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Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von
(Q)ualitdt, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die
Schlafplitze geben die maximale Zahl von Betten an, die
Angabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz und die Qualitdt gibt an, wie gut die Versor-
gung in der Herberge ist.
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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die |
Helden leichter machen mochtest, dann
kannst die Vorschlige dieses Abschnittes
~iibernehmen.
3 Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

Helden schwerer machen mochtest,
~ dann kannst die Vorschlige dieses Abschnittes
~ {ibernehmen.

-3 A_n_r"--hﬁ-.u—nﬂd—-\ﬂ__.-ﬂ-—__'.-m—b-

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

® Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zuginglich sind, oder sogar ausschlieBlich
als Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter

EEREE O gedacht sind.®

: « Geriichte: Wenn Helden versuchen an Informatio-
nen zu gelangen, horen sie gelegentlich Tratsch
und Klatsch. Geriichte sind entweder mit einem +
(wahr), einem - (falsch) oder einem +/- (teilweise
wahr, teilweise falsch) gekennzeichnet.

® NSC-Wertekdsten: Die angegeben Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spielrelevanten Informa-
tionen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-
stdndig. Insbesondere bei NSCs mit einer groRen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fer-
tigkeitswerte, die von 0 abweichen, nicht immer
vollstindig angegeben, wenn sie fiir das Spiel irre-
levant sind. o

& Fokusregeln: Bei mit diesem Symbol markier- @
te Regelelementen handelt es sich um Fo-
kusregeln, die bestehende Grundregeln vertiefen.

= In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum

Spiel!

%

4 ,?é;clgten der Macht Spielhinweise y
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Stufe i Qualitit Preis

1 jammerliche sehr billig (50 %
Bruchbude der Normalpreise)

2 dreckige billig (75 % der
Spelunke Normalpreise)

3 einfache normal
Herberge (Normalpreise)

4 gutbiirgerliches  teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)

5 exquisites Hotel  sehr teuer (200 %

der Normalpreise)

6 luxuridse horrend (400 %

Unterkunft der Normalpreise)

Dem Meister zum Geleit

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

Zeichen der Macht fiihrt dich auf die Spuren eines ur-
alten Biindnisses zwischen Hochelfen und dem Riesen
Gorwindor, den die Menschen heute unter dem Namen
Neunfinger kennen. Zunichst scheint eine Rettungsmis-
sion fiir eine Gruppe verschollener Siedler im Vorder-
grund zu stehen, bis die Helden auf eine selbsternannte
Konigin der Harpyien treffen und in einer alten Hoh-
le auf Andeutungen des Biindnisses stoRen. Dem sehr
kampf- und wildnislastigen Teil folgt eine Episode in Lo-
wangen. Besonders gesellschaftlich orientierte Helden
stehen hier im Vordergrund, und bei der Recherche in
den Bibliotheken der Stadt schligt die Stunde fiir Bi-
cherwiirmer. SchlieRlich kommt es zum Finale in einer
alten Ruine inmitten des Waldes. Dort stehen sich Hel-
den und Orks gegeniiber - und das Biindnis zwischen
Riesen und Hochelfen erwacht zu neuem Leben ...

Alle fiir das Abenteuer relevanten Informationen fin-
dest du in diesem Band. Einige Handlungsfiden bleiben
offen, und die Geschichte um das Biindnis wird in kiinf-
tigen Publikationen fortgesetzt.
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»Es war ein erhabener Moment, als wir uns an den Hinden
hielten und uns fiir den Bund dffneten. Wir sammelten die
Kraft, liefen sie durch den Kessel fliefen und sandten ei-
nen Ruf zu Gorwindor der-das-Andenken-wahrt. Ich merkte,
dass er nicht héren wollte, und so riefen wir ihn erneut und
mit aller Macht. Dann kam er. Wir griifSten ihn als Freund,
bian bha la da’in , und er hérte uns zu. Er dachte lange nach.
Dann nahm er den Kessel an sich und fiihrte ihn an sein Ohr,
als wollte er seiner Geschichte lauschen. Schlieflich nickte
er. Das Biindnis sollte geschlossen werdenl«

—Erinnerung der Hochelfe Caseya die-vom-Biindnis-singt
vor tiber 4.000 Jahren

»Ich spiire, dass du zweifelst. Pardona hat dich erschaffen
und deine Loyalitdt erzwungen. Genauso war es bei mir.
Doch sie ist nicht mehr da. Jetzt bin ich meine eigene Herrin,
wie du es auch sein kannst. Erzihle mir von den Géttern der
Hochelfen, von Nuurt’i und O’rima. Ich weif3, dass du von ih-
nen weift. Kehre in dich und erkunde deine Vergangenheit.
Berichte mir! Dann kannst du frei sein, wie ich es bin.«

—die Dunkelelfe Khydaka Eisbliite zur Harpyie Cassiera,
wenige Monate vor Beginn des Abenteuers

»Sprich zu mir, Vagabund! Was hast du gesehen? Wen hast
du gesprochen? Den Geist eines Schamanen, vor Jahrhun-
derten von Elfen getdtet? Du hast ihn unterworfen ... gut
gemacht. Erzihle mir mehr!

i

Also gab es ein Biindnis zwischen Riesen und Elfen. Und
es gibt eine, die ihre Kraft wiedererlangt hat und ihrer Be-
stimmung folgt. Soll sie uns zu dem Ort fiihren, an dem das

Vorgeschichte und Uberblick

»wHore, was ich aus Tairachs Totenreich erfahren habe: Siid-
-- O lich von Graveshzarak® liegt ein Gebirge, dass die Menschen
: Thasch nennen. Dort befindet sich eine Hohle, nach der unsere
Feinde ihre Klauen ausstrecken. Wilde Vogelweiber, angefiihrt
von einer, die den Ort aus friiherer Zeit kennt. Doch sie ist
schwach geworden, und du wirst sie téten. Such die Hohle auf,
und nimm das Zeichen des alten Biindnisses zwischen unseren
Feinden an. Kehre erst zu mir zuriick, wenn du das Biindnis in
dir trdgst und den Kopf des Vogelweibs besitzt!«
—der orkische Schamane Aschepelz zum Orkhduptling Ku-
runak, kurz vor Beginn des Abenteuers

Was geschah ...
Vor langer Zeit
Vor mehr als 5.000 Jahren, in

< orkischer Name fiir die

Gipfel der Blutzinnen
- ¢ der Zeit der Hochelfen, kam

Biindnis geschlossen wurde. Dann werde ich
ihren Platz einnehmen. Oder besser noch:
Jemand wird es an meiner Stelle tun und
den Riesen ablenken, damit mein Weg
frei ist, sein Vermdchtnis zu erobernl«
—Bruchstiicke  eines  visiondren
Zwiegesprichs des orkischen Scha-
manen Aschepelz mit dem Geist
des Vagabunden, wenige Monate
vor Beginn des Abenteuers

es zu zahlreichen Konflikten zwischen Elfen und den aus
dem Orkland dringenden Schwarzpelzen. Der Jahrhun-
derte hin- und herwogende Kampf schwichte die mich-
tigen Hochelfen zunehmend, weswegen sie schlieflich
nach Verbiindeten Ausschau hielten. Die Elfen glaubten,
in dem im Orkland lebenden Riesen Gorwindor der-das-
Andenken-wahrt einen solchen ausgemacht zu haben.
Sie bewegten Gorwindor zu einem Treffen mit einer
Gesandtschaft der Hochelfen unter Fithrung von Caseya
die-vom-Biindnis-singt.

Caseya und vier weitere Elfen trafen den Riesen im
Thaschgebirge am Rande des Orklands und iibergaben
ihm als Geschenk einen der legendiren Kessel der Ur-
krifte, den die Elfen lange Zeit eifersiichtig hiiteten.
Dafiir gewdhrte Gorwindor den Elfen die Macht, mit
seinem Blut ein Zeichen zu schaffen, dessen Triger als



,Bundgenossen die Fihigkeit erhalten sollen, den Rie-
sen zu rufen und thm zum gemeinsamen Kampf gegen
die Orks zu bitten. Caseya lieR zu Ehren des Biindnisses
eine Kultstitte nahe des Orts der Zusammenkunft in ei-
ner gut versteckten Hohle anlegen.

Das Biindnissymbol, mit dem die Bundesgenossen
erkoren werden sollten, wenn die Hochelfen die Hil-
fe des Riesen am dringendsten brauchten, brachte
Caseya zu einem Wachtposten in der Ndhe des Ork-
lands, um es im Fall eines Krieges schnell einsetzen
zu kénnen. Doch nur wenige Jahrzehnte spiter - also
in hochelfischen MaRstdben ,kurz darauf* - begann
der Untergang der Hochelfen. Caseya die-vom-Biind-
nis-singt geriet in die Finge der verderbten Pardona,
einer michtigen Elfe, die dem namenlosen Gott dien-
te. Uber Jahrzehnte folterte sie Caseya und brach die
stolze Hochelfe letztlich. Als Pardona ihrer tiberdriis-
sig wurde, schuf sie aus Caseya eine der ersten Harpy-
ien, wahnsinnige Mischwesen aus Frauen und Vigeln,
und gab ihr den Namen Cassiera.

Die restlichen Wissenstriger der Elfen um das alte
Biindnis starben, und der AuRenposten verfiel mit der
Zeit, sodass das Biindnis in Vergessenheit geriet.

Kurz vor Beginn des Abenteuers

Wenige Jahre vor dem Abenteuer verlor Pardona schlag-
artig an Macht, als sie von menschlichen Helden beina-
he besiegt wurde. Sie verschwand aus dem hohen Nor-
den und hinterlieR ein Machtvakuum, das sich langsam
erst fiillen muss.

Zeichen der Macht
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Gorwindor der-das-Andenken-wahrt
Der Riese I Gorwindor, heute von den Menschen
Neunfinger genannt, ist einer von drei Riesen,
die heute noch im Orkland leben. Er tritt in die-
sem Abenteuer nicht direkt auf, ist aber von zen-
traler Bedeutung,.
Gorwindor ist zwar selbst fiir einen Riesen nicht
+ besonders klug, doch seit Jahrtausenden geht er
~ einer Aufgabe nach, von der kaum jemand etwas
ahnt. Er wacht tiber mehrere Riesengraber und
bewahrt somit das Andenken und die Geschichte
seines Volkes. Als die Hochelfen dies vor Jahrtau-
senden erkannten, entschlossen sie sich, mit ihm
ein Blindnis gegen die Orks zu wagen, was Caseya
~ die-vom-Biindnis-singt letztlich auch gelang.
Selbst der Riese erinnert sich heute kaum noch
an das Biindnis, kommt aber seiner Pflicht als
Wiéchter treu nach. Mit den Ereignissen aus die-
sem Abenteuer riickt er in den Fokus des orki-
* schen Schamanen Aschepelz und der Harpyien-
. konigin Cassiera. Sein Schicksal wird in einem
- folgenden Abenteuer aufgegriffen.
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Thr liebstes Volk, die Nachtalben, machte sich zu Teilen
selbstdndig (siehe das Abenteuer Klingen der Nacht).
Die neugierige Dunkelelfe Khydaka Eisbliite bereiste auf
der Suche nach Wissen den Norden und stieR dabei auf
die Harpyie Cassiera, die in Gesprichen mit der Dun-
kelelfe die Moglichkeit erkannte, sich von ihrer Herrin
Pardona loszusagen.

Cassiera ist deutlich intelligenter und méchtiger als
ihre Artgenossinnen, die sie als Gefolge um sich schart.
Auch nach all der Zeit schlummert das eigentlich har-
moniebediirftige Wesen der Hochelfe noch in ihr, und
sie schwankt hiufig zwischen Grausamkeit und Freund-
lichkeit. Sie erinnert sich bruchstiickhaft an die Vergan-
genheit und weill um einen machtigen Ort, den sie einst
aufsuchte - die Kultstétte im Thasch. Doch als sie den
Ort erreicht, weill sie nicht mehr, was hier vor tausen-
den Jahren geschah.

... und was geschehen kénnte

Das Abenteuer beginnt

Das Abenteuer beginnt beim Turm Finstertrutz, am
Rande des Thasch-Gebirges, in der sogenannten Don-
nermark. Als die Helden im Gesprdch mit dem Wachtrit-
ter sind, meldet ein Bote, dass eine Gruppe Siedler von
gefliigelten Ungeheuern entfiihrt wurde. Da der Ritter
sein Dorf nicht schutzlos zuriicklassen kann, bittet er
die Helden um Hilfe.

Als die den Ort erreichen, an dem der Uberfall auf die
Siedler stattgefunden hat, bemerken sie eine Gruppe
Orks. Die Schwarzpelze werden von aufgebrachten Vo-
gelfrauen daran gehindert, die Héhle zu betreten. In ih-
rem Innern treffen die Helden auf Cassiera, die selbst="
ernannte Koénigin der Harpyien, welche ihnen einen




Hintergrund: Die Pline der Orks

Drahtzieher der Orks im vorliegenden Band ist der
Schamane Aschepelz, auch wenn er selbst hier nicht
in Erscheinung tritt. Aschepelz ist einer der einflus-
sreichsten Schamanen seines Volkes. Er wird seit
Jahren durch eine Nebelkrihe begleitet, in der der
Geist des Vagabunden, eines michtigen Orkschama-
nen fortlebt.

Kurz vor Beginn des Abenteuers bereiste der Geist
des Vagabunden das Totenreich des orkischen To-
tengottes Tairach und traf dabei auf den Geist eines
anderen langst verstorbenen Orkschamanen. Dieser
hatte einst versucht, das Biindnis zwischen Riesen
und Elfen zu verhindern, wurde aber von Caseya
getdtet. Als Caseya sich langsam zu erinnern be-
gann und ihre alte Kraft wiederentdeckte, schopfte
auch der Geist des Schamanen im Totenreich wieder
Kraft, um seiner alten Feindin zu begegnen.

Durch diesen Geist erfuhr der Vagabund (und somit
Aschepelz) vom Biindnis zwischen Riese und Elfen
und von der alten Biindnishdhle, in der Caseya einst
den Schamanen besiegte. Ebenso erfuhr er von ver-
steckten Riesengrabern im Orkland, iiber die der Rie-
se Neunfinger wacht.

Aschepelz beschloss, das Biindnis ein fiir alle Mal zu
unterbinden und Neunfinger durch den Einsatz or-
kischer Biindnistrédger von seinen Gribern wegzulo-
cken. So will er Kontrolle tiber die Kérper der toten
Riesen gewinnen - ein Plan, den die Helden unbe-
dingt verhindern miissen!

Handel anbietet. Im Gegenzug fiir die Hilfe der Recken
ldsst sie die Siedler frei und wird das Dorf nicht mehr
behelligen. Sie verrit auerdem, nicht ganz uneigen-
niitzig, dass unter der Hohle ein verschlossener Keller
liegt, den die Harpyien nicht 6ffnen kénnen, der aber
ein Geheimnis birgt.

Lassen sich die Helden auf den Handel ein, kénnen sie
das Tor zum Keller 6ffnen und finden dort selt-
same Inschriften und Glyphen. Die Reste ei-
nes Elfenliedes kiinden von einer Waffe im
Kampf gegen die Orks, auf die auch die Gly-
phen des Raumes hinweisen.

Kurz darauf wird die Hohle erneut von
Schwarzpelzen angegriffen, die der Har-
pyienkédnigin ihren Fund nicht lassen
wollen. Helden und Harpyien kén-
nen den Angriff zuriickschlagen, ehe
sich ihre Wege trennen. Cassiera
bittet die Helden, Nachforschun-

gen zu der gefundenen Glyphe
anzustellen.

Nachforschungen
Die Helden begeben sich zuriick
zum Turm Finstertrutz und dann

weiter nach Lowangen, wo sie nach Hinweisen auf
die Glyphe suchen. Bereits auf dem Weg versucht ein
menschlicher Spion der Orks, der Hindler Hem, ihre
Mission zu sabotieren, was er in Lowangen fortsetzt.
Dort begegnen die Helden der Schwarzmagierin Aria-
na Melethaniem, die zunichst nur als Handlangerin des
Spions fungiert, sich in der Folgezeit jedoch zur echten
Antagonistin aufschwingt.

In einer der Lowanger Magierakademien, der Akademie
der Verformungen, finden die Helden schlieflich die
entscheidenden Hinweise sowie Unterstiitzung in Form
eines elfischen Magisters.

Die Spur des Biindnisses

Die Helden reisen in den Gashoker Forst, wo in der Ru-
ine eines hochelfischen Wachtpostens des Ritsels Lo-
sung zu warten scheint. Auf dem Weg versuchen Ariana
und einige Orks, die Helden aufzuhalten, damit der von
Aschepelz beauftragte Orkhduptling Kurunak die Hel-
den im Finale stellen kann, Auch die heute im Gasho-
ker Forst lebenden Auelfen miissen die Helden zunéchst
iberzeugen, ehe sie zum Wachtposten gefiihrt werden.
In den hochelfischen Ruinen entdecken sie das Biindnis-
symbol, ein Zeichen in Form eines Rings, das die Hochel-
fen einst aus dem Blut des Riesen Gorwindor schufen. Es
kann aktiviert werden, um wiirdige Biindnistrager aus-
zuzeichnen, die tapfer genug sind, dem Riesen gegen-
iiberzutreten, um seinen Teil des Biindnisses einzuldsen.
In der finalen Auseinandersetzung der Helden mit Ari-
ana, den Orks und ggf. Kurunak, erwacht das Biindnis-
symbol. Im Kampfgetiimmel erwahlt es die neuen Biind-
nistriger, darunter mindesten einen der Helden, bevor
die Orks mit vereinten Kriften zuriickgeschlagen wer-
den kénnen,

Das Abenteuer endet bewusst offen, und das Schicksal
der Erwdhlten wird in kiinftigen Publikationen erneut
aufgegriffen. Bis es an der Zeit ist, die Biindnistrager zu
versammeln, kénnen Helden, Elfen und die Harpyienkdo-
nigin Cassiera getrennte Wege gehen.




Die Donnermark

Das Abenteuer beginnt in der Donnermark, einer Re-
gion, die in den letzten Jahren fest in den Hidnden
der Orks war. Im Jahr 1036 BF gelang es einem ver-
einten Heerbann aus Rondrageweihten des Ordens
der Wahrung und Rittern aus Weiden und Greifen-
furt, die Orks aus Burg Greyfensteyn zu vertreiben,
der einzigen nennenswerten Befestigung der Don-
nermark. Die Burg diente fortan als Briickenkopf im
Kampf gegen die Schwarzpelze, und zur Absiche-
rung lieR der neue Burgherr, der rondrageweihte
Abt Geron Fulmidian von Rhodenstein, drei Wachtiirme
erbauen.
€ Herdans Wacht iiber dem Saljethweg, der StraRe
von Yrramis Richtung Teshkal
€ Grauer Turm in den dullersten Ausliufern des
Thasch-Gebirges
<« Finstertrutz, gelegen in der Néhe eines Golgariten-
klosters, einem Orden der Boronkirche

Um die drei Tiirme haben sich in den vergangenen Jah-
ren erstaunlich schnell kleine Siedlungen gebildet. Die
wackeren Siedler stellen die Versorgung der Tiirme und
der Feste Greyfensteyn sicher. Die Mdnner und Frauen
sind Pioniere, die darauf hoffen, dass die Donnermark
der Stein ist, der die Befreiung des ganzen Svelltlandes
von der orkischen Besatzung ins Rollen bringt. Sowohl
Siedler als auch Wachtritter und Waffenknechte leben
von kargen Ertrigen, wihrend so manch fahrender
Héndler versucht, zu {iberteuerten Preisen dringend be-
nétigte Waren zu versetzen.

Die Donnermark grenzt in Richtung Siidosten an den
Finsterkamm, eine michtige Gebirgskette, die die mit-
telreichischen Provinzen Weiden und Greifenfurt von-
einander trennt. Aus dem Finsterkamm hat der Ork-
schamane Aschepelz ein Auge auf das Treiben in der
Donnermark, der im Verborgenen hinter der orkischen
Bedrohung in diesem Abenteuer steckt.

Zeichen der Macht
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»Sie nannten dich Biindnissdngerin, und du verfiigtest iiber
eine gewisse Macht. Du hast gelernt, dass ich kein Biindnis
brauche, denn ich herrsche iiber dich und deinesgleichen.
Ich spiire, dass du aufgegeben hast. Wie enttduschend. Und
doch kannst du mir niitzlich sein, wenn du deine alte Macht
einsetzt, um mir in deiner neuen Gestalt zu dienen. Die Rasse,
der du bald angehdren wirst, ist sehr streitsiichtig. Ich bin
gespannt, wie sich eine Biindnissdngerin dort machen wird.«
—Pardona zu Caseya die-vom-Biindnis-singt, bevor sie diese
in die Harpyie Cassiera verwandelt, vor mehreren tausend
Jahren

Im ersten Kapitel kommen die Helden zusammen und
reisen in die Donnermark, wo sie beim Turm Finster-
trutz verschollenen Siedlern nachsetzen. Im Thasch-
gebirge stoRen sie schlieRlich auf eine alte Hohle und
die Konigin der dort lebenden Harpyien, die ihnen ein
Biindnis anbietet.

Achte beim Abenteuerbeginn darauf, dass die Helden
spiter eine gute Motivation haben, einen Handel mit
der Harpyienkdnigin einzugehen. Dabei kdnnen Triu-
me, Visionen und ein entsprechend mystischer oder ge-
radliniger Einstieg helfen.

In der Donnermark

»Die alte Hohle erstrahlt in einem hellen Glanz und wirkt
geradezu einladend. Ein Hort der Friedfertigkeit, geschaffen
durch unser gemeinsames Wirken. Ein Ort, um zu bewah-
ren. Oder zu herrschen? Um sich zu erinnern. Aber woran?
Schmerz erfasst mich, ergreift meinen Korper und zerreifst
ihn beinahe. Etwas ist falsch, so falsch. Wer hat mir das an-
getan? Wen werden wir dafiir strafen? Ich vergesse, was
nicht vergessen werden darf. Kein Ort mehr zum Bewahren,
ein Ort zum Dienen. Sie alle werden mir dienen! Oder werde
ich meiner Géttin dienen?«

—von wirren Gedanken getriibte Erinnerung der Harpyien-
kénigin Cassiera, wenige Tage vor Beginn des Abenteuers

Einstieg ins Abenteuer

Die Donnermark ist kein Ort, an dem Helden zufillig
vorbeikommen. Hierher fithren weder groRe Handels-
routen, noch gibt es herausragende Personlichkeiten,
die als Lehrmeister in Frage kommen. Im Folgenden
sind vier mdgliche Einstiege angegeben, aus denen du
den wihlen kannst, der fiir deine Gruppe am besten
passt. So oder so sollten die Helden ausreichend moti-
viert sein, in die Donnermark aufzubrechen und dort
den Turm Finstertrutz aufzusuchen.
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Der Greifenfurter Hiandler & Praiomon Gerster (Han-
del 12 (13/12/13), Willenskraft 7 (13/12/13), SK
1) sucht Helden, als Begleitschutz fiir einen Wa-
rentransport in die Donnermark. Sein Ziel ist der
Wachturm Finstertrutz, wo er fiir den Wachtritter
Borckhardt von Irdenstein sowie die dortigen Siedler
dringend benétigte Waren wie Zuckerriiben oder
Getreide liefern soll. Praiomon ist besorgt, dass
sich Orks vermehrt nahe Finstertrutz herumtreiben
kénnten, und auch von Riubern hat er gehort. Er
bietet jedem Helden pro Tag 3 Silbertaler als Beloh-
nung (fir sehr kompetente Helden oder Magier bis
zu 6 Silbertaler).

Alternativ kannst du auch die Teshkaler Hindlerin
1 Mia Hilmrada (Handel 12 (13/12/13), Willenskraft 7
(13/12/13), SK 1) als Auftraggeberin bemiihen. Sie will
Steineichenholz zum Aufbau des Dorfes liefern und
sucht zu gleichen Konditionen nach wackeren Recken.
Die Anreise verliuft im Greifenfurter Land (bzw. in Tes-
hkalien) entspannt, doch in der Donnermark kann eine
kleine Schar Orks oder eine Riubergruppe den Hind-
lern auflauern. Bei Werten der Riuber kannst du dich
an Soldnern orientieren (siehe Seite 58). Dank dem Ein-
satz der Helden, kénnen sie schnell zuriickgeschlagen
werden.

Zwolfgotterfiirchtig

Die schweigsame Borongeweihte 1 Boroniane (40,
frith ergraut, zierlich aber resolut, Willenskraft 10
(14/12/12), SK 1) fiihrt einen kleinen Pilgerzug in
das Kloster Golgaris Gnade (siehe Seite 28), welches
in der Donnermark liegt. Die Helden kdnnen sich der
Gruppe als Pilger oder Begleitschutz anschlieRen,
wofiir es jedoch keine materielle Belohnung gibt. Der
Treck zieht weitgehend schweigend bis zum Kloster,
lediglich zu Sonnenauf- und Sonnenuntergang wird
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mit gesenkter Stimme zu Boron gebetet. Vor Ort tritt
ein Geweihter an die Helden heran und bittet sie, ei-
nen Teil der Pilger bis zum Turm Finstertrutz zu be-
gleiten, in dessen Schutz sie sich ein neues Heim auf-
bauen wollen.

Mystisch

Intuitive Helden (IN-Wert 14 oder mehr) oder solche,
die den Vorteil Mystiker gewdhlt haben, erhalten ver-
storende Traume. Sie sehen oder horen bruchstiick-
hafte Erinnerungen Cassieras, wie das Zitat auf Seite 5,
gemischt mit Hinweisen auf die Donnermark und den
Turm Finstertrutz. Halbelfischen und elfischen Helden
oder gefiihlsbetonten Zauberkundigen wie Hexen oder
Druiden gehen die Trdume sehr nah, und sie kehren
immer wieder, bis die Helden sich auf den Weg zum
Turm machen.

Geradlinig

Eine einflussreiche Hexe wie 1 Gwynna die Hex oder 1
Raxan Schattenschwinge (siehe Aventurischer Alma-
nach auf Seite 210) tritt direkt oder iiber einen ver-
trauenswiirdigen Mittelsmann an die Gruppe heran.
Sie berichtet von verstérenden Traumen, und beauf-
tragt die Helden, in die Donnermark zum Turm Fins-
tertrutz zu reisen. Sie selbst ist leider ,,unabkémm-
lich”, zahlt den Helden aber einen angemessenen
Lohn (pro Person 25 Silbertaler).

Begegnung mit einem Wachtritter

Sobald die Helden den Turm Finstertrutz erreichen, be-
ginnt das Abenteuer. Ritter L Borckhardt von Irdenstein
(siehe rechte Seite) nimmt seine Aufgabe sehr ernst und
erwartet die Helden - sei es als Handelszug oder einfa-
che Reisende - vor dem Turm, um Neuigkeiten in Erfah-
rung zu bringen.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon lange folgt ihr dem steinigen Pfad, der fiir jeden Kar-
ren eine Herausforderung ist. Und doch kommt ihr erstaun-
lich schnell voran. Als der Weg eine Biegung macht, erkennt
ihr euer Ziel. Auf einer Erhebung steht ein trutziger
Wachturm, um den ein gutes Dutzend Hiuser errichtet wur-
de. An zwei weiteren Hdusern wird derzeit gebaut. Ihr seht
Mdnner und Frauen, die Steine bearbeiten und Gertiste auf-
bauen. Dann ertdnt ein kurzes Hornsignal, und fiir einen Mo-
ment kehrt Ruhe ein. Die Arbeiter greifen nach Himmern
und Axten, doch als man euch als ungefihrlich einstuft, ent-
spannt sich die Situation. Die schwere Tiir des Turmes dffnet
sich, und ein Ritter mit zwei Waffenknechten tritt heraus. Er
spricht kurz zu den Leuten, die ihre Arbeit wiederaufneh
men, und kommt euch dann einige Schritte entgegen.

Es kommt nicht allzu oft vor, dass Reisende den Turm
Finstertrutz und das dort entstehende Dorf aufsu-
chen. Umso interessierter ist Ritter Borckhardt an
Nachrichten aus der Region. Im Gegenzug kann er
die Helden mit Informationen iiber die Donnermark
versorgen. Er verfiigt iiber alle Informationen bis ein-

schlieRlich QS 3.

Was weil mein Held iiber die Donnermark?

Probe auf Geschichtswissen

1 QS - Die Donnermark grenzt an das Orkland und ist
der stindigen Bedrohung durch die Schwarzpelze aus-
gesetzt. Sie wurde nach der Riickeroberung der Feste
Greyfensteyn ins Leben gerufen.

2 QS - Die Riickeroberung erfolgte 1036 BF, maRRgeblich
initiiert von der Rondrakirche. Seither werden Wach-
tiirme gebaut, und mutige Siedler suchen ihr Gliick in
der Donnermark. Bislang sind Angriffe der Orks zum
Gliick eine Ausnahme.

3 QS - Bislang gibt es drei Wachtiirme, von denen Fins-
tertrutz der Westlichste ist. Herr des Turmes ist der
Wachtritter Borckhardt von Irdenstein.

Ritter Borckhardt von Irdenstein 1
Kurzcharakteristik: erfahrener Ritter, Mitte 40, hat
schon viele Kdmpfe gegen Orks gefochten, wovon auch
seine Narben kiinden; Er nimmt seine Rolle als Herr
iber Turm und Siedlung sehr ernst und tritt praktisch
nie ohne Kettenhemd auf.

Funktion: Auftraggeber zu Abenteuerbeginn, als die
Helden den von Harpyien entfithrten Siedlern helfen
sollen, danach moglicher Verbiindeter und Ratgeber;
Borckhardt kann die Helden darin bestirken, dass ein
Biindnis mit den Harpyien zweckdienlich ist, um gegen
die Orks zu bestehen.
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Hintergrund: Seit mehr als zwei Jahrzehnten streitet
der aus dem Greifenfurter Land stammende Ritter be-
reits gegen die Schwarzpelze. Mit der Zeit ist aus einem
wilden Draufginger ein nachdenklicher Kdmpfer ge-
worden, der der Verantwortung fiir ,,sein Dorf* bei sei-
nen Befehlen einen hohen Stellenwert gibt. Dennoch ist
er weiterhin nicht gewillt, den Orks auch nur einen Zoll
Boden kampflos zu {iberlassen.

Schicksal: Borckhardt iiberlebt das Abenteuer und ver-
teidigt weiterhin die Donnermark gegen die Orks.
Darstellung: Sei freundlich und hére gut zu. Gib dich
zwischendurch immer wieder nachdenklich und seufze
bisweilen. Greife Ideen der Helden auf und beachte da-
bei, wie die Umsetzung auf das Leben im Dorf und der
Donnermark wirkt. Gib dich ehrenhaft und appelliere
an Ehre und Gewissen.

Besonderheiten: Borckhardt wird den Turm Finster-
trutz und das umliegende Dorf nur verlassen, wenn er
absolut sicher ist, dass Turm und Dorf nicht in Gefahr
sind.

Wichtige Werte: Bekehren & Uberzeugen 6 (15/11/13),
Geographie 5 (11/11/13), Geschichtswissen 4 (11/11/13),
Kriegskunst 9 (15/11/13), Menschenkenntnis 5 (11/13/13),
Sagen & Legenden 7 (11/11/13), Willenskraft 8 (15/13/13),
SK 2

»Wir alle verteidigen unser Land gegen die Schwarzpelze, als
Ritter, Waffenknecht oder braver Siedler. Ich werde keinen
meiner Leute ungeschiitzt den Orks iiberlassen.«

Borckhardt fragt die Helden neugierig aus und lddt sie
schlieBlich auf seinen Turm ein. Im Gesprich kannst du
nach Belieben die folgenden Geriichte einstreuen.
<« Die Orks sind in letzter Zeit verdichtig ruhig, so-
dass die Siedlung um den Turm Finstertrutz gut ge-
deihen kann. (+) Sicher wird es bald zu einem An-
griff kommen! (-)
« Die Tlrmer haben in den
vergangenen Tagen
immer wieder ver-
einzelte Orks in
der Ndhe gese-
hen, die aber
einen  Bogen
um den Turm
machten. (+, aus ’
der Bande von /
Kurunak)




« Der Wachturm steht auf dem Fundament einer
uralten Befestigungsanlage (+/-, Er wurde auf be-
stehenden Mauern aufgesetzt, die aber nicht uralt
sind), die von den Orks (-), Zwergen (-) oder Elfen
(-) erbaut wurde.

4 Das Dorf um den Finstertrutz floriert, bald wird es
noch mehr Siedler anziehen. (mdglich)

€ Vor ein paar Nichten flog ein Drache am Turm
vorbei. (-) Die kleine Etila hat ihn gesehen (+/-, Sie
hat Cassiera gesehen, keinen Drachen) und ist seit-
her veringstigt. (+)

Der ,Drache” war in Wahrheit die Harpyienkonigin
Cassiera, die die Siedlung bei ihrem Flug in den Thasch
passiert hat. Etila (8, Sommersprossen, spricht kaum;
Willenskraft 1 (8/12/12), SK 0) hat nur ihre Umrisse
gesehen, und wird den ,,.Drachen” als ,,groRes Flugwe-
sen” beschreiben, wenn die Helden mit einer gelunge-
nen Probe auf Heilkunde Seele (Unterdriickung von Angs-
ten) -3 ihr Vertrauen gewonnen haben,

Die Helden sollten die Mdoglichkeit haben, im Ge-
sprich mit Borckhardt oder den Dérflern etwas mehr
iiber die Donnermark und die Bedrohung durch die
Orks zu erfahren. Falls die Helden nach einem Orts-
kundigen fragen, weil du zum Beispiel den Einstieg
fir eine mystisch orientierte oder sehr geradlini-
ge Gruppe gewihlt hast, verweisen die Dorfler auf
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den Dorfschulzen Hagen (siehe Seite 21). Er befindet
sich derzeit mit einer Handvoll anderen Dérflern
auf Erkundung in der Donnermark, wird aber bald
zuriickerwartet.

Der Turm Finstertrutz

Der dreigeschossige Wachturm wird von Rit-
ter Borckhardt mit seinen fiinf Waffenknechten
und zwei Bediensteten bewohnt. Die schwere Ein-
gangstiir aus Steineiche liegt im 1. Obergeschoss
und ist iiber eine Steintreppe zu erreichen. Dahin-
ter liegt der Durchgang (04), der zur inneren Trep-
pe sowie zu zwei weiteren Rdumen fiithrt. In der
Wachstube (05) mit angrenzender Waffenkammer
hat stets ein Waffenknecht Dienst. Die Halle (06) ist
mit einem groRen Holztisch und zehn Stiithlen aus-
gestattet und dient zugleich als Versammlungs- wie
auch Empfangsraum.

Im Erdgeschoss liegt nahe der Treppe die Kiiche (01),
in der Waffenknechte und Bedienstete auch speisen. Die
Quartiere der Wachen und Bediensteten (02) liegen
den Flur hinunter, ebenso eine eisenverstiarkte Eichen-
tiir, hinter sich das Verlies (03) befindet.

Das 2. Obergeschoss ist Wachtritter Borckhardt vorbe-
halten. Die Treppe fithrt zwar noch weiter auf das Dach,
wo auf dem Wehrgang stets ein Tiirmer Wacht hilt,
doch ansonsten ist lediglich der Ritter selbst hier an-
zutreffen, An das gerdumige Arbeitszimmer (07) mit

WACHTURM

| CINSTERTRUTZ,

1. KUcHE 5. WACHSTUBE
Z. QUARTIERE 6. HALLE |
3. VERLIES 7. ARBEITSZIMMER
4. DURCHGANG 8. SCHLAFZIMMER

9. GASTKAMMER
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einigen Biichern schlieRt sich das Schlafzimmer (08)
sowie ein fiir wichtigen Besuch reservierte Gastkam-
mer (09) an.

Eine Aufgabe fiir Helden

Sobald sich die Helden etwas im Dorf umgehért ha-
ben, kommt es zu folgendem Ereignis. Passe die Szene
an, wenn die Helden den Turm bereits verlassen ha-
ben und sich im Dorf umsehen. Falls du das Tempo
anziehen mdchtest, kannst du diese Szene
vorziehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Wachtritter wird mitten im Satz durch lautes Poltern auf
der Treppe unterbrochen, dann klopft es heftig an die Tiir.
»Herein!“, ruft Borckhardt ungeduldig, und durch die Tiir
kommt einer seiner Waffenknechte, der einen atemlosen
und aus mehreren kleinen Wunden blutenden Siedler mit
sich fiihrt.

~Was ist geschehen?, ruft der Wachtritter und springt auf.
»Mein Herr ... wir waren im Gebirge, zur Erkundung.”

Der Siedler spuckt etwas Blut, reifst sich dann sichtlich ange-
strengt zusammen.

,Und auf der Suche nach einer Stelle fiir einen neuen Stein-
bruch. Wir fanden sie ... fanden eine gute Stelle, eine alte Hoh-
le. Doch dort lauerten die Bestien. Gefliigelte Ungeheuer!*
Erneut spuckt der Siedler Blut und hdlt sich stohnend die Seite.
,»Sie ergriffen Hagen und die anderen, nur Tjem und ich
konnten entkommen. Sie jagten auch uns, und haben Tjem
bestimmt erwischt ... sie kommen sicher bald hierher!”

Vor Schmerz stéhnend sinkt der Siedler vor euren Augen in
sich zusammen.

