult-und dann geht sie 
auf euch los! 

Mörderischer Hass 
Berührung: 

INI 14+1W6 AT 15 (2AT/KR) PA 12 TP speziell* DK N 

LeP 55 AuP unendlich RS 5 WS I S MR I 0 GS II 

*) Der Selbsthass bezieht seine Kraft aus den dunklen Seiten seines Opfers. 

Seine bloße Berührung verursacht I W6 SP(A), +I SP(A) für jeden Nachteil, 

den der Getroffene besitzt: Jede Angst, jede Fessel der Seele, jedes Leid, 

das erlitten (körperliche Nachteile) oder zugefügt (Feinde, Gesucht) wurde, 

stärkt den Selbsthass. Nur jemand mit einem völlig reinen Herzen (also 

kaum ein Spielerheld) ist immun gegen seine mörderische Kraft: Tsabine 

erleidet durch den Selbsthass keinen Schaden; die Kraft ihrer Liebe fügt ihm 

sogar bei jeder Berührung I W6+ 3 SP zu. 

Da der Selbsthass buchstäblich Fleisch geworden ist, verletzen ihn gewöhn

liche Waffen. Kampfmagie wirkt ebenfalls, aber gegen Beherrschungzauber 

und Illusionen ist er immun. 

Roban wird (egal, ob er mit den Helden mitkommt oder allein 
zum Steinkreis geht) nicht von dem Selbsthass attac kiert, denn 
schließlich ist er es, der durch seine dunklen Wünsche diese 
Seite des Prinzen fordert. D er H ass spürt, dass er ihm seine 
Kraft verdankt, und verschont ihn. 
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im TIAmEn DER._LiEBE 
Nach dieser letzten H era usforderung ist der Weg zum Stein
kreis frei und die Aufgabe der H elden erfüllt: Sie haben Tsabi
ne hergebracht. Nun kann das Mädchen dem Prinzen seinen 
Namen wiedergeben. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Das Madamal, über dem Levthan in gierigem Rot fun
kelt, scheint auf eine Lichtung herab und übergießt die 
neun mannshohen, mit Moos bewachsenen Steine in 
ihrer Mitte mit silbernem Glanz. Raureif funkelt auf 
dem dunklen Fels im Mondschein -es ist bitter kalt. Im 
Zentrum des Kreises steht er und blickt euch entgegen: 
ein Prinz, mondblass, schrecklich und schön, in samtene 
Schatten und pechschwarze Gedanken gekleidet. Kalte, 
silberne Augen schauen euch entgegen, und ein ärgerli
cher Zug spielt um seinen Mund. Doch dann fällt sein 
Blick aufTsabine, die entschlossen auf den Kreis zugeht. 
Der Prinz streckt seine H and aus und beugt sich zu ihr 
hinab. Sie stellt sich auf die Zehenspitzen, flüstert ihm 
etwas ins Ohr. 
Und mit einem Mal ist die Kälte verschwunden, die wei
ße Haut des Prinzen leuchtet von innen heraus. Seine 
Augen sind nicht mehr silbern, sondern meerblau, seine 
H ände halten die Tsabines, und die beiden lächeln sich 
an. "Du ... hast mich zurückgebracht!", flüstert er, und 
das Mädchen strahlt glücklich. Aber etwas stört das idyl
li sche Bild: Um die Schultern des Prinzen liegt immer 
noch ein schwerer Mantel aus reiner Dunkelheit, der ihn 
durch sein Gewicht niederzudrücken scheint. 

