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Ein Abenteuer der Erfahrungsstufen 5-10
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Familienbesuch

Meisterinformationen:

Das Abenteuer beginnt Anfang Peraine, Frihjahr - es
liegt zwar kein Schnee mehr, aber auler an einigen
sonnigen Frihlingstagen ist es doch noch empfindlich
kalt. Zuerst einmal sollten Sie einen Helden ausfindig
machen, der Verwandte im Mittelreich haben koénnte
(also kein Moha oder Waisenkind, etc.). Derjenige muf3
eine junge Schwester namens Bijou haben, denn sie ist
eine der Hauptpersonen - streiche 'Person’, setzte
'‘Charakter' - des Spiels. Fragen Sie den Spieler unter vier
Augen nach seiner Familie aus, falls er darauf besteht
seine Familie selbst zu erschaffen. Ansonsten wird davon
ausgegangen, dal3 mindestens Vater, die Schwester und
ein Onkel noch leben. Da man aber nicht davon ausgehen
kann, dal? derjenige Held aus Ferdok stammt, befindet
sich die ganze Familie dort zu Besuch bei eben diesem
Onkel.

Allgemeine Informationen:

Eine ruhige Zeit fir Helden. Bis vor zwei Tagen wart ihr in
Ferdok zu Besuch bei der Geburtstagsfeier eines Onkels
von { Name des Helden} und habt euch richtig gut amisiert.
Da es ein runder Geburtstag war, war die ganz Familie
anwesend. Dann seid ihr aufgebrochen, um andere
Verwandte zu besuchen.

Mei sterinfor mationen:

Es ist unerheblich, ob die Helden zu Pferd oder zu Fuf3
unterwegs sind; gegen Mittag es zweiten Tages nach der
Abreise werden sie von einem Reiter eingeholt, der sich
ihnen as Kurier ausweist und ihnen die recht vage
Botschaft zukommen [&3t, schnellstens zu der Familie
zuriickzukehren. Da der Kurier nichts weiter weif3 und
noch andere Auftrage hat, reitet er unverziiglich weiter.

Allgemeine Informationen:

Ihr bewegt euch geméchlich die Stral3e entlang, denn das
nachste Dorf mit Herberge, in der ihr Ubernachten wollt, ist
nicht mehr weit entfernt. hr genief3t die Sonne, das
Gezwitscher der Vogel und die gelegentlichen Windstol3e,
asihr lauter werdenden Hufschlag hinter euch hort.

Es dauert nicht lange, bis ein kleiner, drahtiger Bursche auf
einem schnellen Elenviner Vollblut zu euch aufschliefit.
Doch er will euch nicht Uberholen, sondern ziigelt sein
Pferd genau vor euch. An den ersten eurer Gruppe richtet er
die Worte: "Ist jemand unter Euch, der der Familie { Name
des Helden} zugehtrig ist?"

Alsihr bgjaht, spricht er weiter: "So hab' ich eine Nachricht
fur Euch!" Er konzentriert er sich kurz, um die Botschaft
korrekt wiederzugeben. "Ihr mégt so schnell wie Euch
moglich nach Ferdok zurlickkehren. Ein schreckliches
Unheil hat Eure Verwandtschaft ereilt. Eure Hilfe wird
dringend erbeten!”

Mei sterinfor mationen:

Mehr Informationen hat der Reiter nicht. Nachdem er auf
weitere Verpflichtungen seinerseits aufmerksam macht,
verabschiedet er sich und reitet weiter. Die Helden
werden nun wohl schnellsten umkehren - wenn nicht,
dann endet bereits hier das Abenteuer.

Es bleibt den Helden liberlassen, ob sie die Nachricht so
ernst nehmen, dai sie die Nacht durch reisen werden. In
diesem Fall verliert jeder Held 2 Punkte seiner
Lebensenergie und kann in dieser Nacht auch nichts
regenerieren.

Allgemeine Informationen:

Wieder in Ferdok angekommen, findet ihr eine besonders
distere Stimmung vor - hervorgerufen durch ein kleines,
sliBes, schwarzes Kétzchen. Wie euch der Vater mit
finsterer Miene mitteilt, handelt es sich bei der Katze um
Bijou, seine jungste Tochter, die von alen einstimmig as
die Schonste der ganze Familie bezeichnet wird.

Meisterinformationen:

Wiirfeln Sie d's Meister fir jeden Helden einen W20. Bei
20 ist derjenige allergisch auf Katzen. D.h. er verliert pro
Tag einen Punkt an Lebensenergie, wenn er sich in der
Néhe der Katze aufhdlt. Hat er Kontakt mit der Katze
(Streicheln, Tragen), buf3t er téglich einen weiteren Punkt
ein. Beschreiben Sie denjenigen Helden, wie sich
unerklérliche Bléfichen auf den Hénden und Armen
bilden, die ganz furchtbar jucken - auf eine Allergie
miissen sie schon selbst kommen.

Wenn die Helden den genauen Tathergang erfahren
wollen, missen sie mit den Aussagen von zwei
Freundinnen der Verzauberten vorlieb nehmen. Die
Aussagen decken sich und haben ungefdhr folgenden
Inhalt: "Wir waren auf'm Marktplatz ... haben in's Zelt
der Hexe reingeschaut ... Hexe hat uns entdeckt und war
so erbost Uber Bijou's Schonheit, da sie sie verzauberte
... da kamen Blitze aus ihren Augen und es wurde ganz
finster ..."

Diese Darstellung ist zwar vollig Ubertrieben und falsch,
zuma sie von Kindern stammt, aber das kénnen und
durfen die Helden nicht wissen. Beschreiben Sie die
Hexe a's absolut hallich und bdsartig (aus der Sicht der
Kinder). Viele Hexen Aventuriens firchten weiterhin
neuerliche Hexenverfolgungen und versuchen unerkannt
zu bleiben; nicht so die gesuchte Hexe. Sie gibt ihren
Beruf zwar as 'Seelenheilerin’' an, macht aber keinen
Hehl aus ihrer wahren Natur - was den Helden auf ihrer
Suche nur niitzlich sein kann. Das Ganze geschah kurz
nach Abreise der Helden und liegt nun ca. drei Tage
zurtck.

Die Relse nach Punin

Meisterinformationen:
Die zu lésende Aufgabe dirfte somit feststehen: Das
Zuriickwandeln von Bijou. Ihnen, und nur Ihnen, sei hier

schon verraten, dal? das ganze ein schrecklicher Unfall
war und nicht absichtlich geschehen ist. Die Hexe selbst
hat davon Uberhaupt nichts mitbekommen.



Allerdings handelt es sich nicht um einen echten
SALANDER MUTANDERER-Zauber sondern um einen
personlichen Zauber, den nur die Hexe kennt. Sollte
einer der Helden den Zauber VERWANDLUNGEN
BEENDEN versuchen, muB er gegen eine
Magieresistenz von 12 und die 14. Stufe des
Verwandlers ankommen. Diese Werte resultieren vor
allem aus der Unkenntnis und der ungewohnlichen Art
dieses speziellen Zaubers. Sollte der
VERWANDLUNGEN BEENDEN gelingen, wird sich
die Katze unter grof3en Schmerzen aufbaumen; das Fell
wird auseinanderreif3en und menschliche Haut freigeben.
Doch bevor die Metamorphose komplett vollzogen ist,
falt Bijou wieder in ihre Katzengestalt zurick.

Katzesein hat auch seine Tucken: Am Anfang ist der
Verstand von Bijou noch vdllig klar. Sie kann verstehen,
sich mit Gesten artikulieren und sinnvoll handeln (soweit
korperlich im Stande). Je langer sie jedoch in
Katzenform gefangen bleibt, desto weiter zieht sich der
Intellekt zurtick und weicht den Instinkten einer echten
Katze. Aber das werden die Helden noch frilh genug
feststellen.

Ein dringendes Problem ist, da3 sich Bijou weigert
Maéause zu fressen. "Menschenessen”, das sie bisher zu
sich genommen hatte, war ihr gar nicht bekommen und
so leidet der kleine Katzenkérper betréchtlich unter den
Folgen der Untererndhrung. Wie es den Helden gelingt,
die Katze zum Fressen zu bewegen, ist eigentlich egal.
Seien Sie as Meister nicht zu streng, auch wenn irgend
welche chaotischen Vorschldge gemacht werden, denn
tot nitzt die Katze niemandem. Hat die Katze einmal
gefressen, sind keine weiteren Bemihungen mehr
notwendig - sie wird auch weiterhin fressen; allerdings
ist sie beim Méause-Fangen noch auf Hilfe angewiesen,
schliefdlich ist sie nicht den Katzenkdrper gewéhnt.

Wenn die Helden die Hexe aufsuchen wollen, miissen sie
feststellen, dal3 die Sténde und Zelte alesamt vom
Marktplatz verschwunden sind. Nattrlich weil3 niemand,
wohin die Hexe weitergezogen ist. Die Torwachen der
Stadt haben sie auch nicht gesehen; die angesprochene
Wache kann nun mal nicht 24 Stunden t&glich Dienst
schieben. Wenn die Helden einen Passanten fragen, wird
ihnen von einem bekannten Magier erzahlt ("Der kann
Euch bestimmt helfen"), der in einer Hitte im Wald lebt
- ca. eine Tagesreise in Richtung Siiden. Wenn niemand
fragt, wird der Vorschlag von einem Familienmitglied
wahrend einer Besprechung gemacht, die Sie arrangieren
durfen. Die genaue Wegbeschreibung wird den Helden
Ubermittelt und am folgenden morgen brechen sie samt
Katze auf. Es kommt hier nicht auf eine explizite
Wegweisung an, wichtig ist nur, dal? es Richtung Sliden
geht, an den FulR des Ambol3-Gebirges.

Der Familienvater kann zwar keine hohe Belohnung
versprechen, aber es sollte eine Frage der Ehre fir die
Helden sein, der Familie eines Mitstreiters helfen zu
durfen. Alle Unkosten werden nach erfolgreicher
Rickkehr zuriickerstattet. Allerdings sollten die Helden
dennoch darauf achten, ihre Spesenrechnung mdglichst
gering zu halten.

Allgemeine Informationen:
Der Weg hat zwar nicht die Qualitdt einer Reichsstralle,
aber ihr kommt gut voran und die Reise verlauft ohne
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Zwischenfédlle. In dieser Zeit lernt Bijou besser mit ihrem
neuen Korper umzugehen und kann sich bald wie eine echte
Katze bewegen. Es dammert bereits, als ihr die Hitte des
Magiers am Rande einer Lichtung erreicht.