Dem verletzten Siedler L Kell (34, braune Locken, flink;
Willenskraft 3 (11/11/11), SK 1) geht es schlecht, aber
er ist nicht lebensbedrohlich verletzt. Er leidet unter
starken Schmerzen und kann nur weitere Auskiinfte
geben, wenn eine Probe auf Heilkunde Wunden (Schmer-
zen nehmen) gelingt oder die Helden z. B. mit BALSAM
SALABUNDE, HEILSEGEN oder SCHMERZRESISTENZ
aushelfen,

Befragen die Helden ihn, gibt er folgende Auskunft:

€ Er war mit vier Gefdhrten unter Fithrung des Dorf-
schulzen Hagen im Gebirge, um die Umgebung zu
erkunden und nach einer geeigneten Stelle fiir ei-
nen Steinbruch zu suchen.

« Sie folgten erst einem kleinen Bachlauf und klet-
terten dann auf ein Hochplateau.

« Das Hochplateau erwies sich als Rand eines Talkes-
sels, in dem sie eine Hohle entdeckten, die verlas-
sen schien. Als sie die Hohle betraten, wurden sie
von den gefliigelten Ungeheuern angegriffen.

% Die Ungeheuer hatten gewaltige Fliigel und Krallen,
aber den Oberkorper und die Gesichter von wilden
Weibern. Es waren mindestens ein halbes Dutzend.

Falls einem Helden eine Probe auf Tierkunde (Ungeheuer)
-1 gelingt, kann er die ,,gefliigelten Ungeheuer* als Har-
pyien identifizieren (siehe Seite 16).

Die Bitte eines Ritters

Borckhardt von Irdenstein iibergibt den Siedler Kell
schlieBlich in die Obhut der anderen Dérfler und bittet
die Helden dann zum Gesprich:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Borckhardt von Irdenstein blickt euch mit ernster Miene an.

,, Wir haben schlimme Kunde vernommen, und doch danke
ich den Géttern, dass sie euch in dieser schweren Stunde ge-
sandt haben. Vier Mdnner meines Dorfes sind verschwun-
den, die ich gelobt habe zu schiitzen. Bei Rondra, ich muss
aufbrechen, um sie zu retten!*

Der Ritter seufzt und schaut ungliicklich von einem zum
anderen.

,Und doch kann ich nicht aufbrechen, denn in diesem Dorf
leben noch viel mehr Leute, die ich ebenfalls zu schiitzen ge-
lobt habe. Auch sie sind von diesen Bestien bedroht, oder von
den Orks, die zuletzt gesehen wurden. Fiir eine Befreiungsak-
tion und die gleichzeitige Verteidigung dieses Dorfes habe
ich zu wenig Mdnner und Frauen, und doch kann ich nicht
tatenlos zusehen!*

Lass den Wachtritter einen Moment innehalten, um
den Helden die Mdglichkeit zu geben, ihre Hilfe von
selbst anzubieten. Falls sie dies nicht tun, bittet Borck-
hardt sie darum, den Spuren der Siedler zu folgen und
die vier vermissten Dérfler zuriickzubringen. Er selbst
wird die Stellung am Turm halten und Nachricht zur
Feste Greyfensteyn schicken, um von dort Verstarkung
zu erbitten.
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Und wenn meine Helden sich weigern?

Falls die Helden nicht auf die Bitte des Ritters
eingehen, wird dieser ihnen eine Belohnung
von 5 Silbertalern pro Person anbieten. Alter-
nativ bittet Hagens hiibsche Tochter Svelina (18,
blonde Haare, umworbene Dorfschénheit; Be-
téren 10 (12/14/14), Willenskraft 4 (12/13/14),
SK 2) mit einem Augenaufschlag und Trinen in
den Augen um ihre Hilfe. Wollen die Helden ab-
lehnen, bedarf es einer erfolgreichen Vergleich-
sprobe auf Willenskraft (Betéren widerstehen) -2
gegen Betoren.
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Durch den Thasch

Auf der Spur der Siedler
Unter Segenswiinschen des Wachtritters konnen sich die
Helden auf die Fahrte der Siedler machen. Die Beschrei-
bung des Boten ist gut, und es ist einfach, dem Bachlauf
zu folgen, sodass Proben auf Fihrtensuchen (humanoide
Spuren) um 2 erleichtert sind. Die Gruppe sollte idealer-
weise einen aus ihren Reihen auswihlen, der diese ab-
legt. Je nachdem, wie lange du die Suche gestalten willst,
kannst du an verschiedenen Stellen Proben verlangen.
@ Bei einer misslungenen Probe kénnen die Helden
auf einen Gerdllhang geraten sein, der plstzlich
ins Rutschen gerit (Probe auf Kérperbeherrschung, 1W6
SP bei Misslingen), oder sie sind in das Revier eines wil-
den Tieres geraten, das Anstalten macht, einen zuriick-
bleibenden Helden anzugreifen.

Um den Weg durchs Gebirge auszuschmiicken, kannst
du die folgenden Szenen nutzen. Falls du weitere Ereig-
nisse einstreuen willst, bedenke, dass auch die Siedler
diesen Weg genommen haben und bei allzu groRen Hin-
dernissen kehrtgemacht hitten.

Kletterpartie: Der Bachlauf, dem die Helden flussauf-
wirts folgen, fillt an einer Stelle vier Schritt in die Tie-
fe. Das Seil, welches Hagen und seine Leute nutzten,
hat Kell bei seiner Flucht heruntergerissen und dabei
zerstort. Um an dieser vom Wasser sehr glitschigen
Stelle nach oben zu kommen und ein neues Seil zu be-
festigen, muss einem Helden eine Probe auf Klettern
(Bergsteigen) -1 gelingen. Alternativ kénnen die Helden
das Steilstiick umgehen, verlieren dann aber Zeit und
miissen eine Probe auf Orientierung (Sonnenstand) meis-
tern, um zur Spur zuriickzufinden, oder sie verlieren
weiter Zeit.

Orklager: Auf der anderen Seite des Bachlaufs entdeckt
ein aufmerksamer Held die Reste eines Lagers, bei einer
gelungenen Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) -1
bemerkt er dort Blutspuren. Um den Bach zu tiberque-
ren, ist eine erfolgreiche Probe auf Kérperbeherrschung
(Springen) notwendig. Bei Misslingen stiirzt der Held
und fAllt ins Wasser.

Untersuchen die Helden die Spuren des Lagers und ge-
lingt eine Probe auf Fihrtensuchen (humanoide Spuren),
kénnen sie die Spuren Orks zuordnen, die hier vor we-
nigen Tagen gelagert haben. Die Blutspuren weisen auf
einen Streit zwischen ihnen hin.

Kurz vorm Ziel: Kurz bevor die Helden den ,,Stein-
bruch* erreichen, gelangen sie an eine Stelle, an der
Orks den Weg gekreuzt haben, die ebenfalls die Hohle
auskundschaften wollen. Bei einer gelungenen Probe
auf Fihrtensuchen (humanoide Spuren) bemerken die Hel-
den die zusitzlichen Spuren (1 QS) und kénnen sie als
Spuren von Orks ausmachen (2 QS), und zwar mehr als
ein Dutzend (3 QS).

: m Zeichen der Macht — Die Konigin der Harpyien

Orks!

Mit Erreichen des ,,Steinbruchs” entdecken die Helden
die Orks und kurz darauf auch die Harpyien. Den Plan
des Hohlensystems und seiner Umgebung findest du
auf im hinteren Umschlag dieses Buches. Die Werte der
Orks findest du auf Seite 25.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Spuren der Siedler verlassen den Bachlauf und fiihren
geradewegs einen Hang voller Gerdll empor. Dieser scheint
auf einer Art Plateau zu enden - ist dies etwa schon der Ort,
den der Siedler euch beschrieben hat?

Ihr kommt nur langsam voran, und als ihr den Rand des Pla-
teaus erreicht, erkennt ihr, dass es sich wirklich um einen
kleinen Talkessel handelt. Ihr kénnt den Hohleneingang aus-
machen, doch ihr seid offenbar nicht die einzigen, die sich
dafiir interessieren. Eine Gruppe von Orks bewegt sich vor-
sichtig durch das Tal, direkt auf die Hohle zu!

Noch haben die Orks, eine Gruppe von einem Dutzend
Spdhern und Kriegern, die Helden nicht bemerkt. Da-
mit dies so bleibt, miissen die Helden eine Vergleichs-
probe auf Verbergen (sich Verstecken) gegen Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) der Orks bestehen. Aufgrund der guten
Versteckméglichkeiten im Gebirge ist die Probe fiir die
Helden um 2 erleichtert.

Auf sie mit Gebriill?

Falls die Helden die Orks direkt angreifen wollen, kannst

du ihnen eine Probe auf Kriegskunst zugestehen, um ver-

schiedene Strategien zu erdrtern:

€ Da sich die Helden leicht oberhalb der Orks befin-
den und der Grund voller Gerdll unterschiedlicher
GroRe ist, kénnen sie einen Steinschlag auslgsen.
Dazu ist eine erfolgreiche Probe auf Kraftakt (Drii-
cken & Verbiegen) erforderlich, Um dabei unbe-
merkt zu bleiben, kann zusitzlich auf Verbergen
(sich Verstecken) gewiirfelt werden. Die Steinlawi-
ne trifft so viele Orks, wie die Summe der QS aus
der Kriegskunst- und Kraftakt-Probe betrigt. Jeder
getroffene Schwarzpelz erleidet jeweils 4W6 SP,
€ Fin frontaler Angriff auf die Orks ist weniger er-

folgsversprechend, sofern die Helden ihre Gegner
nicht durch beeindruckende Magie oder gottliches
Wirken einschiichtern kénnen. Verfligen die Hel-
den nicht tber diese Mittel und wollen dennoch
einen Frontalangriff wagen, sollten sie die Orks
durch wilde Schreie und einen furchtlosen An-
sturm verunsichern. Dazu ist eine Vergleichspro-
be auf Einschiichtern (Drohung) gegen Willenskraft
(Einschiichtern widerstehen) der Orks notwendig.
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Die ersten 1W6 Aktionen der Orks sind dann je-
weils um so viele Punkte erschwert, wie die Net-
to-QS aus der Einschiichtern-Probe betragt.

« TFernkdmpfer unter den Helden kdnnen eine Posi-
tion ausmachen, von der sie ein freies Schussfeld
auf die Orks haben und nicht sofort zu entdecken
sind. Entsprechende Proben auf Sinnesschdrfe der
Orks sind um 2 Punkte erschwert.

Beobachten
Beobachten die Helden zunichst die Orks, darf jeder
Spieler eine Probe fiir seinen Helden ablegen.

Probe auf Sinnenschdrfe (Wahrnehmen)

1 QS - Ein Dutzend Orks bewegt sich vorsichtig durch
das Tal und nihert sich langsam dem Hohleneingang.

2 QS - Die Orks haben anscheinend Spuren ausgemacht,
die sie dazu veranlassen, vorsichtig zu agieren, als wiir-
de eine Bedrohung in der Hohle lauern.

3 QS - Am Hohleneingang hingt ein abgerissener Stoff-
fetzen von typisch menschlicher Kleidung. Vermutlich
sind die verschwundenen Siedler in der Hohle.

Die Orks wissen um die Harpyien als Wéchter der Hohle
und haben ihre Spuren ausgemacht. Der Spahtrupp ist un-
schliissig, ob die Hohle gestiirmt werden soll oder ob sich
einzelne hineinschleichen sollen. Wenn die Helden sich
Zeit bei ihren Beratungen lassen, bemerken die Harpyien
die Orks und es kommt zum Kampf im Talkessel (1).

Magische Analyse
Wirkt ein Held den Zauber ODEM ARCANUM bzw. die Li-
turgie MAGIESICHT, bemerkt er folgendes Phianomen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Luft um den Hohleneingang scheint fiir einen Moment zu
flimmern, und du spiirst eine astrale Turbulenz, die von der
Héhle ausgeht. Ehe du dich darauf fokussieren kannst, ist sie
wieder verschwunden. Du kannst nicht genau greifen, was
du erlebt hast, aber in Einem bist du dir sicher: Fiir einen Mo-
ment konntest du eine mdchtige, urtiimliche Art der Magie
aus der Hohle spiiren.

Die Verteidigung der Harpyien

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich hort ihr ein schrilles Kreischen, und aus dem Hoh-
leneingang drdngen sich zwei der von den Siedlern be-
schriebenen Ungeheuer. Die Kreaturen, halb Greifvogel,
halb Frau, erheben sich in die Luft und greifen die Orks so-
fort mit ihren Klauen an. Die Schwarzpelze haben sich
schnell formiert und nutzen ihre Uberzahl, bis weitere Vo-
gelweiber aus der Hohle kommen und den beiden anderen
beistehen. Trotz der deutlichen Uberzahl der Orks wirkt der
Kampf nun ausgeglichen.

Die Helden kénnen auf einer der beiden Seiten ein-
greifen. Letztlich sind aus Heldensicht vermutlich
jedoch beide Kontrahenten Feinde, weswegen die
Gruppe einfach abwarten kann, wie sich der Kampf
entwickelt. Neben mehr oder minder unauffilligen
Kampfaktionen (Scharfschiitzen aus dem Hinter-
grund) kénnten die Helden auf die Idee kommen, die
Ablenkung zu nutzen, um die Siedler aus der Hohle zu
befreien. Verlange von Helden mit passenden Nach-
teilen wie Prinzipientreue (Schutz der Schwachen)
oder Schlechte Eigenschaft (Neugier) eine Probe auf
Willenskraft, bei deren Misslingen der Held es fiir sei-
ne Aufgabe hilt, den Unterlegen beizustehen bzw. die
Hohle wihrend des Kampfes zu erkunden.
Beobachten die Helden das Geschehen zunichst,
sollte ithnen auffallen, dass die Harpyien nicht nur
koordiniert vorgehen. Sie zeigen vielmehr gerade-
zu menschliches Verhalten, z. B. indem sie eine an-
geschlagene Kameradin schiitzen. Damit kannst du
den Spielern einen Hinweis geben, dass die Harpyien
nicht per se bése sind, und so die spiteren Verhand-
lungen erleichtern.




Harpyie

Grofe: 1,80 bis 2,20 Schritt Fliigelspannweite

Gewicht: 40 bis 50 Stein

MU 14KL12IN13CH 11

FF 12 GE13 KO 13 KK 13

LeP 26 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 7SK 1 ZK 0 GS 4/12 (amBoden / in der Luft)

Krallen: AT 12 TP 1W6+4 RW kurz

RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I

Sonderfertigkeiten: Flugangriff

Talente: Einschiichtern 6, Fliegen 7, Kérperbeherr-
schung 4, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 2, Sinnes-
schirfe 7, Verbergen 4, Willenskraft 4

Anzahl: 1 oder 1Wé6+1 (kleiner Schwarm) oder 2W6+2
(Schwarm)

GrofRenkategorie: mittel

Typus: ibernatiirliches Wesen, nicht humanoid

Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Federn als
Trophie uninteressant, aber das gesamte Federkleid
einer Harpyie kann bei einem Alchimisten bis zu 3 Sil-
bertaler wert sein

Kampfverhalten: Harpyien reagieren sehr unterschied-
lich auf Zweibeiner. Wiirfel mit 1Wé. Bei 1 geben sie
sich freundlich, bei 2 flichen sie, bei 3 sind sie un-
freundlich, greifen aber nicht an, bei 4-6 greifen sie an.

Schmerz +1 bei: 20 LeP, 13 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Flucht: Bei jeder erlittenen Stufe Schmerz der Harpyie
wiirfele mit 1We6. Bei 1-3 flieht die Harpyie, ansonsten
kampft sie weiter.

Und was machen die Helden? !
Die Erkundung der Héhle ist nicht naheliegend 5
und auch nicht notwendig. Viel wahrscheinli- |
cher ist es, dass die Helden einfach abwarten und {
den Sieger des Kampfes konfrontieren. {
Werden die Helden wihrend des Kampfes bemerkt, f
so agieren die Harpyien wie im folgenden Abschnitt

In die Hohle? beschrieben. Die Orks werden bei
Angriffen der Helden schneller die Flucht ergreifen,

da sie sich beiden Parteien nicht gewachsen sehen. |
Warten die Helden lediglich ab, so vertreiben die !'
Harpyien die Orks. Zwei von ihnen steigen dann
auf, um zu beobachten, wohin es die Angreifer 5
zieht. Dabei halten sie Ausschau nach weiteren }
Orks, wobei sie vermutlich die Helden erkennen: |
Thre Proben auf Sinnenschdrfe (Wahrnehmen) ge-
gen Verbergen (sich Verstecken) der Helden sind
um 2 erleichtert. Die Vogelfrauen werden sich
dann kreischend in die Hohle zuriickziehen, ehe

es im Abschnitt Audienz bei einer Kénigin (Sei-

te 17) weitergeht.
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Tierkunde (Ungeheuer) oder Magie-
kunde (Magische Wesen):
< QS 1: Harpyien sind intelligent wie

Menschen, aber unberechenbar.
Thre Angriffe beginnen und enden
oft ohne ersichtlichen Grund.

€ QS 2: Harpyien sind immer weiblich.
Sie entfilhren Minner, um Nachkom-
men zu zeugen.

« QS 3+: Man erzihlt sich, dass diese Wesen einst als
Chimidren erschaffen wurden, schreckliche Mi-
schwesen aus Menschenfrauen und Végeln.

Sonderregeln:

Hoch in die Luft: Der Meister kann vor einer Attacke der
Harpyie ansagen, dass sie ihr Opfer in die Liifte rei-
Ren will. Dazu muss eine um 4 erschwerte Attacke
eingesetzt werden, und statt des Schadens kommt es
zu einer Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zer-
ren) zwischen der Harpyie und dem Opfer. Der Angriff
kann regulir verteidigt werden. Gewinnt die Harpy-
ie, hat sie das Opfer gepackt und 1W3 Schritt in die
Hohe gezogen. Bei 1-3 bringt sie es zu ihrem Horst,
bei 4-6 l4sst sie das Opfer fallen (sobald sie 2W6 Schritt
hoch ist) und es erleidet Sturzschaden. Bei der Ent-
fithrung erhéht sich der Abstand zum Boden jede KR
um 1W3 Schritt, bis zu einer Héhe von maximal 50
Schritt. Der Held gilt als Eingeengt und kann sich nur
befreien, wenn er eine Stufe Schmerz bei der Harpy-
ie verursacht. Er darf hierzu weitere AT schlagen, die
Harpyie verteidigt in dieser Situation nicht. Erleidet
sie Schmerz, lésst sie ihr Opfer fallen, der Held stiirzt
in die Tiefe und erleidet gegebenenfalls Sturzschaden.

In die Hohle?

Um die Ablenkung des Kampfes zu nutzen, miissen die
Helden duRerst unauffillig agieren. Fiir den Weg zum
Hohleneingang ist eine Probe auf Kérperbeherrschung
(Balance) erforderlich, bei deren Misslingen der Held auf
dem Gerdll ausrutscht und bemerkt wird. Zudem erlei-
det er 1W6 SP.

Um dariiber hinaus nicht aufzufallen, muss dem
Spieler eine Probe auf Verbergen (Schleichen) -3 gelin-
gen. Misslingt eine der Proben, bemerken die Harpy-
ien die Gruppe und beginnen laut zu kreischen. Die
Vogelfrauen greifen zunichst nicht an, solange die
Helden nicht attackieren oder in die Hohle driangen.
Versuchen die Helden jedoch mit Nachdruck, in die
Hohle zu gelangen, stellt sich ihnen eine Harpyie
in den Weg, die bis zum Tod kdmpft. Die Verteidi-
gung gegen die Orks hat jedoch héhere Prioritit, so-
dass der Weg zur Hohle offensteht, sobald die Helden
siegreich waren.

Verlange von allen Helden mit einem IN-Wert von we-
nigstens 13 eine Probe auf Willenskraft, wenn sie die
Hohle betreten. Diese Probe ist wie folgt modifiziert.




Der Held ...

& gehort zur Spezies Elf: -2,

gehort zur Spezies Halbelf; -1,

hat als Profession Hexe oder Druide gewshlt: -1,
hat den Vorteil Mystiker: -1,

hat den Vorteil Pragmatiker oder ist von Natur aus
eher bodenstindig: +1.

XXX,

Alle Helden, deren Willenskraft-Probe misslingt, spiiren
fiir einen Moment die Macht des Ortes.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als du die Héhle betrittst, spiirst du den Hauch der Ver-
gangenheit. An diesem Ort wurde mdchtige Magie ge-
wirkt, hier wurde etwas erschaffen. Fiir einen Moment
glaubst du, die Konturen von fiinf - oder sechs? - Men-
schen zu sehen, die hier wirkten. Lange ist es her, lingst
ist thr Tun vergessen. Und doch fiihlt es sich an, als wdre
es noch nicht ganz vorbei.

Siedlersuche

Zwei der vier vermissten Siedler werden in den Alten
Stallungen (2) gefangen gehalten, was die Helden mit
einer gelungenen Probe auf Fahrtensuchen (humanoide
Spuren) -2 herausfinden kénnen.

Die beiden gefesselten Gefangenen weisen lediglich leich-
te Blessuren auf. Die Fesseln kénnen durchgeschnitten,
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mit Kraftakt (Ziehen & Zerren) zerrissen oder mittels Kor-
perbeherrschung gelost werden.

Die verstorten Siedler reden bei ihrer Befreiung durch-
einander, sodass die Helden kaum verwertbare Informa-
tionen aus ihnen herausbekommen kénnen. Lediglich
von ,,Vogelfrauen®, einer ,,Kénigin“ und deren Wunsch,
sich mit den Ménnern zu paaren, ist die Rede. Zudem
wissen sie, dass ihre beiden Kameraden - darunter auch
Hagen - von den Vogelfrauen tiefer in die Hohle ver-
schleppt wurden.

Besonders schnellen und unauffilligen Helden kann es
gelingen, die beiden Siedler aus der Hohle zu schaffen.
Verlange hierzu erneut Proben auf Verbergen (Schlei-
chen) wie im Abschnitt Und was machen die Helden?.
Bemerken die Harpyien die Fliehenden, geht es im
nichsten Abschnitt weiter.

Falls die Helden die Hohle zunichst zu erkunden
versuchen, werden sie von einer Harpyien-Wéachte-
rin an der Gabelung zu den Quartieren (3) aufgehal-
ten. Diese kdmpft zunichst defensiv, da sie in den
Géngen nicht fliegen kann, und versucht dabei, die
Helden weiter in die Vorhshle (4) zu locken. Hier
ist ausreichend Platz zum Fliegen, und sie erhilt Un-
terstiitzung von zwei weiteren Wichterinnen, so-
dass es die Helden mit drei Gegnerinnen aufnehmen
miissen.

Bevor eine Harpyie bei einem Kampf in der Hohle zu
Tode kommt oder die Helden schwer verwundet wer-
den, gehe zum Abschnitt Audienz bei einer Kénigin
(Seite 17).

Audienz bei einer Konigin

Wenn die Orks vertrieben sind und die Harpyien die
Helden bemerken, bzw. sich ihnen nun vollumfinglich
widmen kdnnen, konzentrieren sich die Vogelfrauen
schnell auf die neuen Feinde.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit schrillem Kreischen fliegt ein Vogelweib auf euch zu und
dreht dann iiber euch ihre Kreise. Dabei scheint sie euch ge-
nau zu mustern. Sogleich gesellt sich ein zweites Untier dazu,
welches weitere Kreise zieht, als wiirde es tiberpriifen, dass
ihr allein seid.

Tduscht ihr euch, oder kénnen die Biester sprechen? ,,Frem-
de!“ und ,,Diener!* vermeint ihr zu héren!

Haben die Helden die Harpyien nicht attackiert, ihnen
gegen die Orks beigestanden oder falls unter den Helden
ein Elf oder Halbelf ist, umschwirren die Vogelfrauen

die Helden nur, ohne sie anzugreifen. Dies geschieht
ebenso, wenn die Helden die Siedler gewaltlos befreit
haben oder gerade dabei sind, dies zu tun.

Andernfalls attackieren zwei Harpyien die Helden, wobei
diese nur vereinzelte Nadelstiche setzen und nicht mit
der Wut vorgehen, die sie bei den Orks an den Tag gelegt
haben. Mit einer gelungenen Probe auf Kriegskunst kann
den Helden dies auffallen. Sobald die Helden durch spek-
takuldre Manover ihre Kampfkraft unter Beweis gestellt
haben, lassen die Harpyien von Angriffen ab.

Wihrend wenigstens zwei Harpyien die Helden umkrei-
sen, kreischen sie laut und bombardieren die Helden mit
verwirrenden Fragen:

€ »Was macht ihr hier? Dient ihr den behaarten Fein-
den?« (allgemein)
»Seid ihr gekommen, um zu dienen?« (allgemein)
»Suchst du deine Konigin?« (an einen Elfen/
Halbelfen)
»Ruf deine Sklaven zurtick, oder bringst du sie der K6-
nigin dar?« (an eine Kriegerin/Ritterin)

-
-




% »Bist du gekommen, ihr deine Kraft zu schenken?« (an
einen Zauberer)
Die Harpyien antworten nicht auf mégliche Riickfragen.
Sollten die Helden allerdings Interesse an der Kénigin
zeigen oder ihre Waffen strecken, lassen die Vogelfrau-
en schnell von ihnen ab und beobachten sie lediglich. So
oder so wird ein Kampf bald unterbunden.

In die Hohle!

Der Harpyienschwarm wird von ihrer Kénigin & Cassiera
(siehe Seite 19) angefiihrt, die in den Helden potenzielle
Verbiindete sieht. Sobald sie von ihnen erfihrt, entsen-
det sie ihre Stellvertreterin ¥ Briodala (Eulengefieder,
kurzes Blondhaar, tiefblaue Augen, sehr beherrscht - fiir
eine Harpyie), um die Helden zu sich zu bitten.

! DIE Bﬁmnni'snﬁm"
1 Talkessel * T
&l 2 Alte Stallungen -

& 3 Quartiere

5 ﬂbere Biindnishéhle
6 Zwischenhdhle -k
7 Untere Biindnishghle

Zeichen der Macht - Die Kdnigin der Harpyien
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,,Es reicht! Haltet ein!“, kreischt eine schrille Frauenstimme
und ldsst die Vogelweiber erschrocken aufflattern.

Eine weitere von ihnen ist aufgetaucht, vor der die Unge-
heuer Respekt zu haben scheinen. Sie hat das Gefieder einer
mdchtigen Eule und den Oberkdrper einer jungen Frau mit
kurzen, blonden Haaren. Aus ihren tiefblauen Augen mus-
tert sie euch und stellt den Kopf dabei etwas schief.

sIch griife euch, Fremde!“ Thr Blick bleibt an [charisma-
tischster mannlicher Held] hidngen, und sie stoft einen
zufriedenen Schrei aus. ,,Ich bin Briodala, und unsere Koni-
gin schickt mich. Sie gewdhrt euch eine Audienz!“

Die restlichen Vogelweiber kreischen durcheinander, doch
Briodala bringt sie mit einem schrillen Schrei zur Ruhe. Dann
blickt sie euch erwartungsvoll an.

Sollten die Harpyien die Helden zuvor attackiert haben,
stellen sie beim Auftritt Briodalas umgehend das Kamp-
fen ein und beobachten die Helden umso neugieriger.
Diese halten den Vorschlag mdglicherweise fiir eine
Falle. Versuchen sie, mit Briodala zu verhandeln, ist die
Harpyie bereit, sich als Geisel in die Hinde der Helden
zu geben, wenn diese auf Sicherheiten bestehen.
Helden mit der Schlechten Eigenschaft Neugier miissen
eine Probe auf Willenskraft -2 bestehen, um nicht sofort
das Angebot der Audienz anzunehmen.

Briodala fithrt die Helden durch die Gidnge zur zentralen
Oberen Biindnishohle (5).

Cassiera, die Konigin der Harpyien
T R A A U ==

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die Harpyie fiihrt euch tiefer in die Hohle. Ihr folgt einem
kurzen Gangsystem, vorbei an zwei weiteren Vogelfrauen,
die wie Wiichterinnen auf Stalagmiten kauern.

Dann betretet ihr ein griferes Gewdlbe, sicherlich zehn Schritt
durchmessend und fiinf Schritt hoch. Eine bldulich schim-
mernde Lichtkugel an der Decke leuchtet die Hohle gut aus.
Eine Treppe fiihrt rechter Hand in die Tiefe. Daneben thront
auf einem Nest aus Fellen und Decken eine gewaltige Harpyie,
die eindeutig elfische Ziige aufweist. Auffillig sind ihre gro-
Sen, griinen Augen, aus denen sie euch unverhohlen anstarrt.
»Hier sind die Fremden, meine Konigin!“, kreischt die Vogel-
frau, die euch hierher gefiihrt hat.

Die Herrscherin der Harpyien nickt ihr kurz zu und beobach-
tet euch lange. Dann durchbricht sie die Stille.

»Sanya bha*, Fremde. Cassiera, Konigin der Harpyien, gewihrt euch
eine Audienz. Das machen wir nicht oft. Aber ich spiire eure Kraft!

*  Isdira; Ich griRe euch




Bei der Lichtkugel handelt es sich - wie auch bei an-
deren Lichtkugeln in den tieferen Hohlen - um einen
permanent wirkenden FLIM FLAM, was die Helden mit
einer erfolgreichen Magischen Analyse mit QS 3 in Er-
fahrung bringen kénnen.

Die Harpyienkonigin Cassiera 1
Kurzcharakteristik: einerseits eine meisterliche An-
fithrerin und legendire elfische Zauberweberin, ande-
rerseits eine dem Wahnsinn nahe Chimire; mehrere
tausend Jahre alt: Sie schwankt zwischen Herrschafts-
anspruch, Harmoniebediirftigkeit der einstigen Biind-
nissidngerin Caseya, Pflichtbewusstsein gegeniiber dem
Volk der Elfen und dem jahrelangen, verderbten Ein-
fluss der verkommenen Hochelfe Pardona.

Motivation: Cassiera wird von Visionen und Pflichtbe-
wusstsein getrieben. Zudem will sie eine eigene Macht-
basis schaffen und ihre Zauberkrifte wieder vollstindig
zuriickerlangen.

Agenda: Die Harpyie spiirt das starke Verlangen, eine lan-
ge vergessene Aufgabe (das Biindnis mit Gorwindor) fort-
zufithren und die Biindnistrdger zu sammeln. Dabei kennt
sie die Aufgabe zunichst nicht, sondern fiihlt sich lediglich
zu bestimmten Orten hingezogen. Dariiber hinaus méchte
sie als Konigin der Harpyien ihr Volk unter sich sammeln.
Funktion: instabile Verbiindete und Auftraggeberin der
Helden; Cassiera kann den Helden helfen, stellt durch
ihre animalische, teils wahnsinnige Art aber eine gewis-
se Gefahr dar.

Hintergrund: Cassiera ist eine Harpyie, die von der
Dunkelelfe Pardona vor Jahrtausenden aus der Hoch-
elfe Caseya die-vom-Biindnis-singt und einem méchti-
gen Adler erschaffen wurde (siehe Seite 19). Gebrochen
und lange Zeit geknechtet, stand sie in Diensten Par-
donas, bis diese vor wenigen Jahren verschwand. Cas-
siera befreite sich aus dem Zwang, unterstiitzt durch
die Nachtalbin Khydaka Eisbliite, die ebenfalls Pardona
diente und sich lossagen konnte (siehe das Abenteuer
Klingen der Nacht). Sie scharte einige Harpyien um
sich und folgte einem Ruf aus ihrer Erinnerung, dem
einstigen Biindnis mit Gorwindor.

Darstellung: Wechsele mitten im Satz zwischen ,,wir*
und ,,ich* hin und her. Gib dich freundlich und seufze,
weil du so viel Leid erlebt hast. Kichere dann wieder irr
und gib dich herrisch, indem du andere unterbrichst.
Bedanke dich bei médnnlichen Helden fiir ihre Hilfe, um
danach mit einer weiblichen Heldin zu diskutieren, ob
sie dir diesen Mann fiir die Paarung zum Fortbestand
deines Gefolges tiberlasst.

Besonderheiten: Die Harpyienkdnigin verfiigt tiber im-
mense magische Macht, die sie aber nicht voll einsetzen
kann. Sie lernt im Laufe des Abenteuers dazu, kann die
Magie jedoch nicht richtig kanalisieren. In kritischen
Momenten kann sie Zauber der Helden unterstiitzen.
Schicksal: Cassiera iiberlebt das Abenteuer und geht
gestirkt als erste der Biindnistrdger daraus hervor.
Sie erlangt ihre magische Macht zumindest teilweise
wieder. Sie wird in einem Folgeabenteuer ihre Rolle im

Biindnis mit Gorwindor annehmen und sich in der Fol-
gezeit als Machtfaktor im Thasch etablieren.

»Wir spiiren, dass dies der richtige Weg ist. Wirst du mir

helfen?«

Im Gesprich mit Cassiera

Die Harpyienkonigin spricht langsam und ruhig. Schaue
die Spieler lange an, ehe du etwas sagst. Cassiera ent-
stand vor Jahrtausenden aus einer michtigen Hochelfe
(siehe Seite 19), weswegen ihr Verstand deutlich schir-
fer ist als der von gewdhnlichen Artgenossinnen. Doch
Cassiera ist nach Jahrtausenden als Harpyie verwirrt.
Zeige dies den Spielern, indem du in ihren Aussagen
immer wieder zwischen ,,ich” und ,,wir* wechselst, und
freundliche Riickfragen sowie Erliduterungen mit eigen-
willigen Machtgedanken und Bosartigkeit versetzt.
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Cassiera, Konigin der Harpyien

MU 15 KL 13IN 18 CH 16

FF 12 GE 14 KO 13 KK 13

LeP 32SK3AsP53ZK 1

KaP - AW 7 GS 4/12 (am Boden/ in der Luft) INI 15+1W6

Schips 3

Sozialstatus: adlig (unter Harpyien)

Sonderfertigkeiten: Flugangriff

Sprachen: Asdharia II, Garethi I1I, Isdira III

Schriften: Zum Zeitpunkt des Abenteuers erinnert sich
Cassiera nicht an ihre einstigen Schriftkenntnisse.

Vorteile: Dunkelsicht I, Zauberer; Weitere Vorteile, die
sie als Caseya besal3, kann sie noch nicht wieder nutzen.

Nachteile: Personlichkeitsschwidche (Arroganz),
Prinzipientreue (ihr Volk um sich scharen und
schiitzen, unterbewusst: das Biindnis mit Gor-
windor schlieRen)

Kampftechniken: Raufen 12

Krallen: AT 14 PA 8 TP 1W6+4 RW kurz

RS/BE 0/0

Talente:

Korper: Fliegen 15, Kdrperbeherrschung 8, Kraftakt 9,
Selbstbeherrschung 10, Singen 9, Sinnesschirfe 14,
Verbergen 6

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Betdren 5, Ein-
schiichtern 10, Menschenkenntnis 3, Uberreden 2,
Willenskraft 16

Natur: Fihrtensuchen 2, Orientierung 8, Pflanzenkunde
3, Tierkunde 6, Wildnisleben 6

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 5, Gotter & Kul-
te 3, Kriegskunst 6, Magiekunde 8, Rechnen 2, Sagen &
Legenden 10, Spahrenkunde 2, Sternkunde 5

Handwerk: Heilkunde Krankheiten 2, Heilkunde Seele 2,

Heilkunde Wunden 3

Zauber: Cassiera erinnert sich zum Zeit-
punkt des Abenteuers nicht mehr an die
Zauber, die sie als Caseya kannte. In den
Monaten und Jahren nach dem Aben-
teuer kommt dieses Wissen zurtick.

Rituale: wie Zauber

Ausriistung: Cassiera besitzt nichts von
groerem Wert.

Kampfverhalten: Cassiera stiirzt sich auf ihre Feinde
und versucht, diese in die Luft zu ziehen, um sie dann
wieder fallen zu lassen (Hoch in die Luft). Gerit sie in
Bedringnis, zieht sie sich in die Luft zuriick oder kom-
mandiert andere Harpyien herbei.

Flucht: Wenn Cassiera zwei Stufen Schmerz erlitten hat,
beobachtet sie den Kampf aus der Luft und befehligt
von dort ihre Harpyien.

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

Sonderregeln:

Hoch in die Luft: Der Meister kann vor einer Attacke Cas-

sieras ansagen, dass sie ihr Opfer in die Liifte reifRen

will. Dazu muss eine um 4 erschwerte Attacke ein-
gesetzt werden, und statt des Schadens kommt es zu
einer Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren)
zwischen Cassiera und dem Opfer. Der Angriff kann
reguldr verteidigt werden. Gewinnt die Harpyie, hat
sie das Opfer gepackt und 1W3 Schritt in die Hohe ge-
zogen. Der Abstand zum Boden erhéht sich jede KR
um 1W3 Schritt, ab 20 Schritt ldsst Cassiera den Geg-
ner fallen. Der Gegner gilt als Eingeengt und kann sich
nur befreien, wenn er eine Stufe Schmerz bei Cassiera
verursacht. Er darf hierzu weitere AT schlagen, Cas-
siera verteidigt in dieser Situation nicht. Erleidet sie

Schmerz, ldsst sie ihr Opfer fallen, der Gegner stiirzt

in die Tiefe und erleidet gegebenenfalls Sturzschaden.