Auch wenn der Ritter seinen Namen und damit sein wahres 
Wesen zurückerlangt hat, kleben doch Robans düstere Wün
sche noch immer an ihm. Nur der Schmied selbst kann diese 
Dunkelheit von ihm nehmen - es ist noch ein letzter Wunsch 
notwendig. In welcher Weise dies geschieht, hängt davon ab, 
ob und wie die Helden Roban mit der ganzen Geschichte kon
frontiert haben : 
0> H at die Gruppe die ganze Zeit über hinter Robans Rücken 
agiert oder ihn zumindest nicht mit zum Steinkreis genom
men, platzt er jetzt in die Szene (er wusste ja, dass er in der 
Levthansnacht am Steinkreis erwartet wird und ist auf eige
ne Faust zum Prinzen aufgebrochen, um einen Aufschub zu 
erbitten). Als er Tsabine in den Armen des Feenritters sieht, 
schreit er zornig: "Du darfst sie mir nicht wegnehmen! Gib 
sie mir zurück! ". D er Ritter erwidert, dass er doch schon so 
viel von Roban bekommen habe. In seinem Neid ruft dieser: 
"Tatsächlich? Ich wünsche mir .. . ich wünsche mir alles zurück_, 
was du je von mir bekommen hast!" 
0> Wenn die H elden Roban alles erklärt haben (also auch, dass 
er eigentlich Schuld an allem ist) und tatsächlich Reue in ihm 
erwecken konnten , hat er sie entweder zum Steinkreis beglei
tet oder ist ihnen nachgeschlichen. Nun wird er von seinen 
Schuldgefühlen übermannt und wünscht sich schluchzend, e1· 

könne alles zurücknehmen. 
0> Wurde Roban zum Steinkreis mitgeschleppt, ohne dass 
man versuchte, ihm klarzumachen, was er angestellt hat, ist 

jetzt die letzte Chance dazu . Fall s es nicht für Reue reicht, 
rutscht dem Schmied vielleicht ärgerlich heraus, er wünschte 
ohnehin, er könne alles zurücknehmen. Wenn er sich zu sehr in 
die Enge getrieben fühlt und die Gruppe ihn bedroht, wünscht 
er sich, um die Helden beseitigen z u können, die ganze dunkle 
Kraft des Prinzen möge ihm gehören. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Robans Wunsch hallt über die Lichtung, und für einen 
Moment ist es totenstill. Dann erklingt die Stimme des 
Prinzen, eiskalt und schneidend: "Gewährt! " Mit einem 
Mal zerreißt sein schwa rzer Mantel in hunderte Fetzen, 
die sich flatternd und kreischend aufRoban stürzen. Der 
Schmied bricht schreiend z usammen, als jeder einzelne 
seiner dunklen Wünsche aufihn zurückfällt. 
Ein warmes, strahlendes Leuchten lässt euch für einen 
Moment die Augen schließen - und dann steht ein hoch
gewachsener Ritter in mondsilberner Rüstung im Stein
kreis, mit strahlenden Augen, in denen sich der Frühling
shimmel spiegelt. Tsabine liegt in seinen Armen, und die 
beiden halten sich, als wollten sie einander nie mehr los
lassen. Sie beginnen zu tanzen, schweben förmli ch über 
den Boden, und in der Mitte des Steinkreises öffnet sich 
ein Tor, aus dem regenbogenfarbiges Licht dringt. Die 
Tanzenden bleiben stehen und lösen sich voneinander. 
"Wartest du auf mich?", flüstert der Ritter, und Tsabine 
antwortet: "Bis ans Ende der Zeit! " Er schüttelt lächelnd 
den Kopf "Bis zur nächsten Levthansnacht! " Die beiden 
küssen sich, dann verneigt sich der Ritter dankbarvor euch, 
schaut seine Geliebte noch einmal an, drückt ihre Hände 
und schreitet durch das Tor, das hinter ihm verlischt. 

Robans Zustand hängt von den Umständen seines letzten 
Wunsches ab: Hat er Reue empfunden, ist er noch am Leben 
und erlangt das Bewu sstsein wieder, wenn die Helden sich um 
ihn kümmern . Die dunkle Macht seiner selbstsüchtigen Wün
sche hat ihn halb blind gem acht, se ine Haare sind schlohweiß, 
seine H ände gichtverkrümmt - aber er hat noch Tsabine, die 
bis an sein Ende gut für ihn sorgen wird. 
Wenn der Schmied auch seinen letzten Wunsch eigennützig ge
äußert hat, liegt er mit hassverzerrtem Gesicht tot auf dem Bo
den (und seine Erbin ist nun eine wohlhabende junge Frau). 
Tsabine wird künftig immer wieder zum Steinkreis zurück
kehren, um ihren Liebsten z u treffen. Und wenn sie nicht ge
storben sind ... 