Und wahrlich, es muf? die Hitte eines méchtigen Zauberers
sein, denn wie zur BegriBung schwebt ein riesiger
Steinblock mit den Mal3en (HXTxB) 1 Schritt auf 2 Schritt
auf 5 Schritt Uber dem Eingang zum kleinen Garten, der das
Haus umgibt. Auf dem Fels steht in leuchtender Schrift
"Jondal C'bar". Das Haus selbst sieht von auf3en verwittert
und duster aus. Auch die schwere Eichentlr sieht nicht
gerade sehr einladend aus. Lediglich aus einem der Fenster
dringt Lichtschein nach aulen - die anderen Fenster
scheinen mit schweren Stoffen verhangt zu sein.

Meisterinformationen:

Wenn Sie wollen, kénnen Sie Mutproben-3 verlangen
von denen, die unter dem Stein durchgehen wollen. An
den Seiten kommt man nicht vorbel, da es gefahrlich
werden konnte, einfach bei einem Magier tber den Zaun
und in gepflegte Beete zu steigen. Derjenige, dem die
Probe mifdlingt, mu® von den anderen erst Uberredet
werden. Gelingt keinem die Probe, so wagt sich einfach
der mit dem groften Mutwert vor.

Der Mann, der gleich aus dem Haus kommen wird, ist
mitnichten der Magier, sondern sein Lehrling, der sich
flr seinen Herren ausgibt. Viele der Effekte, mit denen er
die Helden beeindrucken méchte, stammen jedoch nicht
von Magie sondern von Alchimie oder sind einfach
Tricks - wie auch der schwebende Stein. Aber das wissen
die Helden ja nicht. Wenn die Helden meinen, das
Phénomen erforschen zu miissen, werden sie friher oder
spéater darauf stof3en, daf3 nur die Unterseite echter Stein
ist, der von hauchdinnen Schniiren in der Luft gehalten
wird. Die restlichen 95 cm der Hohe und die leuchtende
Schrift sind einfache Illusion.

Allgemeine Informationen:

Kaum habt ihr den Garten betreten, als ein Blitz vor der
Haustir aufblitzt. Nach wenigen Augenblicken, in denen
sich der Rauch verfliichtigt, seht ihr einen hageren, jungen
Mann in der TUr stehen. Er tragt den Mantel eines Magiers
und seine Augen schimmern wie Eis. Als er zu sprechen
beginnt, ist euch, as spreche der ganze Wald um euch
herum. "Ich wufite, Ihr wirdet kommen. Ich bin Jondal
C'bar; aber das ist Euch bekannt. Ich hétte nicht gedacht,
dald mein Ruf schon so weit verbreitet ist. Doch kommt
nadher, und berichtet mir genau von Eurem faszinierenden
Problem. Dann werde ich sehen, wie ich helfen kann." Mit
diesen Worten fihrt er euch in sein "Besprechungszimmer",
in dem genau die richtige Anzahl an Stihlen um einen
hal bkreisférmigen Tisch stehen.

Meisterinformationen:

Eigentlich ist ales Gesagte nur geraten. Denn wer zu
C'bar kommt, hat gewi3 ein Problem. Einzigster Hinwels,
es nicht mit dem echten Magier zu tun zu haben, ist die
Jugend des Mannes. Er wird sich die Geschichte
anhdren, fur ein Zurickverwandeln 20 Dukaten
verlangen und schliefflich verschiedene Versuche mit
dem armen, verschiichterten Ké&tzchen machen, bei denen
es nur so zischt und raucht und scheppert ...
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Mit einer gelungenen Probe auf Magiekunde 183t sich
feststellen, dal3 alles nur Schau ist. Wird der Lehrling mit
der Wahrheit konfrontiert, gesteht er sein Schauspiel ein,
und gibt bereitwillig Auskunft, dal} sein Meister, der
wahre Cbar, sich bei einem Treffen in der Magier-
Akademie von Punin befindet. Er schldgt den Helden
vor, ebenfalls nach Punin zu reisen.

Hegt keiner der Helden Zweifel an der Echtheit des
Magiers, so wird er nach einigen - nattirlich - erfolglosen
Versuchen aufgeben, sich fir langere Zeit griibelnd in die
Bibliothek zuriickziehen und dann den Helden ebenfalls
raten, ihr Glick in der Akademie von Punin zu
versuchen. In keinem Fall bekommt der Magier das Geld
von den Helden.

Sie sehen also, alle Wege fuhren nach Punin. Leider liegt
Punin aber genau auf der anderen Seite der Ambof3-
Gebirgskette, an dessen Audaufern sich die Helden
derzeit befinden. Machen Sie deutlich, daf3 ein Umgehen
des Massivs viel zuviel Zeit in Anspruch nehmen wiirde.
Esbleibt also nur der direkte Weg...

Wenn die Helden spielerisch ausdriicken, daf3 ihnen der
Weg nach Punin unbekannt ist, wird ihnen der Lehrling
das "Guidium" Uberreichen. Das Guidium ist ein
magisches Artefakt, das aulferlich wie eine einfache
Pfeilspitze aussieht, die an ihrem stumpfen Ende ein
Loch hat, durch das ein Lederband gefadelt ist, um esum
den Hals zu tragen. Konzentriert man sich auf einen
fernen Ort und wirft die Pfeilspitze in die Luft, dann
zeigt die Spitze in diese Richtung (Luftlinie), nachdem
sie zu Boden gefalen ist. Solange der Held, der sie
benutzt, nicht explizit ein anderes Ziel nennt, bleibt die
Spitze auf Punin "eingestellt" - es ist auch nicht
notwendig, dal3 die Helden diese allgemeine Eigenschaft
herausfinden. Es kann jedes allgemein bekannte Zidl in
Aventurien angepeilt werden; z.B. Stadte, nicht aber
bewegliche Dinge, deren Standort unbekannt ist (z.B.
flichtender Dieb, Segelschiffe, ...).

Allgemeine Informationen:

Mit den Worten "Es ist schon spét, und ich muf3 Euch
bitten, mich nun zu verlassen." deutet der Mann
unmiRverstandlich auf die Tr.

Meisterinformationen:

Tja, esist wirklich schon spét, die Nacht hat sich schon
langst Uber Aventurien gelegt. Falls die Helden nicht
selbst darauf kommen, sollten Sie darauf hinweisen, sich
eine Unterkunft fir die Nacht zu suchen. Prinzipiell
kénnen die Helden zum letzten Dorf (Krelp)
zuriickkehren - was aber genau entgegengesetzt der
Reiserichtung liegt, oder sie kénnen weitergehen, und
hoffen, dal? bald das nachste Dorf (Trolingen) kommt.
Wie sich die Helden auch entscheiden, bald ereilt sie die
néchste Uberraschung.

Allgemeine Informationen:

Es herrscht mittlerweile tiefschwarze Nacht, as ihr die
Hauptstral3e des Dorfes entlang schreitet. Alle Hauser
liegen im Dunkeln, lediglich eine Schenke und ein Gasthof
sind hell erleuchtet. In beiden herrscht eine ausgelassene
Stimmung, wie an dem Larm zu erkennen ist, der aus den
Fenstern und Tiren dringt.

Meisterinformationen:

Da die Heden nur im  Gasthof eine
Ubernachtungsmdglichkeit finden werden, werden sie
friher oder spéter dort eintreten. Bis dahin bleibt es
Ihnen Uberlassen, wie Sie die Szene ausspielen, wenn
sich die Helden erst betrinken wollen. Im Gasthof hat die
Katze dann ihren ersten Auftritt - also achten Sie darauf,
daid die Katze von allen Anwesenden gut gesehen werden
kann. Wird sie getragen, oder lauft sie, ist es kein
Problem; nur wenn sie unter einer Jacke oder in einem
Sack sitzt, mul3 sie im richtigen Augenblick
herausspringen. Je menschlicher sich Bijou benimmt,
desto besser. Lassen Sie sie aso auch eigenstandig
agieren.

Allgemeine Informationen:

Als ihr den Gasthof betretet, raubt euch die schwille Luft
den Atem. Es scheint, as ware der Wirtsraum vollig
Uberfullt, doch der erste Eindruck téuscht. Bevor ihr euch
lange umsehen koénnt, kommt ein Mann auf euch zu und
erkundigt sich nach euren Wiinschen. Dal3 ihr es mit dem
Wirt zu tun habt, seht ihr eigentlich nur an der bekleckerten
Schirrze, die er um den Bauch gebunden hat. Ansonsten
habt ihr noch nie einen so "unpassenden” Wirt zu Gesicht
bekommen. Statt einem dicklichen, gutmiitigen Kerl, der all
seinen Gasten mit einem freundlichen Wort begegnet, steht
hier ein hagerer Mann vor euch, der wahrscheinlich nicht
einmal an seinem eigenen Geburtstag lachelt.

Mei sterinfor mationen:
Nun sieht der Wirt die Katze, die sich fir gemeine
Katzen etwas zu sehr menschlich verhdlt...

Allgemeine Informationen:

Mit einem gewaltigen Aufschrei stiirzt der Wirt plétzlich
ein paar Schritte zurlick, bis er auf andere Gaste prallt.
Anfangs koénnt ihr nicht verstehen, was er stammelt, aber da
er unentwegt auf Bijou zeigt, wird euch langsam klar, was
er meint...

Mittlerweile sind alle, wirklich ale Géste verstummt und
starren euch, bzw. eure Katze an. Aus den getuschelten
Bemerkungen entnehmt ihr, dal3 man euch fir bdse
Zauberer - oder ahnliches - halt. Schlagartig fallt die
Stimmung unter den Gefrierpunkt. Genau sind sich die
Géaste auch nicht im Klaren, was ihr sein mogt; aber eines
ist sicher, eine Gruppe, die mit einer schwarzen Katze
unterwegs ist, die zu alledem noch jedes Wort zu verstehen
scheint, muf3 Unheil verbreiten.

Meisterinformationen:

Nun dirften die Helden erst einmal ins Schwitzen
kommen, denn sie wissen nicht, wie die Leute reagieren
werden. Dem Meister sei verraten, da3 sie sich
zusammenrotten werden, um die Helden zum Gehen
aufzufordern. Diskutieren ist sinnlos. Wenn die Helden
nicht freiwillig den Riickzug antreten, werden sie es mit
24 Gasten (incl. Wirt) zu tun bekommen, die teilweise
mit Fausten, mit stumpfen Hiebwaffen, wie Stuhlbeinen
oder mit ERbesteck (ERmesser, Gabel) kdmpfen. Pro
Kampfart also acht Gegner. Die Menge ist ganz schén
aufgebracht und prigelt und sticht einfach drauf los,
wodurch sich hohe AT- und niedrige PA-Werte ergeben.
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Raufen...