=

Die folgenden Aussagen dienen als Inspiration fiir das
Gesprich:

& »Sie dienen mir als Zeitvertreib. Meine Untergebenen
sollen sich paaren, um uns neue Untertanen zu gebd-
renl« (auf die Frage, was sie mit den Siedlern will)

« »Selbstverstdndlich, wenn ihr mir helft. Ihr seid beson-
ders, und ein Bund ist fiir uns alle von Nutzenl« (auf
die Frage, ob sie die Siedler freilassen wird)

« y»Noch nicht lange. Und vielleicht auch nicht fiir lange. Unse-
re Zukunft liegt im Dunkeln. Mein Konigreich ist gerade erst
im Entstehen.« (auf die Frage, seit wann sie hier lebt)

<« y»Mich plagen diistere Visionen, die wir uns nicht er-
kldren kénnen. Ich bitte euch um Hilfe. Soviel Gnade
einer Konigin werdet ihr sonst kaum erlangen.« (auf
die Frage, warum sie hier ist)

<« »Wir miissen dafiir Sorge tragen, dass mein Volk ge-
deiht. Und ihr Menschen haltet doch auch Vieh!« (auf
die Frage, warum sie die Siedler gefangen hilt)

= »Du bist von unserem Blute, auch wenn ich anders zu
sein scheine. Kannst du mich dennoch als deine Ge-
fahrtin anerkennen?« (an einen Elfen oder Halbel-
fen gerichtet)

Zeichen der Macht — Die Konigin der Harpyien

Cassiera wird des Gesprichs schon bald tiberdriissig und
kommt zur Sache.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Harpyienkdnigin schiittelt unwirsch den Kopf. ,,Reden,
nichts als reden. Wir miissen handeln!” Dann schaut sie
[Wortfiihrerin der Helden] scharf an.

,»Vor Urzeiten geschah in dieser HGhle etwas Mdchtiges. Un-
sere Visionen werden intensiver, doch ich kann es nicht er-
griinden. Eine Tiir verschliefSt uns den Weg. Helft mir, den
Weg in die Tiefe zu gehen, und entdeckt mit uns das alte Ge-
heimnis. Dafiir werden wir die Siedler und euer Dorf fortan in
Ruhe lassen!“

Cassiera weill mehr, als sie den Helden bereit ist, zu of-
fenbaren, Um dies zu erkennen, kannst du Spielern, die
aktiv danach fragen, eine Probe auf Menschenkenntnis
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(Liigen durchschauen) -4 zugestehen. Fiir Halbelfen ist
die Probe nur um -3 erschwert, fiir Elfen sogar nur um
=70

Mit 1 QS ahnt ein Held lediglich, dass Cassiera mehr
weill. Bei 3 QS oder mehr ist ihm klar, dass die Harpy-
ienkonigin mehr Wissen iiber das damalige Gesche-
hen in der Hohle hat. Falls die Helden Cassiera damit
konfrontieren, wird sie dies jedoch abstreiten. Die
Helden steigen aber in ihrer Achtung, da sie offen-
kundig kompetent sind.

Sobald die Helden zustimmen, ihr zu helfen, fiihrt
Cassiera die Helden sowie eine Wichterin die Treppe
hinunter.

Zur unteren Biindnishéhle

Die Treppe fiithrt in die etwa zehn Schritt tiefer ge-
legene Zwischenhéhle (6). Gelingt eine Probe auf
Steinbearbeitung -1, so fillt dem Helden auf, dass die
Treppe viel zu glatt ist. Sie wurde nicht von Werk-
zeugen, sondern durch iibernatiirliches Wirken
geformt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auch die Hohle am Ende der Treppe wird von einer Licht-

kugel erleuchtet, die aber deutlich schwdcher scheint. Die

Hohle durchmisst etwa drei Schritt in Hohe und Breite,

und euch gegeniiber seht ihr ein metallenes Portal, das

von seltsamen Glyphen iiberzogen ist. Einige Glyphen

leuchten ab und zu im magischen Lichtschein auf. Das

Portal sieht vollstindig glatt aus, ein Schloss ist nicht zu
erkennen.

Vor dem Portal hocken zwei Menschen, bewacht von einer
Harpyie, und starren mit bangem Blick auf die sich verdn-
dernden Glyphen.

Die Harpyienkdnigin stoft ein schrilles Krdchzen aus. ,,Hin-
ter dieser Tiir verbirgt sich etwas, wovon unsere Tridume
kiinden. Doch ich kann sie nicht 6ffnen, und diese Menschen
vermdgen es auch nicht!*

Sie legt den Kopf schief und schaut euch erwartungsvoll an.

Bei den beiden Menschen handelt es sich um die zwei
weiteren vermissten Siedler. Beiden geht es den Um-
stinden entsprechend gut. L Hagen (erfahrener Dorf-
schulze, Ende 40, blond, Dreitagebart, breite Schul-
tern, packt gern selbst mit an, Willenskraft 5, SK1) ist
sogar in der Lage, sich mit den Helden kurz zu unter-
halten. Die beiden sollen das Tor 6ffnen, haben bis-
lang jedoch keinen Weg dazu gefunden. Sprechen die
Helden Cassiera darauf an, lisst diese die Siedler be-
reitwillig frei.

Es gibt drei Wege die Tiir in die Untere Biindnis-
héhle (7) zu 6ffnen, die Cassiera jedoch allesamt ver-
schlossen sind: durch Geschick und Fingerfertigkeit

Unwillige Helden?
Die Zusammenarbeit mit einer Harpyie ist fiir ei-
nige Helden - und auch Spieler - sicherlich ein
gewagter Schritt. Fiir das weitere Abenteuer ist
sie aber unverzichtbar. Gib Helden, die eher fiir
ein Biindnis bereit sind, die folgenden Argumen-

te mit an die Hand:

« Die Zusicherung der Harpyienkénigin bietet
zumindest die Chance, mit den Siedlern heil
hier heraus zu kommen. Zudem kénnte das
Dorf dann vor ihnen sicher sein.

Die Harpyien haben die Orks bitter be-
kidmpft, die Menschen aber kaum ver-
letzt: ,,Der Feind meines Feindes ist mein
Freund!*

Moglicherweise deuten erlebte Visionen
oder Trdume der Helden auf eine Zusam-
menarbeit hin. Es ist also der richtige Weg.
Notfalls kannst du auch auf Nachteile der Hel-
den wie Prinzipientreue (Schutz der Schwachen)
oder Schlechte Eigenschaft (Neugier) anspielen,
um sie zu motivieren.

il e e

(was Harpyien generell nicht vermégen), durch Zau-
berei (die sie nicht mehr vollstdndig beherrscht) oder
mittels Liturgien (iiber die sie nicht verfiigt).

;
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Mit Fingerspiel und flinker Hand

Auch wenn die Tiir kein Schloss aufweist, kénnen Hel-
den sie 6ffnen, Mit einer Sammelprobe auf Sinnesschdrfe
(Suchen) -1 (Zeitintervall: 5 Minuten, maximal 5 Versu-
che; Gruppensammelprobe mdglich) kdnnen sie die gut
versteckten Vertiefungen ertasten.

Um die Tiir zu 6ffnen, muss man in die passenden Ver-
tiefungen driicken, sobald eine entsprechende Glyphe
aufleuchtet. Da die Glyphen in scheinbar unregelmi-
Rigen Abstinden aufleuchten, ist die dafiir erforderli-
che Probe auf Schlésserknacken um 3 Punkte erschwert.
Falls bei der Sammelprobe auf Sinnesschirfe nur ein
Teilerfolg errungen wurde, sind es sogar 5 Punkte. Eine
Probe auf Rechnen erleichtert die Probe auf Schldsser-
knacken um QS/2.

Mit Zaubermacht und Elfengabe

Einst 6ffneten und verschlossen die Elfen das Portal mit
Zauberei. Zwar verfiigt Cassiera noch immer iiber groRe
magische Macht, aber sie ist (noch) nicht in der Lage,
diese in Zaubern zu kanalisieren. Wenn sich ein Held
daran macht, das Portal mittels Magie zu 6ffnen, etwa
mit Hilfe eines ELEMENTAREN DIENERS oder einem Off-
nungszauber, unterstiitzt Cassiera ihn nach Kriften.
Der Zauber kostet den Helden lediglich die Hilfte der
Astralpunkte, die Probe ist um 2 erleichtert. Gelingt der
Zauber, steigt die QS dank ihrer Unterstiitzung um 1.
Sollte der Held Cassiera darauf ansprechen, gibt diese
sich gleichgiiltig: ,,Thr wolltet uns helfen, da werde ich
auch dir helfen!”,

Zgichen der Macht=DieKonigin der Harpyien

B -

Mit Glaube und Gétterwirken

Setzt ein Held die Liturgie GOTTLICHER FINGERZEIG ein,
kann er die Vertiefungen im Portal sofort erkennen. Die QS
aus der gelungenen Liturgieprobe reduzieren die Erschwer-
nis der Schldsserknacken -Probe. Statt eine Erschwernis von -3,
wird sie z. B. mit 2 QS aus der Liturgie nur um -1 erschwert.

Zeugnis eines alten Biindnisses

Sobald die Helden das Schloss auf eine der oben be-
schriebenen Weisen gedffnet haben, ist der Weg in die
Untere Biindnishohle (7) frei.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Knacken ist zu horen, die schwere Tiir erzittert leicht.
Dann leuchtet ein Teil der Glyphen gleichzeitig auf, und die
Tiir schwingt langsam nach innen auf. Das schwache Licht
reicht kaum aus, um die GrofSe der dahinterliegenden Kaver-
ne zu ermessen. Die Wande des gewaltigen Gewdlbes sind mit
Wandbildern und Inschriften bedeckt. Erst im Schein eurer
Fackeln, die die riesige Kaverne erleuchten, konnt ihr an der
gegentiberliegenden Seite ein gewaltiges, viele Rechtschritt
grofSes, dunkles Pergament erkennen, das an der Hohlenwand
aufgespannt ist - es scheint jedoch nicht beschriftet zu sein.
Davon abgesehen ist die imposante Hohle vollstindig leer.

Um die Bilder und Inschriften zu sichten, brauchen die
Helden mehr Licht (z. B. eine Fackel). Beschreibe ihnen
dann die folgenden Informationen. Um die Details zu
erkennen, ist eine Probe auf Sinnenschdrfe (Suchen) pro
Wandbild erforderlich.

Wandbild 1

Eine Gruppe von fiinf Elfen verldsst auf einer Regenbo-
genbriicke eine elfische Stadt. Eine weifhaarige, sehr
attraktive Elfe schreitet voran, gefolgt von je zwei Elfen-
méinnern und -frauen. Im Hintergrund stehen weitere
Elfen und beobachten die fiinf, sie lassen sich dabei vom
leichten Regen nicht beeindrucken.

Details: Bei genauerer Betrachtung kann man erkennen,
dass es nicht regnet, sondern feine Bliitenblitter vom
Himmel niedergehen. Die Elfen im Hintergrund blicken
hoffnungsvoll, die Anfiihrerin wirkt feierlich-ernst.

Wandbild 2

Dieselben fiinf Elfen stehen in einer Héhle um einen
groRen Kessel versammelt und halten sich an den Hin-
den. Sie haben die Augen geschlossen, als wiirden sie
traumen.

Details: Der Kessel weist seltsame Zeichen auf, die bei
niherem Hinsehen zu leuchten scheinen. Wihrend die
Gesichtsziige der vier restlichen Elfen friedlich sind, ist
die Anfiihrerin duBerst konzentriert. Thre Lippen sind
leicht gedftnet als wiirde sie sprechen.




b < Der Name Gorwindor ist im Text mehrfach
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Die Bedeutung der Glyphen
Die zentrale leuchtende Glyphe wird die Helden
das zweite Kapitel dieses Abenteuers begleiten,
wenn sie sich dazu entschlieRen, die Bedeutung

. des hier Erlebten und des Elfenliedes zu ergriin-
den. Sorge also dafiir, dass die Helden sich die

" Inschrift einprigen oder abzeichnen. Aufgrund
von Grofle und Gewicht des Pergaments ist es
unwahrscheinlich, dass die Helden es unzerlegt
transportieren kénnen.
Die Symbole selbst ergeben zunichst keinen Sinn.
Nur Helden, die Asdharia-Zeichen und die zuge-
horige Sprache wenigstens auf Stufe II beherr-
schen, konnen einzelne Fragmente entziffern:

zu erkennen; die Hauptglyphe weist zudem
Ahnlichkeit mit dem Asdharia-Zeichen fiir
G auf.
% Die Glyphen dhneln den Zeichen flir Bund,
Biindnis oder Zeremonie.
4 Der Bund hat einen Preis, der als Hort der
Macht oder mdchtiger Ort beschrieben wird.
Hilfreich ist es in jedem Fall, wenn die Helden fiir
weitere Recherchen eine Abschrift des Texts an-
fertigen. Hierzu ist eine um 2 erschwerte Probe
auf Malen & Zeichnen (Zeichnen) nétig.
Die QS aus dieser Probe werden fiir die weite-
ren Recherchen in Lowangen benétigt (siche
Seite 32).

N e

A e ey et D

Wandbild 3

Die Elfen in der Hohle knien nun, und ein groRer Schat-
ten liegt iiber ihnen. Der Kessel ist verschwunden. Die
Anfiihrerin blickt dem Betrachter freundlich entgegen,
die vier tibrigen Elfen halten den Blick gesenkt.

Detail: Die Anfiihrerin blickt nicht auf den Betrachter,
sondern etwas weiter nach oben. Thr ernster Blick weist
eine Spur von Stolz und Freude auf.

Inschriften

Um die Inschriften zumindest teilweise entziffern zu
kénnen, muss ein Held die Schrift Asdharia-Zeichen so-
wie die gleichnamige Sprache auf Stufe II oder besser
beherrschen. Doch selbst dann scheinen die Texte kei-
nen vollstdndigen Sinn zu ergeben bzw. weisen Zeichen
auf, die der Held nicht kennt. Ein kundiger Held kann
aber zumindest einige Textfragmente entschliisseln:
Gorwindor der-das-Andenken-wahrt, Herr der Steppen, ge-
waltiger Bruder [...] Freund der Ahnen, Wiichter vor dem Ver-
gessen|[...] Unser Lied gilt dir [...] Dank dir und deiner Weitsicht
Das Biindnis war geschlossen [...] Siehe, die fiinf die es voll-
brachten [...] Im Geiste der, die vom Biindnis singt [...] Uber-
gab Caseya Biindnisscngerin unser Geschenk, das er annahm
[...] Schuf er die Verbindung

Erging der Auftrag an uns [...] Von den Stidten unseres Vol-
kes gesandt [...] Geeint gegen den Feind, der so zahlreich war
[...] Mit groRziigiger Gabe ausgestattet [...]

SN R R
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Die Glyphen des Biindnisses

Frither oder spiter werden die Helden sich sicher dem
beeindruckenden Pergament widmen wollen. Eine Pro-
be auf Lederbearbeitung (Gerben) erdffnet, dass es aus
mehreren wirklich groRen Tierhduten besteht, die fast
nahtlos miteinander verbunden wurden. Eine einfache
Tierkunde-Probe ldsst Stierhdute vermuten, gelingt ei-
nem Helden gar eine um 2 erschwerte Probe, so identi-
fiziert er die Haut als die mehrerer riesiger Minotauren,
Sobald sich ein magisch begabter Held das Pergament
niher anschaut, beginnt sich dieses zu verdndern. Falls
dies auf niemanden aus der Gruppe zutrifft oder keiner
Interesse zeigt, tritt Cassiera an das Pergament heran
und 16st so die Verdnderung aus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem Mal beginnt sich das Pergament zu verdndern.
Zeichen entstehen, erst schwach und matt, dann hell leuch-
tend. Ganz klar bildet sich eine zentrale Glyphe heraus, vol-
ler Schnérkel und von einer schwer greifbaren Eleganz. Thr
glaubt, Elemente aus ihr wiederzuerkennen, die ihr bereits
auf der Tiir gesehen habt.

Um sie herum erscheinen weitere Zeichen, die schwach zu
leuchten beginnen. Die zentrale Glyphe leuchtet noch stdrker
auf, und sie taucht die Hohle in ein warmes Licht.

Durch das Erscheinen der Asdharia-Glyphen spiiren alle
Elfen, Halbelfen sowie Helden mit dem Vorteil Zauberer
den verebbenden Klang eines Elfenliedes. Sollte in dei-
ner Gruppe kein Zauberer oder Halbelf sein, erlebt der
Held mit dem héchsten IN-Wert den Klang,.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Als die Wandlung des Pergaments vollzogen zu sein scheint,
horst du plétzlich leise Kldnge, wie von einem Lied, das lang-
sam verebbt. Erst horst du nur eine Melodie, dann aber einen
zweistimmigen Gesang einer einzelnen, glockenhellen Stim-
me. Du kannst die Worte nicht verstehen, doch es ist, als ob
du mit deinen Augen sehen kannst, wovon die Stimme singt.
Dir wird gewahr, dass sie vom Kampf gegen die Orks singt,
und davon, dass dieser Ort den Weg zu einer machtigen
Waffe weist, mit der die zahlreichen behaarten Feinde zu-
riickgedrdangt werden kénnen. Eine Waffe, die hier erschaf-
fen wurde und nun an sicherer Stelle auf ihren Einsatz
wartet.

Als Cassiera das alte Elfenlied hort, erkennt sie, dass sie
selbst Teil des Liedes ist. Falls ein Held sie beobachtet,
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fallt ihm mit einer gelungenen Probe auf Menschen-
kenntnis -3 auf, dass die Harpyienkoénigin seltsam ab-
wesend wirkt und danach etwas verdndert ist. Bei ei-
ner gelungenen Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen)
-2 meint der Held zudem, Trédnen in ihren Augen zu
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sehen, Wird sie darauf angesprochen, entgegnet sie le-
diglich, dass das Lied sie sehr bedriickt, und sie wird
die Helden umso vehementer darum bitten, das Ge-
heimnis zu entschliisseln.

Der Angriff der Orks

Wihrend die Helden und die Harpyienkdnigin die un-
tere Biindnishéhle erkunden, haben sich die Orks ge-
sammelt, Der Anfiithrer des Spahtrupps, ein besonders
grobschlichtiger Ork namens Orcheggz (siehe Seite 25),
will nicht als Versager vor seinen Hiuptling treten und
befiehlt daher den Sturm auf die Hohle. Gleichwohl ist
er klug genug, einen Boten zu schicken, um Kurunak
iiber die Situation in Kenntnis zu setzen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr lasst den Zauber der Hohle auf euch wirken, als frem-
de Gerdusche die Harmonie storen. Geddmpfte Schreie und
Kreischen - und plétzlich taucht die Harpyie Briodala in der
Tiir zur Héhle auf.

»Die Orks greifen wieder an, meine Konigin!“, kreischt sie
aufgebracht. Blut klebt an ihren Klauen, und ein abgebro-
chener Pfeil steckt in ihrer Brust.

Die Harpyienkéonigin spreizt ihre Fliigel und streckt sich ma-
Jjestdtisch. ,,Wir werden sie selbst hinfort treiben!”, teilt sie
Briodala mit.

Cassiera fiithrt ihre Vogelfrauen sofort in den offenen
Kampf gegen die Orks. In der Hohle kénnen die Harpyien

nur eingeschrinkt fliegen, weswegen die Kénigin den
Angreifern im Talkessel vor der Héhle begegnen will.
Lass die Spieler eine Probe auf Menschenkenntnis (Moti-
vation erkennen) -2 ablegen, bei deren Gelingen ihre Hel-
den bemerken, dass Cassiera abwigt, ob sie auf Seiten
der Harpyien streiten werden oder nicht. Kimpfen die
Helden an der Seite Cassieras, so steigen sie in der Gunst
der Harpyienkénigin. i e .
Aufmerksamen Helden
kann zudem auffallen,
dass die Konigin ihre

* Durch das Elfenlied ist Cas-
siera ihre Aufgabe bewusst
geworden, sich gegen die

Har‘l.oy e tOd?SH.lutlg Orks zu stellen. Wofiir genau

anfiihrt und moglichst sie kdmpft, weil§ sie jedoch
iele Orks téten will. Im o

vie ‘ noch nicht.

Kampf zuvor ging es vor- Ol

nehmlich um die Vertei- ==

digung der Hohle.*Q -+ -+ ----.!

Im Folgenden gehen wir davon aus, dass die Helden sich
ebenfalls gegen die Orks wenden. Um den Kampf etwas
abwechslungsreicher zu gestalten, kannst du auf folgen-
de Szenen zuriickgreifen:
€ Fin einzelner Ork stellt fiir die Harpyienkdnigin kei-
ne Gefahr dar. Wenn du den Helden aber Gelegen-
heit zu ihrer Rettung geben willst, kann sie im Kampf
zwei sich von hinten ndhernde Orks tibersehen.
« Alternativ kann Cassiera einem Helden zur Seite
springen und dessen Gegner kurzerhand in die

e e
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Luft heben, als dieser den Helden schweren Scha-
den zuzufiigen droht.

“ Eine Harpyie, z. B. Briodala, wird von drei Orks atta-
ckiert und zu Boden gezwungen, wo sie ihren Geg-
nernunterlegen ist. Eilen die Helden ihr nicht schnell
zu Hilfe, wird sie von den Orks niedergemacht.

« Im Hintergrund halten sich vier orkische Bogen-
schiitzen zuriick, die den Harpyien in der Luft zu-
setzen. Einer kommandiert die Schiitzen, die so im-
mer auf die gleiche Harpyie schieRen, bis diese zu
Boden geht. Mit einer gelungenen Probe auf Sinnes-
schdrfe (Wahrnehmen) kénnen die Helden die Schiit-
zen ausmachen und in den Nahkampf dréngen.

Der Anfiihrer der Orks

Um einen taktischen Vorteil zu erlangen, kénnten die
Helden auf die Idee kommen, den Anfithrer der Orks
festzusetzen. Um Orcheggz (ungestiimer Orkkrieger,
grobschldchtig, verzierte Hauer, besonders brutal) als
Anflihrer zu identifizieren, ist eine erfolgreiche Probe
auf Kriegskunst (Feldschlacht) erforderlich. Bei 3 QS ha-
ben die Helden einen guten Plan entwickelt, um den
Orkkrieger gefangen nehmen zu kénnen. Dies kann bei-
spielweise ein Angriff des stirksten Helden gegen ihn
sein, um von der Harpyie abzulenken, die den Anfiih-
rer plétzlich in die Luft reiflt, um ihn aus der Schlacht
fortzutragen.

Der Anflihrer kdmpft in der ersten Reihe, an der Sei-
te seiner Krieger. Gelingt eine um 1 Punkt erleichterte

Orkischer Kampfer
MU 15KL 10IN 11 CH 10
FF 13 GE12 KO 14 KK 13

. LeP 36 AsP - KaP -

| INI 14+1W6

- SK-1ZK2AW6GS 8

o Waffenlos: AT 12 PA 6

k’. TP 1W6 RW kurz

" Sibel: AT 12 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel

. Speer: AT 12 PA 6 TP 1W6+4 RW lang

Streitaxt: AT 12 PA 5 TP 1W6+4 RW mittel

Kurzbogen: FK 12LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

L’ RS/BE: 0/0

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Waffenlos, Streitaxt)
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Kilteresistenz, Ziher
Hund / Schlechte Eigenschaft (Aberglaube, Jahzorn)

. Talente: Einschiichtern 5, Klettern 5, Kdrperbeherr-
v schung 4, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 3, Schwim-
| men 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 4, Uber-
" reden 3, Verbergen 7, Willenskraft 4
rfl Kampfverhalten: Die Orks kimpfen fanatisch und set-
zen praktisch immer Wuchtschlige ein.

. Flucht: individuell (meist nach Verlust von 50 % der LeP)
Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
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Vergleichsprobe zwischen Einschiichtern (Provokation)
und Orcheggz’ Willenskraft (Einschiichtern widerstehen), so
gibt der Ork seine Kampfposition auf, um sich auf den
Helden zu stiirzen.

Riickzug!

Sobald die Helden Orcheggz tberwiltigt haben oder
zwei Drittel der Orks besiegt bzw. geflohen sind, endet
der Kampf durch den Riickzug der Orks.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr bemerkt, dass sich einzelne Orks fluchtartig zuriickziehen,
dann erklingt ein Hornsignal von auflerhalb des kleinen Tal-
kessels. Auch die verbliebenen Schwarzpelze wenden sich nun
zur Flucht.

Die Harpyienkdnigin Cassiera erhebt sich in die Luft und stoft
einen durchdringenden Schrei aus, in den ihr Gefolge krei-

..... “

Wihrend die anderen Harpyien von einer Verfolgung ab-
sehen, jagt Cassiera einem einzelnen Ork hinterher, um
diesen zu ergreifen und aus der Hohe in den Tod fallen
zu lassen. Dann scheint sie zur Besinnung zu kommen
und ruft ihr Gefolge zusammen. Sogleich teilt sie einige

e .

Orcheggz, Anfiihrer der Orks
MU 16 KL10IN 11 CH 10
FF 13 GE 13 KO 15 KK 15
| LeP 42 AsP - KaP -
§ INI14+1W6
- SK-1ZK3AW7GS7
" Waffenlos: AT 14 PA 8 L
.~ TP 1W6+1 RW kurz
' Streitaxt: AT 14 PA 7 TP 1W6+5 RW mittel !
' RS/BE: 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis- b
tungen bereits eingerechnet)
“Sonderfertigkeiten: Belastungsgewohnung 1, Finte I,
"~ Wuchtschlag I+1T (Waffenlos, Streitaxt)
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Kilteresistenz, Zdher
Hund / Schlechte Eigenschaft (Aberglaube, Jdhzorn)
Talente: Einschiichtern 9, Klettern 6, Kérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 10, Menschenkenntnis 3, Schwim-
|

| men3, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 6, Uber-

. reden 3, Verbergen 7, Willenskraft 7

¥ Kampfverhalten: siehe Text; Orcheggz nutzt abwech-

/  seln Finten und Wuchtschlége.

" Flucht: Orcheggz flieht nicht.

. Schmerz +1 bei: 32 LeP, 21 LeP, 11 LeP, 5 LeP oder weniger
Anmerkungen: Orcheggz beherrscht als einziger der

Orks passables Garethi (Stufe II).




der Vogelfrauen als Wachen ein und kiimmert sich dabei
auch um Verwundete. Aufmerksame Helden kénnen hier
Cassieras magisches Potenzial erahnen, als diese sich an
einen ihrer alten Zauber erinnert und eine schwer ver-
wundete Artgenossin mit einem BALSAM heilt.

Die Helden konnen ihre eigenen Wunden versorgen und
den Vogelfrauen Hilfe anbieten, um das Band zwischen
Menschen und Harpyien weiter zu stirken. Proben auf
Heilkunde Wunden sind fiir die Behandlung der Harpyien
jedoch um 1 erschwert.

Verhor von orkischen Gefangenen

Haben die Helden Gefangene gemacht, kénnen diese be-
fragt werden, sofern einer von ihnen die Sprache Oloarkh
beherrscht. Ein Held kann hierzu eine Vergleichspro-
be auf Einschiichtern (Verhor) gegen die Willenskraft (Ein-
schiichtern widerstehen) der Orks ablegen. Die Netto-QS
entscheiden iiber die gewonnenen Erkenntnisse.

1 QS - Die Orks dienen dem Kriegshduptling Kurunak.

2 QS - Thr Trupp ist eine Vorhut unter dem Kommando
von Orcheggz. Kurunak wird in wenigen Tagen hier
erwartet.

3 QS - Kurunak will die Hohle erobern, weil in ihr ein
michtiger Schatz liegen soll.

Verhor von Orcheggz

Konnten die Helden den Anfithrer Orcheggz festset-
zen, kdnnen sie noch mehr in Erfahrung bringen. Er be-
herrscht als einziger mehr als ein paar Brocken Garethi.
Ein Held kann eine Vergleichsprobe auf Einschiichtern
(Verhér) gegen Orcheggz’ Willenskraft (Einschiichtern wi-
derstehen) ablegen. Die Netto-QS der Helden entschei-
den iiber die gewonnenen Erkenntnisse.

1 QS - Kurunak sucht einen méchtigen Schatz, der in
der Hohle liegen soll. Er wird nicht ruhen, bis er ihn
bekommt.

2 QS - Kurunak ist zwar ein groRer Hiuptling, doch
das Wissen um den Schatz hat er von einem besonders
michtigen Schamanen erhalten, fiir den er den Schatz
bergen soll.

3 QS - Orcheggz hat einen Boten zu Kurunak gesandt,
der diesem von den Harpyien und den Helden berich-
ten soll.

Die Gunst der Konigin

Sobald die Helden mit der Wundversorgung und den
Verhoren fertig sind, bittet Cassieras Vertraute Briodala
sie ein weiteres Mal zur Konigin.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Kénigin der Harpyien empfdngt euch mit stolzem Blick.
»Wir danken fiir eure Hilfe gegen die Orks und bei der Suche
nach dem alten Geheimnis. Wir werden Wort halten und euer
Dorf fortan verschonen, Menschen.*

Ihr Blick wandert iiber euch, als wiirde sie euch priifen
wollen.

: ﬁ Zeichen der Macht — Die Konigin der Harpyien
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Was wissen die Helden?

Nutze die Gesprdche mit den Siedlern, um die
Helden das Geschehene reflektieren zu lassen. Zu
diesem Zeitpunkt sollten die Helden Folgendes
wissen:

% FEine selbsternannte Harpyienkonigin mit
elfischen Wurzeln ist auf der Suche nach
einem Mysterium, welches in der Hohle
schlummert. Auch die Orks haben Interesse
an diesem.

Das Mysterium hat mit einem Bund oder ei-
ner Anrufung zu tun.

In der Hohle horten zumindest einige Hel-
den Teile eines elfischen Liedes, welches
auf eine Waffe im Kampf gegen die Orks
hinweist.

Um das Mysterium zu entschliisseln, mis-
sen die Helden die Bedeutung der Glyphe(n)
aus der Hohle verstehen.

e e e e e e iy e
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»Wir wiinschen, dass ihr mir weiterhelfen werdet. Was hier
unten verborgen schlummert, darf nicht in die Hinde der
Orks geraten. Das wire ... falsch.”

Das letzte Wort speit sie geradezu aus.

»Ich begreife nicht, was all die Zeichen bedeuten, und unser
Volk weif zu wenig. Seid ihr ein weiteres Mal bereit, uns zu

helfen?*

Fiir den weiteren Verlauf ist es zun4chst nicht wichtig, ob
die Helden Cassiera hier ihre Hilfe zusagen oder lieber auf
eigene Faust dem Geheimnis nachgehen. Helden mit der
schlechten Eigenschaft Neugier fithlen sich in jedem Fall
dazu berufen, den Spuren weiter zu folgen.

Die Zusammenarbeit mit einer Harpyie ist fiir manche
Heldengruppe eine Herausforderung, sodass du dies
hier nicht erzwingen musst. Cassiera kann magischen
Helden allerdings altes Wissen tiber Elfenzauber in Aus-
sicht stellen. Eine materielle Belohnung kann sie nicht
bieten.

Unabhéngig von der Reaktion der Helden wird Cassiera
die ,,Audienz” kurz darauf fiir beendet erklaren. Brioda-
la fiihrt die Helden mitsamt den Siedlern aus der Hohle,
wo die Menschen dann wieder unter sich sind.

Die Rettung der Siedler

Vermutlich haben die Helden jetzt erstmals die Gele-
genbheit, sich mit den Siedlern auszutauschen. Die ge-
standenen Minner sind durch die Gefangennahme der
Harpyien und die Kdmpfe derzeit sehr verdngstigt, aber
weitgehend wohlbehalten. Thr Wortfiithrer Hagen (Seite
21) bedankt sich bei den Helden und bittet sie, ihn und
seine Kameraden schnell zuriick ins Dorf zu bringen.
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»HOr mir zu: Mein Herr Kurunak sucht eine Gruppe Blank-
hdute, die hier vorbeikommen werden. Sie suchen etwas, das
meinem Herrn zusteht. Finde heraus, was es ist, und wo sie
hinwollen. Schaffst du das, werden deine Handelsziige ver-
schont, und die Gunst meines Herrn ist dir sicher. Versagst
du, bist du totl«

—ein orkischer Spdaher von Kurunak zum menschlichen
Hdndler Hem, kurz nach dem Kampf um die Biindnishéhle

Zuriick zum Wachturm

Den Riickweg mit den befreiten Siedlern zum Turm

Finstertrutz kannst du kurz und erzihlerisch abhan-

deln. Vor den Helden liegen spater noch Reisen, bei de-
O nen sie gefordert werden.®

Sobald die Helden in Sicht-
weite sind, bemerken sie
bei einer gelungenen Probe
auf Sinnesschirfe (Wahrneh-
men) die erhdhte Verteidi-
gungsbereitschaft. Auf dem
Wachturm sind zwei Tiir-

* Wenn du méchtest, kannst
du den Helden, als Beloh-
nung fiir das bisher erlebte
bis zu 2 Schicksalpunkte,
aber hochstens bis zu ihrem
Maximum, zuriickgeben.

o mer eingeteilt, und die Médn- |

ner und Frauen des Dorfes
arbeiten an einer improvi-
sierten Palisade, die in Richtung des Gebirges weist.

Falls die Helden nicht darauf bedacht sind, sich mit

Verbergen (Sich Verstecken) -1 besonders unauffillig zu
nahern, geben die Tiirmer ein Signal, und die Arbeiter

greifen zu improvisierten Waffen. Sobald die Dérfler die
Helden und ihren Dorfschulzen Hagen erkennen, legen
sie die Waffen beiseite und begriifen die Ankémmlinge
tiberschwinglich.

Ritter Borckhardt erscheint ebenso in der Menge und /
spricht kurz mit dem geretteten Dorfschulzen. Dann |
nickt er den Helden anerkennend zu und bedeute- |

te ihnen, ihm in den Turm zu folgen. Um die Rettung
der Siedler etwas stirker zu thematisieren und den
Helden die positiven Auswirkungen ihrer Taten vor
Augen zu fithren, kannst du auf die folgenden Szenen
zuriickgreifen:

« FEin kleines Madchen schiebt sich an den Arbeitern
vorbei und rennt freudestrahlend auf ihren Vater
zu, der sie mit Trdnen in den Augen in die Arme
schlieRt.

« Der Dorfschulze Hagen wird von zwei Minnern |

begriift, die ihm mit ihren kriftigen Pranken auf
die Schultern klopfen, sodass er fast zu Boden
geht. Diese Anerkennungsgeste wiederholen sie
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beim nichstbesten Helden (Kérperbeherrschung
+2, um nicht in die Knie zu gehen).

€ Hagens hiibsche Tochter L Svelina (18, blonde
Haare, umworbene Dorfschénheit) oder der mus-
kulése Waffenknecht & Torben (21, charismatisch,
wird von Svelina umworben) machen einem at-
traktiven Helden oder einer attraktiven Heldin
ihre Aufwartung,

Im Gesprich mit Ritter Borckhardt
Die folgende Szene mit Ritter Borckhardt dient dazu, das
Geschehene zu reflektieren und die Helden zu motivieren,
den Spuren weiter zu folgen. Falls die Helden lieber die
Siedlung gegen die Orks verteidigen wollen, oder ein Biind-
nis mit einer verriickten Harpyie rundheraus ablehnen,
kann der Ritter sie bitten, sich der Sache anzunehmen. Die
Aussicht auf eine Waffe im Kampf gegen die Schwarzpelze
ist fiir den pragmatisch veranlagten Borckhardt Anlass ge-
nug, ein Zweckbiindnis mit Cassiera einzugehen.
In der Diskussion kann er wie folgt argumentieren:
« Uberfille der Orks kann er mit den verstindigten
Rondrianern der Feste Greyfensteyn abwehren.
Um dauerhaft einen Vorteil gegen die zahlenmi-
Rig tiberlegenen Orks zu haben, ist eine mystische
Walffe forderlich. Sie wiirde die Moral aller Vertei-
diger stdrken.
<« Fin altes Sprichwort sagt: ,,.Der Feind meines Feindes
ist mein Freund.” Die Harpyien scheinen Wort zu hal-
ten, da sie Helden und Siedler haben ziehen lassen.
% Die Helden haben selbst berichtet, dass Harpyien
und Orks einander bekdmpfen. Solange die Helden
den Spuren nachgehen besteht eine gute Chance,
dass die Harpyien die Orks weiterhin attackieren
und so den Siedlern behilflich sind.

Hinsichtlich der Glyphen kann Borckhardt den Helden
leider nicht weiterhelfen. Letztlich empfiehlt der Ritter,
dass sie zunidchst zur Feste Greyfensteyn reisen sollen,
um dort bei den Geweihten nachzufragen. Er gibt jedoch

offen zu, dass er sich wenig Hoffnungen macht. Die bes-
te Anlaufstelle ist Lowangen mit seinen Tempeln und
Magierakademien. Der beste Weg nach Lowangen fiihrt
indes iiber den Greyfensteyn.,

Ein Scharmiitzel?
Falls sich die Helden wenigstens zwei Tage am Turm
Finstertrutz aufhalten, kommt es zu einem kleinen
Scharmiitzel mit einem Trupp von Kurunaks Orks. In
den frithen Morgenstunden schlégt der Tiirmer Alarm,
doch der Kampf gegen die 6 Schwarzpelze ist schnell
vorbei. Sie ziehen sich zuriick, sobald Ritter, Waf-
fenknechte und Siedler sich formieren.