DER...ffiVHEn LoHn 
Wenn das Mädchen aus dem Steinkreis zurückkommt, um 
ihren Helfern herzlich z u danken, hält sie ein seidenes Bün
del in Händen: ein Abschiedsgeschenk des Feenritters. In dem 
hauchfeinen Stoff liegen neben einer für Tsabine bestimmten 
Rose aus dem Feenreich, die niem als verblüht oder verwelkt, 
so viele gläserne Vergissm einnichtblüten, wie Helden in der 
Gruppe sind. Die kleinen blauen Glasblumen können als Bro
sche oder Anhänger getragen werden und verleihen dem Trä
ger den Vorteil Feenfreund, solange er sich dessen würdig er
weist. Außerdem erhält jeder H eld 250 Abenteuerpunkte (plus 
50, wenn Roban gerettet wurde) sowie Spezielle Eifahrungen in 
zwei passenden Talenten nach freier Wahl. 
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DAAmA'fis PERSOIIAE 

RgBAn BR...VCKJ:nHOFER...- DiE Wv~EL DES BösEn 
Roban ist ein wohlbeleibter, alter 
Mann mit H albglatze und einem 
ergrauten H aarkranz, der im Na
cken zerzaust absteht und ein wenig 
an die Federn eines Uhus erinnert. 
In sein Gesicht haben Missgunst 
und U nglück tiefe Falten gegraben, 
und nur selten weicht der verhärm
te Zug um seinen Mund einem Lä
cheln. Besuchern gegenüber spielt 
er den freundlichen Gastgeber und 
angesehenen Waffenschmied . Auch 
wenn Roban ohne Feenzauber nur ein mäßiger H andwerker wäre 
- ein begabter H euchler war er schon immer. 
Seit der arme Hufschmied vor Jahrzehnten in einer Levthans
nacht am Steinkreis seinen ersten Wunsch aussprach, hat er 
sich mehr und mehr von seinen dunklen G efühl en leiten las
sen. Roban steht hart an der G renze z um Frevler, und er hat 
dazu weder D ämonenwerk noch die Schliche des N amenlo
sen gebraucht - seine Gier und sein schwarzes H erz genügten 
vollau f. Noch ist nicht alle H offnung für ihn verloren , aber 
wenn ihn niem and auf den rechten Pfad zurückführt, ist sein 
Schicksal besiegelt. 

.. ,... . 
Geb.: 967 BF Größe: I ,74 Schritt 
Haarfarbe: grau Augenfarbe: grau 
Wichtige Talente: Überreden 12, Grobschmied (Waffenschmied) 
14( 17) 
Nachteile: Goldgier 9, Neid 8,Jähzorn 6 

tsABinE BR...VCKJ:nHOFER...- DiE HOLDE ffiAiD 
Rohans Enkelin , die das hübsche 
Gesicht und das einnehmende 
Wesen ihrer verstobeneo Mutter 
erbte, verfügt durch die Arbeit 
in der großväterlichen Schmie
de über rech t kräftige Arme und 
breite Schultern . Ihre kas tanien
braunen H aa re fa llen lang über 
ihre Schultern , sind bei der Arbeit 
aber mit einem einfachen Leder
band zusammengebunden . 
Tsabine ist ein fleißiges und her
zensgutes Mädchen, das die üblen Launen ihres Großvaters 
mit fröhlicher Gleichmut erträgt. Ihre derzeitige gedrückte 
Stimmung rührt nicht von Rohans Verhalten her, sondern von 
dem Geheimnis, das sie mit sich herumträgt {Seite 79). Wenn 
die H elden ihr die Sorge nehmen, dass sie durch den Tanz mit 
dem Prinzen etwas Unrechtes getan haben könnte, sprüht sie 
vor Optimismus und Tatendrang. Für eine verliebte Sechzehn
jährige ist Tsabine überaus praktisch veranlagt. 