AT:16 PA:6 TP: 1W6
stumpfe Hiebwaffen...

AT:15 PA:8 TP: 1W6
Stichwaffen...

AT:12 PA:4 TP: 1W6+1
fur alle:

LE:25 RS1

Natlrlich sind das keine Gegner fir schwerbewaffnete
Helden, allerdings sollten sich die Helden - angemessen -
d.h. mit den Fausten verteidigen. Greift einer der Helden
zu seiner Waffe (woméglich noch zum Zweihénder),
wird es nicht lange dauern, bis die gesamte
Dorfgemeinschaft auf den Beinen und zu den Waffen ist.
Werte dafr sind nicht nétig, denn das Ende jeder noch
so glorreichen Heldentruppe dirfte dann besiegelt sein...
Bleibt also nur der taktische Rickzug, was man im
Volksmund auch Flucht nennen kénnte. Sind die Helden
erst einmal einige hundert Meter vom Dorf entfernt,
brechen die Dorfbewohner ihre Jagd ab.

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr ein Stlick durchs Unterholz gerannt seid,
riskiert ihr Blicke nach hinten, aber von euren Verfolgern
ist keine Spur zu sehen. Mittlerweile ist es stockfinster, dafd
man kaum die Hand vor Augen sieht. Und es wird auch
ziemlich kalt.

Meisterinformationen:

Hoffen wir, dal3 die Helden jetzt nicht im Wald
anfangen, einen Unterschlupf zu bauen. Man bedenke,
dai3 die Temperatur nachts doch noch gegen Null Grad
falt, und es sich auch nicht lohnt, Kraft fir ein kurzes
Nachtlager zu verschwenden.

Wenn die Helden weitergehen, erreichen sie bald die
nidchste Siedlung. Hier nimmt niemand Anstol3 an der
Katze, trotzdem kann es den Helden nicht schaden,
vorsichtig zu sein. Mitten in der Nacht ist alles ruhig in
dem Dorf. Schnell ist eine Herberge gefunden.

Allgemeine Informationen:

Es dauert zwar einige Zeit, nachdem ihr an die Tir geklopft
habt, aber dann 6ffnet euch ein verschlafener Mann die Tr.
"Ubernachtung mit guten Frithstiick von meiner Liebsten
zubereitet, macht fur jeden 3 Silbertaler." Begrifdt er euch.
Ohne eine Antwort abzuwarten und noch immer leicht
wankend, fuhrt er euch die Treppe hinauf, in ein grofes
Zimmer und wiinscht euch noch eine gute Nacht.

Mei sterinfor mationen:

Vollig erschopft schiafen die Helden wohl sofort ein.
Auch werden sie durch den allgemeinen Larm am
Morgen nicht geweckt. Es ist schon fast Mittag, as die
Helden erwachen. Das Zimmer, in dem sie liegen, hat ein
Fenster, durch das man auf eine Seitengasse blickt.
AuRen den Betten befinden sich hier nur noch zwei
Holzbanke. Dem Helden, der fir Bijou verantwortlich
ist, falt auf, das die Katze verschwunden ist...

Sie ist nicht durchs Fenster verschwunden, sondern
einfach zur Frihstlickszeit die Treppe hinunter gelaufen,
wo sie von der Frau des Hauses mit warmer Milch und
Huhnchenfleisch verwohnt wurde. Jetzt sitzt die Frau mit
der Katze auf dem Scho3 vor dem Haus in der

Vormittagssonne, und wird gar nicht verstehen kénnen,
weshalb die Helden sovid Aufhebens wegen einer -
wenn auch siien - Katze machen.

Nachdem die Rechnung bezahlt wurde, geht die Reise
weiter. Der Vermieter fragt die Helden noch, wohin sie
mochten. Wollen sie es nicht verraten, zuckt er nur die
Schultern; nennen sie jedoch Punin als Ziel, wird er
ihnen mitteilen, dal3 dies hier der letzte groRere Ort
diesseits der Berge ist, und dal? die Helden gut téten, sich
mit Ausriistung und Proviant zu versorgen. Eine Reise
bis Punin dauert ca. 4 Tage.

Es gibt zwar einen oft benutzen Weg durch die Berge,
aber ein Paar feste Stiefel konnen nie schaden, ebenso
wie Feuersteine, etc. Gonnen Sie den Helden einen
Einkaufsbummel, aber bedenken Sie auch, dal? in einem
so kleinen Nest ausgefallenere Giiter nicht vorrétig sind.
Sind die Helden erst einmal im Gebirge, dann wirfeln
Sie ab und zu mit einem W20 fir jeden Helden. Bei einer
20 stauchelt derjenige und wenn ihm keine
Koérperbeherrschungsprobe gelingt, verstaucht er sich
den FuRR. Was zur Folge hat, dal3 seine Gewandtheit fir
einen Tag um 3 Punkte falt und sich die Reisezeit
verlangert. Evtl. mul3 eine weitere Nacht im Gebirge
Ubernachtet werden.

Allgemeine Informationen:

Dem Weg zu folgen, fallt euch nicht schwer, denn er ist
schon sehr ausgetreten. Es dauert noch eine ganze Weile,
bis ihr die ersten Audaufer des AmbofR3-Gebirges erreicht
und den Wald hinter euch lafdt. Spat am Nachmittag findet
ihr einen offensichtlich schon 6fter benutzen Lagerplatz.
Der Steinkreis firs Feuer liegt vor einer natlrlichen
Aushthlung im Fels, gerade einmal 100 Schritt vom Weg
entfernt. Die Asche aus dem Steinkreis ist langst vom
Winde verweht und es 183t sich unméglich feststellen, wann
hier zum letzten mal Reisende gelagert haben.

Meisterinformationen:

Nun, hier kann und sollte gelagert werden. Wenn sich die
Helden genauer umsehen, werden sie en paar
Holzbretter finden, die sie firs Feuer gut gebrauchen
kénnen, denn in der Umgebung wachsen nur Gréaser und
dorniges Gebusch. Das Gebiisch verursacht bei jeder
Berthrung einen Schadenspunkt - entscheiden Sie selbst,
wie oft die Helden gestochen werden. Bedenken Sie
auch, da3 auch der eisernste Held vor, nach oder
wahrend (besonders interessant!) der Nacht mal austreten
muf? - und das wohl nicht in unmittelbarer Néhe des
Schlafplatzes.

Dafir tragt das Gebuisch spérlich Beeren. Es sind zwar so
wenige, dal3 nicht mal eine Person davon satt wiirde, aber
sie geben pro Beere sofort einen Punkt LE zurlick. Je
nach dem, wieviele Helden wielange sammeln (wenn
Uberhaupt!) und ob sie dann telen, sollte im
Durchschnitt jeder 2W6 (individuell) Beeren erhalten.
Wo wir schon beim Essen sind: AufRer kleinen - und
héllisch flinken - Vogeln leben hier nur noch ein paar
kleine Nagetiere, auf die sich eine Jagd einfach nicht
lohnt. Hoffen wir, da sich die Helden zeitig mit
Proviant versorgt haben. Wasser dagegen gibt es hier in
Hulle und Fille aus kleinen Bé&chen, in denen ein
unachtsamer Held auch mal nasse FiiRe bekommen kann.
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Die Nacht wird ohne Zwischenfélle verlaufen und es
kommt ganz auf die Helden an, wie gut sie die Nacht
verbringen - ob sie z.B. Wache halten, oder das Feuer
weiter schiren, denn Firun |&3t noch deutlich seinen
Atem spuren!

Allgemeine Informationen:

Mit dem ersten Licht des neuen Tages, der im Gebirge recht
schnell kommt, erwacht ihr und packt euer Nachtlager
zusammen. lhr macht euch frisch und nach einem kleinen
Frihstiick geht die Reise weiter.

Unterwegs seht ihr eine kleine Herde Gemsen in weiter
Entfernung. Bijou geniefd die Gebirgduft und die
strahlende Sonne. Sie springt von einem zum anderen, dann
auch mal auf einen Felsvorsprung, bis sie schliefdlich so
erschopft ist, da3 einer von euch sie tragen mufis.
Wenigstens scheint esihr gut zu gehen.

So vergeht der Tag zwar sehr langsam aber mit jedem
Schritt kommt ihr eurem Ziel néher.

Mei sterinfor mationen:

Irgendwann stréubt sich das Fell von Bijou und die
flichtet in die Arme eines Helden, und dann steht den
Helden ein Rudel Bergléwen gegenuber; bestehend aus
W6+2 Tieren.

MU: 14 2xAT: 15 PA: 9 LE: 3W6+20
RS 2 TP: 1W+6 (Rachen), 1W+4 (Pranke)

GS:10 MR:-2

Allgemeine Informationen:

Es ist bereits spater Nachmittag, als ihr endlich den
Bergriicken erreicht. Auf der Suche nach einem
gemitlichen Nachtlager findet ihr mehrere windgeschiitzte
Vertiefungen, die geradezu zum Ubernachten einladen.
Auch am folgenden Tag ereignet sich nichts
Erwahnenswertes. So reist ihr den ganzen Tag, doch wegen
des unwegsamen Geldndes kommt ihr heute nur langsam
voran. Gegen Nachmittag bewolkt es sich zusehends.

Meisterinformationen:

Gelingt einem eine Wettervorhersagen-Probe, wird er
wissen, dal3 noch in der Nacht ein schwerer Sturm
losbrechen wird. Ziemlich sicher werden sich die Helden
nach einem geschitzten Platz fir die Nacht umsehen,
aber sie werden hier oben nichts finden. Der Bergriicken
besteht aus einer schier endlosen Hochebene, die
ihrerseits von kleinen Téern und Graten durchzogen ist.
Kein Anzeichen von Tieren ist zu sehen, und auch die
Vegetation ist der Meinung, dafi etwas ausgedorrtes Gras
hier genug sei.

Es dauert nicht lange, und mit einem Mal verschwindet
die Sonne hinter der Skyline aus Fels und 183t unsere
Helden einfach so im Stich. Es ist zwar nicht
stockdunkel, aber wenn die Helden den Weg verlassen
um sich einen Unterschlupf zu suchen, sind schon
Orientierungsproben+4  fdlig, um den Weg
wiederzufinden, denn zu dem immer starker werdenden
Wind gesellt sich jetzt auch noch Regen. Das Ké&tzchen
hat 1angst Schutz unter einer Jacke gesucht und wohl
auch gefunden.

Irgendwie werden die Helden die Nacht jedenfalls
Uberstehen. Lassen Sie sie ruhig ein bi3chen Schwitzen -
bzw. frieren. In dieser Nacht kdnnen keine Punkte

regeneriert werden. Wirfeln Sie fir jeden Helden eine
W20; derjenige, fir den der grofte Wert erwiirfelt wird,
bekommt eine Erkaltung (haben mehrere den gleichen
Wert, werden halt ale krank). Das bedeutet fir die
néchsten 3 Tage je 1 Punkt Abzug auf Gewandtheit und
K érperkraft.