Borckhardt ist sicher, dass dies nur eine Priifung der Ver-
teidigung war, was auch die Helden bei gelungenen Probe
auf Kriegskunst erkennen. Er bittet die Recken instindig,
sich auf den Weg zu machen, und hilt den Turm nach der
bestandenen Priifung fiir sicher - zumindest vorerst.
Das Kloster Golgaris Gnade
Falls du den Einstieg fiir eine zwolfgotterfiirch-
tigen Gruppe gewdhlt hast, ist es moglich, dass
die Gruppe zunichst zum Kloster Golgaris Gna-
de reist, welches nur einen halben Tagesritt vom
 Turm Finstertrutz entfernt ist. In der trutzigen
Feste zwischen den zerkliifteten Ausldufern des
Gebirges behandelt der Orden der Noioniten geis-
tig Verwirrte. Um von dem Kloster gehort zu ha-
ben (sofern sie es nicht vom Einstieg kennen), ist
eine Probe auf Geographie (Svellttal) erforderlich.
Wenn sich die Helden dem Abt Boronian (Mitte 60,
Glatze, sonore Stimme, ausgezeichneter Zuhérer,
Willenskraft 8 (13/15/14), SK 2) anvertrauen, be-
richtet dieser, dass er Visionen von einem Kampf
zwischen Orks und Menschen hatte, in denen eine
Konigin eine Rolle spielte. Er ermuntert die Helden,
den Spuren nachzugehen und empfiehlt ihnen den
Weg nach Lowangen iiber die Feste Greyfensteyn.

=

Auf zum Greyfensteyn

Die Reise zur Feste Greyfensteyn dauert etwa einen Tag.
Dabei werden die Helden von Orks verfolgt, was ihnen
jedoch nur mit einer Vergleichsprobe auf Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) gegen Verbergen (sich Verstecken) +2 der
sehr vorsichtig agierenden Orks auffillt.

Feste Greyfensteyn

Die Feste Greyfensteyn (200 Ew., rondrageweihte Hof-
kapelle, kleines Archiv des Ordens der Wahrung zum
Rhodenstein) ist erst seit wenigen Jahren nicht mehr in
der Hand der Orks.

Die Festung bietet mehreren hundert Leuten Platz, ihr
Zustand ist aber nicht mit einer ordentlich ausgebau-
ten mittelreichischen Burg vergleichbar. Bis auf die di-
cken Mauern und einen Bergfried sind die Gebdude des

Z thr_MécmﬁD@-‘G'eheimnis'der Hohle

Die Verfolger der Helden

Sobald Kurunak von Orecheggz’ Versagen erfdhrt,
sendet er Kundschafter aus, die sich an die Fersen
der Helden heften. Bis zum Turm Finstertrutz ist
der Vorsprung der Helden zu groR, doch durch ih-
ren Aufenthalt dort holen die Orks auf. Drei jeweils
1W6+3 Schwarzpelze starke Rotten, allesamt erfah-
rene Kundschafter, folgen den Helden abwechselnd

bis Lowangen. Sie erstatten immer wieder Bericht
an Kurunak, der so, mit deutlichem Zeitversatz, iiber
die Aktivititen der Helden Bescheid weilS.

Dariiber hinaus beauftragt Kurunak den jungen
menschlichen Hiandler Hem (siehe Seite 29), der zu-
nichst in der Feste Greyfensteyn wartet, um sich den
Helden anzuschliefRen.




Greyfensteyns nur miRig gut in Stand gehalten oder
ausgebaut. An vielen Stellen arbeiten Handwerker an
der Ausbesserung des Burginneren.
Der Abt & Geron Fulmidian von Rhodenstein (Mitte 50, dun-
kelblond, griine Augen, eitel, gut aussehend, brillanter
Redner mit weitreichenden Geschichtskenntnissen; Ge-
schichtswissen 14 (13/13/14), Willenskraft 10 (14/14/13),
SK 2) ist der Herr der Feste. Er mochte sich zunichst nicht
mit den Helden abgeben, sodass sie etwa einen Tag verlie-
--Oren, wenn sie mit ihm persénlich sprechen wollen.®
: Der Abt - oder ein anderer
Geweihter oder Ritter vor
Ort - hért den Helden auf-
merksam zu und zeigt sich
insbesondere am Verhal-
ten der Orks interessiert.
Neuigkeiten {iber eine
mystische Waffe gegen
die Schwarzpelze werden mit besonderer Neugier auf-
genommen. Leider kennt kein Anwesender die Glyphe
oder hat irgendetwas mit Elfen zu tun. Die Helden wer-
den daher ermuntert, ihr Gliick in Lowangen zu suchen,
wo insbesondere der Hesindetempel empfohlen wird.

* In dieser Zeit kénnen Ku-
runaks Rotten den Vorsprung

der Helden verringern.

Hem, ein Hindler in Kurunaks Diensten

MU 11 KL 12IN 14 CH 14

FF 13 GE 12 KO 12KK 11

- LeP 29 AsP - KaP - INI 12

"SK1ZK1AWG6GS 8

- Streitkolben: AT 12 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel

RS/BE 0/0 (normale Kleidung)

- Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Lowangen und

Umgebung von Lowangen)

. Vorteile/Nachteile: Vertrauenerweckend / Persén-

lichkeitsschwiche (Neid), Schlechte Angewohnheit

(Duzer)

"Talente: Betoren 7, Einschiichtern 2, Kérperbeherr-
schung 3, Kraftakt 1, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schirfe 6, Uberreden 11, Verbergen 8, Willenskraft 8

Kampfverhalten: Hem versucht, einem Kampf zu ent-
gehen. Auch bei Auseinandersetzungen argumen-
tiert er noch und greift nur zaghaft an.

- Flucht: sobald sich eine Mdglichkeit bietet
Schmerz +1 bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Da das Hauptziel des Ordens der Wahrung der Kampf
gegen die Orks ist, kannst du den Helden bereits hier
mehr Unterstlitzung gewdhren. Dazu z&hlt zum Beispiel
die Begleitung der Gruppe durch einen Ordensritter mit
drei Waffenknechten und einer Rondrageweihten. Diese
kénnen in Lowangen bei der Recherche als guter Leu-
mund auftreten und auch im Finale gegen die Orks bei-
stehen, falls die Helden hier Unterstiitzung bendtigen.

Ein Handelszug nach Lowangen

Seit einigen Tagen hilt sich ein kleiner Handelszug in der
Feste Greyfensteyn auf, Unter den Zug mischt sich auch
der junge Tjolmarer Héndler L Hem (22, weizenblondes
Haar, braune Augen, duzt jeden Helden konsequent, sehr
gesprichig), der im Auftrag Kurunaks die Helden beob-
achten soll. Er versucht, sich bei ihnen einzuschmeicheln
und bietet ihnen pro Helden einen Dukaten, wenn sie sei-
nen Wagen bis Lowangen begleiten. Er lsst sich bis auf
einen Dukaten und fiinf Silbertaler hochhandeln, da er
unbedingt will, dass die Helden mit ihm reisen.

Hem wird einer Heldin Avancen machen oder sich mit
einem Helden zu verbriidern versuchen. Dabei fragt er
sie moglichst geschickt nach ihrem Woher und Wohin
aus. Gewdhre misstrauischen Helden eine Vergleichs-
probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen) gegen
Hems Uberreden, bei deren Erfolg sein Verhalten ver-
déchtig vorkommt.

Auf nach Lowangen

Der Handelszug wird kurz darauf nach Lowangen auf-
brechen - mit oder ohne die Helden. Die Reise von der
Feste Greyfensteyn nach Lowangen dauert etwa zwei
Tage. Hem wird alles daransetzen, die Abreise so zu ge-
stalten, dass sich eine Begleitung der Helden geradezu
aufzwingt.

Solange die Helden mit Hem reisen, halten sich die or-
kischen Verfolger sehr zuriick. Auf der Reise wird der
Hindler versuchen, das Vertrauen der Helden zu ge-
winnen, ohne dabei zu sehr aufzufallen. Du kannst eine
der folgenden Szenen einbauen, um Hem etwas Profil
zu geben.




Haben sich die Helden hingegen entschieden,
nicht mit dem Handelszug zu reisen, kommen die
Orks wieder niher. Wenn du mochtest, kann es
auch zu einem nichtlichen Uberfall auf die Helden
kommen, zu dem Hem die Schwarzpelze angestif-
tet hat. Er hofft, dass sich die Helden danach doch
- noch der Sicherheit des Handelszuges anschlie-
Ren, und er Kontakt zu ihnen aufbauen kann.
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Verbriiderung: Am Abend des ersten Tages erreicht
der Zug einen kleinen Wehrhof, dessen Besitzer L Kerol
(40, sehr groR, Vollbart; Willenskraft 6 (12/11/11), SK 1)
Hem gut kennt. Der Héndler zieht sich kurz mit Kerol
zuriick und einige Waren werden abgeladen, bevor die
Gaste in bequemen Zimmern im Nebengebidude einquar-
tiert werden. Der Anfiihrer der Helden, oder eine sozial
hoher gestellte Person unter ihnen, wird zum Boltan-
spiel mit Hem und Kerol eingeladen, bei dem reichlich
Schnaps und Bier flieRen und Hem sich mit dem Helden
zu verbriidern versucht.

Mitfahrgelegenheit: Wihrend der Reise bietet Hem
einem - vorrangig Svellttaler - Helden, der marschie-
ren muss oder dem das Reiten sichtlich unangenehm
ist, den Platz neben sich auf dem Kutschbock an. Hem
beginnt ein frohliches, aber nicht zu aufdringliches Ge-
sprédch und teilt mit ihm eine kleine Flasche Schnaps.
Hindlerzwist: Ein erfahrener Hindler gerdt mit Hem in
Streit {iber Land und Leute. Wahrend der Alte beharrt,
dass die Zeiten frither viel besser waren, hilt Hem mutig
dagegen: Die Orks seien schlimm, aber durch ihre Be-
drohung kénnen wagemutige Handler zu Helden wer-
den - und gute Gewinne einstreichen. Der Alte fiihlt sich
als feige und unfihig bezeichnet, und beschimpft den
L, Emporkémmling* bése.

Bedrohung und Hilfe

Die Helden werden beobachtet, seit sie vom Turm Fins-
tertrutz aufgebrochen sind. Der orkische Hiuptling
Kurunak sendet den Helden Spaher hinterher, und hat
zudem mit dem Hindler Hem einen menschlichen Va-
sallen angeheuert, der Vertrauen zu den Helden auf-
zubauen versucht. Dieser wird spéter in Lowangen sei-
nerseits die Schwarzmagierin Ariana Melethaniem (siehe
Seite 33) anwerben, die den Helden zunichst hilft, aber
eine ganz eigene Agenda verfolgt.

Aber auch die Harpyienkdnigin Cassiera hat die Bedeu-
tung der Helden fiir ihre Zwecke erkannt und schickt ei-
nige Harpyien aus, die den Helden in weiter Entfernung
folgen und ihnen zur Hilfe eilen kénnen.

Orkische Verfolger

Kurunak hat gleich drei Rotten orkischer Spaher aus-
gesandt, die den Helden auf ihrem Weg nach Lowangen
folgen sollen. Jede Rotte besteht aus 1W6+3 Orks und
hat den Auftrag, die Helden zu beobachten und - so sich
eine Gelegenheit bietet - einzelne Helden gefangen zu
nehmen oder zu t6ten.

Zeichen der Macht = Das Geheimnis Hiler Hohle

Sollte es den Helden gelingen, eine Rotte auszuschalten,
werden die beiden anderen deutlich vorsichtiger agieren.
Wird sogar eine zweite Spahergruppe besiegt, konzentriert
sich die verbleibende auf die Beobachtung der Helden und
folgt diesen ohne weitere Zwischenfille bis nach Lowangen.
Die {iberlebenden Spiher schlieRen sich spiter Ariana
an und werden den Helden im Finale begegnen.

Du kannst nach Belieben die folgenden Szenen einbau-
en, um die Bedrohung durch die Orks auf der Reise spiir-
bar zu machen. Haben die Helden Lowangen erreicht,
ziehen sich die Orks zuriick. Die Stadt betreten sie nicht.

€ Am ersten oder zweiten Tag konnen die Helden
erstmals die Orks bemerken. Mit einer Probe auf
Sinnesschirfe (Wahrnehmen) -1 erkennen die Hel-
den in einiger Entfernung Schemen, die sich bei
einer QS von 2 als humanoide Wesen herausstel-
len. Mit QS 3 kdnnen sie die genaue Anzahl ausma-
chen, bei einer QS von 4 sind sie die Wesen eindeu-
tig als Orks zu bestimmen.

« Halten die Helden an den Folgetagen aktiv Aus-
schau (Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -1), be-
merken sie die Verfolger. Mit QS 3 kdnnen sie fest-
stellen, dass die Anzahl leicht zu variieren scheint,
was daran liegt, dass sich die Rotten abwechseln.

« Wenn sich einzelne Helden von der Gruppe absondern
- zum Beispiel zur Jagd - kommt es zu einem schnellen
Angriff einer Rotte. Diese versucht zunichst, den oder
die Helden lebend zu fangen, was dem Opfer nach ei-
ner Probe auf Kriegskunst auch klar wird. Falls es spater
noch einmal zu einer solchen Situation kommt, gehen
die Orks weniger zimperlich vor.

@ Reisen die Helden allein und haben sich keinem Han-
delszug angeschlossen, kommt es nachts zu einem
direkten Angriff der Rotten. Die Orks schleichen sich
an das Nachtlager heran und versuchen, die Wache
auszuschalten, um dann die restlichen Helden ge-
fangen zu nehmen. Mit einer Vergleichsprobe auf
Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) des wachenden Helden
gegen Verbergen der Orks (FW 6, Probe auf 14/11/13)
kdnnen solche Attacken rechtzeitig bemerkt werden.

« Reisen die Helden mit einem Handelszug, versucht
eine Rotte einen Hinterhalt zu legen, z. B. durch
einen Baumstamm auf dem Weg. Die Orks verstri-
cken die Hindler in einen Kampf, den sie schnell
abbrechen und versuchen dabei, einzelne Helden
vom Treck fortzulocken. Ihr Ziel ist es, sie zu iso-
lieren und gefangen zu nehmen.

Der Plan der Harpyienkonigin

Die Harpyienkonigin Cassiera ist sehr am Vorankom-
men der Helden interessiert und hat daher einige ihrer
Harpyien ausgesandt, die Helden zu beobachten und
ihnen zu helfen. Die Harpyien meiden zwar die Stadt
Lowangen, aber auf dem Weg dorthin kénnen sie den
Helden behilflich sein. Dafiir kannst du folgende Szenen
verwenden.
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« Mit einer gelungenen Probe auf Sinnesschdrfe (Wahr-
nehmen) +1 bemerken die Helden eine Harpyie, die
sich ihnen schnell nahert, sehr hoch iiber ihnen
kreist und mit einem Kreischen wieder davonfliegt.
Dies wiederholt sich an einem Tag bis zu dreimal.

Kommt es zu einem Angriff der Orks oder lauern
diese einzelnen Helden auf, werden die Helden ur-
plétzlich von einer laut kreischenden Harpyie un-
terstiitzt, die sich hasserfiillt auf die Orks stiirzt.
Einem magisch begabten Helden wird sogar Cas-
sieras Stellvertreterin Briodala beistehen, die der
Held sofort erkennt. Die Harpyie sollte dem Hel-
den gentigend Zeit geben, um aus der Gefahr zu
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entkommen - oder sie lockt mit ihrem Kreischen
die restlichen Helden zum Ort des Geschehens.
Eine Harpyie landet vor den Helden und warnt
diese vor einem Hinterhalt der Orks oder schlicht
davor, dass eine Gruppe Orks ihnen folgt. Achte
bei der Darstellung dieser Szene darauf, dass die
Harpyien zwar von ihrer Konigin entsandt wur-
den, aber dennoch unzuverlissige und auferor-
dentlich launische Verbiindete sind. So mag die
Harpyie wihrend des Uberbringens der Botschaft
liissterne Blicke auf einen Helden werfen oder eine
Heldin als vermeintliche Rivalin mit bésen Blicken
und einem Klauenschlag bedenken.

In Lowangen

Lowangen besteht aus drei Stadtteilen, die sehr unter-
schiedlich sind:

In Alt-Lowangen ist der Geist des Handels allgegenwar-
tig. Mit dem Marktplatz und vielen zentralen Einrich-
tungen wie dem Magistratsgebdude, dem Phex- und He-
sindetempel und der Akademie der Verformungen wird
Alt-Lowangen bisweilen als Herz der Stadt bezeichnet.
Ordentliche Fachwerkhiuser zeichnen das Bild einer
groReren Stadt mit einflussreichem Biirgertum.

In der Bunten Flucht geht es freimiitiger zu. Hier le-
ben Elfen und viele kreative und kiinstlerische Képfe
Lowangens. Neben dem Tsa- und Rahjatempel befinden
sich in der Bunten Flucht auch die Halle der Macht und
die Ordensburg der Grauen Stdbe.

Ganz im Gegenteil dazu ist Eydal ein sehr traditionsrei-
cher Ortsteil, in dem die Tempel von Ingerimm und Pe-
raine stehen. Hier trifft der Reisende auf viele Zwerge,
die meist wenig von der Bunten Flucht und ihren Be-
wohnern halten.

Ankunft in Lowangen
P Y A .

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Als ihr die mdchtigen Mauern passiert habt, befindet ihr
euch in einer anderen Welt. Die Wildnis der letzten Tage
scheint weit weg: Alte Backsteinbauten wechseln sich mit
weif verputzten und getiinchten Hdusern ab. Viele Gebdu-
de weisen mehrere Stockwerke auf, die ab dem Obergeschoss
hdufig in Fachwerkbauweise ausgefiihrt wurden.

Schon auf den ersten Schritten seht ihr Dutzende von Men-
schen. So grof wie die Stadt wirkt, missen hier mehrere
Tausend von ihnen leben.

Wohin geht es zuerst?
Der folgende Teil des Abenteuers ist modular angelegt,
weil nicht vorherzusehen ist, welche Orte die Helden

i it T e kSR N
Lowangen
Einwohner: etwa 11.500 Menschen, dazu rund 500
Zwerge und 500 Elfen
Herrschaft: freier Stadtstaat, Stadtmagister und
Magistrat; zweimal im Jahr Tributabgaben an die
Orks des Aikar Brazoragh
. Tempel: alle Zwélfgétter (Rondra nur als Schrein)
Handel & Gewerbe: Eisen, Silber, Pelze, Vieh, Pfer-
de (Svellttaler Kaltblut), viele Handwerksbetrie-
be, mehrere Handelskontore
Gasthduser: Herberge Hammer & Amboss (Q3/
P3/S44), Hotel Bunte Flucht (Q5/P5/520), Hotel
Kreuzer und Dukat (Q5/P4/S25), Herberge GroRe
. Freiheit (Q1/P2/56), Herberge Zum Grabenbruch
| (Q2/P2/538), Schianke Orkentod (Q2/P2/S-), Bor-
dell Wunderland (Q3/P3/s-)
Militdr: 400 Gardisten, 100 Leichte Reiter, im Ernst-
fall eine etwa 1.000 Mann starke Biirgerwehr
Besonderheiten: Akademie der Verformungen (Ma-

gierakademie, grau, Verwandlungsmagier), Hal-
le der Macht (Magierakademie, schwarz, Beherr-
schungsmagier), Ordensburg des graumagischen
Ordens der Grauen Stibe (Ordo Defensores Lecturia,
kurz ODL), grofe Pferdezucht (Svellttaler Kaltblut)
Stimmung in der Stadt: standhaft und stur, abge-
klart, stindig auf der Suche nach Verbiindeten
gegen die Orks, seit der Zerstérung Tiefhusens
deutlich erschiittert; Die durch Tributzahlungen
erkaufte Freiheit der Stadt gilt als ein wichtiges

Gut der Stddter.
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in welcher Reihenfolge aufsuchen werden. Erkundigen
sich die Helden, wird man ihnen als Anlaufstelle zu-
nichst den Hesindetempel, die Akademie der Verfor-
mungen oder die Ordensburg der Grauen Stdbe nennen.
Ebenso wird - fiir einige Helden sicherlich iiberraschend
- der Phextempel sehr offen als zentraler Ort genannt.

Beachte beim Rechercheteil in Abschnitt Orte der Re-
cherche (Seite 36), dass in keiner der Institutionen die
Wissenstriger nur darauf warten, mit Informationen




auszuhelfen. Die Helden sind fremd und vielleicht gar
von zweifelhafter Reputation, sodass sie moglicherwei-
se gar nicht vorgelassen werden. Die passende Regel-
technik fiir die Suche findest du im Kasten Regeln zur
Recherche ab Seite 36.

Insgesamt sollte die Recherche in Lowangen einige Tage
in Anspruch nehmen. Wihrend des Aufenthalts sollte
es unbedingt zur Szene Kontakt mit einer Magierin
(Seite 33) kommen.

Wissen iiber Lowangen

Sofern die Helden zum ersten Mal in Lowangen sind und
sie nicht auf den Rat von vermeintlichen Freunden wie
dem Hindler Hem horen kénnen oder wollen, miissen
sie sich selbst zurechtfinden.

Misslingt den Helden die Probe deutlich, fithrt ihr Weg
sie in die Herberge Grofe Freiheit (Q1/P2/56), eine billige
Kaschemme mit zwielichtigen Besuchern.

Probe auf Gassenwissen (Ortseinschditzung)

1 QS - Der Held findet sich in Alt-Lowangen zurecht: Er
kann den Weg zum Marktplatz ausmachen, wo Phex-,
Praios- und Hesindetempel stehen. AuRerdem befin-
det sich dort die Akademie der Verformungen, die be-
kanntere der beiden Magierschulen. Eine giinstige und
zweckmiRige Unterkunft bietet die Herberge Zum Gra-
benbruch (Q2/P2/538) im Stadtteil Eydal.

2 QS - Der Held weil3, wo sich Rahjatempel, die Halle der
Macht als zweite Magierschule sowie der Tempel der
Tsa im Stadtteil Bunte Flucht befinden. Er kann zudem

den Borontempel in Alt-Lowangen leicht ausfindig ma-
chen und eine besser Unterkunft finden: die Herberge
Hammer & Amboss (Q3/P3/S44) am Marktplatz, in der
viele Reisende einkehren und die weithin bekannt ist.

3 QS - Der Held findet auch zur Ordensburg der Grauen
Stdbe in der Bunten Flucht, sowie zu den Tempeln von
Ingerimm und Peraine in Eydal. Das Hotel Bunte Flucht
(Q5/P5/520) ist eine gute Adresse fiir betuchte Reisende
und bietet grofen Komfort.

Sofern die Helden mit Hem gereist sind, 14dt dieser sie
fiir einige Tage ins Hotel Kreuzer und Dukat (Q5/P4/S25)
ein, wo er wihrend seines Aufenthalts selbst residiert,
um Geschifte zu téitigen.‘ [0 R R .
So will er stets ein Auge .
darauf haben, was die
Helden machen. Er génnt
sich ein Einzelzimmer,
wahrend seine neuen
Freunde Doppelzimmer
auf seine Kosten bezie-
hen kénnen.

* In Wahrheit kniipft er
Kontakte zur Schwarzma-
gierin  Ariana Meletha-

niem (siehe Seite 33) und
lasst die Helden beschatten.

Szenen in Lowangen

Mit der Ankunft in Lowangen beginnt ein neuer Ab-
schnitt, da sich die Helden nicht linger in der Wildnis
gegen Orks erwehren miissen, sondern sich als Fremde
gegen Vorbehalte in einer groRen Stadt durchsetzen
miissen. Um den Wechsel des Settings fiir die Spieler
sichtbar zu machen, kannst du auf die folgenden Anre-
gungen und Szenen zuriickgreifen



< Jigern, Waldldufern oder Séldnern unter den Helden,
die im ersten Teil durch ihre Fahigkeiten gldnzen
konnten, werden in Alt-Lowangen kritische Blicke
zugeworfen. An Marktstdnden wollen misstrauische
Hindler erst sehen, ob solche Personen wirklich Geld
besitzen, ehe sie zum Feilschen bereit sind.

< InderBunten Flucht wirbt ein Halbelf um eine hiibsche
Heldin oder einen attraktiven Helden. Er verspricht,
ihnen bei ihrer Suche zu helfen, stellt sich dann aber
als unzuverldssig und wenig hilfreich heraus.

% Das Angebot an Handelswaren in Lowangen wirkt
nach den Tagen in der Wildnis fiir die Helden wie
ein tiberbordendes Fiillhorn. Stdndig versuchen
gewiefte Hindler, den Helden neue Kleidung (,,So
kénnt Thr doch in der Stadt nicht herumlaufen!*)
oder Schmuck anzubieten. Zahnreiler, Barbiere
und Schinken locken mit giinstigen Angeboten.

Kontakt mit einer Magierin

Der Hindler Hem konnte in Lowangen Kontakt zu Ari-
ana Melethaniem (siehe Seite 34) aufnehmen und die
ehrgeizige Schwarzmagierin mit guten Argumenten
und viel Gold iiberzeugen, mit ihm gemeinsame Sache
zu machen. Die skrupellose Karrieristin beiflt sofort an
und hofft, dass sie den Helden ihr Geheimnis entreilen
kann, indem sie ihre Hilfe anbietet.

Diese Szene kannst du einbauen, um die Helden schon
frithzeitig in Lowangen mit Ariana bekannt zu machen.
Sie kann in einer Bibliothek oder Schinke stattfinden.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

»Gewdhrt Ihr mir einen Augenblick Eurer kostenbaren Zeit?*
Die schlanke Frau in schwarzer Robe steht plétzlich vor euch
und schenkt [minnlicher Held] ein freundliches Licheln.
Eine Magierin, ohne Zweifel - und eine dufSerst attraktive
dazu. Ihre langen hellblonden Haare stehen in starkem Kon-
trast zur schwarzen Robe und den rehbraunen Augen. Und
sie ist perfekt frisiert, als wire sie gerade einem horasischen
Salon entsprungen.

»Ich hérte, dass ihr auf der Suche seid und vielleicht Unter-
stiitzung brauchen kénntet. Von jemandem, der sich hier
sehr gut auskennt.”

Erneut lichelt sie breit und zeigt ihre strahlend weifSen Zihne.
,Habt Ihr Zeit fiir ein Gesprdch?*

Ariana wird mit attraktiven Helden oder Heldinnen flir-
ten und sich gegeniiber weltgewandten Helden und Ma-
giern freundlich und kollegial geben. Wenn sich die Hel-
den nicht darauf einlassen, wird sie allerdings schnell
unbeherrscht, da sie keinen Widerspruch gewohnt ist.
Offenbaren die Helden hingegen wie erhofft mehr iiber
ihre Ziele, bietet Ariana aktiv ihre Hilfe an:
« Ariana verspricht den Helden Zugang zur Bib-
liothek in der Magierakademie Halle der Macht.
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Dabei betont sie, dass ohne ihre Hilfe die Tiiren fiir
die Helden dort verschlossen bleiben wiirden.

<« Sie kann ein Gesprich mit der Stadtarchivarin Fio-
rana Nerall (siehe Seite 37) arrangieren.

< Schlieflich bietet sie auch an, die Gruppe direkt bei
der Suche zu unterstiitzen. Durch ihre herrische
Art wird sie sehr bald versuchen, das Kommando zu
{ibernehmen.

f Ariana Melethaniem

Kurzcharakteristik: kompetente Schwarzmagierin mit
Spezialgebiet Beherrschung, Mitte 30, berechnend, sehr
gepflegtes Auftreten, trégt stets eine tief ausgeschnitte-
ne Magierrobe

Motivation: Die einstige Lieblingsschiilerin von Spek-
tabilitdt Oswyn Puschinske wird von Ehrgeiz getrieben.
Sie will beweisen, dass sie die Beste ist, und strebt nach
Macht und Wissen.

Agenda: Ariana will zunichst im Auftrag von Kurunaks
Spion Hem das Geheimnis der Helden ergriinden, bis sie
sich selbst aus ihren Erkenntnissen einen Wissens- und
Machtgewinn erhofft.

Funktion: menschliche Antagonistin und Zeichen da-
fiir, wie Machtgier und Ehrgeiz einen Menschen verlei-
ten kdnnen

Hintergrund: Das magische Talent der Tochter eine
Kaufmannsfamilie aus Riva wurde friih entdeckt, und so
wurde Ariana in die Halle der Macht nach Lowangen zur
Ausbildung gesandt. Dort reifte die kluge wie hiibsche
Adeptin zur Lieblingsschiilerin des Akademieleiters und
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Ariana Melethaniem

MU 13 KL 16 IN 14 CH 16

FF12GE 10 KO 13 KK 11

LeP33SK3AsP 417ZK 1

KaP - AW 5 GS 8 INI 12+1W6

Schips 2

Sozialstatus: Frei

Sonderfertigkeiten: Bindung des Stabes, Eiserner Wil-
le 1, Ewige Flamme, Fertigkeitsspezialisierung Uber-
reden (Manipulieren), Kraftfokus, Merkmalskenntnis
(Einfluss), Seil des Adepten

Sprachen: Bosparano III, Garethi 111, Isdira I1I, Oloarkh 11

Schriften: Isdira-Zeichen, Kusliker Zeichen

Vorteile: Gutaussehend I, Hohe Seelenkraft, Verbesser-
te Regeneration (Astralenergie) 1, Zauberer

Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Arroganz, Eitel-
keit), Verpflichtungen 1 (Halle der Macht zu Lowangen)

Kampftechniken: Stangenwaffen 12, Raufen 10

Magierstab (lang): AT 12 PA 9 TP 1W6+2 RW lang

RS/BE 0/0

Talente:

Korper: Klettern 4, Kérperbeherrschung 6, Kraftakt 3, Rei-
ten 5, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 11, Singen 4,
Sinnesschirfe 7, Tanzen 4, Verbergen 5, Zechen 3

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Betéren 8, Ein-
schiichtern 9, Etikette 9, Gassenwissen 5, Menschen-
kenntnis 6, Uberreden 12, Verkleiden 4, Willenskraft 10

Natur: Fahrtensuchen 1, Fesseln 5, Orientierung 6, Pflan-
zenkunde 3, Tierkunde 4, Wildnisleben 2

nahm nach der Abschlusspriifung ihren neuen Magierna-
men an: ein Anagramm von Nahema ai Tamerlein (siehe
Aventurischer Almanach Seite 208), einer der wohl be-
rlichtigtsten und legenddrsten Magierinnen Aventuriens.
Um Thren Wert im Auftrag Oswyn Puschinskes zu be-
weisen, sollte sie als Anfiihrerin des Spezialkommandos
Kralle der Macht Teile eines Meteoriten bergen. Doch
scheiterte sie damals an einer Heldengruppe. Seither
hat sie ihre Favoritenstellung eingebiift und ist begie-
rig, sich erneut zu beweisen. Mit einem spektakuldren
Fund will sie ihre Karriere an der Akademie und in der
schwarzen Gilde wieder ankurbeln.

Ariana tritt vermeintlich einflussreichen Personen ge-
gentiber sehr freundlich auf. Sie achtet stets auf ihr ge-
pflegtes AuReres und verbringt auch auf Reisen viel Zeit
mit Schminken und Frisieren.

Darstellung: Lichele freundlich und gib dich nett und
grofziigig, wenn du etwas willst - und werde zickig
und arrogant, wenn du es nicht bekommst. Nutze ein-
drucksvoll klingende Fremdwdrter, um dein Gegen-
iiber zu verwirren oder zu beeindrucken. Begutachte
deine Fingernigel, wenn dein Gegeniiber langatmig
erzihlt und schenke ihm ein Licheln, wenn er aufhért
zu reden.

Besonderheiten: Ariana fithrt einen Magierstab mit
mehreren Stabzaubern und hat stets einen Vorrat an
Zaubertrinken (siehe Wertekasten) bei sich.

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 4, Geographie
5, Geschichtswissen 6, Gotter & Kulte 8,
Kriegskunst 2, Magiekunde 14, Rechnen
6, Rechtskunde 5, Sagen & Legenden 12,
Spahrenkunde 8, Sternkunde 7

Handwerk: Alchimie 6, Fahrzeuge 2, Han-
del 3, Heilkunde Gift 2, Heilkunde Krank-
heiten 1, Heilkunde Seele 4, Heilkunde Wun-
den 4, Lebensmittelbearbeitung 2, Lederbearbeitung
1, Malen & Zeichnen 7, Musizieren 2, Schlésserkna-
cken 1, Stoffbearbeitung 1

Zauber: Duft, Schminken, Analys 10, Armatrutz 11,
Band und Fessel 14, Bannbaladin 16, Blitz dich find
10, Disruptivo 11, Duplicatus 10, Fulminictus 9, Gar-
dianum 9, Horriphobus 15, Imperavi 13 (inkl. Varian-
te Mehr Befehle), Memorabia Falsifir 16 (inkl. Variante
Andere Erinnerung), Odem Arcanum 8, Respondami 14,
Somnigravis 17, Transversalis 10

Ausriistung: Neben ihrem Magierstab trigt Ariana
nach dem Aufbruch aus Lowangen 3 Zaubertrinke der
QS 4 (geben jeweils 1W6+4 AsP zuriick) mit sich.

Kampfverhalten: Ariana geht Kdmpfen aus dem Weg.
Lasst sich dies nicht vermeiden - wie im Finale - schiitzt
sie sich mit ARMATRUTZ oder nutzt den TRANSVERSA-
LIS, um dem Kampfgeschehen zu entkommen.

Flucht: Arian flieht, wenn sie erkennt, dass sie zu un-
terliegen droht, spdtestens aber, wenn sie drei Stufen
Schmerz erlitten hat.

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

Schicksal: Ariana iiberlebt das Abenteuer und wird so-
gar zur Biindnistrégerin. Sie spielt eine wichtige Rolle in
einem folgenden Abenteuer.

»Das ist alles sehr schén, aber mir reicht es nicht. Ich spiire,
dass die Zeit fiir eine grofSe Entdeckung gekommen istl«

Ariana durchschauen

Falls ein Held ihr misstraut, kann er eine Vergleichs-
probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen) gegen
Arianas Uberreden (Manipulieren) ablegen. Bedenke,
dass die Probe fiir Ariana wegen des Vorteils Gutau-
ssehend I um 1 erleichtert ist. Die Netto-QS der er-
folgreichen Partei entscheiden iiber die gewonnenen
Erkenntnisse.

Scheitern der Proben / Unentschieden: Ariana ist
eine kluge Frau, die sich in Lowangen auskennt und
eine Hilfe sein kdnnte, Thre Motivation ist jedoch nicht
zu durchschauen.

Die Helden gewinnen

1 QS - Die schone wie kluge Ariana versucht, den Helden
zu umgarnen und ist dabei nicht so selbstlos wie sie tut.
Hilfreich kénnte sie aber schon sein.

2 QS - Hinter der Fassade der hiibschen Frau verbirgt sich
eine skrupellose Schwarzmagierin, die nur auf ihren

“a s




eigenen Vorteil bedacht ist. Sie kann dem Helden viel-
leicht helfen, wird dies aber nur tun, um selbst an mehr
Informationen zu kommen.

Ariana gewinnt

1 QS - Ein Gliick, dass ihr auf diese Magierin getroffen
seid. Sie kann euch eine groRe Hilfe sein und ist ehrlich
bemiiht, euch zum Ziel zu bringen. Natiirlich hat auch
sie eigene Ziele, die aber in Einklang mit den euren zu
sein scheinen.

2 QS - Nicht zu glauben, dass diese Frau eine Schwarz-
magierin sein soll - ein Gliicksfall, sie zu treffen. Sie
kann euch sicher manche Tiiren 6ffnen und steht voll
hinter eurer Sache.

Lassen sich die Helden auf eine Zusammenarbeit mit
Ariana ein, wird sie ihnen Zugang zur Halle der Macht
gewdhren (siehe Seite 40). Sie wird die Helden bisweilen
von sich aus aufsuchen und dringt sich als Auftraggebe-
rin im dritten Kapitel geradezu auf,

Weitere Szenen in der Stadt

In der Stadt schligt die Stunde des Hiandlers Hem so-
wie der Schwarzmagierin Ariana. sobald sie von Hem
beauftragt wurde, beginnt die Schwarzmagierin, die Ak-
tionen der Orks zu koordinieren. Sie tritt dabei jedoch
noch nicht als direkte Gegnerin auf, sondern agiert im
Hintergrund. Falls du den Helden einen Teilerfolg gén-
nen willst, konnen sie Hem als Schurken entlarven und
dingfest machen oder sogar téten.

Hem und Ariana

Hem beauftragt zunichst Ariana und bezahlt die-
se dafiir, dass sie ihm hilft. Sobald die ehrgeizige
Schwarzmagierin aber erkennt, dass die Helden et-
was GrofRem auf der Spur sind, dreht sie den SpieR
um. Ariana will den Helden zuvorkommen, um an
Wissen und Macht zu gelangen.

Mittels BANNBALADIN und ihrem hohen Wert in
Uberreden (Manipulieren) ist es ihr ein Leichtes,
Hem zu beeinflussen. Nach auRen ist es der Hiandler,
der mit Kurunaks Orks interagiert, doch in Wahrheit
lenkt die Schwarzmagierin bereits die Aktionen der
Gegner. Im weiteren Verlauf iibt sie mittels Zauberei
ebenfalls Einfluss auf die Orks aus.