Geb.: 1015 BF Größe: I ,72 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: blau 
Wichtige Talente: Grobschmied 6, Hauswirtschaft 9, Wildnis
leben 5 

PARiLAX- DER...BOTE DES flAmEnLosEn 
Parilax ähnelt einem aufrecht 
ge henden, graufelligen Eich
hörnchen mit neug1en ge n, 
schwarzen Kulleraugen . Wenn 
er als Bote des Dunklen Prinze n 
unterwegs ist, trägt der Kobold 
einen schwa rzen Kapuzenum
hang, unter dem die graue Na 
geti erschnauze und di e pfoten
artigen H ä nde hervorlugen . Zu
sammen mit der Ausbuchtung, 
die sein prächtige r Eichhörn
chenschwan z unter dem U mha ng hervorruft, sieht er damit 
wie ein buckliger, knapp eineinhalb Schritt großer Ratten
mensch au s. 
Parilax ist in der Knechtschaft des Prinzen todunglücklich, 
aber die dunkle Macht des weitaus stärkeren Feenwesen fä rbt 
auch seinen Charakter ein wenig: D er Kobold hat eine diebi
sche Freude daran, Menschen in Angst zu versetzen und sie zu 
piesacken. Seinen Streichen fehlt die koboldhafte Fröhlichkeit, 
aber er achtet doch darauf, durch seine Zauber niemanden 
wirklich zu verletzen . 
D er Kobold verfugt über die angebo rene Magie seines Volkes, 
die ihm ein breites Spektrum von Z aubern (die oft an Schel
menzauber erinnern , aber mit beängstigender Leichtigkeit ge
wirkt werden) zur Verfugung stellt. Sie schützt ihn auch vor 
schweren Verletzungen durch Waffen oder Kampfmagie, was 
Parilax aber nicht daran hindert, herzzerreißend zu jammern 
und zu weinen, wenn ihn ein ordentlicher Treffer erwischt: 
D er Kobold ist überaus wehleidig. 

GR...oßmvTTER...CHEn llELLA- DiE wEiSE FAAv 
Die alte Frau wohnt seit vielen 
Jahren am Rand des Reichs
forsts in einer bescheidenen 
H olzhütte. N ella ist hager, ihr 
hochgewachsener Körper vom 
Alter gebeugt, aber die grünen 
Auge n blitzen schlau au s dem 
fa ltige n G es icht her vor. Sie trägt 
ein einfaches graues Kleid mit 
Schürze, dazu stets ein Kopf
tuch, denn sie ist schließ lich 
eine ve rheiratete {wenn auch 
ve rwitwete) Frau , kein junges M ädchen, das mit offe nen 
H aa ren herumlaufen könnte. 
G roßmütterchen N ell a, wie die Leute im Umland sie nennen, 
ist recht beliebt, denn sie weiß viel über den Wald, seine Be
wohner und die nützlichen Pflanzen, die in seinem Schatten 
wachsen. So m anchem Bauern der Gegend hat sie als H eb
amme in die Welt geholfen. Allen anderslautenden Vermutun
gen zum Trotz ist Nella jedoch keine H exe. Was sie über den 
Wald und seine geheimnisvollen Bewohner weiß, hat sie vo n 
ihrer G roßmutter gelernt, die eine fa hrende Sängerirr und Fe
enfreundin war und viele Legenden kannte. Auch ihr Kater 
Raufbold ist ein ganz gewöhnliches Tier. Er streift jedoch -
wie viele Katzen in dieser Gegend - oft tagelang durch den 
Reichsforst. 
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Ne ll a ist eine freundli che und weise Frau, die den Helden 
gern mit Ratschlägen weiterhilft, sofern sie sich halbwegs 
benehmen. Großmütterchen ist zu alt, um sich Respektlo
sigkeiten der 'heutigen Jugend ' gefallen zu lassen (z u Re tos 
Zeiten hatten die jungen Leute nämlich noch Manieren) und 
droht einem (nicht adlige n oder geweihten) H elden auch 
schon mal "ein paar hinter die Löffel" an , wenn er sich im 
Ton vergreift. 