Allgemeine Informationen:

Wie, um euch fir die Uberstandene Nacht zu entschadigen,
scheint die Sonne am Morgen heller al's sonst und verspricht
euch einen wunderschonen Frihlingstag. Auch wenn eure
Kleidung noch klamm ist, macht ihr euch auf den Weg.

Die gute Laune kehrt bald zuriick und am folgenden Tag
fihrt euch der Weg immer weiter bergab, hinein in satte
grine Walder. Gegen Mittag erreicht ihr die erste Siedlung
diesseits der Berge.

Meisterinformationen:

Dieser Ort heildt Taadur, hat gerade einmal 200
Einwohner und ist eigentlich vollig unwichtig, wenn da
nicht der Hund des Schmieds wére, der sich auf die
Katze stiirzen wird.

In diesem Punkt sind Sie gefordert, lieber Meister. Sie
miissen es so einrichten, dal? die Katze zu dem Zeitpunkt
frei herumlduft, oder sich zumindest befreien kann (z.B.
vom Arm springen), um wegzulaufen.

Allgemeine Informationen:

Der Weg, der euch schon durch die Berge geleitet hat, fihrt
nun direkt durch das Dorf. Hinter einem grofReren Haus,
rechterhand hort ihr das Schlagen von Metall auf Metall.
Und an dem stark rauchenden Kamin erkennt ihr es als
Schmiedewerkstatt.

Als ihr weitergeht, kommt der Dorfschmied in eure Blicke.
Er steht vor einem riesigen Ambof3 und hammert auf irgend
etwas langliches ein. Als ihr an dem Haus schon vorbei
seid, schiefdt plétzlich ein Steppenhund auf euch zu. Besser
gesagt, er hdlt auf eure Katze zu, die voller Panik die Stral3e
entlang lauft, und in der néchsten Seitengasse verschwindet.
Der Schmied, dem der Hund gehdrt, hat von alledem nichts
mitbekommen.

Meisterinformationen:

Nun heif3t es fur die Helden, die Beine in die Hande zu
nehmen. Es sa denn, sie wollen es dem Schicksal
Uberlassen, ob sich die Katze retten und zu den Helden
zurtickfinden kann.

Wenn die Helden um die Hausecke gebogen sind, ist von
Hund und Katz nichts mehr zu sehen. Sie werden die
Katze nur dann finden, wenn sie sich aufteilen und
Passanten fragen. Irgendwann sollte Bijou dann aber
doch gefunden werden: Auf einem Baum am Stadt-
/Waldrand kauernd und klé&glich miauend.

Durch diese kleine Unterbrechung ist es alerdings schon
recht spdt geworden, und es ist ratsamer, hier zu
Ubernachten. Bis Punin, so kann jeder Dorfbewohner
antworten, sei es noch eine knappe Tagesreise. Es gibt
zwar keine reguldre Ubernachtungsmdglichkeit hier, aber
bei Madamme Wutzin kénnen die Helden ein Quartier
fur die Nacht finden.

In diesem kleinen Dorf gibt es nicht viel Abwechslung
und so ist das Haus von Madamme Wutzin eine
Mischung aus  Apotheke, Freudenhaus  und
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Schmuckladen. Auch in dieser Nacht ereignet sich nichts
aulBergewohnliches, wenn man vom dumpfen Pochen von
nebenan absieht.

Und so geht die Reise am néchsten Tag weiter, nach
Punin ...

Punin

Allgemeine Informationen:

Der halbe Tag ist schon vorbei, bis ihr von weitem die
ersten Turmspitzen Punins seht, und dann dauert es auch
nicht lange, bis ihr durch das Haupttor schreitet. Der Strom
von Fuhrwerken, die vor euch den Weg kreuzen, ist mit
jedem Schritt, den ihr der Stadt entgegen gegangen seid,
groRer geworden und es wundert euch, dal? Uberhaupt noch
etwas vorwarts geht.

Es gibt eigentlich nur zwei Richtungen, in die Massen
stromen: stadteinwérts und stadtauswérts. Und so laft ihr
euch mehr mittragen, als dal3 ihr bestimmen konnt, wohin
der Weg gehen soll. Nach enigem Geschubse und
Gedrangel erreicht ihr den Marktplatz, als es wirklich kein
Vor und kein Zurtick mehr gibt. Mit viel Mihe gelingt es
euch, euch bis zu einer Hauserwand durchzuschlagen, wo
ihr endlich aufatmen konnt.

Meisterinformationen:

Erinnern Sie die Helden daran, warum sie hier sind.
Sicher spricht nichts dagegen, sich etwas frisch zu
machen, alerdings sollte das Ganze nicht in einen
Stadtbummel ausarten.

So ziemlich jeder Passant kennt den Weg zur Magier-
Akademie (einige auch nicht, die die Helden dann in die
falsche Richtung schicken).

Beim Eintreten werden die Helden durch einen Raum
gefuihrt und aufgefordert, samtlichen Waffen abzulegen.
Der Magier versichert, dal3 jeder seine allereigenste
Waffe beim Verlassen wieder zurlickerhalten wird.
Innerhalb der Akademie sind alle, wirklich ale Waffen
verboten, und jeder Gegenstand, der von seinem Besitzer
(mit Vorliebe Streuner 0.4.) als Waffe eingeschmuggelt
wird, wird beim Verlassen des Waffenraums glihend
hei (ohne zerstért zu werden) und verursacht
Schadenspunkte im Ermessen des Meisters - je nach
GroRe.

Das hat den Effekt, dald z.B. ein Holzstab aufgliht (da
ihn sein Eigentimer nur zum Kampf vorsieht), ein
Messer aber, das wirklich (!) nur zum Brotschneiden
verwendet wird, klanglos durchgeht. Es wird zu keiner
Auseinandersetzung innerhalb der Akademie kommen,
und die Helden sollten lernen, Magiern (und deren
Befehlen) mit Respekt zu begegnen.

Allgemeine Informationen:

lhr steht vor den Toren der Akademie - einem
dreistdckigen, mit Marmor verkleideten Prunkbau. Beide
Torfligel sind geschlossen und davor stehen zwei Wachen,
die euch miftrauisch bedugen.

Meisterinformationen:
Seien wir gnadig und lassen die Helden die Wachen
Uberreden, ihnen Einlal3 zu gewéahren. Die eine Wache
wird daraufhin aus der Akademie einen Magier holen,
wéhrend die Helden noch drauf3en zu warten haben.

Werte fur die Wachen durften unnétig sein, denn wohl
kein Held wirde sie grundlos angreifen, und wenn doch,
dann kommen ganz zuféllig ein paar Magier aus der
Akademie und brutzeln die Helden nieder...

Allgemeine Informationen:

Es dauert nicht lange und ein Mann, gewandet in schwarze,
wallende Kleidung winkt euch hinein. Obwohl das Gebaude
von auf3en recht diister und gewaltig aussah, bietet sich euch
ein Uberraschender Anblick: Hinter dem Tor blickt ihr auf
einen kreisrunden Garten von vidleicht zwanzig Schritt
Durchmesser, der von einer dreistdckigen Marmormauer
eingefaldt wird. Im zweiten und dritten Stockwerk verlauft
ein Gang rundherum, von dem etlichte Turen abzweigen.
Nur ebenerdig ist auf Anhieb kein Eingang zu sehen.

In der Kreismitte wachst ein riesiger Baum und an der
gegenuber liegenden Mauer steht eine wunderschdn
geschnitzte Parkbank. Die Blumen, die in kleinen Gruppen
verteilt, das saftige Grasgriin unterbrechen, sind einfache
Arten, die hier Uberall in dieser Gegend wachsen, aber ihr
erkennt sofort, daf3 sich jemand sehr viel Mihe mit diesem
Garten gegeben hat.

Nachdem ihr den Garten betreten habt, verriegelt der
Magier hinter euch das Tor und geht wortlos auf eine fast
nicht zu erkennende Tur zu, gleich links daneben. Das
Zimmer, das dahinter liegt, ist mehr ein Gang, an dessen
Waénden unzdhlige Waffen auf Tischen und in Regalen
liegen.

Als auch der letzte den Raum betreten hat, dreht sich der
Magier mit einer eleganten Bewegung um und spricht zu
euch: "Seid mir gegrifdt, ehrenwerte Besucher. Mein Name
ist Szukku und ich bin der zweite Magier. Ich werde Euch
durch die Anlage geleiten, denn fir Besucher ist sie
zugegeben etwas verwirrend. Doch zuvor muf3 ich Euch
bitten, sdmtliche Waffen hier abzulegen. Es st verboten und
unnotig, innerhalb der Akademie Waffen - gleich welcher
Art - zu tragen."

Er beobachtet, wie ihr eure Waffen abschnallt und in eine
Ecke stellt. "Habt keine Sorge, es wird keine Waffe
abhanden kommen. Seid |hr bereit, so folgt mir." Mit diesen
Worten wendet er sich der Tir am anderen Ende zu.
Eigentlich ist es keine Tur, sonder nur ein Turstock, durch
den man den dahinter liegenden Korridor sehen kann. Das
ungewdhnliche ist die tirkise Farbe, in der der Rahmen
leuchtet.

Meisterinformationen:

Vidleicht haben Ihre Helden schon getuschelt, dai sie
die eine oder andere Waffe einschmuggeln, ansonsten
fragen Sie sie danach. Wenn ja, dann beginnen die
Waffen in dem Augenblick zu glihen, as der betreffende
Held die Tur durchquert.

Zu der Schrecksekunde kommt auch noch die Zeit hinzu,
sich Uber den Ursprung der Hitzequelle klar zu werden
und die Waffen zu entfernen. Das sind schon einige
Sekunden, in denen der Held einige Schadenspunkte
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abbekommt; je nach Groe der Waffe und wo sie
getragen wird (5 bis 10 SP). Ob der Magier verargert ist,
[&Rt sich nicht erkennen.

Der Magier 18 sich auf kein Gespréach ein. Alle
Anfragen weist er zurick mit dem Hinweis, noch zu
warten.

Allgemeine Informationen:

Der Magier leitet euch in en Zimmer, welches
offensichtlich ein Wartezimmer ist. An den Wanden, die mit
verschiedensten Motiven bemat sind, stehen lange,
gepolsterte Bénke. Durch das Fenster - auch dieser
Fensterstock schimmert tirkis - konnt ihr einen Blick auf
das geschéftige Treiben in den StraRen werfen. Der
Zimmerboden liegt etwa 2 Schritt Uber dem Straf3enniveau,
wodurch man hier vor neugierigen Blicken von drauf3en
verschont bleibt.