Du kannst die folgenden Szenen nach Belieben einbauen.
Schlidgertrupp: Ariana beauftragt [Anzahl der Helden]
Schldger, der Gruppe in einer dunklen Gasse aufzulau-
ern oder bei einem Kneipenbesuch einen Streit zu fin-
gieren. Sie sollen die Helden einschiichtern und ihnen
entlocken, was sie genau suchen. Du kannst folgende
Werte annehmen: LE 29, AT 11, PA 6, TP 1W6 (waffen-
los). Werden sie tiberwiltigt, gestehen sie nach ein-
dringlicher Befragung der Helden (Probe auf Einschiich-
tern (Verhor) -1), dass ,,eine hellblonde Schéne, fiir die
man gerne arbeitet” ihnen viel Silber gezahlt hat, da-
mit sie die Helden angehen. Falls dies die Helden zu frith
auf Arianas Schliche bringt, kénnen die Schliger auch
von Hem angeworben worden sein. Es sollte ihnen aber
prinzipiell mdglich sein, hier bereits Hinweise auf Ari-
anas doppeltes Spiel zu entdecken.

Kéufliche Liebe: Hem bezahlt einen oder eine Pros-
tituierte, um mit einem Helden anzubidndeln und so
an Informationen zu gelangen. Verlange Vergleich-
sproben auf Betdren (Anbindeln) der Prostituierten
(FW 10, Probe auf 12/13/13) gegen Willenskraft (Betd-
ren widerstehen) des Helden. Falls die Probe des Hel-
den misslingt, gibt er etwas zu ihrer Suche preis. Ei-
ner spateren Befragung hilt der/die Liebesdiener(in)
jedoch nicht lange stand und verrit, dass der Auftrag
die Helden auszuhorchen von einem ,,reichen Mann*
erteilt wurde. Die Beschreibung des mysterigsen
Auftraggebers konnen die Helden dem Hindler Hem
zuordnen,

Fachsimpeln: Ariana sucht den Kontakt zu magisch
begabten Helden der Gruppe und vertieft diese in ein
Fachgesprich. Dabei will sie gezielt heraushdren, was
die Helden suchen und wo sie es zu finden hoffen. Je
nachdem, wie der Held oder die Heldin auf Ariana re-
agieren, wird sie diese mittels Bekehren & Uberzeugen
(Einzelgespriich), Betdren (Anbdndeln) oder Uberreden
(Manipulieren) zu beeinflussen versuchen. Den Helden
steht eine entsprechende Probe auf Willenskraft zu. Falls
Ariana ihren Willen nicht bekommt, wird sie schnell zi-
ckig. Spiter entschuldigt sie sich honigsiif} beim Helden
und iiberreicht ihm ein kleines Prdsent - um danach er-
neut zu versuchen, mehr herauszubekommen.




Regeln zur Recherche

Fiir die Spurensuche in Lowangen werden im Folgenden
die im Aventurischen Kompendium vorgestellten Re-
chercheregeln verwendet, die an dieser Stelle kurz zusam-
mengefasst werden.

Die Recherche erfolgt in der Regel in Bibliotheken. Samtli-
che Orte weiter unten sind als ,,Bibliothek” gekennzeich-
net, auch wenn es sich mitunter nicht um eine solche han-
delt. Recherchiert wird mittels einer Sammelprobe, die
auch als Gruppensammelprobe abgelegt werden kann.

Bei der jeweiligen Bibliothek ist angegeben, auf welche
Fertigkeit geprobt wird, wie viele Proben erlaubt sind, wie
lange eine Probe dauert, ob sie ggf. erschwert ist und was
die Helden bei einem Teilerfolg (6 QS) und einem vollstén-
digen Erfolg (10 QS) erreichen. Zudem ist angegeben, auf
welches Talent die Sammelprobe abgelegt werden muss.
Dies ist aufgrund der Suche nach einer magischen Spur in
der Regel Magiekunde.

Zusitzlich dazu gelten die folgenden Modifikationen:

@ Beherrscht der recherchierende Held die notwendige
Sprache (hier: Garethi) lediglich auf Stufe I, sind alle
Proben um 5 Punkte erschwert, und die Suche dauert
fiinfmal so lange wie angegeben. Bei der Recherche
in Biichern (iiberall, auRer im Rahjatempel) muss der
Held zudem mit Kusliker Zeichen iiber die passende
Schrift verfiigen.

Orte der Recherche

Lowangen verfiigt an verschiedenen Stellen iiber Bib-
liotheken oder andere Orte, an denen eine Recherche
moglich ist. Im Folgenden sind die wichtigsten Orte auf-
gefiihrt, kurz beschrieben und es wird angegeben, was
die Helden {iber die Glyphen dort herausfinden kénnen.
Weltliche Einrichtungen: die stddtische Bibliothek
und das Stadtarchiv

Kirchliche Einrichtungen: die Tempel von Hesinde,
Phex, Praios, Rahja und Boron

Magische Einrichtungen: die Magierschulen Akademie
der Verformungen sowie Halle der Macht und die Or-
densburg der Grauen Stibe

Zogere nicht, bei Interesse der Helden weitere Orte wie
z. B. die Privatsammlung eines reichen Kaufmanns oder
das Stadthaus eines Magiers hinzuzufiigen. Diese Orte soll-
ten aber nur einen Hinweis darauf geben, dass der Schliis-
sel in der Akademie der Verformungen zu finden ist.

Helden, die sich schon einmal etwas linger in Lowangen
aufgehalten haben, kennen alle der folgenden Orte.

Die offentliche Bibliothek des Hesindetempels

»Die Bibliothek ist ein Ort, an dem alle Biirger ihr Wissen in
Hesindes Namen vergrofSern kdnnen. Gepriesen sei die Weis-
heit Hesindes und ihrer Dienerl«

—ein Biirger

»Ein Ort fiir das Volk. Viele Biicher, doch der Inhalt ist diirf-
tig. Wahres Wissen findet Ihr dort nicht.« — Ariana Meletha-
niem oder ein anderer (Schwarz-)Magier

& Beherrscht der recherchierende Held Garethi auf
Stufe II und Kusliker Zeichen fiir die Buchrecherche,
sind alle Proben lediglich um 1 erschwert.

@ Verflugt ein Held iiber die Sonderfertigkeit Garethi
Il sowie die zugehdrige Schrift-Sonderfertigkeit
fiir Buchrecherchen, sind die Proben nicht weiter
erschwert.

Damit du weillt, wie deine Helden an die Bibliotheken
gelangen konnen, findest du bei allen Orten folgende
Angaben:

€ Vorangestellt werden zwei Zitate. Eines stammt von
einem beliebigen Biirger Lowangens, das andere von
einem Spezialisten, der sich mit der jeweiligen Ort-
lichkeit ndher befasst hat.

« Kennen die Helden diese Bibliothek? Hier ist auf-
gefiihrt, ob die Helden die Bibliothek kennen kénnen
oder welche Proben sie dafiir ablegen miissen.

< Wie konnen sie davon erfahren? Hier ist aufge-
fithrt, welche Personen den Helden helfen kénnen
oder wie Proben in der Stadt erschwert sind, um an
Informationen zu gelangen.

Wenn du zusitzlich eigene Bibliotheken einfithren willst,
kannst du dich an den Vorgaben aus der vergleichsweise
kleinen Bibliothek des Borontempels orientieren.

Kennen die Helden diese Bibliothek? Helden, die 2 QS
aus einer Probe auf Geographie (Svellttal) {ibrigbehalten,
kennen die vom Tempel verwaltete Bibliothek.

Wie konnen sie davon erfahren? im Gesprich mit Biir-
gern der Stadt, bei einer gelungenen Probe auf Gassen-
wissen (Ortseinschdtzung) +3 oder vom Hindler Hem

Diese Bibliothek ist die erste Anlaufstelle, die Lowan-
ger Biirger den Helden nennen. Sie gehort zum Hesin-
detempel, der direkt am Marktplatz liegt, und ist offen
zugénglich. Die Bibliothek wird vom Archivar Roderik
Madion (60, grauer Haarkranz, Brille, leicht schwerhs-
rig; Willenskraft 11 (13/14/15), SK 2) geleitet, der von
mehreren Novizen des Tempels unterstiitzt wird.
Tatséchlich ist die Bibliothek zwar groR, aber sie enthilt
fast keine relevanten Informationen fiir die Helden.

Probe: Aufgrund der GréRe und des sehr speziellen
Themas sind maximal 5 Versuche auf Magiekunde -4 er-
laubt. Jeder Versuch dauert 4 Stunden.

Teilerfolg: In dieser Bibliothek gibt es praktisch keine
Hinweise.

Erfolg: Die Helden finden die Notiz eines Hesindege-
weihten, in der eine dhnliche Glyphe von unkundiger
Hand skizziert ist. Diese habe der Geweihte ,bei einer
Magierexpedition“ gesehen, ohne dabei mehr dariiber
zu verraten,




Das Stadtarchiv im Magistratsgebdude

»Das Stadtarchiv? Ja, da findet man sicher alles, was fiir Lo-
wangen und die Umgebung wichtig ist.«

—ein Biirger

»Im Stadtarchiv findet Ihr Vieles tiber die Stadt und ihre Ge-
schichte. Uber magische Phédnomene werdet Thr dort wohl
kaum etwas finden.«

—ein Hesindegeweihter oder Magier

Kennen die Helden diese Bibliothek? Helden, denen
eine Probe auf Geographie (Svellttal) gelingt, wissen von
dem Stadtarchiv, bzw. davon, dass groRe Stidte {ibli-
cherweise ein solches Archiv haben.

Wie konnen sie davon erfahren? im Gesprich mit Biir-
gern der Stadt, bei einer gelungenen Probe auf Gassen-
wissen (Ortseinschitzung) +1 oder vom Hindler Hem

Das stddtische Archiv gehort zum Magistratsgebdude,
das direkt neben der groRen Markthalle steht. Die mit-
telgroRe Bibliothek enthilt lediglich Eintrige ab dem
Jahr 951 BF, da das Gebdude zuvor einem Brand zum Op-
fer gefallen war.

Von den sechs Stadtsekretdren kiimmert sich derzeit
L Fiorana Nerall (36, langes Blondhaar, etwas eitel, re-
serviert; Willenskraft 8 (12/12/12), SK 1) um das Archiv,
welches sie zunichst nicht bereit ist, den Helden zu
offnen. Nur mit einer Empfehlung eines Tempels oder
einer der Magierakademien gewihrt sie Einlass, oder
wenn die Helden ihre Position mit Bekehren & Uberzeu-
gen (Diskussionsfiihrung) glaubhaft vertreten kénnen.
Die Suche im Archiv muss dennoch nicht vollends er-
folglos gewesen sein., Konnten die Helden Fiorana von
ihrer Sache iiberzeugen, wird sie ihnen ein Empfeh-
lungsschreiben ausstellen, welches bei der weiteren Su-
che und im letzten Kapitel hilfreich sein kann.

Probe: Es sind maximal 7 Versuche auf Magiekunde -1
erlaubt. Jeder Versuch dauert 2 Stunden.

Teilerfolg: Das Stadtarchiv ist auf die Geschehnisse in
der Stadt ausgerichtet. Die Eintrédge der Chronik reichen
nicht weiter zuriick als 951 BF.

Erfolg: Im Stadtarchiv sind definitiv keine Informatio-
nen zu holen.

Der Hesindetempel

»Der Hesindetempel ist ein guter Ort, um Wissen zu erlangen.
Sucht am besten die Bibliothek dort aufl«

—ein Biirger

»Fragt im Tempel der Schlange nach und nehmt Euch Zeit.
Im Gesprdch ldsst sich mehr herausfinden als in verstaubten
Biichern.«
—Elayoé Tausendschon oder ein anderer pragmatischer
Geweihter

Kennen die Helden diese Bibliothek? Helden, denen
eine Probe auf Gétter & Kulte (Hesinde) +2 gelingt, wissen
vom Hesindetempel.
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Wie konnen sie davon erfahren? im Gesprich mit Biir-
gern der Stadt oder vom Héndler Hem; Diese werden die
Helden an die 6ffentliche Bibliothek verweisen.

Der Hesindetempel ist ein unscheinbares Gebdude, wel-

ches direkt am Marktplatz gelegen ist. Fragen die Helden

nach der Bibliothek, werden sie an den Archivar verwie-

sen (siehe Seite 36).

Mit einer Probe auf Steinbearbeitung -1 kann aufmerksa-

men Helden die Bauweise des Tempels auffallen. Das Got-
tinnenhaus wurde aus Thasch-Granit erbaut - dem Gestein,

aus dem einst auch die Biindnishdhle geformt wurde!

Wenn sich die Helden im Inneren des Tempels genauer
umschauen, kénnen sie mit einer Probe auf Sinnesschdr-

fe (Suchen) -3 ein Relief im Innern entdecken, welches

eine von Wald tiberwucherte Ruine und die Andeutung

der gesuchten Glyphe zeigt. -
Sprechen die Helden die Geweihten darauf an, kénnen die-
se dazu zundchst nicht viel sagen. Erzdhlen die Helden al-
lerdings bereitwillig ihre Geschichte, nimmt sich eine Ge-
weihte die Zeit und identifiziert die Glyphe als ein spezielles
Asdharia-Zeichen. Die Geweihte kann den Helden die Infor-
mationen geben, die im Kasten Die Bedeutung der Gly-
phen (siehe Seite 23) beschrieben sind. Ebenso ermdglicht
sie den Helden, den fiir die Offentlichkeit nicht zugéngli-
chen Teil der Bibliothek im Keller des Tem-
pels zu besuchen.

Probe: In dieser eher kleinen Bib-
liothek sind maximal 7 Versuche
auf Magiekunde -1 erlaubt. Jeder
Versuch dauert 1 Stunde.
Teilerfolg: Das Relief wurde wie
viele andere vor etwa 200 Jahren
von einem handwerklich
sehr begabten
Geweihten er-
schaffen, der
sich mit ver-
schiedenen Expe-
ditionen und Reisebe-
richten beschiftigt hat.



Erfolg: Die Helden finden die alten Notizen des Geweih-
ten, der das Relief als ,,Bild einer Elfenruine beschreibt,
die er ,nach einem alten Expeditionsbericht der Ma-
gierakademie" anfertigte.

Der Phextempel

»Phex wacht tiber den Handel in unserer Stadt. Altes Wissen?
Naja, es gibt nichts, was die Phexdiener nicht kénnen, oder?«
—ein Biirger

»Einen Handel kénnt ihr dort gut abschliefSen. Mit Wissen
handelt man aber nicht.«
—ein Hesinde- oder Praiosgeweihter

Kennen die Helden diese Bibliothek? Der Phextempel
ist praktisch jedem in der Stadt bekannt. Helden wissen
mit einer Probe auf Gassenwissen (Ortseinschditzung) +2
oder Gétter & Kulte (Phex) um den Standort des Gottes-
hauses. Der Tempel beherbergt keine Bibliothek, die Ge-
weihten kénnen aber befragt werden.

Wie konnen sie davon erfahren? im Gesprich mit Biir-
gern der Stadt (keine Probe erforderlich)

Phex wird in Lowangen als Hindlergott verehrt, und so
liegt sein Tempel direkt am Marktplatz und ist ein 6f-
fentliches, weithin bekanntes Gebiude.

Vogtvikarin & Karnilia Gilian (etwa 45, rote Haare, zwei
Schritt groR; Bekehren & Uberzeugen 13 (14/14/14),
Willenskraft 11 (14/14/14), SK 2) hat alle Hinde voll zu
tun und wird fiir die Helden nur zu persénlich zu spre-
chen sein, wenn diese ein Empfehlungsschreiben der
Stadtsekretédrin Fiorana Nerall aufweisen kdnnen. In
diesem Fall wird sie sich fiir die Helden Zeit nehmen und
ihre Geschichte anhéren.

Damit sie ihnen hilft, muss einer der Helden sehr iiber-
zeugend sein und sich bei einer Vergleichsprobe auf Be-
kehren & Uberzeugen (Diskussionsfiihrung) gegen Bekehren
& Uberzeugen (Diskussionsfiihrung) tapfer schlagen. Je-
der Held kann einmal versuchen, sie zu iiberzeugen. Ist
Karnilia vom Ansinnen der Helden iiberzeugt, kann sie
ihnen den Weg in beide Magierakademien 6ffnen und
empfiehlt ein Gesprich mit der halbelfischen Hochge-
weihten der Rahja, Elayoé Tausendschon.

Falls die Helden nicht ins Gesprédch mit Karnilia kom-
men, miissen sie mit einem anderen Geweihten Vor-
lieb nehmen. Dieser kann gegen eine Spende von we-
nigstens fiinf Silbertalern ebenfalls Kontakt zu Elayoé
herstellen und verweist zumindest auf die beiden
Magierschulen.

Der Praiostempel

»Nach einem Besuch im Praiostempel werdet Ihr wissen, ob
Ihr einer gerechten Sache folgt!«

—ein Biirger

»Dort wird mehr Wissen vernichtet als preisgegeben.«
—Ariana Melethaniem oder ein anderer (Schwarz)-Magier

Kennen die Helden diese Bibliothek? Helden, denen
eine Probe auf Gétter & Kulte (Praios) gelingt, wissen
vom Praiostempel. Nur wenn ein Spieler aktiv danach
fragt, sollte der Tempel als Quelle in Betracht gezo-
gen werden.

Wie konnen sie davon erfahren? Biirger der Stadt
kénnen vom Tempel berichten. Als ,,Bibliothek* wird
er nur auf hartnickige Nachfrage und nach einer Pro-
be auf Gassenwissen (Ortseinschitzung) -1 empfohlen.

Das prachtige Haus des Gotterfiirsten wurde erst im Jahr
1028 BF fertig gestellt. Tempelvorsteher & Erlan Falken-
bach (Anfang 50, schiitteres Haar, vollténende Stimme,
Willenskraft 7 (14/14/15, SK 2) ist hocherfreut iiber
Spenden, tritt den Helden aber eher argwéhnisch ent-
gegen. Nur wenn sie iiber eine Empfehlung von Stadt-
sekretdrin Fiorana Nerall und mindestens einem Tem-
pelvorsteher verfiigen, ist er bereit, sich ihre Geschichte
anzuhdren. In allen anderen Fillen wird er den Helden
das Leben jedoch eher schwermachen. Obendrein ver-
fiigt der Praiostempel letztlich nicht {iber Informatio-
nen, die ihrer Sache dienlich sind.

Probe: -

Der Rahjatempel

»Der Tempel im Rahjagarten ist ein Ort der Schonheit und
Erholung - und die Hochgeweihte ist eine wunderbare Fraul«
—ein Biirger

»Unterschdtzt nicht das Wissen der Rahjakirche. Tretet IThr
richtig auf, kann man Euch dort sicher helfen.«
—Karnilia Gilian oder eine andere pragmatische Geweihte

Kennen die Helden diese Bibliothek? Helden, denen
eine Probe auf Gétter & Kulte (Rahja) gelingt, kennen
den Rahjatempel. Bei einer QS von 2 wissen die Helden
zudem, dass die Tempelvorsteherin eine Halbelfe ist
und somit eine interessante Gesprédchspartnerin sein
konnte.

Wie kénnen sie davon erfahren? Biirger der Stadt
oder der Hindler Hem kénnen vom Tempel berich-
ten. Mit einer Probe auf Gassenwissen (Informationen er-
langen) -1 erfahren die Helden von der halbelfischen
Hochgeweihten.

Der Rahjatempel liegt im Stadtteil Bunte Flucht, inmit-
ten einer groflen Parkanlage, dem Rahjagarten. Die ge-
samte Anlage bietet eine wohltuende Abwechslung fiir
die von der tdglichen Bedrohung durch Orks verunsi-
cherten Lowanger. Die Hochgeweihte ¥ Elayoé Tausend-
schon, (scheinbar Alterslos, goldblondes, glinzendes
Haar, liebt Musik, Willenskraft 8 (13/15/16), SK 2) steht
dem Tempel bereits seit iiber 20 Jahren vor. Die Halbelfe
mit waldelfischen Wurzeln ist eine gute Ansprechpart-
nerin fiir die Helden, aber sie ist vielbeschiftigt.

DerTempel hatkeine Bibliothek, vielmehrist die Hochge-
weihte eine hilfreiche Quelle. Um ihre Aufmerksamkeit
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Probe: Jeweils um 1 Punkt erschwerte Proben auf rahja-
gefillige Talente wie Betéren (Anbdndeln), Etikette (Leich-
te Unterhaltung) oder Uberreden (Schmeicheln) helfen
hier weiter. Es sind maximal 7 Versuche erlaubt, und
jeder Versuch dauert eine halbe Stunde.

Teilerfolg: Elayoé Tausendschon fithrt ein kur-
zes Gesprach mit den Helden, hort interessiert zu
und empfiehlt ihnen einen Besuch der Akademie der
Verformungen.

Erfolg: Die Helden haben die volle Aufmerksamkeit
der Tempelvorsteherin gewonnen. Elayoé 14dt sie zum
Abendessen ein und schaut sich die Glyphen néher an.
Sie identifiziert sie als Asdharia-Zeichen und gibt Hin-
weise auf die Deutung, wie sie im Kasten Die Bedeutung
der Glyphen (siehe Seite 23) beschrieben sind. Zudem
hindigt Elayoé ihnen ein Empfehlungsschreiben aus,
verweist sie an die Akademie der Verformungen und
dort speziell an den Lehrmeister § Visalyar Wassertdn-
zer (siehe Seite 41).

Der Borontempel
»Boron schiitze uns vor den Orksl«
—ein Biirger

»Siereden kaum, doch sie bewahren umso mehr Geheimnisse.«
—Karnilia Gilian

Kennen die Helden diese Bibliothek? Helden, denen
eine Probe auf Gotter & Kulte (Boron) gelingt, wissen vom
Borontempel. Bei einer QS von 2 bemerken die Helden,
dass der Tempel eine gute Quelle fiir die Visionen sein
konnte, die Cassiera und moglicherweise auch die Hel-
den hatten.

Wie kénnen sie davon erfahren? Biirger der Stadt
oder der Hindler Hem kénnen vom Tempel berichten.

Der Borontempel liegt etwas abseits und ist von vier
Schritt hohen Mauern aus weiem Granit umgeben. Er
wirkt unheimlich und ist wenig frequentiert. Die Lei-
tung des Tempels obliegt Hochwiirden & Belona Aldare
Hemriken (Ende 40, 1,64, fiillig schwarzer Pagenschnitt,
liebt die Stille und ausgedehnte Nickerchen), die lange
Erklarungen der Helden mit unwirschen Handzeichen
abwiirgt. Nur wenn die Helden iiber die Harpyienkoni-
gin sowie von Visionen berichten, wird Belona umging-
licher und gewdéhrt ihnen einen Einblick in die beklem-
mende Tempelbibliothek.

Probe: Die Bibliothek ist sehr klein, daher sind maximal
5 Versuche auf Magiekunde -1 erlaubt. Jeder Versuch
dauert eine halbe Stunde. Fiir Helden mit dem Nachteil
Angst vor Toten oder Angst vor engen Rdumen ist die
Probe um zusitzliche 2 Punkte erschwert.

Teilerfolg: Die Helden finden zwar keine hilfreichen
Informationen, fiithlen sich aber durch ihr angelesenes

Seite 44).

Harpyienkonigin nicht ge-
gen die zwélfgottliche Ord-
nung ist.

Erfolg: Die Helden stoRen
auf den undatierten Bericht iiber das Begrébnis eines
Magiers, der einst an einer Expedition teilgenommen
hat und kurz vor seinem Tod darum bat, die gesuchte
Glyphe in sein Boronsrad einzufiigen. Das Grab ldsst sich
noch finden, ist aber inzwischen, wie auch die nur noch
Bruchstiickhaft zu erkennende Glyphe auf dem Grab-

stein, stark verwittert.® @ ««-«ceeoveereenrenneaneennennn

Die Akademie der Verformungen

»Die Akademie ist ein mdchtiger Ort, und Spektabilitdt Elcar-
na schiitzt die Stadt!«

—ein Biirger

»Ein Ort des Wissens, was aber nicht jedem preisgegeben
wird.«
—ein Geweihter der Hesinde

Kennen die Helden diese Bibliothek? Helden, die be-
reits in Lowangen waren oder denen eine Probe auf Ma-
giekunde +1 gelingt, haben von der Akademie gehért.
Wie konnen sie davon erfahren? von jedem Biirger
der Stadt; Hem wird die Helden nicht auf die Akademie
hinweisen.

Die Akademie der Verformungen ist weit iiber die Gren-
zen von Lowangen bekannt und sicherlich eine der ers-
ten Anlaufstellen fiir die Helden. Das vierstdckige, weild
getiinchte Prachthaus liegt an der Nordseite des Lowan-
ger Marktplatzes. Betreten die Helden die Magierschule
durch das groRe Doppelportal, gelangen sie in die Ein-
gangshalle und zum Empfang, wo man ihr Anliegen auf-
nimmt. Zugang zur Bibliothek gewdhrt man lediglich
Magiern, die Mitglied der Grauen Gilde sind in Beglei-
tung einer Person ihres Vertrauens. Falls unter den Hel-
den keine Graumagier sind, bedarf es einer Empfehlung,
zum Beispiel durch die Stadtarchivarin Fiorana Nerall,
vom Orden der Grauen Stébe oder eines Tempels.
Probe: Die Bibliothek ist sehr groR (wenn auch nicht
vollstindig fiir die Helden zuginglich). Aufgrund des
speziellen Themas und der schieren GréRe sind Proben
auf Magiekunde -2 erforderlich. Es sind maximal 7 Ver-
suche erlaubt. Jede Probe dauert 8 Stunden.

Teilerfolg: Die Helden finden zahlreiche Berichte zu El-
fen und elfischen Zeichen. Die meisten von ihnen wur-
den zuletzt vom elfischen Lehrmeister Visalyar Wasser-
tdnzer eingesehen oder gar von diesem der Sammlung
zugefligt.

Erfolg: Durch ihre Suche gewinnen die Helden zwar
keine weiteren Erkenntnisse, dafiir aber die Aufmerk-
samkeit von Magister Visalyar Wassertinzer. Fahre dazu
mit dem Abschnitt Das Geheimnis wird geliiftet (siehe
Seite 41) fort. Falls dir die Suche in Lowangen zu schnell




geht, kann der Magister noch selbst auf einer Expedi-
tion sein, und die Helden erst nach zwei bis drei Tagen
kontaktieren.

Die Halle der Macht

»Die Magier dort sind mdchtig, und sie haben Lowangen ge-
holfen. Ich halte mich dennoch lieber fernl«

—ein Biirger

»Geballte Macht. Altes Wissen. Nirgendwo sonst werdet Ihr
mehr erfahren - oder grandioser scheiternl«
—Ariana Melethaniem

Kennen die Helden diese Bibliothek? Waren die Hel-
den bereits in Lowangen und gelingt ihnen eine Probe
auf Gassenwissen (Ortseinschdtzung), haben sie von der
Akademie gehort. Alternativ ist dieses Wissen mit einer
Probe auf Magiekunde -1 verfiigbar.

Wie kénnen sie davon erfahren? Bei einer bestande-
nen Probe auf Gassenwissen (Informationssuche) -1 be-
richten Biirger hinter vorgehaltener Hand von der Aka-
demie. Die Schwarzmagierin Ariana Melethaniem (Seite
33) wird die Helden allerdings kontaktieren und auf die
Schule hinweisen.

Das dreistockige Backsteinhaus im Stadtteil Bunte
Flucht ist eher unscheinbar und deutet kaum auf eine
Magierakademie hin. Eherne Lettern verkiinden den
Namen der Schule, die Eingangshalle selbst ist schmuck-
los. Beeindruckend ist einzig eine Marmorstatue des
Stifters der Schule, des als besonders grausam iiberlie-
ferten Kaiser Perval.

In der Halle der Macht werden die Helden verhalten
begriiflt. Sofern sie nicht mit Ariana Melethaniem ge-
meinsam auftreten, werden sie zum Magus & Angrond
von Lowangen (39, brauner Vollbart, streng nach Codex
Albyricus gekleidet, stechender Blick, liebt Fangfragen,
spielt stdndig mit seinem Zauberstab, Willenskraft 10
(15/13/14), SK2) gefiihrt, der die Helden zunichst nach
ihrem Begehr fragt. Gestalte dies zu einem echten Ver-
hor, bei dem Angrond nachbohrt und Details wissen will.
Wollen die Helden gezielt Informationen zuriickhalten
oder die Unwahrheit sagen, verlange Vergleichsproben
auf Uberreden (Manipulieren) der Helden gegen Men-
schenkenntnis (Liigen durchschauen) des Magus (FW 11,
Probe auf 14/13/13). Werden die Helden durchschaut,
wird er sie beim ersten Mal streng ermahnen und beim
zweiten Mal der Akademie verweisen.

Haben die Helden diese Priifung bestanden, diirfen ma-
ximal zwei von ihnen - bevorzugt Schwarzmagier, keine
WeifRmagier - in Begleitung eines Scholaren die Biblio-
thek aufsuchen. Man rdaumt den Helden héchsten zwei
Tage fiir den Besuch ein (unbegrenzt, wenn Ariana sie
begleitet).

Probe: Die Bibliothek ist gut ausgestattet, jedoch nur
zum Teil fiir die Helden zuginglich. Es sind maximal 7
Versuche erlaubt. Jeder Versuch dauert zwei Stunden.
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Aufgrund des speziellen Themas, des eingeschriankten
Zugangs sowie wiederholter Stérungen durch den Auf-
passer sind Proben auf Magiekunde -3 erforderlich.
Teilerfolg: Es gibt nur wenige Berichte zu Elfen und As-
dharia-Zeichen, dafiir Hinweise auf magische Glyphen.
Andron nimmt jedoch an, dass solche von Elfen kaum
genutzt werden.

Erfolg: Die gesuchte Glyphe kénnen die Helden nicht
finden. Thre Hartnickigkeit bringt ihnen aber Achtung
von der Schwarzmagierin Ariana Melethaniem (Seite 33)
ein. Alle Proben auf Gesellschaftstalente gegentiber Ari-
ana sind kiinftig um 1 Punkt erleichtert.

Sollte Ariana die Helden noch nicht aufgesucht haben,
wird sie nach dem Besuch der Halle der Macht bei den
Helden vorstellig.

Die Ordensburg der Grauen Stidbe

»Der Magierorden? Ja, die haben hier sogar eine ganz wichti-
ge Burg. Fast so wichtig wie unsere Akademienl«

—ein Biirger

»Die Grauen Stdbe sind eine gute Adresse. Meister Radob-
recht ist eine absolute Koryphde auf dem Gebiet der Orks und
deren Magie.«

—ein Graumagier oder Hesindegeweihter

Kennen die Helden diese Bibliothek? Helden, die be-
reits in Lowangen waren und denen eine Probe auf Gas-
senwissen (Ortseinschitzung) -1 gelingt, oder solche, de-
nen eine Probe auf Magiekunde -2 gelingt, haben von der
Ordensburg gehort.

Wie kénnen sie davon erfahren? auf gezielte Nach-
frage zu magischen Institutionen bei Biirgern der Stadt,
ansonsten durch eine Probe auf Gassenwissen (Informati-
onssuche) -1

Auf einem aufgeschiitteten Hiigel nahe der nordlichen
Stadtmauer steht die Ordensburg des ODL (Ordo Defen-
sores Lecturia), einer der vier Hauptsitze des grauma-
gischen Ordens. GroRmeister & Barngrimm Radobrecht
(etwa 55, Vollbart, sanfte Stimme, kriftig; Willenskraft
14 (15/15/14), SK 2) ist fiir die Helden auch persénlich
zu sprechen. Thn interessiert im Gesprich jedoch mehr
die Rolle der Orks.
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Visalyar und Cassiera |
Wenn die Helden in ihren Erzdhlungen auf die §
{
i

- Harpyienkonigin zu sprechen kommen, zeigt
sich Visalyar erstaunt. Er glaubt zunichst nicht,
~dass eine uralte Elfe zur Harpyie werden kann
§und fragt die Helden dann nach Cassiera aus.
= SchlieRlich bittet er sie, ihn nach ihrer Queste
- zur Konigin zu fithren, damit er sich mit ihr aus-
-~ tauschen kann.
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Probe: Um die Bibliothek der Ordensburg zu durchsu-
chen, sind maximal 7 Versuche erlaubt, die je 2 Stunden
in Anspruch nehmen. Die Helden miissen Proben auf
Magiekunde -1 ablegen.

Teilerfolg: Zur gesuchten Glyphe und elfischer Magie
finden die Helden wenig. Dafiir erhalten sie Einblicke
in das Wirken der orkischen Schamanen und kénnen in
Erfahrung bringen, dass im Finsterkamm der méchtige
Schamane Aschepelz sein Unwesen treibt.

Erfolg: Die Bibliothek der Grauen Stibe enthilt keiner-
lei Informationen zur Glyphe. Den Helden wird aber na-
hegelegt, bei der Akademie der Verformungen nachzu-
fragen. Sie bekommen eine entsprechende Empfehlung
ausgestellt.

Das Geheimnis wird geliiftet

Die Helden kommen dem Geheimnis schlieBlich in
der Akademie der Verformungen auf die Spur - oder
wenn du der Meinung bist, dass die Helden lang ge-
nug gesucht haben. Entscheidend ist der Kontakt
mit dem steppenelfischen Lehrmeister Visalyar Was-
sertinzer (siehe Seite 41). Auf diesen kénnen die Hel-
den treffen, wenn sie die Bibliothek in der Akademie
der Verformungen (siehe Seite 39) lange untersu-
chen und so die Aufmerksamkeit des Magisters ge-
wonnen haben.

Ebenso kénnen sie die Magierschule mit einem Empfeh-
lungsschreiben der halbelfischen Rahjahochgeweihten
Elayoé Tausendschén aufsuchen (siehe Seite 38).
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Der elfische Magister

Die Helden werden in den Innenhof der Akademie ge-
fithrt, wo Magister Visalyar sie in einem kleinen Pavil-
lon erwartet, der von Weinreben umrankt ist. Mit we-
nigen Worten bittet er die Helden, ihm zu berichten
und hort ihnen geduldig zu. Wenn sie die Glyphen be-
schreiben, wird er neugierig und bittet die Helden, ihm
die Glyphen aufzumalen, wofiir eine Probe auf Malen &
Zeichnen (Zeichnen) notwendig ist. Ab 2 QS erkennt Vi-
salyar sofort das Zeichen und fiihrt die Helden in die
Bibliothek. Andernfalls ldsst sich der Magister die Ge-
schichte bis zum Ende berichten und bittet die Helden
um Bedenkzeit. Am Folgetag wird er sie rufen lassen
und mit ihnen die Bibliothek aufsuchen.

£ visalyar Wassertinzer

Kurzcharakteristik: meisterlicher Elfenmagier, mehr
als 130 Jahre alt, bunte Perlen im geflochtenen schwar-
zen Haar, geduldiger und etwas verspielter Lehrmeister,
der lediglich bei der Erwdhnung von Orks seine steppe-
nelfische Wildheit durchblicken l4sst; Naturverbunde-
nen Zauberern wie Hexen, Druiden und Elfen tritt er be-
sonders aufgeschlossen gegeniiber.

Funktion: Tiiréffner zu den entscheidenden Informatio-
nen iiber die Elfenglyphen und Informationsgeber tiber
Elfen und ihren Konflikt mit Orks; Verbiindeter im Finale
Hintergrund: Der Steppenelf ist nach Jahrzehnten des
nomadischen Lebens - fiir Elfen eine recht kurze Zeit -
in Lowangen sesshaft geworden und lehrt seither an der
Akademie der Verformungen die elfische Art der Magie.
Er wirkt sehr geduldig, was schlicht daran liegt, dass fir
ihn Zeit keine groRe Rolle spielt. Visalyar hat sich noch
nicht entschieden, ob sein Wirken in Lowangen nur ein
kurzes Intermezzo von einigen Jahrzehnten sein wird,
oder ob er langfristig die ihm so verhassten Orks aus
nichster Nihe erleben und ihnen dereinst vielleicht
entgegentreten wird.

Schicksal: Visalyar iiberlebt das Abenteuer und wird
zum Biindnistriger. Danach zieht es ihn als Lehrmeister
an die Akademie der Verformungen zurtick, bis er einst
seiner Bestimmung als Biindnistrager folgen wird.
Darstellung: Hore zu und unterbreche dein Gegen-
iber nie. Nicke bedichtig, ehe du zunichst Riickfra-
gen stellst. Sprich dann in wenigen Worten und nut-
ze bildhafte Gleichnisse, um Sachverhalte zu erkldren.
Andere abrupt dein Verhalten, wenn es im Gesprich
um Orks geht: Greife zu deinem (imaginidren) Messer
und knurre tief, verenge deine Augen und schaue den
Redner genau an.

Besonderheiten: Visalyar ist als Magister Extraordina-
rius der Akademie der Verformungen verpflichtet und
hilt sich daher praktisch nur dort auf. Wenn er die Hel-
den in den Gashoker Forst begleitet, muss er diese Ex-
kursion erst mit der Akademieleitung abstimmen, was
einige Zeit in Anspruch nehmen kann.