HA.ITDOVTS 

'•' 

Geb.:958 BF Größe: 1,79 Schritt 

Haarfarbe: silbergrau Augenfarbe: grün 

Wichtige Talente: Sagen/Legenden (Reichsforst) 13( 16), Men

schenkenntnis 9, Überreden (Einschüchtern) 7( I 0), Heilkunde 

Krankheiten I 0, Heilkunde Wunden 9, Pflanzenkunde 12. 

Vorteile: Ortskenntnis (nordwestlicher Reichsforst) 
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I\ ufregende Abenteuer 
..H..erieben- gemeinsam 
mit Freunden eine exotische 
und atemberaubende Welt 
erforschen! 
Kommen Sie mit auf die 
Reise nach Aventurien, in das 
phantastische Land der Fantasy
Rollenspiele! 

. •. 

Begegnen Sie uralten Drachen, 
verhandeln Sie mit geheimnisvollen 
Elfen, suchen Sienach Spuren längst 
untergegangener Zivilisationen, lösen 
Sie verzwickte Kriminalfalle oder erfüllen 
Sie Spionage-Aufträge im Land der 
bösen Zauberer. 
Schlüpfen Sie in eine Rolle, die Sie 
selbst bestimmen: mächtiger Magier, 
edle Kämpferio für das Gute, gerissene 
Streuneein oder axtschwingender Zwerg. 
Jeder Held hat Stärken und Schwächen, 
und nur in der Zusammenarbeit mit 
seinen Gefährten wird er ans Ziel kom
men. Denn Sie erleben die spannenden 
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an 
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. 
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist 
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. 
Alles ist möglich in der Welt des Schwarzen Auges. 

fEEITSTAVB VITD FABELWESEn 
R!;oAKtion : Illomo EvERS vno tsomAs RQmER.• Av"toRJ;n: IIlvnA BERinG, 
CAiLLEAn KQmPE, As"tRio IIlosLER.. CARST.En PosL VIID STEFAn VrrfEJQ;GGER. 

In der Tradition von verwunschen und verzaubert und Märchenwälder, Zauberflüsse präsentiert 
Ihnen die vorliegende Abenteuersammlung Feenstaub und Fabelwesen eine Sammlung von vier 
DSA-Gruppenabenteuern, die alle mehr oderweniger das Wirken von Feenwesen und die daraus 
erwachsenen Sagen, Legenden und Märchen zum Thema haben. Oft ist in diesen mehr als nur 
ein Körnchen Wahrheit enthalten- aber Vorsicht ist geboten, denn gerade im Umfeld von Feen
wesen ist oft nichts so, wie es scheint. 
Drei Schwüre von Muna Bering führt ins unwirtliche Transysilien. Hier haben unter dem Ein
fluss der dämonischen Herrscher auch viele Märchen eine Wendung ins Düstere genommen -
aber die Helden können dafür sorgen, dass dies nicht so bleibt! 
In Fischerfestvon Carsten Pohl und Caillean Kompe geht es an die nostrisehe Wattenmeerküste. 
Das Leben am Deich und mit den Launen des Meeres spielen hier ebenso eine Rolle wie die 
Ruine eines in der 'Großen Tränke' zerstörten Leuchtturms. 
Dass "vieles nicht so ist, wie es scheint", zeigt Tod eines Geschichtenerzählers von Astrid Mosler, 
in dem sich die Helden als Ermittler in einem Kriminalfall durch Winhall und Umgebung bewe
gen und dem tragischen Ableben eines Märchen- und Legendensammlers nachspüren. 
Verwünscht von Stefan Unteregger schließlich spielt am Rande des düsteren Reichsforsts, wo 
die Anwesenheit von Feenwesen nicht so ungewöhnlich ist - aber eben dadurch auch so manche 
Begehrlichkeiten weckt. 

Zum Spielen dieser Abenteuersa mm lung benötigen Sie d ie DSA-Regelwerke zu Kampf, Magie und Görterwirken, für den 
JV[eisrer ist zusätzlich die Ken nm is der jeweiligen Regionalspielhil fe n sin nvoll , aber n icht vonnöten. Dieses Buch enth ält alle 
weiteren [n formationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine G ru ppe von Spielern durch d ie Abenteuer zu führen. 
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