Es dauert auch nicht alzu lange, bis eine Novadi
hereinkommt und euch freundlich bittet, ihr zu folgen. Der
Weg fihrt euch nun bis zum Ende des Korridors und hinein
in ein prachtvoll eingerichtetes Biro.

Hinter dem riesigen Tisch, vor der Blcherwand sitzt ein
unscheinbarer Mann. Seinem AuReren nach zu urteilen
wirdet ihr ihn eher fir einen Geschichtenerzéhler, denn fur
einen Magier, halten. Schwerféllig erhebt er sich kurz von
seinem Stuhl. "Gestattet mir, mich vorzustellen. Mein Name
ist Thalion von Rommilys. Ich bin der Leiter dieser
Akademie. Leider muf3 ich euch eine schlechte Nachricht
mitteilen: Die Akademie hat fur dieses Jahr bereits ale
Lehrlinge ausgewahlt, die in der arkanen Kunst unterrichtet
werden. Thr kommt leider zu spét, meine Freunde."

Meisterinformationen:

Ganz offensichtlich verwechselt er die Helden mit
Neuankdmmlingen, die sich bei der Akademie bewerben
madchten. Jetzt heildt es fir die Helden moglichst schnell
die Situation zu kléren, ohne den Mann vor den Kopf zu
stolRen. Spriche wie "wer will schon hierher?' sind
taktlos und in dieser Situation unpassend und sollten mit
AP-Abzug bestraft werden.

Sollten sich die Helden nach C'bar erkundigen, kénnen
Sie ruhig ein Treffen arrangieren. Cbar weil3 von den
Machenschaften seines Lehrlings, hofft aber noch immer,
ihm diese Unart eines Tages austreiben zu kénnen. Bei
dieser Gelegenheit fordert er auch das Guidium zurtick,
sofern esim Besitz der Helden ist.

Doch zuerst einmal werden die Helden tber den Grund
ihres Besuchs reden. Sollte einer der Helden auf die
Bezahlung zu sprechen kommen, wird der
Akademieleiter abwinken und sagen: "Nun lafl3t uns erst
mal sehen. Uber den Preis werden wir spater immer noch
einig."

Allgemeine Informationen:

Er hoért euch aufmerksam zu, as ihr ihm die ganze
Geschichte von Bijou's Verzauberung berichtet. Wahrend
ihr erzahlt, ist sein Blick starr geradeaus gerichtet und auch,
nachdem ihr geendet habt, dndert sich an seiner Stellung
zunéchst nicht. Es sieht fast so aus, als wére er in Trance,
doch dann beginnt er zu murmeln "Eine Hexe, so0so...
verwandelt in..., interessant, hdchst interessant.”

Und zu euch gewandt: "Ja, ich verstehe Euer Problem und
werde mich persdnlich darum kimmern. Zuerst mui3 ich

mich mit meinen Kollegen besprechen, denn dieser Fall
kommt mir bekannt vor. Wenn ich mich recht erinnere,
hatten wir vor einigen Jahren ein énliches Problem. Ich
maochte Euch nicht allzu viel Angst machen, aber jenen Fall
konnten wir nur durch den Exitus des Verzauberten 16sen.
Wie dem auch sei, ich werde nach Euch schicken, wenn ich
mich beraten habe. Habt lhr bereits Quartier in der Stadit,
oder winscht hr Unterbringung in der Akademie? Die
ganze Prozedur wird bestimmt mehrere Tage in Anspruch
nehmen." Bei diesen Worten betétigt er eine Klingel und
kurz darauf erscheint wieder die Frau, die euch schon
hergefihrt hat.

Meisterinformationen:

Haben die Helden bereits auRRerhalb ein Quartier, oder
ziehen es vor, sich dort eines zu suchen, werden sie zum
Ausgang der Akademie geleitet. Natlrlich kann sich
jeder beim Verlassen wieder seine Waffe nehmen. Sollte
es einer der Helden auf eine fremde Waffe abgesehen
haben (z.B. den schénen Zweihander dort hinten), so tritt
beim Durchschreiten der Tur derselbe Effekt auf, wie
eingangs  beschrieben. Und  wieder  werden
Schadenspunkte fallig. Und ob der Diebstahl als solches
weiter verfolgt wird, kénnen sie selbst entscheiden.
Immerhin wird einem Wiederholungstéter die Hand
abgehackt.

Im anderen Fall werden sie vom Akademieleiter noch
gewarnt, nicht in die unterirdischen Korridore zu gehen.
Dort gibt es nichts von Interesse. Aber da diese Gange
unter der ganzen Altstadt von Punin verlaufen um
verschiedene Gebdude miteinander zu verbinden, hat
sich schon so mancher Besucher dort unten verlaufen.
Die Helden haben wirklich nichts dort unten zu suchen.
Sollten sie dennoch einen Ausflug dorthin unternehmen
wollen, so sollten Sie al's Meister Folgendes wissen:

Dort sind wirklich nur Gange und keine Zimmer zu
finden. Die Helden kénnen sich schnell verlaufen - es sei
denn, sie denken sich eine gute Taktik (z.B. immer an
der linken Wand entlang) aus. Gehen sie einen Aufgang
hinauf, dann kommen sie entweder in die Bibliothek,
oder in en Laboratorium oder in enen der
Unterrichtsréume.

Die Quartiere der 12 Lehrmeister, (zur Zeit) 47 Schiiler
und des Hauspersonals, sowie die Gastezimmer befinden
sich im Hauptgebaude; im ersten Stockwerk. Dorthin
werden jetzt auch die Helden gefiihrt. Sollten sie mit dem
Zimmermadchen ins Gespréch kommen, erfahren sie,
dal3 ihr Name Yasime ist und sie schon seit vielen Jahren
hier arbeitet und Méadchen fir alles ist. Sie fuhrt die
Géste herum, macht sauber und hilft auch in der Kiiche
aus. Nachdem sie den Helden ihre Unterkiinfte gezeigt
hat, rét sieihnen, sich die Stadt anzusehen.

Am Vormittag des néchsten Tages werden die Helden
wieder zu Thalion gerufen. Wie - und was in der
Zwischenzeit geschieht, dirfen Sie, lieber Meister,
entscheiden.

Allgemeine Informationen:

Ihr werdet von einem weiteren Magier durch einen der
unterirdischen Gange gefthrt. Nachdem ihr die
Wendeltreppe hoch und durch die Tir getreten seid,
befindet ihr euch in einem riesigen Raum, fast schon eine
Halle. Die Fenster sind mit dicken Vorhdngen verhangt, die
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es aber nicht schaffen, die Strahlen der Mittagssonne
ganzlich zu verbannen. Hier und da falen einzelne
Sonnenstahlen auf Boden, Tische und Wéande und lassen so
den Raum noch gespenstischer erscheinen, als es die
Einrichtung sowieso schon tut.

An einem der Tische - dem vollgerdumtesten - steht Thalion
und unterhdlt sich mit zwei seiner Kollegen. Als er euch
bemerkt, stellt der alle Anwesenden vor. Die beiden heif3en
Basilikus und Magan, derjenige, der euch herfihrte heif3t
Gulgaran.

Sofort beginnt Basilikus zu sprechen: "Dann laf3t mich mal
das Kétzchen sehen... oh, wie sf3, seid Ihr sicher, Ihr wollt
sie zurtickverwandeln? - nur ein Scherz." Er nimmt euch das
Tier ab und sperrt es in einen K&fig, der provisorisch am
Tisch festgenagelt scheint. "lhr kénnt hier nichts mehr tun.
AuRerdem werden hier Hauszauber angewandt, die nicht fir
fremde Augen und Ohren bestimmt sind. Deshalb bitte ich
Euch, nun zu gehen. Morgen abend kénnt Ihr Euch nach
dem Mé&dchen erkundigen.”

Meisterinformationen:

Die Helden missen nun gehen. Einzigste Ausnahme
bilden Magier, die an dieser Akademie ausgebildet
wurden. Bleibt der Held auf eigenen Wunsch, so féllt er
fur die nachsten Spielrunden aus, darf dafir aber
permanent seinen Zauber VERWANDLUNGEN
BEENDEN um seine eigene Stufe an Punkten anheben
(natdrlich nicht Uber 18).

Weas die Helden bis zum néchsten Abend unternehmen,
bleibt Ihnen Uberlassen. Aber dann erwartet sie eine
traurige Nachricht...

Allgemeine Informationen:

Wieder findet ihr euch in dem Laboratorium ein und euch
falt sofort die Katze auf, die noch immer im Ké&fig sitzt.
Mit betretener Miene stehen die Magier um den Ké&fig
herum und schiitteln unglaubig die Kopfe.

Basilikus erdffnet euch: "Werte Freunde, ich muf3 Euch
leider mitteilen, dald es uns, trotz intensiver Bemihungen,
nicht gelungen ist, Eure Biro zurtick zu verwandeln."

Mei sterinfor mationen:
| Was, keine Protestschreie wegen 'Biiro’ statt 'Bijou'?

Allgemeine Informationen:

"Aber immerhin sind wir dem Geheimnis so weit auf die
Spur gekommen, daf3 wir sagen kénnen, dal3 es nur eine
Person gibt, die die Verwandlung riickgéngig machen kann:
Die Hexe selbst!"

"Ich furchte, IThr mift Euch auf die Suche nach der Hexe
selbst begeben. Nur diese eine Person auf Dere kann Euch
helfen, da es sich mit Sicherheit um einen personlichen
Zauber handelt."

Meisterinformationen:

Nun sollte die harten Helden aber doch blal? werden.
Immerhin sind sie seit einer guten Woche unterwegs und
haben bisher nichts erreicht. Fir die Magier aus Punin ist
die Sache somit abgeschlossen - nicht erfolgreich, aber
abgeschlossen.

Selbstversténdlich kénnen die Helden noch einmal die
Magier bemihen und sich nach dem derzeitigen
Aufenthaltsort der Hexe erkundigen. Derjenige, von dem
der Vorschlag kommt, darf ruhig ein paar AP mehr
kassieren. Spielen Sie die Szene nach Belieben aus. Die
Helden sollen erfahren, dal3 sich die Hexe derzeit in
Honingen aufhadlt. Dieser Ort liegt etwa auf halber
Strecke zwischen Ferdok und Havena.