Wichtige Werte: Geographie 8 (14/14/16), Geschichts-
wissen 9 (14/14/16), Handel 2 (14/16/14), Magie-
kunde 11 (14/14/16), Menschenkenntnis 7 (14/16/14),
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Sagen & Legenden 12 (14/14/16), Selbstbeherrschung 9
(14/14/13), Sinnesschirfe 13 (14/16/16), Willenskraft 10
(14/16/14); mehrere elfische Zauber, u.a. Adlerauge 12
(14/16/13), Axxeleratus 10 (14/16/13), Balsam Salabunde
12 (14/16/13), Fulminictus 13 (14/16/13), Nebelwand 11
(14/14/14), Somnigravis 14 (14/16/14); SK 3

»Gehe in dich und denke an Wdrme und Licht, die ein Feuer
spendet. Offne dich fiir sie. Dann erst konzentriere dich auf
die Formel und zaubere.«

Der Expeditionsbericht

Der elfische Magister fiihrt die Helden in die Bibliothek
und dort in einen Bereich, der ihnen bislang nicht zu-
ginglich war. Visalyar erklért, dass er vor Jahren einen
Expeditionsbericht einer fremden Magierschule gelesen
hat, der genau das von den Helden beschriebene Zei-
chen aufwies.

Wenn deine Spieler Spafl
daran haben, kannst du von
den Helden noch weitere
Proben auf Magiekunde zum
Durchsuchen der Biblio-

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,,Eorla*, dieser ist es!*

Zufrieden zieht der EIf ein altes Pergament aus der Mappe
und legt es vorsichtig auf den Tisch. Er streicht es glatt, und
sogleich erkennt ihr die Glyphe, die euch in der Héhle er-
schienen ist.

»Ein Bericht der alten Akademie aus dem Nebelmoor. Lest
selbst!“

Bei der Akademie aus dem Nebelmoor handelt es sich
um eine vor rund 700 Jahren aufgeldste Magierakade-
mie, die nur wenige Jahrzehnte Bestand hatte. Mit 3 QS
aus einer Probe auf Magiekunde oder Geschichtswissen ist
dies den Helden bekannt, andernfalls kann Visalyar dies
berichten.

SchlieRlich stellt sich die Frage, wo der Ort ist, von dem
im Bericht die Rede ist.

% In Geographie sehr bewanderte Helden kdnnen
das ,,groRe Waldstiick” als den Gashoker Forst aus-
machen, zumal dort noch heute Elfen leben. Dazu
sind allerdings 3 QS aus einer Probe auf Geographie
(Svellttal) -3 erforderlich.

* Isdira: rituelle Bekriftigung; So sei es!

a

Entschliisselung der Glyphen
Mithilfe des elfischen Lehrmeisters Visalyar
Wassertdnzer oder einschligigen Biichern zu As-
dharia aus den Bibliotheken und sehr viel Zeit,
koénnen die Helden den Text aus der Biindnishoh-
le (Seite 22) weitgehend entziffern.

Im Folgenden sind zwei Qualitdtsstufen des Tex-
tes angegeben.

Stufe 1: eigene Recherchen (mindestens 7 Tage,
Schrift Asdharia-Zeichen und Kenntnis der Spra-
che Asdharia I1 erforderlich); Visalyar eine maRi-
. ge Abschrift vorlegen mit héchstens 1 QS; Nach
intensivem Studium von etwa 2 Tagen kann er
- den Text iibersetzen.

Stufe 2: Visalyar eine gute Abschrift des Textes mit
" mindestens 2 QS vorlegen; Nach intensivem Studi-
um von etwa einem Tag kann er ihn iibersetzen.

Stufe 1: Der Vater des wilden Landes verbiindet sich
gegen die Orks, die tausend Elfen bedrohen. Es wird
die Zeit kommen, einen Bund zu schlieffen und zu
. kampfen.

| Der Schliissel dazu ist an einem fernen Ort den Fein-
den entzogen!

|
;
?
|

Stufe 2: Hier wurde das Biindnis mit Gorwindor,
dem Vater des wilden Landes, gegen die Schwarzpel-
ze geschlossen, die zu Tausenden die Vilker der Elfen
bedrohen. Wenn die Zeit gekommen ist und die Be-
" drohung durch die Schwarzpelze zu grof3 sein wird,

dann soll das Biindnis vollzogen werden und der
- Kampf Seite an Seite folgen.

Der Schliissel zum Biindnis ruht an einem sicheren Ort,

auf dass er unseren Feinden auf immer entzogen ist!
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« Mit etwas weniger geographischen Vorkenntnis-
sen, aber der Nutzung von Kartenwerken aus der
Akademie oder der 6ffentlichen Bibliothek, kén-
nen die Helden das Gebirge mit 2 QS aus einer Pro-
be auf Geographie (Svellttal) oder Magiekunde -2 als
Rorwhed ausmachen. Der einzig nennenswerte
Wald zwischen Nebelmoor und Rorwhed ist der
Gashoker Forst. Bei einer Probe auf Sagen & Legen-
den (Svellttal) -2 haben die Helden zudem gehort,
dass dort eine Elfensippe leben soll.

Suchen die Helden noch einmal die halbelfische
Rahjageweihte Elayoé Tausendschon auf, kann
diese ihnen von der Elfensippe im Gashoker Forst
berichten. Eine Probe auf Geographie (Svellttal) lie-
fert den Helden die Information, dass dieser der
einzig nennenswerte Wald &stlich des Svellts ist.
Visalyar kennt die Auelfensippe nicht.

Damit haben die Helden ihr Ziel in Lowangen erreicht:;
Die Spur der Glyphe fiihrt in den Gashoker Forst, wo das =+
Geheimnis in einer alten Elfenruine liegt.
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»Caseya - Cassiera. ICH bin die Biindnisfiihrerin, ich war es
zumindest einmal. Sind die Menschen Freunde oder Fein-
de? Bin ich selbst Freund oder Feind, was tat die Zunge des
dhaza* mir an? Nur Eines ist sicher: Ich muss das Biindnis
schliefen. Die Zeit ist gekommen, dass ich meine Verbiinde-
ten sammlel«

—Gedanken der Harpyienkdnigin Cassiera nach der Erfor-
schung des hochelfischen Wachtpostens

Ziel der Helden nach ihrer Recherche in Lowangen ist
der Gashoker Forst, wo sie in einer Ruine aus der Zeit
der Hochelfen die mythische Waffe gegen die Orks fin-
den kénnen.

Im folgenden Abschnitt sind mdégliche Helfer aufge-
fithrt, die eine Expedition der Helden ausstatten oder
sie anderweitig unterstiitzen kénnen. Falls die Helden
direkt aus Lowangen aufbrechen, ohne sich weiter aus-
zuriisten, kannst du den nichsten Abschnitt iibersprin-
gen und musst entscheiden, ob Visalyar Wassertdnzer
den Helden aus einer Ahnung heraus folgt.

Als Kurunaks Orks auerhalb der Lowanger Stadtmau-
ern den Aufbruch der Helden beobachten, informieren
sie umgehend Hem und/oder Ariana. Die Schwarzma-
gierin schart eine Handvoll S6ldner um sich und folgt
ihnen etwas zeitversetzt, gegebenenfalls in Begleitung
von Hem, sollten die Helden diesem nicht bereits auf die
Schliche gekommen sein.

Was weild mein Held iiber den Gashoker Forst und
den Weg dorthin?

Probe auf Geographie (Svellttal)

1 QS - Der Gashoker Forst liegt nahe der Stadt Gashok,
norddstlich von Lowangen.

2 QS - Bis Gashok sind es etwas mehr als 100 Meilen, also
zu Ful} etwa drei Tagesmirsche auf dem leidlich gut be-
festigten Weg, der dorthin fiihrt.

3 QS - Gashok wird von Orks kontrolliert. Die Versor-
gung der Helden sollte aus Lowangen sichergestellt
werden. Der Gashoker Forst gilt als verhext und wird
von Holzféllern gemieden.
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*  Isdira: des Namenlosen, gemeint ist hier Pardona




Vorbereitung in Lowangen

Je nachdem, wie erfolgreich die Helden bei ihrer Re-
cherche waren, gibt es verschiedene mdogliche Unter-
stiitzer, die sie ansprechen kénnen.

Brauchen meine Helden Unterstiitzung?

Selbstverstindlich kénnen die Helden auch auf ei-
gene Faust losziehen, vor allem wenn deine Helden-
gruppe sehr schlagkriftig ist oder generell nur un-
gern auf fremde Hilfe zuriickgreift. Durch Cassiera
und ihre Harpyien kannst du ihnen im Notfall den-
noch jederzeit Unterstiitzung zukommen lassen. In
Lowangen konnen sich die Helden mit Heil- oder

Zaubertranken ausstatten, und Gildenmagier kon-
nen durch eine der Magierakademien zusitzliche
Ressourcen erhalten.

Gleich wie sie sich entscheiden, den Helden sollte be-
wusst sein, dass auferhalb von Lowangen Orks auf
sie lauern, die noch dazu in dieser Region tiber eine
Vielzahl an Ressourcen und Kontakten verfligen.

Magister Visalyar (Akademie der Verformungen)
Erster Ansprechpartner ist der elfische Magister Visa-
lyar Wassertdnzer, Ob die Helden ihn direkt aufsuchen
oder bei der Akademie der Verformungen um Unter-
stiitzung bitten, macht keinen Unterschied, denn sie
werden letztlich ohnehin an ihn verwiesen.

Der Steppenelf ist sogleich Feuer und Flamme und ent-
schlieft sich, die Helden zu begleiten. Graumagiern
oder besonders naturverbundenen Zauberern {ibergibt
er jeweils einen Zaubertrank der Qualitétsstufe 3 (rege-
neriert einmalig 1W6+2 AsP, siehe Regelwerk auf Seite
274). Dariiber hinaus stellt er einem Graumagier fiir die
Ausfertigung eines Expeditionsberichts im Nachgang
eine Zahlung von 25 Dukaten in Aussicht.

Die Helden konnen versuchen, Visalyar zu einer gro-
Reren Investition zu bewegen. Dazu ist eine gelungene
Vergleichsprobe auf Handel (Feilschen) erforderlich. Hel-
dinnen kdnnen stattdessen auch eine Probe auf Betéren
(Anbdndeln) ablegen, als Vergleichsprobe gegen Visa-
lyars Willenskraft.

Die Netto-QS der Helden entscheiden, zu welchen Zuge-
stdndnissen der Magister bereit ist.

1 QS - Einer der Zaubertrinke hat eine QS von 4 anstatt
3 (1W6+4 AsP).

2 QS - Visalyar stellt einen weiteren Heiltrank mit
QS 3 (1W6+2 LeP, siche Regelwerk auf Seite 272) zur
Verfiigung.

3 QS - Die Helden erhalten noch einen zusitzlichen Zau-
bertrank mit QS 3.

Ariana Melethaniem (Halle der Macht)

Falls sich die Helden an die zweite Magierschule wenden,
werden sie direkt zu Ariana Melethaniem gebracht. Eben-
so ist es denkbar, dass die Helden sie direkt ansprechen.

Zeichen der Macht — Das vergessene Biindnis

Ariana erbittet einen Tag Bedenkzeit und stellt den Hel-
den am Folgetag 30 Dukaten fiir ihre Ausriistung zur
Verfligung. Dafiir bittet sie um einen Bericht im Nach-
gang der Expedition,

Sollten die Helden sie bitten mitzukommen, lehnt sie
mit groBem Bedauern ab, da sie in Lowangen im Dienste
ihrer Akademie gebunden sei. Dafiir bietet sie ihre Ex-
pertise zur Region oder magischen Phdnomenen an.

Was weifd Ariana?

Letztlich nutzt Ariana auch diese Situation, um die
Helden gezielt auszufragen (,, Wohin geht es denn ge-
nau? Was erwartet Thr, woher wisst Thr davon?“). Die
Bedenkzeit bendtigt sie, um heimlich Absprachen
mit Hem und den Orks zu treffen.

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass die
Schwarzmagierin wenigstens vom Ziel der Reise,

dem Gashoker Forst, erfihrt. Dies mag im direkten
Gesprach mit den Helden geschehen, oder sie hat ge-
zielt Kontaktpersonen der Helden ausgehorcht, etwa
Stadtsekretire, Schiiler der Akademie der Verfor-
mungen oder gar Tempelpersonal. Dabei bedient sie
sich durchaus auch des Zaubers Bannbaladin, um ihr
Gegeniiber gewogen zu stimmen.

Die zwolfgottlichen Kirchen

Von den Lowanger Kirchen signalisieren lediglich zwei
besonderes Interesse an der Geschichte der Helden.

Die Hesindekirche ist naturgemif an Expeditionen
und dem Erforschen von alten Geheimnissen interes-
siert. Man bietet den Helden an, dass die junge Novi-
zin Hesinja (17, lange rotblonde Haare, extrem neugie-
rig; Willenskraft 5 (13/13/12), SK 1) die Expedition als
Chronistin begleitet. Hesinja bekommt ein Budget von
24 Dukaten zugeteilt, iiber dessen Verwendung sie nach
eigenem Ermessen entscheidet. Die etwas penible Novi-
zin wird jede einzelne Ausgabe der Helden ausdauernd
und kritisch hinterfragen.

Die Rahjakirche ist durch die Verbundenheit der
Hochgeweihten Elayoé Tausendschén zum Elfenvolk
interessiert, insbesondere, wenn die Helden sie im Vor-
feld bei den Recherchen befragt haben. Elayoé vermit-
telt bei den 6rtlichen Hindlern bessere Konditionen
fiir die Helden, sodass diese stets 10 % Nachlass auf den
Listenpreis erhalten. Zudem {ibergibt sie dem rahjage-
falligsten Helden einen Heiltrank mit QS 4 (1W6+4 LeP)
mit auf den Weg.

Der Magistrat der Stadt

Der Magistrat gibt sich uninteressiert, die Helden zu un-
terstiitzen. Nur falls sie im Rahmen ihrer Recherchen
die Sekretdrin Fiorana Nerall (siehe Seite 37) {iberzeugen
konnten und von ihr ein Empfehlungsschreiben erhal-
ten haben, hért man die Helden an.

Konnen die Helden Fiorana und zwei weitere Sekre-
tire liberzeugen, dass ihre Expedition Hilfe gegen die




orkische Bedrohung verspricht (z. B. durch eine gelun-
gene Probe auf Bekehren & Uberzeugen (Diskussionsfiih-
rung) -2), stellt man ihnen 25 Dukaten zur Verfiigung.

Die Harpyienkdnigin Cassiera

Die Helden kénnen Cassiera nicht direkt erreichen, aber
sobald sie die Stadt Lowangen verlassen, wird eine ih-
rer Harpyien, etwa ihre Stellvertreterin Briodala, sie
aufsuchen. Sobald sie die Helden befragt hat, bricht sie
auf, um Riicksprache mit ihrer Kénigin zu halten. Dies
dauert einige Zeit, aber die Helden erhalten kurz vor Er-
reichen des Gashoker Forsts Unterstiitzung von bis zu
4 Harpyien, die ihnen gegen die Orks beistehen und Er-
kundungsfliige ausfithren kénnen.

Die Ritter der Donnermark und der Orden der
Wahrung

Weitere Alternativen sind Ritter Borckhardt von Irden-
stein und andere Wachtritter der Donnermark, sowie
der rondragefillige Orden der Wahrung auf der Feste
Greyfensteyn. Bis diese erreicht werden kdnnen, dauert
es entsprechend lange. Je nachdem, ob sie einen Boten
bemiihen oder nicht, miissen die Helden auf Antwort
warten und treffen deutlich spiter im Gashoker Forst
ein. Borckhardt selbst wird die Wacht am Finstertrutz
nicht aufgeben, kann aber die Ordensritter benachrich-
tigen, die allenfalls als rettende Kavallerie zum Finale
eintreffen kénnten.

Durch das Svelltland

Mit Verlassen der Stadt geraten die Helden wieder in
das Visier von Kurunaks Orkrotten. Diese versuchen,
den Helden in der Folgezeit Steine in den Weg zu legen.
Dabei werden sie subtil von Ariana Melethaniem beein-
flusst, die als Frau zwar von den Orks nur wenig Ach-
tung erfihrt, aber mit magischen Mitteln die Kontrolle
iibernehmen kann,

Fiir das anstehende Finale ist es wichtig nachzuhalten,
wie schnell die Helden im folgenden Abschnitt sind. Ari-
ana legt alles darauf an, die Expedition auszubremsen,
damit Kurunak autholen und die Helden im Gashoker
Forst stellen kann,

Ein erstes Scharmiitzel

Sobald Lowangen auRer Sicht ist und die Helden auf
dem Weg nach Gashok sind, kommt es zu einem
Scharmiitzel mit Kurunaks Orks. Eine der verbleiben-
den Rotten, bestehend aus 1W6+3 Orks (siehe Seite
58) hat an einer leicht bewaldeten Stelle einen Hin-
terhalt gelegt und begriift die Helden mit einer
Pfeilsalve.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der mdfig befestigte, sehr ausgetretene Weg fiihrt durch ein
lichtes Waldstiick, in dem man die Arbeit von Generationen
von Holzfdllern rund um Lowangen gut sehen kann. An vie-
len Stellen hat man neue Bidume gepflanzt, der Wald wirkt
geradezu idyllisch und friedlich.

Doch die Ruhe triigt. Ihr hort einen heiseren Schrei, dann
fliegen Pfeile auf euch zu!

Passe den Text an, wenn die Helden sehr vorsichtig
sind und entsprechende MaRnahmen (z. B. Spaher
vorweg) ergriffen haben. Sollten die Heldengruppe
mit moglichen Begleitern mehr als drei Leute in der

Uberzahl sein, harren die Orks in ihren Verstecken aus
und schieBen eine zweite und dritte Pfeilsalve ab, ehe
sie in den Nahkampf gehen. Andernfalls stiirmen sie
direkt auf die Helden zu.

Die Orks haben nicht vor, bis zum Tod zu kdmpfen,
sondern wollen die Helden nur verlangsamen, damit
Kurunak aufholen kann. Ein Schwarzpelz flieht da-
her schon, wenn er 50% seiner LeP verloren hat. Die

Arianas Plan

Die Schwarzmagierin dient offiziell Hem, hat aber
faktisch bereits die Kontrolle iiber ihn und die anwe-
senden Orks tibernommen. Zudem hat sie fiinf S61d-
ner zu ihrem Schutz verpflichtet, die fiir Geld und
eine hiibsche Anfiihrerin nicht nach den Gottern
fragen. Arianas gibt sich zundchst unterwiirfig ge-
geniiber Hiuptling Kurunak, um diesen zum richti-
gen Zeitpunkt mit Hilfe ihrer Magie zu kontrollieren,
und so das von den Helden geliiftete Geheimnis um
die Glyphen fiir sich zu beanspruchen.

Das Vorgehen von Cassiera und Kurunak

Cassiera wird spatestens durch ihre Spiherinnen
oder die hier am Kampf beteiligten Vogelfrauen vom
Aufbruch der Helden erfahren und beschlieRt, den
Helden mit ihrem gesamten Hofstaat zu folgen. Die
Harpyien fliegen die Strecke zum Expeditionstreck
in einer Nacht und folgen diesem dann in gebiihren-
dem Abstand.

Sobald die Harpyien die Hohle im Thasch verlassen
haben, stiirmt Kurunak mit seinen Orks das Refugi-
um und besetzt dieses. Dann bricht er mit rund 30
erfahrenen Orkkriegern auf, um Helden und Harpy-
ien zu folgen. Obwohl er seine Truppen zu Eilmér-
schen antreibt, hat er damit wenigstens vier Tage
Riickstand auf die Helden. Er verlisst sich jedoch da-
rauf, dass die Schwarzmagierin Ariana und seine vo-
rausgesandten Orkrotten deren allzu schnelles Vor-
ankommen unterbinden.




Angreifer blasen zum Riickzug, sobald die Hilfte von ih-
nen geflohen ist oder besiegt wurde.

9

Der iiberfallene Handelszug

Die Orks sehen im Angriff auf einen kleinen Handels-
zug die ideale Mdglichkeit, die Helden aufzuhalten, Der
Zug, bestehend aus drei Karren, dem Héndler selbst,
seinen drei Bediensteten sowie zwei Wachen, wird von
den Schwarzpelzen iiberfallen und teils gepliindert. Sie
toten die Wachen und lassen den Hindler L Rik (45,
Schnauzbart, norbardische Wurzeln; Willenskraft 5
(13/11/12), SK 1) sowie einen seiner Leute schwer ver-
wundet zuriick.

Mit der Beute, Riks Magd L Korina (21, rote Haare;
Willenskraft 2 (11/10/11), SK 0) und der Waldldufe-
rin L Svenna (35, leicht elfische Ziige; Willenskraft 7
(14/13/11), SK 1) ziehen sich die Orks in ein nahegelege-
nes Sumpfgebiet zuriick.

Nach fiinf Kampfrunden erscheinen am Himmel
zwei Harpyien, die auf Seiten der Helden in den
Kampf eingreifen.

Ariana, die hinter dem Angriff steckt, aber nicht di-
rekt eingegriffen hat, verspricht sich davon, dass die
Helden zunichst die Verwundeten versorgen werden
und dann die beiden Frauen nicht in den Hinden der
Orks belassen wollen. Auf ihre Anweisung hin haben
sich die Orks keine groRe Mithe gegeben, ihre Spuren
zu verwischen, sodass die Helden ihnen mit einer ein-
fachen Probe auf Fihrtensuchen (humanoide Spuren) fol-
gen kdnnen.

Im Sumpf kann es durchaus noch zu einem weiteren
Angriff der Orks auf ihnen nachsetzende Helden kom-
men. Je nachdem, was du deiner Runde zumuten willst,
haben die Orks entweder Arianas Befehl befolgt, die
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Menschenfrauen unversehrt im Sumpf zuriickzulas-
sen. Vielleicht haben sie ihnen aber auch kurzerhand
die Kehlen durchgeschnitten. Wenn du deinen Helden
ein Erfolgserlebnis génnen willst, kénnen sie auch ge-
rade noch rechtzeitig zur Rettung der beiden Frauen
eilen, bevor ihnen schlimmeres widerfihrt. Hier tref-
fen die Helden héchstens noch zwei Orks an, der Rest
ist lingst weitergezogen.

Ein Wehrhof in der Wildnis

In der einsamen Gashoker Steppe liegt der Wehrhof Alte
Miihle (Q3/P3/S15), der Reisenden Gastung gewdhrt.
Das Gehoft ist so gut befestigt, dass die Orks es bisher in
Ruhe gelassen haben.

In diesem Gasthof haben sich Hem und Ariana kurz vor
Ankunft des Expeditionstrecks einquartiert und die Hel-
den als Helfer der Orks denunziert. Den Helden weht
daher eisiger Wind der Verachtung entgegen, wenn sie
den Hof erreichen.

Ariana verldsst den Wehrhof, noch vor Ankunft der
Helden. Hem bleibt mit einem loyalen Schldger dort
versteckt, um die Helden nach Mdglichkeit zu sabotie-
ren, z. B. indem er ihren Pferden etwas Unbekdmm-
liches ins Futter mischt. Spitestens hier sollten die
Helden ihm auf die Schliche kommen kénnen und ihn
stellen. Im weiteren Abenteuer wird er daher nicht
mehr erwihnt.

« Ariana gibt dem ebenfalls anwesenden Waldldufer
L Sim (40, graue Haare, Stoppelbart, trinkt viel)
mittels MEMORABIA (siehe Seite 64, Zaubererwei-
terung Andere Erinnerung) eine falsche Erinnerung
ein, Er ist felsenfest davon iiberzeugt, zwei der
Helden beim Verkauf von Waffen an eine Gruppe
Orks gesehen zu haben.

Hem betért die hiibsche Schankmaid & Lina (28,
blonde Haare, schrilles Lachen; Willenskraft 3




(11/11/12), SK 1), um sich ihr vertrauen zu er-
schleichen. Fiir teure Geschenke verspricht sie
ihm zudem, ein Treffen zwischen Orks und Hel-
den zu bezeugen und sie als ,,Orkspione” zu
verunglimpfen.

Sowohl Hem als auch Ariana lassen in Gespré-
chen mit Anwesenden fallen, dass menschliche
Verbiindete der Orks sich in der Gegend her-
umtreiben und den Wehrhof als Ziel zu haben
scheinen.

Den Helden schlidgt im Wehrgasthof eine feindseli-
ge Stimmung entgegen, die nach Linas Bezichtigung
in einer handfesten Schligerei zu enden droht. Sim
wird gar zur Waffe greifen, um die ,feige Bande“ zur
Rede zu stellen. Mit guten Argumenten und Verhand-
lungsgeschick kann es jedoch gelingen, die Szene zu
entschirfen.

g

Wie schnell waren die Helden (I)
Neben den oben beschriebenen Szenen kannst
du zusitzliche Elemente einbauen, wenn die Hel-
den zu schnell sind, etwa weitere Hinterhalte der
Orks oder Zauber von Ariana.
Mit Erreichen des Gashoker Forsts im nichsten
Abschnitt ist es wichtig, zu wissen, wie schnell
die Helden waren. Kurunak ist etwa 7 Tage nach
-~ der Benachrichtigung von Cassiera durch ihre
) Harpyien am Forst. Die Orks um Ariana wissen
nicht genau, wann Kurunak eintreffen wird. Sie
versuchen aber, die Reise der Helden durch ver-
schiedene Aktionen von den geplanten rund 3
4 Tagen auf etwa 6 Tage zu verzdgern.
Fiir das Finale ist es von Bedeutung, ob Kurunak
den Helden personlich entgegentritt und seine
erfahrenen Orkkrieger mitbringt oder nicht.
Weitere Hinweise zur Bedeutung des Zeitele-
ments findest du auf den Seiten 50 und 55.

e

Die Elfen des Gashoker Forsts

Sobald das etwa 30 Meilen lange und 20 Meilen breite
Waldstiick in Sicht kommt, solltest du die Schlagzahl er-
hohen. Eventuell kommt es noch einmal zu einem An-
griff der Orks. Mit Betreten des Forsts werden aufRer-
dem die Auelfen auf die Endringlinge - Helden wie Orks
- aufmerksam.,

Ein konigliches Biindnisangebot

Optionaler Inhalt

Harpyienkénigin Cassiera wird, sofern sie nicht ohnehin
schon mit den Helden reist, noch einmal fiir ein Biindnis
werben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vom Himmel ndhern sich fiinf Punkte, die schnell grofer
werden. Bald schon erkennt ihr, dass es Harpyien sind, und
die erste, grofite von ihnen muss ihre Konigin sein. Majestd-
tisch landet sie vor euch und stolziert ein paar Schritte auf
euch zu. Mit erhobenem Haupt blickt sie euch an, ehe sie den
Kopf leicht senkt.

»Wir sind gekommen, um euch noch einmal ein Biindnis an-
zubieten. Gemeinsam konnen wir das Rdtsel l6sen, und ich
verspreche euch, dass wir fest an eurer Seite stehen. Un-
ser gemeinsamer Feind sind die Orks, und diese Elfen hier
werden wir auch nur gemeinsam bewegen kdénnen, uns zu
vertrauen!*

Dann blickt sie herausfordernd von einem zum anderen.

Im Folgenden geht das Abenteuer davon aus, dass die Hel-
den spétestens jetzt ihr Angebot annehmen und sich da-
her gemeinsam mit Cassiera und vier ihrer Harpyien durch
den Wald bewegen. Da die Harpyien natiirlich fliegen und
dies im dichten Wald nicht immer mdglich ist, werden sie
dennoch nicht die ganze Zeit bei den Helden verweilen.
Sollten die Helden auch diesen Biindnisversuch ableh-
nen, zieht sich Cassiera zuriick. Aus der Luft beobachtet
sie das weitere Vorgehen und wird zum Finale notfalls
auch ungebeten auf Seiten der Helden eingreifen.

In den Forst

Der Gashoker Forst ist ein lichter Mischwald, der von
Holzfillern der Region gemieden wird. Abergldubisch
berichtet man davon, dass es dort spuken soll, und auch
die Orks der Umgebung trauen sich nicht in den Wald.
Grund fiir beides ist die Auelfensippe, die ihren Wald ge-
gen Eindringlinge verteidigt - und als solche sehen die
Elfen auch die Helden an.

Zunichst kénnen sich die Helden recht frei durch den
Wald bewegen, doch nach einiger Zeit haben sich die
Auelfen formiert und versuchen, die Helden zu verja-
gen. Dazu kannst du beliebig auf folgende Szenen zu-
riickgreifen. Die Elfen sollten wenigsten drei Versuche
unternehmen, ehe sie sich offen zeigen.

Wallende Nebel

Eine plétzlich auftretende, unglaublich dichte NEBEL-
WAND (elfischer Zauber, siche Regelwerk auf Seite 295)
verhindert das Vorankommen der Helden. Visalyar weif3
zu berichten, dass der Zauber iiblicherweise nicht allzu
lange wirkt, sodass die Helden nach einer etwa einstiin-
digen Pause weitergehen kénnen. Die Elfen wiederholen
den Zauber zu einem spiteren Zeitpunkt nochmals und

T i | g e

S B e = — S S S
-~ —

3
|
|
|
!




senden dieses Mal eine Drohung: Im zuriickweichenden
Nebel liegt ein Wildschwein, von einem halben Dutzend
Speere durchbohrt, welches mit der Schnauze in die
Richtung weist, die die Helden gehen.

Scharfschiitzen

Ein meisterlicher Pfeilschuss trifft den Wasserschlauch
eines Helden und zerstort diesen, oder ein Schuss zer-
trennt einen Trageriemen, sodass die Ausriistung eines
Helden auf den Waldboden purzelt. Weitere Pfeilschiis-
se sollten signalisieren, dass die Elfen den Helden scha-
den kénnten, wenn sie es wollten - und dass die Helden
hier nicht erwiinscht sind.

Gefangen!

Bis zu acht Helden werden Opfer eines elfischen BAND
UND FESSEL (siehe Seite 63) und kénnen sich - sofern
der Zauber gelingt - fiir mehrere Stunden nicht aus ei-
nem sieben Schritt durchmessenden Gebiet entfernen.
In dieser Zeit sind immer wieder vereinzelt Gestalten im
Dickicht auszumachen, und Pfeile fliegen nur knapp an
den Helden vorbei in einen nahegelegenen Baum.

Wildschwein-Stampede

Die Elfen treiben eine Rotte Wildschweine auf die Hel-
den zu. Die Anzahl der Helden + 3 Tiere sind duRerst
aggressiv und versuchen, die Helden niederzurennen.
Sofern die Tiere nicht in einen Nahkampf verwickelt
werden, rennen sie jedoch weiter und verschwinden im
Griin, Werte fiir diese Begegnung findest du im Aventu-
rischen Almanach auf Seite 170.

Zeiéh_en der Macht — Das vergessengBﬁndnis

Dorniges Dickicht

Mithilfe des Zaubers HASELBUSCH (siehe Seite 63) las-
sen die Elfen binnen weniger Aktionen die Biische und
Dornenranken um die Helden herum wachsen, sodass
sich ein undurchdringliches Dickicht ergibt. An drei Sei-
ten schieRen die Biische in die Hdhe, lediglich die zum
Waldrand liegende Seite bleibt unberiihrt. Es dauert ei-
nen Tag, ehe sich das Wachstum zuriickbildet.

Die Helden kénnen sich mit einer Gruppensammelprobe
-2 auf Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern), als Holzféller
betitigen. Das Zeitintervall betrdgt 15 Minuten, maxi-
mal sind 5 Proben erlaubt. Jeder Held, der wenigstens 2
Proben ablegt, erhilt 1 Stufe Schmerz.

Alternativ kann das verwachsene Dickicht mit einigem
Zeitverlust weitrdumig umgangen werden.

Die Elfen zeigen sich

Waren die Helden sehr hartnickig oder konnten sie z. B.
auf magische Weise Kontakt zu den Elfen herstellen, 4dn-
dern diese ihre Strategie und zeigen sich offen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erneut wallt dichter Nebel auf, der sich dieses Mal aber schon
nach wenigen Augenblicken verzieht, und den plétzlichen
Besuch euren Blicken preisgibt. Wo eben noch Nebelschwa-
den hingen, stehen nun zwdlf Elfen mit gesenkten Bigen in
einem Halbkreis und beobachten euch. Zwei von ihnen - sind
es Mann und Frau? - treten vor und deuten in die Richtung,
in der ihr den Waldrand vermutet.

~Sanyaza, teloral**

Beide Elfen sprechen zugleich, und ihre Worte klingen melo-
disch, aber scharf in euren Ohren, fast wie eine Ohrfeige.
Dann warten sie auf eure Reaktion.

Ein Held, der die Sprache Isdira wenigstens auf Stu-
fe 11 beherrscht, kann den Ausspruch als ,,Gehe hinfort,
Mensch!“ mit deutlich aggressivem Unterton iiberset-
zen. Visalyar Wassertdnzer kann dies notfalls iiberneh-
men. Er mahnt die Helden zu Besonnenheit und erklirt
ihnen, dass sie sich ohne Duldung der Auelfen im Forst
niemals zurechtfinden werden.

Verhandlung mit den Auelfen

Wenn die Helden ruhig auftreten, wird der elfische Legen-
densinger ¥ Silgurian Nebeltriumer sie tatsichlich anhg-
ren. Silgurian ist einer der beiden, die vorgetreten sind, und
er spricht Garethi, was die Kommunikation vereinfacht.
Zu Beginn des Gesprichs hegt er eine gewisse Abnei-
gung gegeniiber den Helden. Im Laufe der Verhand-
lungen muss es den Helden gelingen, dass Silgurian sie
zunichst als neutral ansieht und ihnen schlieRlich eine
gewisse Verbundenheit entgegenbringt. W

Isdira: Weicht zuriick, Menschen! (Der Ausdruck Telora
wird im Isdira fiir potentiell feindlich gesonnene Men-
schen verwendet)
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Die Helden haben einige gute Argumente im bisherigen
Abenteuerverlauf angesammelt.

« Sie sind einem hochelfischen Biindnis auf der
Spur, seit sie im Thasch auf die alte Hohle gesto-
Ren sind und die Inschriften gedeutet haben.

Es gibt den Bericht einer Magierexpedition, laut
dem die Elfenglyphe aus der Hohle in einer Ruine
im Gashoker Forst angebracht sein soll. Diese Rui-
ne wollen die Helden lediglich aufsuchen.

Die Helden werden méglicherweise von Trdumen
und Visionen geleitet (z. B. zum Einstieg des Aben-
teuers, aber auch in der Hohle im Thasch). Damit
kénnen sie auch Silgurian konfrontieren, denn der
Legendensinger hatte zuletzt dhnliche Gesichte.
SchlieBlich sind sie einer Harpyie begegnet, die
behauptet, einst eine Hochelfe gewesen zu sein,
und haben sich wahrscheinlich sogar mit ihr
verbiindet.

Die Orks sind ebenfalls auf dem Weg hierher. Ge-
meinsam kénnen Helden und Elfen die verhassten
Schwarzpelze zuriickschlagen.

Der Verweis auf eine ,hochelfische Harpyie“ erziirnt
Silgurian zunichst, die anderen Argumente ldsst er aber
gelten. Er neigt dazu, die Helden passieren zu lassen, als
die Harpyienkénigin selbst auftritt.

f Silgurian Nebeltrdumer
Kurzcharakteristik: brillanter Legendensdnger der
Auelfen, {iber 300 Jahre alt, hat in seine blonden Haare
acht Z6pfe geflochten, sehr neugierig, aber misstrauisch
gegeniiber Nicht-Elfen; Silgurian steht fiir das Erbe der
Hochelfen ein und kennt sich in der Geschichte seines
Volkes recht gut aus.

Funktion: Verhandlungspartner im Gashoker Forst, der
zunichst iiberzeugt werden muss; danach Verbiindeter
gegen die Orks

Hintergrund: Silgurian ist im Gashoker Forst geboren
und lebt fast ausschlieRlich dort. Alle 30-40 Jahre zieht
es ihn fiir zwei, drei Jahre auf Wanderschaft in die Sa-
lamandersteine oder zu Orten, an denen er Hinterlas-
senschaften aus der Vergangenheit seines Volkes ver-
mutet. Der Legendensinger befasst sich schon lange mit
den Mythen der Hochelfen und ist wie besessen vom
langst verfallenen AuRenposten im Gashoker Forst. Seit
Cassiera sich aus Pardonas Gefangenschaft befreite, be-
fiel ihn eine seltsame Unruhe, sodass er bereits auf die
Helden wartet — aber nicht weil3, ob sie Gutes oder Bdses
bringen werden.

Schicksal: Silgurian tiberlebt das Abenteuer und wird
zum Biindnistriger. Danach begleitet er Cassiera auf ih-
rem Weg.

Darstellung: Verziehe keine Miene im Gesprich und
schaue immer ein Stiick an deinem Gegeniiber vorbei,
wenn du mit ihm sprichst. Stelle viele Nachfragen und
gehe in Details, wenn es um die Geschichte der (Hoch-)
Elfen geht. Sei zunichst reserviert, aber taue langsam
auf, wenn du Informationen erhalten hast.