Wenn sich die Helden sofort auf den Weg machen,
brauchen sie dennoch mindestens 6 Tage, in denen die
Hexe mit ihrem Stand aber weiterzieht - ndmlich
Richtung Havena (aber das Ziel dirfen die Helden nicht
erfahren). Deshalb hat der Held besondere AP verdient,
dem die Idee kommt, zu fragen, wo sich die Hexe in ca.
7 Tagen aufhalten wird. Dann wird sie in Otterntal halt
machen (liegt in Richtung Havena). Genauere Aussagen,
die Zukunft betreffend, kénnen nicht gemacht werden,
aber das néchste Reiseziel dirfte ja nun feststehen.
Ebenso kann ein hiesiger Magier vielleicht das ungeféhre
Aussehen oder den Namen (‘Alsa oder so ahnlich...)
herausfinden, wenn er darum gebeten wird.

Entweder reisen die Helden aso der Hexe hinterher
(Honingen, Otterntal), wobei sie durch Befragung von
Dorfbewohnern erfahren, da3 "...die Hexe vorgestern
weitergezogen ist." oder sie reisen direkt nach Havena
und warten dort auf die Hexe. So oder so kommt es zu
einem ersten Showdown in Havena.

Havena

Meisterinformationen:

Auf der Reise nach Havena konnen noch einige
Uberraschungen auf die Helden warten. So ist aus Bijou
mittlerweile eine richtige Katze geworden, die des
oOfteren auch mal ausbiichst, um dann ganz stolz mit einer
Maus zuriickzukehren, wahrend die Helden verzweifelt
nach der Katze suchen. Selbstverstdndlich muf3 die
Anreise nicht alzu detailiert gespielt werden, obwohl
eine kleine Auseinandersetzung mit Wegelagerern, in der
Bijou verletzt wird, doch sehr anspornend wirken kann.
Wollen die Helden selbst die Katze verarzten, wird eine
Tierkunde-Probe und eine Heilkunde-Wunden-Probe
verlangt. Geht dabei etwas schief, mul3 schnellstens ein
Veteringrmediziner aufgesucht werden. Dies, wie auch
jedes andere Zufallsereignis kdnnen Sie nach Belieben
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ausarbeiten. Zum Beispiel kdnnen die Helden auf einen
quergestellten Wagen treffen. Dieser liefle sich zwar
umgehen, aber darauf sind Banditen versteckt, die die
Helden erst mit Pfeilen und dann mit Schwertern
angreifen...

Nach knapp einer Woche kommen die Helden dann in
den Abendstunden in Havena an, wo sie sich zuerst um
eine Unterkunft bemiihen sollten.

Jetzt ergibt sich das Problem, die Hexe zu finden, denn
die einzigste Person, die die Hexe kennen konnte,
wandelt derzeit mit vier Samtpfoten auf Dere.
Erschwerend kommt hinzu, dal3 Magie in Havena
verpéhnt bis verboten ist, und keine Hexe es wagen
wirde, sich &ffentlich zu erkennen zu geben. Sollten die
Helden aus Unwissenheit lediglich  séamtliche
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Marktstdnde abzusuchen, werden sie bald feststellen, dal?
es hier Uberhaupt keine Hexen (etc.) gibt. Evtl. kann auch
ein Passant darauf hinweisen, daf3 man hier besser nicht
nach Magie fragt...

Auf dem Marktplatz von Havena und in so mancher
Seitengasse werden wundersame Dinge feil geboten.
Angefangen von Mixturen, mit denen sich angeblich
Haare farben lassen, Uber kleine Metallpléttchen, die
dem Bartwuchs entgegen wirken sollen, bis hin zu
kleinen, bunten Birstchen, die man sich morgens und
abends in den Mund stecken soll, und die - obwohl sie
ekelig schmecken - gesunde Zahne bis ins hohe Alter
garantieren. Vieles davon ist, wie jeder gebildete
Aventurier weil3, reiner Humbug und nur Dummkopfe
wirden dafir Geld ausgeben. Was den Grofdteil der
Bevolkerung aber nicht daran hindert, fleiBig in eben
diese Dinge zu investieren.

Die gesuchte Hexe ist (wie wohl jeder Magiebegabte
hier) nur auf der Durchreise. Sie wirde nicht im Traum
daran denken, hier Wurzeln zu schlagen. Dennoch muf3
sie 2 Tage auf das ndchste Schiff warten, das nach
Mengbillafahrt.

Um die Hexe zu finden kénnen Sie den Helden einige
der folgenden Informationen zukommen lassen:

- Magiebegabte werden wohl nur auf der Durchreise sein.
- Dadie Hexe aus Osten kommt, wird sie wohl mir einem
Schiff abreisen.

- In der Hafenmeisterel liegen Abschriften aller
Passagierlisten dieser Woche aus. Das niitzt den Helden
jedoch herzlich wenig, da sie den Namen der Hexe wohl
nicht kennen.

- Sollten die Helden gar nicht mehr weiter wissen, kann
man ja einige Gasthduser nennen, in denen vor alem
Durchreisende Ubernachten und da treffen sie dann
zuféllig auf die Hexe.

- Oder die Helden kontrollieren jeden Reisenden, der an
Bord eines der Schiffe geht.

- Fragen die Helden sehr offensichtlich, tritt ein Junge,
kaum acht Sommer alt, an die Helden heran und fragt,
wen sie suchen. Wenn die Helden eine kurze
Beschreibung abgeben, scheint er die Gesuchte zu
kennen und fordert die Helden auf, ihm zu folgen. Nach
einigen Biegungen wird die Stra3e menschenleer und
ganz unvermittelt stehen die Helden einer Bande
Stral3enrdubern gegeniiber. Es sind 9 Réauber (5 von vorn,
4 von hinten) die mit Dolchen bewaffnet sind.

AT:14 PA:7 TP: 1W6+2

LE:20 RS 2

Sind funf der Rauber Uberwdltigt, flichten die anderen.
Fluchtmdglichkeit fir die Helden wéaren nur die beiden
Haustiiren links und recht, wobei jede bei 6-20 von W20
jedoch verschlossen ist, und nicht die Zeit bleibt, zu
warten, bis jemand 6ffnet. Sollten die Helden wirklich
durch eine der Tiren gelangen, finden sie sich in der
Wohnung einer aten Frau wieder, die am Fenster
(gegentiberliegende Wand) sitzt und strickt oder hakelt
oder Socken stopft. Hoffentlich habe die Helden genug
Anstand, die Tir hinter sich zu verriegeln, bevor sie das
Zimmer durch das Fenster wieder verlassen. Es wére
auch hoflich, der verdatterten Frau ein paar
aufmunternde Worte zu sagen.

Helden, die nicht umsténdlich durch das Fenster klettern,
sondern elegant hindurchhiipfen wollen, miissen schon
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eine GE-Probe +4 bestehen. Ansonsten bleiben sie mit
dem FuR hangen und fallen durchs Fenster, was W6 SP
kostet.

Nun zur Hexe selbst. Sie heil3t Allessa und man sieht ihr
ihre 64 Jahre Lebenserfahrung nicht an - man wiirde sie
hdchstens auf 62 schétzen. Sieist in keiner Hinsicht bdse
und die ganze V erzauberung war, wie schon erwahnt, nur
ein schreckliches Versehen. Als sie davon erféhrt, ist sie
einerseits bestiirzt und will sofort helfen, andererseits
freut es sie ungemein, da ihr augenscheinlich
miflgluckter Versuch doch gelungen ist. Allerdings
handelt es sich bei dem Zauber nicht um einen
SALANDER MUTANDERER, sondern um einen
speziellen, nur ihr vertrauten Zauber, der ganz bestimmte
Zutaten braucht, um gewirkt und riickgangig gemacht zu
werden.

Wie und wo Sie nun die Helden mit der Hexe
zusammentreffen lassen, ist relativ egal. Wichtig ist nur,
dai3 die Hexe einen sympathischen Eindruck vermitteln
muf3.

Auf ale Fragen der Helden gibt sie bereitwillig Auskunft
- aulBer auf Fragen selbstverstandlich, die auf die
Geheimnisse ihrer Zauberkunst zielen. Sie gibt auch zu,
vor zwei Wochen in Ferdok gewesen zu sein, was den
Helden einen Jubelschrei wert sein dirfte. Allerdings
sollten die Helden nun nicht mit der Tur ins Zelt fallen,
sondern bedacht vorgehen.

Fihit sich die Hexe unter Druck gesetzt, wird sie nicht
scheuen, den enen oder anderen Hexenfluch
auszusprechen, der ihr auf jeden Fall gelingt.

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr der Hexe die Sachlage erklart habt,
entschuldigt sich die Hexe bei euch "Es tut mir aufrichtig
leid, das dies alles geschehen ist. Und das war alles auch
noch meine Schuld! Aber noch schlimmer ist, daf3 ich mich
derzeit nicht in der Lage sehe, die Verwandlung riickgangig
zu machen. Denn, so mufdt Thr wissen, dies war das erste
mal, dal3 ich diesen neuen Spruch versuchte. Aber al3t mich
von Anfang an erzahlen:

Ich horte auf dem letzten Treffen Satuarias TOchter von
einem Zauber; in seiner Beschaffenheit &hnlich dem
SALANDER MUTANDERER, nur wesentlich méchtiger.
Ich bat um Unterweisung in diesem Zauber und tatséchlich
fand sich jemand, der dieser Zauber bekannt war. Ich
erlernte wohl den Zauber, samt seiner notwendigen
Ingredienzen und Rituale, doch hatte ich keine M&glichkeit
ihn auszuprobieren, damit eine wichtige Zutat fehlite.

Auf dem Markt in Ferdok hatte ich nun die einmalige
Chance, diese Zutat zu erwerben. Doch da ich sonst mit
diesem Mittel nichts anzufangen weif3, und es zudem noch
arg teuer ist, beschlof3 ich, mit einer kleinen Probe erst
einen Versuch zu unternehmen, ehe ich weitere Mengen
kaufen wollte. So bereitete ich ales vor - ich wollte eine
Ratte, die ich einem Stral3enjungen abgekauft hatte, in eine
Katze verwandeln. So wirkte ich den Zauber, doch die Ratte
im K&fig zeigte keinerlel Veranderung.

Jetzt begreife ich, dad sich das Kind - wie heil3 es doch
gleich wieder? - hinter dem Zelt versteckt haben muf3 und
den Zauber angezogen hat. Ich jedoch merkte davon nichts,
sondern kam zu dem bitteren Schiuf3, dal3 der Zauber nicht
gelang. So lieRR ich es dabel bewenden.”
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Meisterinformationen:

Einzig Bijou's Freundin konnte dieser Schilderung
zustimmen, doch ist sie nicht da. So missen sich die
Helden auf ihre Menschenkenntnis verlassen (Probe um
3 erleichtert), ob sie ihr trauen kénnen oder nicht. Die
Hexe will zwar nicht sofort verraten, um welche Zutat es
sich handelt, aber wenn die Helden nachhaken, wird sie
einsehen, dal3 mit dieser einen Zutat das Geheimnis des
Zaubers noch lange nicht gelUftet ist, und den Helden
anvertrauen, dal} es sich um gemahlenes Alicorni
handelt.

Alicorni, so wird das Horn eines Einhorns genannt, was
einem Helden nach einer gelungenen Magie- oder
Alchimie-Probe einféllt. Wahrscheinlich hat bisher
keiner der Helden je ein Einhorn gesehen, dafir um so
mehr Legenden davon gehort. Deshalb hier die Fakten,
die Sie den Spielern nach belieben zukommen lassen
konnen. Einhdrner sind schneeweif3e Rdsser mit einem
goldenen Horn. Sie sind wirklich unsterblich, denn sie
verjlingen sich, wenn sie ihr Horn abwerfen. Doch ist
unbekannt, wann sie dies tun. Alle in Aventurien
aufgetauchten Alicorni  stammen von gefangenen
Einhdrner, die mit Hilfe einer jungen, hibschen Frau
(nicht notwendiger weise eine Jungfrau) in eine Falle
gelockt wurden. In Gefangenschaft Uberleben Einhdrner
nicht lange. Nicht zuletzt deshalb ist das Jagen von
Einhdrnern in viele Gegenden verboten - der Handel mit
Alicorni jedoch nirgends, da ihm eine ungeahnte Macht
zugeschrieben wird. Vor alem auf den Gebieten der
L ebensverlangerung und Regeneration.

Die Hexe bedauert nochmals, aber ohne Alicorni wére es
ihr unmdglich, die Verwandlung zu beenden. Sie erklart

sich sofort bereit, Bijou ihre wahre Gestalt zurlick zu
geben, sobald die Helden eine Unze dieser Ingredienz
beschaffen. In Havena bietet derzeit niemand Alicorni
an, weild die Hexe noch zu berichten, also werden sich
die Helden wohl auf die Suche danach begeben miissen.
Wenn die Helden nach dem Motto 'Vertrauen ist gut,
Kontrolle ist besser' handeln, werden sie feststellen, dafi
man Uber dunkle Kanale sehr wohl in Havena an Alicorni
herankommt.

Die Helden dirften auch einsehen, dal? die Suche ohne
die Hexe schneller voran kommen wird. Mit der Hexe
wird ein Treffen in Ferdok ausgemacht, und los geht's.

Allgemeine Informationen:

Zum Abschied gibt euch die Hexe noch drel Ratschlage: "In
den letzten N&chten hatte ich seltsame Visionen, die ich mir
bisher nicht erklaren konnte. Nun, da wir uns getroffen
haben, glaube ich zu wissen, da3 diese Euch gegolten
haben. Ich kann zwar nicht ihre Bedeutung erkennen, aber
ich will sie Euch mit auf den Weg geben. Es waren drei
klare Visionen, die ich empfangen habe. Die erste lautet:
"'Wenn ein Mensch zwischen zwei Wegen zu wahlen hat, so
soll er den rechten Weg wahlen.' Die zweite heifdt: 'Ein alter
Mann und ein junges Weib bedeuten einen halben Tod.'
Und die letzte Vision schliefdlich beinhaltet das Sprichwort
‘Ehrlich wahrt am langsten'.

Ich habe keine Ahnung, welche Hindernisse und Gewahren
auf Euch warten werden, darum muft lhr selbst die
Bedeutung der Visionen herausfinden und Euch danach
richten. Und beeilt Euch; meines Wissens kann man diese
Art der Verwandlung nur eine begrenzte Zeit lang
riickgangig machen. Ich wiinsche Euch vidl Glick!"

Die Suche nach dem Alicorni

Meisterinformationen:

Nun, wo beginnt man die Suche nach einem Stoff, vom
dem die Mehrheit der denkenden Geschopfe in
Aventurien glaubt, es gabe ihn nur in Méarchen und
Legenden - abgesehen von den Einhdrnern selbst, die
schliefdlich wissen miissen, ob es sie gibt oder nicht.
Wahrscheinlich werden die Helden bel einschlégigen
Alchimie-Laden und -Sténden nachfragen. Irgend wann
stoflRen die Helden dann auf jemanden, der dunkle Kanéle
kennt, Uber die man Alicorni beziehen kann.

Allgemeine Informationen:

Der Laden, den ihr betretet, ist ziemlich winzig. Hinter
einer Theke steht ein Mann im besten Alter, ein drei-Tage-
Bart verleiht seinem Gesicht etwas schemenhaftes, aber
seine Augen sprithen vor Leben. "Geehrte Herrschaften,
womit kann ich dienlich sein?" fragt er euch.

Meisterinformationen:
Auf so profane Fragen wie "Was habt ihr denn?" wird
der Verkdufer gar nicht erst eingehen. Er hat eine gute
Auswahl und er bekommt Bestellungen sogar vom Hofe
von Havena. Er ist es gewohnt, dai3 die Kundschaft weil3,
was sie sucht. Sobald die Helden nach dem Alicorni
fragen, antwortet er...
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Allgemeine Informationen:

"So, so. Das Horn eines Einhorns. Ich mdchte Euch sagen,
dai dies zu den wenigen Dingen gehort, die sich nicht so
ohne weiteres beschaffen lassen." teilt euch der Verkaufer
mit. "Aber ich kann Euch dennoch weiterhelfen. Kommt
heute spét abends in die Herberge von Rukus. Wartet
einfach... Ach ja, ef3t und trinkt dort nichts!"

Meisterinformationen:

Dadie Helden die Schenke nicht kennen werden, gibt der
Mann ihnen auch eine Beschreibung mit. Die letzte
Bemerkung soll die Helden nur vor Schaden durch den
Wirt bewahren, der reicher Kundschaft auch gern mal ein
Schlafmittel in den Drink schiittet. Falls Sie die 'Havena-
Box Ihr Eigen nennen, so kénnen Sie die Herberge im
Quadrat CC31 unter der Nummer 271 finden.

Allgemeine Informationen:

Esist mittlerweile wirklich spét in der Nacht. AulZer einigen
wenigen Betrunkenen seht ihr nur ab und zu Stadtwachen,
die durch die Hauptstra3en patroullieren. Ohne Probleme
findet ihr die besagte Gaststétte. Aus den Fenstern schallt
Gel&chter zu euch heraus. Kaum einer beachtet euch, alsihr
die Stube betretet und euch durch die Menge den Weg zu
einem freien Tisch an der hinteren Wand bahnt. Obwohl es
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unmoéglich scheint, bei diesem Durcheinander den
Uberblick zu behalten, kommt schon bald der Wirt zu euch
und fragt nach eurer Bestellung.

Meisterinformationen:
Wenn sich die Helden an die Warnung erinnern und
nichts bestellen, wird der Wirt wieder gehen, aber jede
Spielrunde wiederkommen und erneut fragen. Bestellen
die Helden jedoch, bekommen sie etwas scheufllich
schmeckendes vorgesetzt.

Allgemeine Informationen:

Es vergeht einige Zeit, in der kleine Grippchen nach und
nach die Schenke verlassen. Und wieder seht ihr, wie ein
dicker Mann nach dem Wirt ruft, zahlt und aufsteht. Als er
an eurem Tisch vorbeikommt, versagen ihm die Beine und
der stiirzt schwer auf euren Tisch. Er rappelt sich wieder
auf, sieht euch an und murmelt; "Helft einem Betrunkenen
doch an die frische Luft."

Mei sterinfor mationen:
Hoffen wir, dal? die Helden schnell schalten, und in dem
Mann den Erwarteten erkennen. Ansonsten wird er
eindringlicher die Helden auffordern missen, ihn nach
drauf3en zu begleiten. Auf jeden Fall sollten ihn zwei der
Helden stiitzen, wahrend alle die Schenke verlassen.

Allgemeine Informationen:

Kaum hat sich nach euch die Tir wieder geschlossen, als
sich die Figur des Mannes schlagartig strafft. "Gehen wir
Richtung Hafen." fordert er euch auf. "Ich hérte, Ihr sucht
seltene Dinge. Dinge die nur auf illegalem Weg zu
beschaffen sind..."

Mei sterinfor mationen:

Der Mann fihrt die Helden an den Hafen und dort auf
einen kleinen Kahn. Wenn die Helden wahrenddessen zu
viele Fragen stellen und den Mann zu sehr bedrangen,
oder sich schlicht weigern, mitzugehen, wird der Mann
sich mit dem Kommentar verabschieden "Es tut mir leid,
ich mu3 die Herrschaften wohl verwechselt haben."
Damit dirfte dann jede Chance vertan sein, Alicorni zu
erstehen. Ansonsten lernen die Helden den Anfihrer
einer Schmugglerbande - Hauptmann Riegel - an Bord
seines Schiffes kennen.

Allgemeine Informationen:

Nur wenige Lichter erhellen die Hafenpromenade. Aus
einzelnen Tlren dringt noch Musik und Stimmengewirr.
Die Nacht ist sternenklar, und deutlich sind die Umrisse der
vertauten Schiffe zu erkennen. Euer Fihrer steuert einen der
kleineren Kéhne an, die etwas abseits liegen. Ihr seht zwar
kein Licht an Bord, aber als ihr dem Mann auf Deck folgt,
kénnt ihr unklare Bewegungen am Bug ausmachen. I hr aber
geht zum Heck und betretet die Messe - ein grof3es Zimmer,
das die komplette Schiffsbreite einnimmt.

Meisterinformationen:
Benehmen sich die Helden an Bord auffallig, oder will
einer den Bug erkunden, dann blaft der Wachposten am
Bug dreimal in seine Pfeife, und binnen kirzester Zeit
sind alle 19 Mann (siehe Anhang) auf Deck und drangen
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die Helden mit Schwertern, Enterhaken und Armbristen
zurtck.

Die Helden werden dem Anfihrer vorgestellt.
Kriegskundige Helden kénnen an der Uniform, die dieser
tragt, seinen ehemaligen Rang ablesen: Hauptmann.

Allgemeine Informationen:

Vor euch steht ein Hine mit rotem Vollbart und ernstem
Blick. Auer ihm - ganz offensichtlich der Anfihrer -
befinden sich noch weitere zwei Ménner und eine Frau im
Zimmer. "lhr seid also digjenigen, die Uberall nach Alicorni
gefragt haben. Ich darf mich vorstellen: Hauptmann Riegel.
Und mit wem habe ich das Vergniigen? Ich hasse es, mit
Unbekannten Geschéfte zu machen.”