Besonderheiten: Silgurian verldsst wihrend dieses
Abenteuers den Gashoker Forst nicht. Er ist von den
Elfen dort als Unterhindler fiir die Heldengruppe
auserkoren,

Wichtige Werte: Geschichtswissen 11 (11/11/18), Ma-
giekunde 9 (11/11/18), Sagen & Legenden 16 (11/11/18),
Selbstbeherrschung 10 (15/15/12), Sinnesschirfe 15
(11/18/18), Willenskraft 8 (15/18/14), mehrere elfische
Zauber, u.a. Axxeleratus 9 (11/18/15), Band und Fessel
13 (11/14/11), Falkenauge 13 (15/11/18), Fulminictus
10 (11/18/12), Haselbusch 14 (18/14/15), Nebelwand 12
(15/11/14); SK 3

»Wir sind ein altes Volk, doch wir haben viel verlernt. Die
Hochelfen wussten einst so viel mehr als wir.«

Cassieras Erscheinen

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

LAl ertont ein schriller Schrei von oben. Es rauscht in den
Blittern, und die Elfen um euch reifen ihre Bégen hoch.
Direkt neben euch landet elegant die Harpyienkénigin Cassie-
ra und mustert den Wortfiihrer und die tibrigen Elfen. Diese
richten ihre Bdgen auf sie und scheinen nur darauf zu warten,
dass die Harpyie ihnen einen Grund gibt, sie zu téten.

,Diese gehdren zu uns, Wdchter des Waldes!”, bemerkt Cas-
siera und fiihrt dabei einen Fliigelschlag aus, der in eure
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Richtung geht. ,Lasst uns passieren und schliefSe dich mir
an. Die Zeit drangt!*

Der Elf starrt die Harpyie mit durchdringendem Blick an.
»Ich soll dir folgen? Sag mir, warum ich dich nicht sogleich
toten sollte?”

Den Helden sollte klar sein, dass die herrische Harpyien-
kénigin und der elfische Verhandlungsfiihrer ohne ihre
Vermittlung kaum iibereinkommen werden.

Gewihre den Helden eine Probe auf Menschenkenntnis
(Motivation erkennen) -4, um die Situation richtig einzu-
schitzen., Fiir halbelfische Helden sinkt die Erschwernis
auf -3, fiir elfische auf -2. Silgurian ist einerseits vom
hochelfischen Erbe Cassieras beeindruckt, verachtet
aber andererseits ihr Dasein als Chimére.

Falls ein Held die Probe erfolgreich besteht, kann er
QS/2 Punkte als Erleichterung fiir Proben auf Bekehren
& Uberzeugen (Einzelgesprich) gegen Silgurian einsetzen,
die der Vermittlung zwischen ihm und Cassiera dienen.
Diese Proben sind ansonsten um 2 Punkte erschwert.
Konnen die Helden auf diesem Weg durch eine Sammel-
probe (Zeitintervall: 2 Minuten, maximal 5 Versuche er-
laubt) eine QS von 6 erzielen, akzeptiert Silgurian die
Anwesenheit Cassieras und ldsst die Helden passieren.
Dies ist ebenso mdglich, wenn ein vertrauenswiirdiger
Held (Elf, Hexe, Druide) sich flir die Harpyienkdnigin
verbiirgt, oder falls die Helden weitere gute Argumente
vorbringen.

Die Entscheidung des Legendensingers

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Lange Zeit blickt euch der elfische Wortfiihrer an. Immer wie-
der schweift der Blick seiner hellblauen, beinahe weifSen Au-
gen zu Cassiera. Dann nickt er [Wortfiihrer der Helden] zu.
»Eorla, so soll es sein. Ich bin Silgurian Nebeltrdumer. Und
ich werde euch zum alten Wachtposten fiihren!*

Sein Blick wandert zur Harpyienkdnigin, und beide sehen
sich fest in die Augen.

»Ich vertraue auf deinen hochelfischen Teil, Vogelweib.
Du musst mir von damals berichten!”

Cassieras Ziige sehen beinahe hochmiitig aus. ,,Das wer-
den wir tun, wenn du uns fiihrst!*

Auf einen Wink Silgurians entfernen sich die anderen
Elfen bis auf drei, die ihm und den Helden in einigem
Abstand folgen. Der Legendensénger fiihrt die Helden
auf direktem Weg zum alten Wachtposten, den sie
nach einer guten Stunde erreichen.

Zeichen der Macht — Das vergessene Biindnis

P

Wie schnell waren die Helden (1)

Der weitere Weg durch den Forst hingt davon
ab, wie schnell die Helden den Gashoker Forst er-
reicht haben.

Haben sie maximal drei Tage gebraucht, liegt
der Wald relativ unberithrt vor ihnen. Der
Weg durch den Forst verlduft ohne weitere
Vorkommnisse.

Haben die Helden vier Tage bendtigt, sind erste

- Spaher der Orks bereits in den Forst eingedrun-
- gen. Die Helden kdnnen vereinzelt Spuren aus-
- machen oder die Leiche eines Orks finden, der

von den Elfen get6tet wurde.

Bei einer Reisedauer von fiinf Tagen hat Ariana
den Wald schon erreicht und ihn ein wenig aus-
gespaht. Die Orks haben sich im Wald verteilt,
die Helden finden ihre Spuren. Es kann zu einem

~ Hinterhalt der Orks auf die Gruppe kommen.

Haben sie gar sechs oder mehr Tage gebraucht,
hat Ariana die Ruine bereits erreicht und ausge-
spaht. Neben zahlreichen Orkspuren im Wald hat
die Schwarzmagierin die Kdpfe von zwei Elfen

. auf Speeren vor der Ruine aufgespiel3t. Wenn die

Helden diese untersuchen, geht ein Pfeilregen

'~ der Orks auf sie nieder. Die Schwarzpelze ziehen
= sich aber sogleich zuriick.
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Der alte Wachtposten

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Silgurian verlangsamt seine Schritte und schiebt einen gro-
fen Ast zur Seite. Wortlos bleibt er stehen und bedeutet euch,
an seine Seite zu kommen.

Als ihr an ihm vorbeiblickt, erkennt ihr die Reste einer Wehr-
anlage, die sich in ihrem filigranen Baustil sehr von den
euch bekannten Burgen unterscheidet. Eine sicherlich drei
Geschosse umfassende Turmruine hat die Jahrhunderte am
besten iiberstanden, doch der allgegenwdrtige Pflanzen-
wuchs verdeutlicht euch, dass der Wald den Wachtposten
zuriickerobert hat.

~Erweist euch wiirdig!“, fliistert Silgurian, wdhrend iiber
euch der Fliigelschlag Cassieras von ihrer Ankunft kiindet.
»Finden wir das Zeichen!”, krdchzt sie schrill aus der Luft.

Mit dem Erreichen des Wachtpostens sind die Helden
dem Finale des Abenteuers sehr nahe. Lass ihnen den-
noch Zeit, die Anlage zu erkunden, wenn sie dies wiin-
schen - in dieser Zeit kann Ariana sich mit den Orks in
Stellung rund um die Ruinen bringen.

Weitere Angriffe der Orks erfolgen zunichst nicht, un-
abhingig von der Geschwindigkeit der Helden.

Der Aufbau der Anlage

Bei den hochelfischen Ruinen handelt es sich um einen
ehemaligen Wachtposten, der seit Jahrtausenden ver-
lassen ist. Die Gebdude haben keine Dicher mehr, {iber-
all wachsen Bdume und Ranken, die einst sorgfiltig an-
gelegten Wege sind kaum mehr auszumachen.

Das am besten erhaltene Gebiude ist die Turmruine (1).
Das Erdgeschoss (1a) ist noch vollstindig ummauert,
ein schmaler Durchlass fithrt zum ehemaligen Innen-
hof (4). An der inneren Wand entlang fiihrt eine schma-
le Treppe ohne Geldnder in das Zwischengeschoss (1b),
welches lediglich aus einem etwa anderthalb Schritt
breiten Ring besteht. Von diesem Ring aus konnen
Fernkdmpfer Personen im Erdgeschoss genauso gut ins
Visier nehmen, wie Personen auRerhalb des Turms, da
schmale SchieRscharten in alle Richtungen weisen. Die
weitere Treppe ins Obergeschoss (1c) ist briichig; ab
dem Obergeschoss ist der Turm verfallen,

Unterhalb der Turmruine ist eine langgezogene Stall-
ruine (2) lediglich zu erahnen. Hier stehen nur noch
wenige Grundmauern, von Ranken tiberwuchert, und
im Inneren hat sich Dornengestriipp breitgemacht.
Oberhalb der Turmruine liegt das ehemalige Eingangs-
tor (3) zum Wachtposten, von dem auf beiden Seiten
nur noch ein etwa anderthalb Schritt hoher Rest des
Torbogens iibrig ist.

Im Innenhof (4) schlieRlich ist der Brunnen kaum noch
zu erkennen, dafiir wichst eine gewaltige Blutulme
(4a) in der Mitte, die seit einigen Wochen bliiht.
Rechter Hand steht die Ruine des Zauberweberturms
(5), der weniger stark befestigt ist. Seine Mauern weisen
dafiir an verschiedenen Stellen verblasste Zeichen und
Glyphen auf. Im Inneren stehen die Reste einer schma-
len Wendeltreppe, bereits die obere Zwischendecke ist
aber weitgehend eingestiirzt. An der Ostwand fiihrt
eine Treppe in den Vorkeller (5a), welcher erstaunlich
gut erhalten ist. An einer Wand Richtung Siiden prangt
die bekannte Glyphe und verbirgt dort eine Geheimtiir.
Hinter der Tiir befindet sich der Biindniskeller (5b):
Der Ort, an dem das Zeichen des Biindnisses ruht.
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"~ horte die Ulme auf zu wachsen und zu bliihen.

3 Blutulme beriihrt, kosten nur die Hilfte
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Caseyas Blutulme

Die Ulme wurde von Caseya gepflanzt, als die-
se einst das Biindnissymbol herbrachte. Ab dem
Tag, an dem sie von Pardona unterjocht wurde,

Doch nun steht sie wieder in voller Bliite, was zu-
mindest Silgurian nachdenklich stimmt.
Falls das Finale zu fordernd fiir die Helden sein
sollte, kann der Baum sie unterstiitzen.

Zauber, die ein Held wirkt, wenn er die
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der tiblichen AsP. Die Blutulme teilt dies dem
Helden telepathisch in Bildern mit. Um die An-
weisung zu verstehen und diesen Umstand ge-
zielt zu nutzen, muss eine Probe auf Menschen-
kenntnis -3 gelingen.

Die Ulme sondert eine harzige, tiefrote

Fliissigkeit ab, welche dem Helden bei
Kontakt Kraft gibt und ihn stdrkt. Er verliert eine
Stufe Betdubung, Furcht oder Schmerz und ge-
winnt 1W6 LeP zuriick.
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Cassieras Erinnerungen ﬁ,.'#s,_-'
Optionaler Inhalt

Wenn du die Erforschung der Ruine etwas ausschmii-
cken und Vorahnungen auf das Finale geben willst,
kann Cassiera immer wieder von Erinnerungen der Ver-
gangenbheit eingeholt werden. Flechte dazu die folgen-
den Szenen nach Belieben ein

< Am Eingangstor (3) verharrt Cassiera. Mit ihren
Fliigeln beriihrt sie den Bogen, und fiir einen Mo-
ment sehen aufmerksame Helden das durchschei-
nende Abbild eines verzierten Torbogens, an des-
sen Spitze die bekannte Glyphe kurz aufleuchtet.
,S0 sah ich es in meinen Trdumen. Oder Erinne-
rungen?”, fliistert die K6nigin mehr zu sich selbst.

« Als sie Blutulme (4a) sieht, stutzt sie. ,,So groR?
So klein? Was ist mit dir geschehen?*, kreischt sie
verdrgert. Sie schldgt mit ihren Krallen nach Hel-
den, die sich ihr nihern, ehe sie sich kurz darauf
beruhigt hat. ,,Dieser Baum ist nicht, wie er sein
sollte!”, erklért sie kurzangebunden.

« Wenn Cassiera den Zauberweberturm (5) erst-
mals betreten will, taumelt sie und sackt in sich
zusammen. ,Magie ... Bund ... nicht genug®, mur-
melt sie. In ihren Augen flackert der Wahnsinn,
und sie ist fiir den Moment kaum ansprechbar.

Das Geheimnis offenbart sich

Wenn die Helden den Wachtposten etwas niher unter-
sucht haben und sich die Ruine des Zauberweberturms
vornehmen, kénnen sie das letzte Puzzleteil um das
Biindnis der Elfen mit dem Riesen Gorwindor ldsen.
Doch erst wenn es zum Angriff der Orks und dem ei-
gentlichen Finale kommt, erwacht das alte Biindnis und
offenbart einige Uberraschungen.

Zauberweberturm (5)

Der ebenerdige Teil der Ruine offenbart keine Beson-
derheiten. Es fiihrt jedoch eine Treppe in den Vorkel-
ler (5a). Dorthin fillt nur wenig Licht (Sichtmodifikator
Stufe 3, siche Regelwerk Seite 239), sodass die Helden
eine Fackel oder andere Lichtquelle bendtigen.

Im Vorkeller (5a) fillt den Helden sogleich die hoch-
elfische Glyphe auf, die an der siidlichen Wand einge-
lassen ist. Auf den ersten Blick scheint es dort nicht
weiterzugehen.

Nur wenn die Helden aktiv suchen, kénnen sie durch
eine erfolgreiche Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -2
eine Vertiefung in der Wand entdecken.

Falls ein Held einen ODEM ARCANUM wirkt, erkennt er,
dass Magie an der Glyphe wirkt. Mit diesem Wissen ist
die Probe auf Sinnesschirfe (Suchen) um 1 Punkt erleich-
tert statt um 2 erschwert.

Gelingt dies keinem der Helden, kann entweder Cassiera
ihnen weiterhelfen, da sie sich an die hier verborgene
Geheimtiir erinnert, oder Silgurian weist sie auf die Ver-
tiefung hin,
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Wenn die Helden mit ihren Fingern in die Vertiefung
fassen, ist die Geheimtiir zwar zu erkennen, aber sie
muss noch gedffnet werden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein leises Klicken ertont, dann verdndert sich das Aussehen
der Wand vor euren Augen. Plotzlich ist dort eine Tiir zu se-
hen, in deren Mitte die euch bekannte Glyphe aufleuchtet.
Um sie herum bilden sich verschlungene Linien, die teils
leuchten, teils dunkel sind. Die Zeichen wirken irgendwie
unvollstindig.

Die Helden kénnen sich automatisch an das Portal in
der Biindnishéhle im Refugium der Harpyien erin-
nern (siehe Seite 22). Dort leuchteten Symbole auf,
und die Helden mussten einige Vertiefungen eindrii-
cken, bis die Biindnisglyphe aufleuchtete. Eine dhn-
liche Vorgehensweise ist auch hier erforderlich, nur
dass es keine Vertiefungen gibt. Die Helden miissen
lediglich jene Symbole beriihren, die Teil der Biind-
nisglyphe sind.

Es gibt mehrere Wege, wie die Geheimtiir gedffnet wer-
den kann:

?



€« Wenn deine Spieler SpaR an Ritseln haben, kannst
du sie mit dem Bilderrdtsel knobeln lassen. Das
Bilderritsel findest du als Handout im vorderen
Umschlag dieses Buches. Welche Symbole beriihrt
werden miissen, damit sich die Tiir 6ffnet, erfihrst
du in der obenstehenden Losung.

« FEbenso konnen die Helden durch eine Sammelpro-
be auf Schlésserknacken -1 (Zeitintervall: 1 Minute,
maximal 7 Versuchen erlaubt) versuchen, die pas-
senden Symbole zum Leuchten bringen.

« SchlieRlich kann ihnen auch Cassiera als einstige
Biindnisfiihrerin helfen. Wenn sich die Harpyien-
konigin der Geheimtiir ndhert, beginnen alle Zei-
chen zu leuchten und scheinen sich zu verformen.
Mit einer gelungenen Probe auf Malen & Zeichnen
kénnen die Helden dann die richtigen Zeichen
identifizieren und beriihren.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die Symbole leuchten sanft auf, und endlich éffnet sich die Tiir.
Eine weitere Treppe fiihrt nach unten, und als ihr sie betretet,
beginnen tiber euch Kugeln schwach bldulich zu leuchten.

Ihr folgt der Treppe und gelangt in einen etwa sechs auf
sechs Schritt groflen Raum, der ebenfalls von mehreren
Lichtkugeln erleuchtet wird. An den Wiinden seht ihr an vie-
len Stellen die bekannte Glyphe, und wie schon in der Héhle
gibt es zahlreiche Inschriften und Wandbilder.

Euer Blick wird aber von der Mitte des Raumes wie magisch
angezogen. Dort schwebt iiber einem steinernen Sockel eine
Art Ring, der rétlich schimmert und zugleich ein wenig durch-
scheinend ist. Sein Durchmesser betrdgt gut zehn Finger.

Als Cassiera den Ring erblickt, beginnt sie zu schluchzen. Trd-
nen rinnen der stolzen Harpyienkdnigin iiber das Gesicht.

Der Biindniskeller (5b)
Die Helden betreten schlieRlich den Ort, an dem Ca-
seya die-vom-Biindnis-singt vor Jahrtausenden das
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Biindnissymbol, den Ring Gorwindors, zur Aufbewah-
rung hinterlegte. Eine Welle der Erinnerung durchflutet
Cassiera, die zundchst kaum agieren kann. Regeltech-
nisch erhilt sie den Zustand Handlungsunfihig, Zweifel
iibermannen sie.

Silgurian Nebeltrdumer und sehr intuitive, magiebe-
gabte Helden (Elfen, Halbelfen, Hexen mit IN 15+) kén-
nen ihre innere Zerrissenheit beinahe korperlich spii-
ren. Wie sie Cassiera beistehen konne, ist im Kasten Das
Schicksal der Harpyienkdnigin beschrieben.

Dieser Raum ist, dhnlich wie die Biindnishohle im
Thasch, voller Inschriften und Bilder, die von der Ge-
schichte um Caseya und Gorwindor kiinden. Die Auf-
zeichnungen sind noch immer golden verziert, hervor-
ragend erhalten und daher deutlich weniger nebulds,
sodass die Helden hoffentlich die letzten fehlenden In-
formationen zusammentragen kénnen.

Falls sich die Helden die Wandbilder und Asdharia-In-
schriften genauer anschauen, kannst du folgende Be-
schreibungen verwenden. Silgurian oder Visalyar kén-
nen notfalls bei Ubersetzungen zur Hand gehen.

Wandbild 1

Auf einem Bild steht eine weilhaarige Elfe vor dem So-
ckel und hilt beide Hénde tiber den schwebenden Ring.
Inschrift: ,,Caseya die-vom-Biindnis-singt bringt das Sym-
boldesBundes mit Gorwindor der-das-Andenken-wahrt.

Wandbild 2

Dargestellt ist eine weilhaarige Elfe, die eine Hand zu
einer riesenhaften, birtigen Gestalt ausstreckt, und mit
der anderen auf einen groRen Kessel deutet. Der Riese
hilt seine rechte Hand nach vorn, und iiber ihr schwebt
ein Ring, der dem Biindnissymbol dhnelt.

Inschrift: ,Der Bund wird geschlossen.*

Wandbild 3

SchlieBlich stehen die weilhaarige Elfe und ein hochge-
wachsener Elf, der sehr entfernt an Silgurian erinnert,
vor dem Keller und deuten auf die Tiir. Das Portal ist be-
reits halb verschwommen und geht in der Glyphe auf.
Inschrift: ,,Der Raum wird versiegelt, bis die Zeit fiir das
Biindnis gekommen ist.*

Die Bilder von Caseya die-vom-Biindnis-singt in diesem
Keller sind sehr detailliert. Mit einer Probe auf Sinnes-
schdrfe (Wahrnehmen) -1 kénnen die Helden die einstige
Biindnisfithrerin zweifelsfrei als die Hochelfe identifi-
zieren, die heute Teil der Harpyienkonigin Cassiera ist.

Das Biindnissymbol

Das Biindnissymbol ist ein Artefakt, welches die Hochelfen
um Caseya aus dem Blut des Riesen Gorwindor erschaffen
haben. Es muss aktiviert werden, um dann die Biindnistra-
ger zu erwdhlen. Gib den Helden hier nur wenig Zeit, denn
mit dem Beginn der Erforschung spiiren auch Ariana und
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Das Schicksal der Harpyienkénigin

Falls die Helden der von Erinnerungen {ibermannten Cas-
siera helfen wollen, konnen sie sich nicht nur ihres Dankes
sicher sein, sondern im Finalkampf auf die volle Unterstiit-
zung der Harpyienkénigin zghlen. Sprechen die Helden sie
auf ihren Zustand an oder bitten sie um ihre Hilfe, antwor-
tet Cassiera mit kurzen Sitzen und zeigt sich abweisend.
Mit viel Einfithlungsvermdgen kénnen sie das Verhal-
ten Cassieras einzuordnen versuchen. Magische Unter-
stiitzung (z. B. durch BLICK IN DIE GEDANKEN) verein-
facht die folgende Probe, die pro QS aus dem Zauber um
1 erleichtert wird.

Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen) -2

1QS - Die Harpyienkdnigin ist von irgendetwas abgelenkt.
Sie nimmt Aktionen der Helden gar nicht wahr.

2 QS - Etwas scheint Cassiera zu belasten, seit sie den
Biindniskeller betreten hat. Dieser Ort hat bei ihr Erin-
nerungen geweckt. Sie kann den Helden derzeit nur be-
dingt helf?n.

die Orks, dass etwas vor sich geht, und sie beginnen den
Angriff auf den Wachtposten (siehe Seite 55)

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der Ring pulsiert und scheint dabei leicht unterschiedliche
Rotténe anzunehmen. Tduschen euch eure Augen, oder ist
die Glyphe auf dem Ring zu erkennen?

Der Ring durchmisst gut zehn Finger und ist etwa drei Finger
breit. Wenn ihr nidherkommt, wird sein Leuchten intensiver.
Ihr spiirt, dass vom Ring eine Verbindung ausgeht, die im
Nichts zu zerfasern scheint.

Magische Analyse des Rings

Wabhrscheinlich wollen sich die Helden mit Zauberei
oder Liturgie an einer Analyse des Rings versuchen (sie-
he Regelwerk Seite 269). Die Probe ist aufgrund der
Fremdartigkeit der Zauberei (Wirken von Riesen und
Hochelfen) um 3 Punkte erschwert.

Sobald ein Held das Biindnissymbol analysiert, scheint
dieses zu pulsieren, was Helden mit dem Vorteil Zau-
berer bei einer gelungenen Probe auf Willenskraft
bemerken.

Probe auf Magiekunde (Artefakte) -3

1 QS - Der Ring ist ein Artefakt, welches der Verstindi-
gung zwischen dem Triger des Ringes und dem Erschaf-
fer des Ringes dient.

2 QS - Der Triger kann keine Einzelperson, sondern
muss eine Personengruppe sein. Damit jemand Triger
sein kann, muss der Ring zunichst aktiviert werden.

Zeichen der Macht =~ Das vergessenc—iBiindnis

3 QS - Sie scheint beinahe zu zweifeln, ob die Erkundung
der Hohle richtig ist - oder vielmehr, ob die Erkundung
gemeinsam mit den Helden richtig ist!

Die Helden konnen Cassiera auf verschiedene Art und
Weise beistehen, wenn sie ihren Zustand bemerken
oder ob ihres Verhaltens stutzig werden. Wurde die
Menschenkenntnis-Probe erfolgreich abgelegt, sind die
nachfolgenden Proben um die erzielte QS erleichtert.
« Wenn die Helden auf sie einreden und von ihren
Zweifeln abbringen wollen, ist eine Probe auf Heil-
kunde Seele -4 erforderlich. Insgesamt sind bis zu
drei Versuche moglich. Fithren diese nicht zum Er-
folg, verschlieRt sich Cassiera vor den Helden.
« Geweihte konnen durch die Liturgie BANN DER
FURCHT ebenso helfen, wenn sie eine QS von 3 erzielen.

Ist eine der Aktionen erfolgreich, kann Cassiera in der
Folgezeit ganz normal agieren und wird sich im Finale
unerbittlich auf die Orks stiirzen. Dem Helden, der ihr be-
sonders geholfen hat, wird sie im Kampf zur Seite stehen.
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3 QS - Die dem Ring innewohnende Magie ist perma-
nent, bis eine Gruppe als Triger gekiirt wird. Auf diese
Gruppe geht seine Macht tiber.

4 QS - Der Ring wurde von keiner heute bekannten Zau-
berertradition erschaffen. Eine Ahnlichkeit zur Tradition
der Elfen ist jedoch erkennbar. Es wohnt ihm keine gebun-
dene Astralkraft inne, vielmehr scheint er durch eine Art
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Blutmagie geschaffen zu sein. Diese weist keine ddmoni-
sche Komponente auf.

5 QS - Durch Aktivierung des Ringes wird ein perma-
nentes Band zwischen dem Erschaffer des Ringes und
der Personengruppe, die als Triger erwihlt wird, ge-
schaffen. Fortan kdnnen diese untereinander auf magi-
schem Weg kommunizieren.

6 QS - Der Ring wurde gemeinsam von Hochelfen und ei-
nem Riesen erschaffen. Dieser Riese hat mit seinem Blut
eine Art Biindnis besiegelt. Die Triger kénnen den Rie-
sen rufen, um seinen Teil des Biindnisses einzufordern.

Von Riesen, Elfen und dem Namenlosen
Eine lange Inschrift im Blindniskeller ist fiir Helden von
Interesse, die sich besonders fiir die Geschichte vergan-
gener Zeitalter interessieren. Denn vor vielen tausend
Jahren galten die Riesen als Diener des namenlosen Got-
tes, insbesondere im Kampf gegen die Hochelfen. Dieser
Umstand kann einem Helden jedoch nur mit einer Pro-
be auf Geschichtswissen -4 bekannt sein.

Dennoch entschieden sich die Hochelfen damals offen-
bar, ein Biindnis mit dem Riesen Gorwindor zu wagen,
was in einer der Inschriften erldutert wird.

Der Kampf um dle Ruine

Auch Ariana Melethaniem spiirt nun, dass die Helden et-
was entdeckt haben miissen. Sie gibt den Orks den Befehl
zum Angriff, wodurch der finale Kampf beginnt. Drama-
turgisch passt er gut an diese Stelle, natiirlich kannst du
das Finale aber auch beliebig friiher stattfinden lassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein dumpfer Ton zerreifst die Stille. Es folgt ein weiterer.
Und noch einer. Trommelschldge. Erst langsam, dann immer
schneller.

,Orks!*, zischt Visalyar Wassertdnzer, und zieht mit hasser-
fiilltem Gesicht sein Messer.

,»Sie greifen an!”, kreischt auch die Harpyienkonigin.

Um die Situation einzuschitzen, kann die folgende Pro-
ben den Helden weiterhelfen.

Probe auf Kriegskunst (Belagerung)

1 QS - Der Biindniskeller hat zwar nur einen Zugang, ist
aber im Falle einer feindlichen Ubermacht schwer zu
halten. Ein Ruickzug ist nicht méglich.

2 QS - Der Zauberweberturm und die Reste des elfischen
Wachtpostens bieten bei der Verteidigung Geldndevor-
teile. Wenigstens Fernkdmpfer und Spiher sollten sich
dort aufhalten.

VUnsere Teinde sind sahtveich. Orks ver-
melren sich wie Rarnichkel, Cger sind swar 2
dumm, aber stark. Und dic Rissen sind ge-
walliy. Enige von dnen folyen dem dhara
u%(/ bedrohen unsere Sidle . Andeve aler, die
L sich als Sehne und Dachter Raschluls solion,
habon dom dhasa entiagt. See, die dom Geite
dos Enslen vor Shhnen @mz Fiinnen méch- !
@e Verbiindote /ZW wns sein. Davw siihlon
Gorwindeor  der-das-Andenten-wahrl oder
Chaluen die-in-dse-Zakanfl-blickt. 1
& st anior Rl asfeulyechen ondmi )
W verhandelrn, m/ derss dieser wns X
gegen Orls wnd Cyer beistohen mag.

B e L
Wie schnell waren die Helden (III)
Fiir den finalen Kampf ist es entscheidend, wie
schnell die Helden im bisherigen Abenteuer vo-
rangekommen sind.
Konnten Ariana und die Orks die Anreise der Helden
zum Forst auf mindestens sechs Tage herauszgern
(siehe Seite 61), ist Kurunak nun zugegen und fithrt
die Schwarzpelze an. Er hat mehrere erfahrene Ork-
krieger mitgebracht, die den Helden mit ihrer Uber-
macht schnell gefdhrlich werden kénnen. Neben Ku-
'~ runak, Ariana und ihren 5 S6ldnern, haben sie es mit
L rund 30 Orks und den Uberresten der Spahtrupps zu
tun, so sie diese nicht bereits dezimiert haben.
Haben die Helden vier oder fiinf Tage zum Forst
gebraucht, ist Kurunak noch zu weit entfernt.
* Ariana liegt jedoch mit mehreren Orks schon auf
der Lauer und hat diese strategisch gut positio-
niert. Die Helden miissen dann gegen Ariana, ihre
5 Soldner und etwa 10 Orks kdmpfen.
Waren die Helden schneller, erreichen die Orks
und Ariana mit ihren Séldnern erst in letzter Se-
kunde den Wachtposten. Reduziere die AT- und
PA-Werte der Gegner um jeweils 1 Punkt und Ari-
anas AsP um 15 Punkte.
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3 QS - Eine strategisch optimale Verteilung der Hel-
den auf die Ruine ist fiir den Kampf unabdingbar. Der
Biindniskeller kann allenfalls als Riickzugsort dienen.
Die Helden kénnen sich so gut positionieren, dass ihre
Nahkampf- und Fernkampfproben um einen Punkt



erleichtert sind, solange sie ihre Position in der Ruine
halten und nicht zu einem Ausfall iibergehen.

Fiir den nachfolgenden Kampf solltest du die Helden bis
zur Erschépfung fordern, Kurunak oder Ariana werfen ih-
nen alles Verfiigbare entgegen, um das Biindnis zu verhin-
dern. Die Uberzahl der Orks liegt zwischen 2:1 (Kurunak ist
noch nicht eingetroffen) und etwa 5:1 (Kurunak ist da).
Sobald der Kampf seinen Hohepunkt erreicht oder eine
der Parteien zu unterliegen scheint, entfaltet das Biind-
nissymbol seine volle Kraft und bringt als ungewollten
Nebeneffekt zusitzliche Verwirrung in den Kampf. Die-
sen Moment kannst du auch jederzeit vorziehen. Fah-
re dann mit dem Abschnitt Biindnis mit einem Riesen
fort (siehe Seite 59).

Der Kampf findet voraussichtlich in der Ruine des el-
fischen Wachtpostens statt. Nutze den Plan der Ruine,
um die Aktionen der Helden und Gegner nachzuhalten.
Beachte dabei, dass groRe Teile des Areals von Biischen
und Ranken tiberwuchert ist. Dadurch sind die Gegner oft
schwer zu erkennen und befinden sich nach einem erfolg-
reichen Ausweichen vielleicht schon wieder in Deckung.
Lasse die Helden zunidchst im Unklaren, um wie viele
Gegner es sich iiberhaupt handelt. Verlange um bis zu 3
erschwerte Proben auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen), und
gib den Helden je nach erreichter QS ein mehr oder min-
der prézises Bild der Lage.

Fir den Fernkampf gilt eine eingeschrinkte Sicht der
Stufe 2 (siehe Regelwerk auf Seite 242), d. h. FK-Proben
sind um 4 Punkte erschwert. Je nachdem, wie sich die
Helden positionieren (z. B. auf einem Gebidude), kannst
du diesen Malus jedoch reduzieren.

Arianas nichster Auftritt

Die Schwarzmagierin hat sich lang genug zuriickgehal-
ten und will die Helden dank ausreichendem Geltungs-
drang nun wissen lassen, wer die ganze Zeit im Hinter-
grund die Faden gesponnen hat. Gleich zu Beginn des
Kampfes oder nach einem ersten Schlagabtausch zeigt
sie sich den Helden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,Ihr seid dem Ziel so nahe, und doch werdet ihr scheitern!
Die helle Frauenstimme kommt euch bekannt vor, und tat-
sdchlich zeigt sich in etwa 20 Schritt Entfernung die Schwarz-
magierin Ariana Melethaniem, flankiert von zwei Kdmpfern.
Selbst in der Wildnis wirkt sie wie frisch aus einem Vinsal-
ter Modesalon getreten. Sie zeigt ein spottisches Ldcheln und
fligt gonnerhaft hinzu: ,, Ihr habt ganze Arbeit geleistet, und
ich hege keinen Groll gegen euch. Jeder, der um Gnade bittet,
wird verschont. In Ketten gelegt, aber am Leben!
Erwartungsvoll und siegessicher blickt sie in eure Richtung.
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Die Feindin muss iiberleben! ]
Falls die Helden mit der Schwarzmagierin eine
Rechnung offen zu haben glauben, oder weil sie ﬂ
sie als primire Bedrohung identifiziert haben,
konnten sie alles daransetzen, Ariana im Kampf
zu téten. Im offiziellen Aventurien wird Ariana ,
den Kampf jedoch iiberleben und spiter noch
. eine Rolle spielen. {
~ Damit dies gelingt, kannst du auf folgende Ele-
.~ mente zuriickgreifen.

“ Ariana schiitzt sich vor dem Kampf durch

g stets zwei Soldner an ihrer Seite, die sie mit

ihrem Leben schiitzen.

Die Schwarzmagierin kennt die Gefahr, die

von den Helden ausgeht, und belegt mogli-

che Angreifer (Zauberer, Fernkidmpfer, he-

\ ranstiirmende Helden) mit einem HORRI-
PHOBUS. Kommen ihr Helden zu nahe, wirkt
sie einen DUPLICATUS, um Angriffen zu ent-
gehen oder flieht mittels TRANSVERSALIS.

€ Wenn du weillt, dass deine Spieler Schwie-
rigkeiten damit haben, dass Ariana entkom-
men wird, kann sie sich auch aus dem Kampf

r - nicht unbeschrénkt. Als Menschenfrau genief3t sie

heraushalten und nur aus der Ferne die Orks
unterstiitzen. Ihr Auftritt beim Biindnis wird
dann eine besondere Uberraschung fiir die
Helden sein.

i
|
einen ARMATRUTZ (RS +2). Zudem hilt sie )
1
|
1
[

Dariiber hinaus ist Arianas Einfluss auf die Orks

bei ihnen keinerlei Achtung. Allein der Umstand,
 dass sie zaubern kann, verschafft ihr Respekt. Nut-
I ze dies aus, damit Arianas Plidne nicht alle aufge-
hen. Sie kann sehr wohl scheitern, weil die Orks
ihren Befehlen mitunter nicht gehorchen.

’J&WJWWM

In ihrer Uberheblichkeit erwartet Ariana, dass die
Helden, bis auf zwei oder drei Querulanten, ihre Waf-
fen strecken werden. Ein plétzlicher Angriff oder eine
fulminante Erwiderung bringen sie fiir einen Moment
aus dem Konzept. Schnell zieht sie sich hinter dichtes
Buschwerk zuriick und hilt sich fiir einige Kampfrun-
den aus dem Geschehen heraus, wihrend die Orks die
Helden berennen.

Szenen des Kampfes

Im Unterschied zu einer offenen Feldschlacht liegt die
Bedrohung weniger in der Masse oder Stirke der Orks,
sondern im uniibersichtlichen Geldnde. Gegner kénnen
wie aus dem Nichts auftauchen oder sich unbemerkt
hinter die Helden bringen. Ebenso gefahrlich ist das
Nachsetzen, weil man nicht weil}, was hinter den nichs-
ten Ranken lauert. Solche Situationen kénnen die Hel-
den aber auch zu ihrem Vorteil nutzen, und so ihre Po-
sition unbemerkt dndern und Orks auflauern.




Verlange immer wieder Vergleichsproben auf Sinnes-
schrfe (Wahrnehmen) gegen Verbergen (Schleichen). Gén-
ne den Helden kleine Erfolge, nach denen Ariana oder
Kurunak vor Wut toben, weil die Helden nicht da sind,
wo die Kampfgruppe der Orks sie erwartet. Lasse aber
auch die Anfithrer der Feinde nicht als Statisten ver-
kommen, sondern mache den Helden durch empfindli-
che Nadelstiche der Gegner das Leben schwer.

Damit der Kampf nicht zu einer reinen Wiirfelorgie ver-
kommt, kannst du die folgenden Szenen einbauen, um
die Helden zu fordern.

« Mehrere Orks halten die Helden durch Pfeil-
beschuss in ihrer Deckung, wihrend zwei Orks
sich vorsichtig der Ruine ndhern und einen Hel-
den zu bedringen versuchen. Ein oder zwei wei-
tere Helden miissen einen Ausfall wagen, damit
ihr Kamerad nicht plétzlich einer Ubermacht
gegeniibersteht.

€ Ein S6ldner Arianas schleicht sich an die Stellung
der Helden heran und versucht, einen von ihnen
zu iiberraschen. Nach wenigen Schlagabtduschen
streckt er die Waffe und bietet den Helden seine
Dienste an, wenn sie ihn vor der ,gétterverlas-
senen Schwarzkiinstlerin® schiitzen. Ob dies nur
eine Finte ist oder der Séldner wirklich tiberlaufen
will, kannst du frei entscheiden.
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« Eine Handvoll Orks setzt zu einem Sturmangriff
auf die Helden an, den die Soldner als Ablenkung
nutzen, um Ruinen zu erklettern und von dort
eine gute Angriffsposition zu haben. Falls die Hel-
den dies nicht bemerken oder es geschehen lassen,
werden sie kurz darauf mit Pfeilen beschossen.

€ Ariana Melethaniem zeigt sich, geschiitzt von zwei
ihrer S6ldner, und versucht, einen Horriphobus
auf einen magisch begabten Helden oder einen
Fernkdmpfer zu zaubern. Den Zauber kénnen die
Helden mit einer Probe auf Magiekunde erkennen.
Ihnen bleiben zwei Aktionen Zeit (die Dauer des
Zaubers), um den Zauber zu unterbinden, indem
sie z. B. Ariana unter Beschuss nehmen oder das
Ziel des Zaubers aus dem Sichtbereich Arianas
entflieht. Alternativ miissen sie sich ziigig aus der
Reichweite des Zauberspruchs herausbewegen.

<« Die skrupellose Schwarzmagierin hat einen Spa-
her der Auelfen mit Hilfe des IMPERAVI (Zauber-
erweiterung Mehr Befehle, Seite 64) unter ihren
Willen gezwungen. Unterstiitzt mit FALKENAUGE
feuert er nun Meisterschiisse auf die Helden ab.
Der Elf wehrt sich verzweifelt gegen die Beherr-
schung und kénnte von den Helden tiberwiltigt
und in Sicherheit gebracht werden.

€ Falls Kurunak zugegen ist, hat er auf einem Hi-
gel in Sichtweite des Wachtpostens ein orkisches




Orkischer Kimpfer / Kurunak

MU 15KL 10IN 11 CH 10

FF 13 GE12 KO 14 KK 13

. LeP 36 AsP - KaP - INI 14+1W6

- SK-1ZK2AW6GS 8

- Waffenlos: AT 12 PA 6

" TP 1W6 RW kurz

: Sibel: AT 12 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel

" Speer: AT 12 PA 6 TP 1W6+4 RW lang

. Streitaxt: AT 12 PA 5 TP 1W6+4 RW mittel

Kurzbogen: FK 12LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

" RS/BE: 0/0

- Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Kilteresistenz, Ziher
Hund / Schlechte Eigenschaft (Aberglaube, Jahzorn)

Talente: Einschiichtern 5, Fahrtensuchen 6, Klettern
5, Korperbeherrschung 4, Kraftakt 4, Menschen-
kenntnis 3, Orientierung 6, Schwimmen 3, Selbstbe-
herrschung 5, Sinnesschérfe 4, Uberreden 3, Verber-
gen 7, Wildnisleben 7, Willenskraft 4

- Kampfverhalten: Die Orks kdmpfen fanatisch und

 setzen praktisch immer die Kampfsonderfertigkeit

Wuchtschlag I ein. Kurunak kdmpft bis zum bitteren

 Ende, denn er fiirchtet Aschepelz’ Zorn.
Flucht: individuell (meist nach Verlust von 50 % der LeP)

- Schmerz +1 bei: Orks: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder we-

niger; Kurunak: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger

Banner aufgestellt, das die Orks ermutigt (alle
Orks +1 AT). Ein Ausfall der Helden konnte das
Banner zum Ziel haben und bei Zerstérung oder
Eroberung den Mut der Orks ddmpfen (alle Orks -2
AT fiir den Rest des Kampfes).

Die Harpyienkdonigin greift ein

Cassiera bleibt zundchst im Biindniskeller zuriick und
greift erst nach einiger Zeit in den Kampf ein. Falls die
Helden sie nicht aus ihrer Handlungsunfihigkeit reifen
konnten (siehe Seite 60), kimpft Cassiera zwar prinzipi-
ell auf Seiten der Helden, wird aber immer wieder von
ihren Zweifeln iibermannt und kann sich so auch plétz-
lich gegen die Helden stellen. Wiirfel in diesem Fall vor
jedem Angriff der Harpyienkonigin mit einem Wé. Bei
einer 1 oder 2 attackiert sie unvermittelt einen Helden
oder Verbiindeten, etwa Visalyar oder Silgurian.

Kurunak L
Kurzcharakteristik: Orkischer Hiuptling und Kdmpfer
Funktion: Anfiihrer der Orks in diesem Abenteuer; di-
rekter Gegner, der besiegt werden kann
Hintergrund: Kurunak ist ein michtiger Kdmpfer der
Orks, der mehrere Rotten unter sich vereint hat. Er wur-
de kurz vor Beginn des Abenteuers vom Schamanen
Aschepelz dazu erkoren, das erneute Biindnis mit dem
Riesen zu verhindern und Aschepelz den Weg zur Macht
iiber alte Geheimnisse zu ebnen. Damit ist Kurunak letzt-
lich nur ein Spielball des Schamanen, ohne dies zu ahnen.
Er selbst glaubt, zu Hoherem berufen zu sein, und sieht in
dieser Queste seine ultimative Reifepriifung.

Schicksal: Kurunak stirbt entweder im Finale durch Hel-

A" 8| denhand oder fiir sein Versagen durch Aschepelz’ Zorn.
| i Darstellung: Schaue verichtlich und behandle an-

- LeP 32 AsP - KaP - A\ _( )j dere von oben herab. Sprich nur einzelne Worte und
- INI 12+1W6 %\\ /' diese als Befehl.

 SK1ZK2AW6GS7 e Besonderheiten: Kurunak fiihrt die Orks an.
. Waffenlos: AT 11 PA 6 Wichtige Werte: siche Wertekasten; Kurunak hat +3
- TP 1W6 RW kurz LeP, +2 KK (bitte auf entsprechende Erhdhung seiner TP
~ Schwert: AT 11 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel durch die Schadensschwelle achten, Kurunak benutzt
 Streitaxt: AT 11 PA 5 TP 1W6+4 RW mittel eine Streitaxt und erzielt damit dann 1W6+5 TP), +2 AT

R rspcon = o SRR VNS N SRR

Soldner in Arianas Diensten
MU 13 KL11IN 11 CH 11
FF 13 GE12 KO 13 KK 13

Kurzbogen: FK 11LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80 und +1 PA.
" RS/BE:3/1
" Sonderfertigkeiten: Belastungsgewshnung I, Wucht- S frhle

schlag I
Vorteile/Nachteile: - / Schlechte Eigenschaft (Aber-

glaube, Jihzorn oder Goldgier)
. Talente: Einschiichtern 4, Klettern 5, Korperbeherr-
schung 5, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 5, Schwim-
men 3, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 4, Uber-
reden 3, Verbergen 6, Willenskraft 4
- Kampfverhalten: Die S6ldner halten sich zuriick und
iiberlassen den Orks die Drecksarbeit. Sie schiitzen
ihre Auftraggeberin, befolgen ihre Befehle, gehen
~ aber kein unnétiges Riskiso ein.

Flucht: individuell (meist nach Verlust von 50 % der LeP)
- Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

e . ’

Weitere Verbiindete?’

Sofern die Helden im Vorfeld zusitzliche Biind- |

nisse geschmiedet haben, kénnen Verbiindete

im Kampf dabei sein oder als rettende Kavalle-

rie eingreifen. Dazu z4hlen die Ritter des Ordens

~ der Wahrung vom Greyfensteyn, wenn die Hel- }
i
|
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oder mehrere Harpyien aus Cassieras Gefolge.

Ebenso konnen die Auelfen des Gashoker Forsts

~ eingreifen, wenn die Lage fiir die Helden schwie-
- rig wird, oder wenn sie diese bei den Verhand-

lungen beeindrucken konnten.
M L—”“Mu_-ﬂ;m;-ﬂ“‘m

';§ den diese oder Borckhardt benachrichtigt haben,




Biindnis mit einem Riesen

Als der Kampf seinen Hohepunkt erreicht, entfaltet sich
die Macht des Biindnisses. Das Biindnissymbol beginnt
sich aufzuldsen und ruft nach seinen Trigern, die es un-
ter den kimpfenden Parteien erwihlt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich vernehmt ihr ein Gerdusch, das eben noch nicht da
war. Eine leise Melodie, die euch sanft umschmeichelt. Eine
Melodie, die langsam anschwillt und in der ihr eine Botschaft
erkennen konnt.

Es sind viele Stimmen, die auf euch eindringen. Einige hell und
klar, eine sehr tief und dréhnend. Sie sprechen in fremden
Sprachen, und doch glaubt ihr, sie langsam zu verstehen.

Die Melodie vernehmen alle am Kampf Beteiligten,
doch sie entfaltet unterschiedliche Wirkung bei den
Zuhorern.,

Orks: Sie empfinden den Klang als schmerzhaft, sodass
sie rasend vor Wut werden und unkontrolliert agieren.
Erhéhe ihre Attacke um 2 Punkte und reduziere die Pa-
rade um 2. Jeder weitere Angriff wird als Wuchtschlag I
durchgefiihrt.

Menschen, Elfen und Cassiera: Sie fiihlen sich abge-
lenkt und erhalten eine Stufe Verwirrung.

Zwerge, Harpyien: Die Melodie wird von ihnen nur
am Rande wahrgenommen und entfaltet keine weitere
Wirkung.

Die Biindnistriger werden erwihlt

Einen ganz besonderen Effekt hat die Melodie auf die-
jenigen, die auserkoren sind, als Biindnistriger das
Biindnissymbol zu tragen. Seine Magie bestimmt die
kiinftigen Biindnistrager, ohne dass diese sich dagegen
wehren kénnen.

Wenigstens ein Held sollte zum Biindnistrédger erkoren
werden. Besonders bieten sich magisch begabte oder so-
zial kompetente Helden an. Ein Zwerg ist als Biindnis-
trager eher nicht geeignet.

Ein Biindnis - und dann?
Das Schicksal der Biindnistrdger wird in diesem
Abenteuer nicht aufgelst, sondern ist Teil von kiinf-

tigen Publikationen. Falls dies fiir deine Spieler un-
befriedigend ist, kannst du auch darauf verzichten,
einen Helden zum Biindnistrdger zu machen.

Neben moglichen Helden erwihlt das Biindnissymbol
vier weitere Biindnistriger:

« die Harpyienkonigin Cassiera

< denelfischenLegendensinger Silgurian Nebeltrdumer

« den elfischen Magister Visalyar Wassertinzer

< die Schwarzmagierin Ariana Melethaniem
Die Wahl Arianas fithrt dazu, dass ein weiteres chaoti-
sches Element hinzukommt, Denn sobald die Schwarz-
magierin erkennt, dass sie erwihlt wurde, ist sie nicht
langer bereit, gegen die Helden zu agieren. Sie befiehlt
ihren Séldnern, nicht weiter zu attackieren, sondern
nur noch ihr Leben zu schiitzen.

Die Biindnistriger vernehmen die Melodie deutlicher
und kénnen die Botschaft schlieRlich in ihrer Mutter-
sprache verstehen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

(fiir die Auserwihlten):

Die Melodie wird mit einem Mal leiser, und die Stimmen
sprechen im Chor zu dir:

,,Sei gegriifSt, Biindnistrdger, Auserwdhlter! Es ist so weit, das
Vermdchtnis von Caseya die-vom-Biindnis-singt und Gor-
windor der-das-Andenken-wahrt wartet auf euch. Einst
schlossen wir hohen Elfen und der Riese einen Bund, damit
Gorwindor uns im Kampf gegen die Schwarzpelze beisteht.
Die Zeit ist gekommen, dass ihr die Essenz des Biindnisses in
euch aufnehmt, um den Riesen rufen zu kénnen und ihn an
sein Wort zu erinnern. Gehet weise mit dem um, was ihr
erhaltet!”

Durch die Stimmen in ihren Képfen, die zwar zunichst
als Chor sprechen, aber immer wieder einzeln heraus-
brechen, erhilt jeder Auserwihlte eine weitere Stu-
fe Verwirrung. Zugleich legt sich die Magie des Biind-
nisses schiitzend um die
Trdger. Bis zur Kiir der

Biindnistrager werden sie
dadurch wie von einem
ARMATRUTZ (RS +3) und
einem GARDIANUM (ab-
sorbiert je Triger 18 AsP)

geschiitzt.* Q-+ crvveeen

Diese Boni gelten anstelle
bereits gewirkter Zauber,
falls sie hoher ausfallen als
diese.

Zudem fiithlen sich alle
Auserwihlten  magisch

* Die Hochelfen konnten
dank dem Blut des Riesen
einen zusitzlichen Schutz
fir die Auserwihlten in
das Artefakt weben. Die-
ser Schutz passt sich den
Umstidnden der Kampfsi-
tuation an. Du kannst ihn
modifizieren, wenn dir das

besser gefillt, und zum Bei-
spiel den CH-Wert der Hel-
den und ihre SK erhéhen.




zum Biindniskeller hingezogen. Begibt sich ein Auser-
wihlter nicht dorthin, muss er nach 3 Kampfrunden
eine Probe auf Willenskraft ablegen, die alle 3 Runden
um 1 schwerer wird.

Cassiera, Silgurian und Visalyar ziehen sich sofort zum
Biindniskeller zuriick. Ariana versucht einen Moment,
sich zu widersetzen, erkennt dann aber ihre Bestim-
mung. Begleitet von zweien ihrer Soldner eilt sie eben-
falls zum Keller und hilft dabei falls nétig auserwahlten
Helden gegen die Orks.

Die Kiir der Biindnistréiger

Erst wenn alle Auserwihlten in Reichweite des Biindnis-
symbols sind, beginnt es sich aufzul3sen, um die Biind-
nistriager zu kiiren. Idealerweise befinden sich dazu alle
Auserwdhlten vor Ort. Es kann gut sein, dass nicht aus-
erwihlte Helden, den Keller erbittert gegen die Orks
und moglicherweise auch Ariana verteidigen wollen.
In diesem Fall versucht Ariana entweder, die Verteidi-
ger mittels HORRIPHOBUS aus dem Weg zu bekommen,
oder sie ldsst ihre Soldner die Verteidiger binden und
teleportiert sich mittels TRANSVERSALIS zum Eingang
in den Biindniskeller, sobald sie einen Blick auf ihn er-
haschen konnte.

Sowohl auf dem Weg der Auserwéhlten in den Biindnis-
keller als auch bei der nun folgenden Kiir kommt es zu
wilden Angriffen der Orks. Falls Kurunak zugegen ist,
wird er selbst in vorderster Front gegen die Verteidiger
antreten. Er sollte einem Helden einen wiirdigen Kampf
liefern, bei dem er sein Leben aushaucht.

€ Ein Ork stiirmt wild auf einen Helden zu und holt
mit seiner Waffe aus, nur um irritiert innezuhal-
ten. Einen moglichen Gegenangriff des Helden
nimmt er ohne zu parieren hin. Dann versucht er,
einen der Biindnistrager zu erreichen, um statt-
dessen auf diesen einzuschlagen. Attacken ande-
rer Helden ignoriert er und geht daher bald zu
Boden.

€ Fin oder mehrere Orks greifen in der Nahe Arianas
die Verteidiger an. Die Schwarzmagierin versucht,
an ihnen vorbeizukommen und deutet mit einer
fahrigen Geste auf die Orks. Einer ihrer Séldner
greift daraufthin auf Seiten der Helden gegen die
Schwarzpelze ein.

« Fine von Cassieras Harpyien ldsst sich von der
Raserei der Orks anstecken und verfillt in einen
wilden Rausch. Sie versucht, einen charismati-
schen Helden oder Silgurian Nebeltrdumer zu
greifen und in die Luft zu ziehen (Sonderregel
Hoch in die Luft).

% Harpyienkénigin Cassiera stimmt in die Melodie
ein, und was zunichst ein schrilles Kreischen ist,
wird zu hellem Gesang, der ein wenig an ein elfi-
sches Friedenslied (siche Regelwerk auf Seite 283)
erinnert. Fiir einen kurzen Moment (3 Kampfrun-
den) lassen alle Beteiligten die Waffen sinken, ehe
die Kampfeslust mit voller Wucht zurtickkehrt. Um

Zeiéh_en der Macht — Das vergessen%Bi'mdnis

kein aggressives Kampfmangver (wie z. B. Wucht-
schlag) anzusagen, ist in den ndchsten 3 Kampfrun-
den eine Probe auf Willenskraft -2 erforderlich.

Es ist soweit!
SchlieBlich kommt es zur Kiir der Biindnistrager.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der rétlich schimmernde, schwebende Ring pulsiert immer
schneller und verliert plétzlich an Farbe. Zeitgleich beginnt
er zu zerfasern. Es bilden sich diinne Fiden aus, die vom Ring
auf die umstehenden Personen tibergreifen: auf Cassiera, die
Konigin der Harpyien, Silgurian, den Auelfen, Visalyar, den
elfischen Magister, (Namen und Charakteristika der aus-
erwihlten Helden) - und auf Ariana, die Schwarzmagierin.
Sie alle verharren einen Augenblick wie betdubt, als die Fi-
den sich um sie zu wickeln scheinen, und der grofSe schwe-
bende Ring sich langsam auflost.

Dann verblassen die Fiden, und es wird still. Die Melodie, die
euch zuletzt begleitet hat, verstummt mit einem Mal.

Mit dem Ende der Melodie verlieren die Nicht-Biindnis-
trager ihre Stufe Verwirrung, und auch die Raserei der
Orks endet. Die verbliebenen Schwarzpelze ergreifen
sofort die Flucht.

Die Biindnistriger selbst brauchen einige Zeit, um sich
zu sammeln, Um ihre linken Unterarme tragen sie alle
nun ein Abbild des Rings, in dem die Glyphe des Biind-
nisses zu erkennen ist. Das Hautbild verbleibt dauerhaft
und lédsst sich nur mittels méchtiger Antimagie oder
durch géttliches Wirken wieder entfernen.

Als eine der Ersten begreift Ariana Melethaniem, was
gerade geschehen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Bei den Gdttern, das war ... iiberwiltigend!”, haucht die
Schwarzmagierin. Sie hat Tréinen in den Augen und blickt
fassungslos auf ihren linken Unterarm, den ein Bildnis ziert,
das wie das Biindnissymbol aussieht.

Dann blickt sie auf und schaut erschrocken in eure Augen.
Sie schlingt ihre Arme schiitzend um ihren Kérper, von ihrer
Uberheblichkeit ist keine Spur mehr zu erkennen.
»Transversalis!”, fliistert sie und verschwindet vor euren
Augen.

Auch die anderen kommen zu sich, wobei Cassiera am=* =

langsten braucht. Die Harpyie, die als Einzige das Abbild




um den Hals trigt (da sie keinen Unterarm hat), bedankt
sich mit erstickter Stimme bei den Helden und den an-
deren Biindnistrigern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Ihr habt vollbracht, wofiir ich einst gelebt habe!”, fliistert
die Harpyienkonigin beddchtig. ,Die Zukunft wird zeigen,
was dies bedeuten mag, und ob das Biindnis das bewirkt, was
wir uns so sehr erhofft haben. Doch nun ...”

Ihre Stimme versagt. Es ist Silgurian, der neben sie tritt und
weiterspricht.

»Die Zukunft ist ungewiss, doch hier und heute haben wir
viel erreicht. Ich ahnte immer schon, dass dieser Ort etwas
Besonderes ist. Aber das hier habe ich in meinen kiihnsten
Trdumen nicht erwartet.”

Der Auelf lichelt, als er seinen nun geschmiickten Unterarm
anschaut.

,Fiir heute haben wir genug gekdmpft. Kommt mit und ge-
nief3t die Gastfreundschaft meines Volkes!*

Die Macht des Biindniszeichens

Mit dem Abbild des Biindnissymbols, das die Biindnis-
trager um ihren linken Unterarm tragen, sind sie Teil
einer Gemeinschaft geworden. Sie erhalten Kenntnis
vom Ritual Gorwindors Biindnisruf und kénnen dieses
mit AP aktivieren und steigern.

Gorwindors Biindnisruf

Mit Hilfe dieses Rituals wird Kontakt zum Riesen
Gorwindor der-das-Andenken-wahrt aufgenommen,.
Die Biindnistrdger begeben sich an einen Ort in der
Wildnis, wo sie sich auf das Biindnissymbol konzent-
rieren. In Gedanken versuchen sie, Kontakt mit dem
Riesen aufzunehmen.

Probe: IN/CH/KO

Wirkung: Gorwindor vernimmt den Ruf desjenigen,
der ihn mit diesem Ritual zur Erfiillung des einst ver-
sprochenen Biindnisses auffordert. Je nach Anzahl
der Biindnistriger, die ihn gemeinsam rufen, fillt
dieser Ruf lauter oder leiser aus. Erbittet lediglich ein
Biindnistradger seine Hilfe, ist es ein leises Fliistern.
Bei flinf Biindnistrdgern schallt der Ruf dréhnend wie
aus einem Alarmhorn. Beriihren sich mehrere Biind-
nistridger zur Durchfiihrung des Rituals, kénnen sie
ihre QS addieren.

Ritualdauer: 1 Stunde

AsP-Kosten: 4 AsP (Biindnistrdger, die iiber keine AsP
verfiigen, miissen dafiir 4 LeP investieren) (Kosten sind
nicht modifizierbar)

Reichweite: 350 Meilen

Wirkungsdauer: QS x 5 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen (nur Gorwindor / Neunfinger)
Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Hochelfen, ausschlieRlich bei den Biind-
nistrigern; das Ritual kann nicht weitergegeben werden
Steigerungskategorie: A

Ausklang

Silgurian fiihrt die Helden in das Elfendorf des Gasho-
ker Forsts, wo man sie neugierig empfiangt. Ohne groRe
Erklirungen kiimmern sich die Elfen mittels BALSAM
SALABUNDE um Verletzungen.

Hier haben die Helden noch einmal die Maglichkeit, das
Erlebte zu rekapitulieren. Cassiera und Silgurian bitten
Biindnistréger unter den Helden zum Gespréch. Beide
glauben, dass es noch nicht an der Zeit ist, Gorwindor zu
rufen und erinnern an die Botschaft, die davon sprach,
dass die Triger weise mit ihrer Gabe umgehen sollen.
Beide geloben, den Riesen nicht ohne die Hilfe der Hel-
den zu rufen, und sie bitten ihrerseits darum, dass die
Helden auf ein Zeichen von Cassiera warten werden.

Wie reagieren die Biindnistrager auf
Ariana?

Die Tatsache, dass eine Schwarzmagierin Biindnistrige-
rin geworden ist, die zudem bislang gegen die Helden
gekdmpft hat, mag zu Gesprichsbedarf mit den anderen
Biindnistrédgern fithren.

Cassiera gibt sich gelassen: ,Ich habe das Biindnis
vor Jahrtausenden vorbereitet und habe selbst die

Harmonie in den Bund gewoben. Die kleine Magierin
wird dies bald begreifen!“

Silgurian ist beunruhigt, was aber nur bei einer Probe
auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen) -2 auffillt.
Sprechen ihn die Helden darauf an, duflert er sich be-
sorgt, dass Ariana versuchen kénne, den Bund zu st6-
ren. Eine konkrete Gefahr sieht er aber nicht.

Visalyar, der die Schwarzmagierin aus Lowangen
fliichtig kennt, will sich in der Stadt nach ihr um-
schauen und sie nach Moglichkeit zur Rede stellen.
Er ist vorsichtig, aber durch die Wirkung des Biind-
nisses geradezu euphorisch: ,,Sie kdmpft nicht fir
uns, aber durch das Biindnis kann sie sich uns nicht
entgegenstellen!*

Nach Ablauf eines Tages hat sich Cassiera ausreichend
erholt und verldsst das Dorf und somit auch die Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
Mit einem mdchtigen Fliigelschlag landet die Harpyienkoni-
gin vor euch. Tduscht ihr euch, oder ist ihr Antlitz um einiges
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friedlicher und freundlicher geworden? Jedenfalls lichelt sie
euch warmherzig zu.

»Ich schulde euch grofen Dank, Helden der Menschen. Ihr
habt mir geholfen, meine Bestimmung zu ergriinden und Ca-
seya wiederzufinden, die ich einst war. Doch nun bin ich Cas-
siera, die Konigin der Harpyien, und dies werde ich bleiben.
Ihr diirft euch daher Freunde einer Konigin nennen!*
Cassiera beugt das Haupt vor euch, ehe sie ihn wieder ho-
heitlich hebt.

,Fiir mich ist die Zeit zum Aufbruch gekommen. Wir werden
uns wiedersehen, wenn Gorwindor gerufen wird. Lebt wohl,
Helden der Menschen!*

Ohne eine Antwort abzuwarten, breitet die Harpyienkdni-
gin ihre Fliigel aus und erhebt sich mit einem schrillen
Schrei in die Luft. Schrill, aber sehr viel elfischer als noch
vor einigen Tagen.

Kurz nach Cassieras Abschied bietet der elfische
Magister Visalyar Wassertdnzer den Helden an, sie
zuriick nach Lowangen zu begleiten. Der Magister
erklirt freimiitig, dass er sich mit dem Leiter der Aka-
demie, Spektabilitit Elcarna von Hohenstein, der zu-
gleich Vorsteher der Grauen Magiergilde ist, iiber das
Geschehene austauschen will. Er teilt Cassieras Ein-
schitzung, dass es zum jetzigen Zeitpunkt zu friih ist,
Gorwindor zu rufen.

Falls die Helden mehr Interesse an dem Riesen zeigen,
kann Visalyar ihnen bereits seine These unterbreiten,
dass es sich bei Gorwindor um den heute als Neunfin-
ger bekannten Riesen handelt. Dieser lebt Legenden
der Menschen nach im Orkland, und Visalyar vermu-
tet, er sei ein Wachter.

Mit dem Verlassen des Gashoker Forsts endet dieses
Abenteuer. Sollten in deiner Runde materielle Beloh-
nungen {iblich sein, kdnnen die Auelfen einzelnen Hel-
den elfische Waffen oder gar Relikte aus dem Wachtpos-
ten nach deiner MaRgabe iiberlassen.

Kurunaks Ende

Der Orkhiuptling Kurunak iiberlebt das Abenteuer
nicht. Falls die Helden ihn nicht selbst den Garaus ge-
macht haben, etwa da er nicht rechtzeitig zum Finale
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eingetroffen ist, statuiert der erboste Schamane Asche-
pelz ein Exempel an thm. In diesem Fall stolpern die Hel-
den bei Verlassen des Gashoker Forsts {iber ein Dutzend
hingerichteter Orks, von denen einer ein hochrangiger
Anfiihrer gewesen zu sein scheint. Blindnistrdger unter
den Helden erkennen ihn als Kurunak, obwohl sie den
Ork noch nie zu Gesicht bekommen haben. Ihnen ist, als
hitten sie dieses Wissen beim Biindnisschluss mit Aria-
na gewonnen ...

Das Ende - und jetzt?

Das Ende des Abenteuers ldsst einige Handlungsstrange
offen. Entscheidend ist, dass es den Helden gelungen ist,
den Orks ein Schnippchen zu schlagen. Zudem haben sie
die Moglichkeit geschaffen, mit einem Riesen ein Biind-
nis gegen die Schwarzpelze einzugehen - eine gewalti-
ges Machtpotenzial im Svelltland!

Falls die Helden nicht lockerlassen, kénnen sie im Nach-
klang des Erlebten einige Dinge in Erfahrung bringen:
Ariana Melethaniem gilt als verschwunden. Sie wurde
weder in der Halle der Macht noch an anderer Stelle in
Lowangen gesehen, Thr Schicksal wird in einer folgen-
den Publikation aufgegriffen.

Die Harpyienkonigin Cassiera hat das Thasch-Gebir-
ge wieder verlassen. Rund um die Gipfel der Blutzinnen
werden hiufiger Harpyien gesichtet, doch an eine so
groRe und auffillige Harpyie wie Cassiera kann sich nie-
mand erinnern.

Die gezielte Suche nach dem Namen Gorwindor bei den
Elfen des Gashoker Forsts und in Lowanger Bibliotheken
ergibt schlieBlich, dass es sich tatsdchlich um den heute
als Neunfinger bekannten Riesen handeln muss.

-a—

Der Lohn der Miithen

Jeder Held erhdlt pauschal 25 Abenteuerpunkte
fiir das Bestehen des Abenteuers. Zusitzlich gibt
fiir jeden Helden weitere 4 Abenteuerpunkte,
um in diesem Abenteuer hiufig eingesetzte Ta-
lente (oder Zauber bzw. Liturgien) wie Magiekun-
de, Menschenkenntnis, Sinnesschdrfe, Willenskraft
oder Geographie zu steigern.

~ Biindnistrdger unter den Helden kénnen zudem
~ das Ritual Gorwindors Biindnisruf (siehe Seite
61) erlernen.

e ™ s
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Neuer Zaubertrick

Schminken

Durch diesen Zaubertrick tragen Schminkutensilien die
Schminke so wie gewlinscht auf, ohne dass der Zauberer
seine Hinde benutzen muss. Das Ziel muss in einem ru-
higen Zustand verharren, bis der Schminkvorgang voll-
endet ist.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Telekinese

Anmerkung: Gildenmagier, Hexen, Scharlatane, Zaubertéinzer

Neue Zauberspriiche

W e e
Zaubererwelterung n t

Wer in einem Zauber einen bestimmten f’i
FW erreicht hat, kann mittels AP eine Zau-
bererweiterung erlernen. Diese Erweiterung ver-

dem Einsatz des Spruchs angekiindigt werden,
der ansonsten ganz reguldr wie der Grundzauber
~ durchgefiihrt wird. Einige Zaubererweiterungen
. bauen aufeinander auf und miissen in der richti-
. gen Reihenfolge erworben werden.
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Band und Fessel

Der Zauber macht es einem Wesen unméglich, einen

vom Zauberer bestimmten Bereich zu verlassen. Er eig-

net sich besonders gut dafiir, Gefangene an der Flucht
zu hindern.

Probe: KL/CH/KK (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel ist wahrend der Wirkungsdauer nicht
dazu in der Lage, sich weiter als 7 Schritt von dem Ort
zu entfernen, an dem es sich am Ende der Zauberdau-
er aufhilt. Wird es mit Gewalt herausgedringt, erhilt
es solange 1 Stufe des Zustands Schmerz pro KR, bis es
wieder in den Wirkungsbereich zuriickkehrt.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 Stunden

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Elfen, Hexen

Steigerungsfaktor: B

~dndert den bestehenden Zauber und muss vor i
|

e

Haselbusch

Der Spruch lésst nicht nur Blumen blithen und Bdume in

die Hohe schieRen, man kann diese auch hervorragend

als Kletterhilfen nutzen.

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Der Zauber regt das Wachstum von Pflanzen
an. Der Zauberer muss eine Pflanze oder Pflanzensa-
men an dem Objekt, das er erklettern will, ablegen und
warten. Am Ende der Zauberdauer wichst die Pflanze
pro KR 1 Schritt (bis maximal QS x 3 Schritt) hoch und
erleichtert Klettern-Proben an der ausgewéhlten Stel-
le um QS/2 Punkte.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Tag

Zielkategorie: Pflanze

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B
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Imperavi

Der Spruch zwingt eine Person fir kurze Zeit unter die

Kontrolle des Zauberers.

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel befolgt einen einzigen Befehl des
Zauberers, der seinem Selbsterhaltungstrieb nicht
offensichtlich zuwiderlduft. Es wird also einen Dieb-
stahl begehen, eine einzige Frage beantworten oder
dem Zauberer in einem Kampf beistehen, nicht aber
von einer Klippe springen oder seine eigenen Hiande
verspeisen. Der Zauber kann nicht dazu eingesetzt
werden, dass das Opfer wiahrend der kompletten Wir-
kungsdauer Befehle entgegennimmt (,,Ich befehle dir,
allen meinen Befehlen zu gehorchen.“) oder mehrere
Fragen wahrheitsgemdR zu beantworten. Auch lange
Befehlsketten sind nicht erlaubt (,,0ffne die Tiir, gehe
hinein, mache das Licht an und zerschlage die Kiste.“),
sondern nur einzelne, knappe Befehle. Der Meister
hat hierbei das letzte Wort, ob ein Befehl moglich ist
oder nicht.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterung:
« Mehr Befehle (FW 12, 6 AP): Der Zauberer kann dem
Opfer QS/2 Befehle geben.

fiichen de
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Memorabia Falsifir

Mit diesem Ritual kann der Zauberer Geschehenes ein-

fach aus dem Gedéchtnis einer Person 16schen.

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Zauberer entfernt Erinnerungen aus dem
Gedichtnis des Ziels. Dabei kann er jedoch keine be-
stimmte Erinnerung festlegen, sondern lediglich ei-
nen Zeitraum von maximal QS x 3 Tagen ab einem von
ihm gewiinschten Anfangszeitpunkt.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterung:

€ Andere Erinnerung (FW 16, 9 AP): Das
Opfer erhilt eine andere Erinne-
rung an den geldschten Zeitraum,
deren Qualitidt abhin-
gig von den QS ist.
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A Handout: Der Bericht der Nebelmoor-Expedition

T e e T ] e Bt e T e e e

o fiihrte uns in die urtiimliche Geqend zum Fluss Svellt.
unser Ziel war ein Gebirge, in dem die magische Kraft vn-
qehindert flieSen sollte. Doch so weit kamen wir nicht. Der
Landstrich, in dem keine Menschen wohnten, war bevolkert
[' von wilden Elfen und krieqerischen Schwarzpelzen. Unsere
Expedition wurde bald dezimiert, bis wir in ein qroses Wald-
stiick fliehen konnten, das sich iiber den qanzen Horizont er-
streckte. Dorthin folgte uns niemand.

Noch wiihrend wir uns erholten, machten wir eine bedenten-
de Entdeckung. Der Wald barq eine Ruine aus alter Zeit, die
L Von Magie durchdrungen war. Wir fanden einen qut erhal-
_ tenen Keller, der mit einer 9117}7[»3 verziert war, de uns selt-
. sam beriihrte. Wir spiirten thre Mngie, doch konnten wir sie
nicht greifen. Es schien uns, als wiirde dort etwas bewnhrt.

Ny
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Nicht mehr als zwei Taqe hielten wir uns hier auf, da tauch-
L ten plitzlich die Elfen wieder auf. Mindestens ein Dutzend |
WAt es, qas uns feindseliq anstarrte. Einer von thnen trat |
hervor und erklirte, dass wir thren WALd nun verlassen |
miissten. Wir verstanden ihn sogleich, denn er sprach Recht:
Wir hatten dort nichts verloren. 30 gaben wir also die Suche
nach dem geﬁirge auf und Kehrten heim.

S
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Handout. Hochelfische Quelle

Vnsere Freinde sind satlrecch. Ouls ver-
mehren sich wee f/‘&/‘/}fM//'(%ﬁ//, (C;ymc sind zwar
dumm., aber starf. Vnd die Riesen sind ge-
wa///f/y. (O@MW('{/@ wvon thnen %/yfm deom dhaza
Y wund bedoten wnsere Siidte. Andere alber, die
. sich, als Sotme wnd Tchtor Raschtuls sehen,
hraben dem dhaza P//&ﬁﬂ(////. t%,é, die dom Gedste.
s (g?m/f/n vorn L%ﬁﬁn %é}p/;@, Fénnen méch- 1
lige Verbiindete /l}( wns sein. Daze wishlon
Gorwindor  der-das-lndonken-watml oder §
Chatwen die-in-die-Zu ﬂ/m/’f—é//f%f, 5 :
&5 ést wnser R Ralschiluss, a{ﬁ%f///ykp/%ﬁm/ wund il }
? Gorwindor s verthandeli, ﬂ/% dass dueser wns S

gegen Ortes und ﬁ%p/}f bedstelren mag . g
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- - Donnerwacht I

' ; = von Rafael Knop

Siidlich des Orklands liegt die Donnermark, ein kleiner
Landstrich, der erst vor wenigen Jahren aus den Klauen

der Schwarzpelze befreit werden konnte. Seither halten
hier Ritter in vereinzelten Wachtiirmen die Stellung, um
die tapferen Siedler zu schiitzen, die den Bau kleiner Dérfer
begonnen haben.

Das Dorf um den Turm Finstertrutz wird von diisterer Kunde

ereilt, und es bedarf aufrechter Manner und Frauen, um im
“Thasch-Gebirge nach verschwundenen Siedlern zu suchen. Dabei

machen die Helden eine tiberraschende Entdeckung und stoRen auf

die Spur eines uralten Geheimnisses. Doch sie sind nicht die Einzigen,

die es ergriinden wollen, und nicht immer ist offensichtlich, wer

Freund und wer Feind ist.

aus dem Gebirge durch das
Svelltland folgen und das Rétsel
der Vergangenheit 16sen?

Konnen die Helden der Spur ‘u :_* 3
ﬂ .

Dieses Abenteuer richtet sich an
eine wildniserfahrene Helden-
gruppe, die aber auch Zeit in der
Stadt und in staubigen Studierstu-
N )
. ben verbringen kann.

Ein DSA-Gruppenabenteuer fiir 3-5
Entdecker und Mysterienfreunde.

Genre: Erforschen alter Mysterien, Kampf-, L "frl'ﬂ
Recherche- und Wildnisszenarien SPIELE
Voraussetzungen: Neugier und Bereitschaft

zur Verhandlung www.ulisses-spiele.de
Ort: Donnermark und Umgebung

Zeit: ab 1040 BF
Kilmlflexitéit (Spieler/Meister): mittel / mittel U Sz 5 3 2 2 PD F

Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent

Wichtige Fertigkeiten:
Kampf

Natur

Wissen

Lebendige Geschichte & & & %

Zum Spielen bengtigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den Aven-
turischen Almanach, alle weiteren Informatio-
nen zum Erleben der Abenteuer wie Wertekasten,
Karten und Pline sowie Handouts sind im Band
enthalten.
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