Meisterinformationen:
Nachdem man sich vorgestellt hat, kommt der
Hauptmann sofort auf das Geschéft zu sprechen.

Allgemeine Informationen:

"Erst letzen Monat habe ich bel Geschéftspartnern eine
Geschichte aufgeschnappt, in der es um Einhdrner ging.
Leider hab' ich nicht genau hingehdrt, und darum kann ich
Euch nichts genaueres sagen. Aber wenn ich das néchste
Mal in der Gegend dort bin, kann ich mich genauer
umhdren."

Meisterinformationen:

Nun zum Verhandlungsteil: Der Schmuggler ist zwar
bereit, ales notwendige in Erfahrung zu bringen, aber
erstens ist nicht sicher, dal er Uberhaupt etwas
Brauchbares erfahrt und zweitens dréngt den Helden die
Zeit. Nur fur diese Einhorn-Geschichte wird der
Schmuggler nicht seine komplette Planung umwerfen,
und sofort aufbrechen. Selbst wenn die Helden
Unsummen dafir boten.

Apropos Bezahlung: Natirlich wird auch Geld verlangt -
10 Dukaten fur genau Informationen oder 40 Dukaten
pro Unze Alicorni (dieim Voraus zu entrichten wéaren).
Feilschen Sie ruhig eine Weile mit den Helden herum,
bis diese darauf kommen, selbst loszuziehen.

Allgemeine Informationen:

"Wenn lhr Euch selbst auf die Suche machen wollt, so kann
Euch Zyree begleiten. Sie kennt den Weg und die
Kontaktleute vor Ort. Die Bezahlung kénnt Thr dann mit ihr
ausmachen. Ich werde sie rufen lassen." Mit diesen Worten
wendet sich der Hauptmann euch ab und einem seiner
Manner zu. Dieser verschwindet durch eine kleine Tir und
kommt kurz darauf mit einer unscheinbaren Frau wieder
zuriick. Riegel stellt sie Euch als Zyree Portlev vor.

Meisterinformationen:

Mit kurzen Worten erklart er ihr das bisher Besprochene.
Zyree wird sich erkundigen, wo die Helden ihre
Unterkunft haben und ob die Helden beritten sind. Als
Treffpunkt wird der kommende Morgen vor der
Herberge ausgemacht, und die Helden danach von Bord
gebracht. Wenn die Helden dann am néchsten Morgen
aufstehen, ist Zyree bereits vor Ort und hat
gegebenenfalls Pferde besorgt, da die Reise ohne Pferd
viel zu lange dauern wirde. Wahrscheinlich trifft sie die
Helden beim Frihstiick.
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Das genaue Ziel der Reise will sie nicht verraten, nur,
dai3 es "ein gutes Stiick nach Norden" geht. Und wieder
sind Sie as Meister im klaren Vorteil, denn lhnen sel
gesagt, dal? die Reise nach Kalleth gehen soll. Ein Dorf
in der Ndhe von Andergast. Aber nicht ohne ein paar
Fahrnisse, die auf dem Weg liegen.

Auf Fragen, warum man nicht ein Schiff nimmt um ein
gutes Stiick an der Kiste entlang zu fahren, gibt Zyree
nur ausweichende Antworten, aber die Helden kodnnen
heraushdren, dal3 sie wohl gewissen Schmugglerbanden
aus dem Weg gehen will. Uberhaupt ist Zyree sehr
verschlossen und spricht nur das Notwendigste mit den
Helden. Wird sie angesprochen, gibt sie freundlich und
prézise Auskunft, es sei denn, es betrifft irgendwelche
Schmugglergeheimnisse.

Die Reise verléuft bis Nostria ohne besondere Vorfélle.
Da die Gruppe fruh aufbricht, schafft sie es, bei Anbruch
der Dammerung in Nostria zu sein. Zyree wird eine
Herberge suchen, die Helden dort abladen und sich
zuriickziehen. Sollten die Helden ihr nachschleichen
wollen, dann besteht die 50%ige Wahrscheinlichkeit, dal3
Zyree dies entdeckt und die Betreffenden zur Rede stellt
- wobel es dann um Begriffe wie 'Vertauen' und
'Nachspionieren’' geht.

Sollten die Helden spéter noch in eine Wirtschaft gehen,
dann besteht immerhin die Chance (eine 1 auf W20), daf3
sich Zyree genau in diesem Etablissement mit ihrem
Kontaktmann trifft. Er trégt die Kleidung eines einfachen
Bauern, und beide reden so leise, dal3 unméglich ein
Wort zu verstehen ist. Zyree erklart ihm den Grund der
Reise und erkundigt sich nach etwaigen Hindernissen.
Spét in der Nacht kehrt Zyree in die Herberge zuriick.
Am néachsten Morgen brechen die Helden wieder friih
auf. Jetzt fihrt sie der Weg weg von der Kiste, den Fluf3
Tommel entlang, bis man gegen abend die kleine
Siedlung Elger erreicht, wo der Urlan in den Tommel
miindet. An diesem Abend bleibt Zyree in der Nahe der
Helden, da sie sonst nichts zu tun hat.

Am folgenden Tag wird Proviant gekauft (fir einen Tag),
Uber den Flul3 Ubergesetzt und man folgt dem Urlan
FluRaufwaérts. Bis dieser nur noch ein Bach ist, der sich
aus den bewaldeten Hugeln ringsum sammeln muf3.
Weiter geht die Reise nun durch dichten Wald. Die
Stralle nach Joborn ist in mieserablem Zustand, selbst
eine Beschreibung wie Trampelpfad’ schmeichelt ihr
noch.

Allgemeine Informationen:

Das letzte Dorf habt auf Gehei3 von Zyree umgangen:
"Keine nette Gesellschaft, dort." Statt dessen reitet ihr noch
ein gutes Stiick weiter, und kommt in der Abenddémmerung
Zu ener einsamen, verlassen scheinenden Hitte. "Hier
werden wir die Nacht verbringen", sagt Zyree. "Die Hiitte
steht fast immer leer. Nur selten wird sie von Jagern,
Waldarbeitern oder Reisenden aufgesucht.”

Mei sterinfor mationen:

Die Hiltte ist tatséchlich leer und selbst wenn die Helden
alles dort drinnen auf den Kopf stellen - aulfer ein paar
Strohsécken, Feuerholz und Zunder ist nichts zu finden.
Hinter der Hitte pléatschert ein Rinnsal mit frischem
Wasser. Die Hitte besteht aus drei Réumen: Einem
grofRen Schlafraum, einer kleinen Kiiche (Feuerstelle mit
Rauchabzug) und einer Kammer, in der Feuerholz
gestapelt ist. Die Durchgénge sind mit schweren
Vorhangen versehen.

In der kommenden Nacht wird die Hitte Uberfallen
werden. Und zwar so, dal3 es zu keinem Kampf kommt.
Da es jahreszeitlich bedingt noch recht kiihl ist, miissen
alle Helden im Inneren schlafen. Halten die Helden nicht
Wache, so wachen alle plétzlich mit einem Schwert an
der Kehle auf. Wird Wache gehalten, dann missen Sie
subtiler vorgehen. Beschreiben Sie ab und zu einzelne
Geréusche, die so ein Wald produziert. Z.B. knackende
Aste, oder €in PLATSCH, wenn Tiere durch den Bach
laufen. Oder ein kurzen Heulen des Windes - oder war
das doch ein Wolf? Oder leichtes Turknarren. Wenn die
Helden dann alarmiert werden, ist leider nichts
ungewdhnliches zu entdecken. Nach dem dritten oder
vierten Fehlalarm dirfte sich dann niemand mehr um
irgendwelche Gerdusche kiimmern. Evtl. hilfreich ware
es, einen Helden bei seiner Wache einschlafen zu lassen
(miRlungene KK-Probe + 5). Wenn er/sie danach
aufwacht, ohne dal3 etwas passiert ist, werden ale in
Sicherheit gewiegt.

Irgendwann werden dann die Helden von 9 Jugendlichen
(mit scharfen Messern, Schwertern, etc.) in Schach
gehalten. Bis einer Zyree erkennt: "Oh, Zyree, ich hab'
Dich gar nicht erkannt. Ja, was machst Du denn hier?
Wir hatten Dich erst im néchsten Monat wieder
erwartet!" Der junge Mann - Maas ist sein Name - dtreift
mit seiner Bande durch die Wéalder und raubt mal hier,
plindert mal da, und diesmal hat er die Spuren der
Helden bis zur Hitte verfolgt, in der Hoffnung, auf
wohlhabende Reisende zu treffen. Nachdem Zyree mit
ihm geredet hat, ziehen er und sein Gefolge wieder ab.
Alternativ konnte statt dessen auch ein Nachtalp
erscheinen, um die Hutte schleichen und den Helden das
furchten lehren. Ein Nachtalp ist die Seele eines
Verbrechers, in Form eines grotesk verzerrten,
schwarzen Schattens, der Lebenden die Lebensenergie
aussaugt.

MU: 25 AT:15 PA: 8 LE: 20wW20

RS: 0 TP: 1W6 SP

GS:10 MR:12

Wenn sich die Helden in die Hutte zurtickziehen, und die
Tar verbarrikadieren, wird der durch den Rauchfang in
der Kiiche kommen und sich einen Helden schnappen
und nach oben ziehen. Sollten die Helden nicht mit ihm
fertig werden, lassen Sie ihn einfach irgendwann gehen...

Die drel Prophezeiungen

Meisterinformationen:
Nach dieser Begegnung kdnnen die Helden ungestort
ausschlafen. Am néchsten morgen geht es wieder weiter
und gegen Nachmittag erreicht man Joborn, eine kleine
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Stadt am Ingval. Wenn Sie gedacht haben 'Das mit den
drei Weissagungen muf3 doch auch bald kommen!' - dann
Bingo! Jetzt kommt die erste Weissagung zum Tragen.
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Es ist zwar die zweite, in der Reihenfolge, wie Allessa
sie aufgezahlt hat, wird aber al's erstes gespielt.

Die Herberge, in der die Helden unterkommen werden,
wird von einem alten Mann gefiihrt, der eine sehr junge
Frau - zumindest fir sein Alter - hat. Diese plant ihn
umzubringen, indem sie nachts, wenn alles schléft, ale
Tlren und Fenster versperrt, und danach Feuer legt. Das
Ganze soll wie ein Unfall aussehen, darum kann sie nicht
gezielt nur ihren Mann umbringen, um an dessen
Reichtum heranzukommen. Sollten die Helden (trotz der
Warnung) in dem Haus Ubernachten, werden sie wohl
oder Ubel ebenfals sterben - entweder durchs Feuer
selbst oder durch Rauchvergiftung. Wenn das Feuer erst
mal brennt, haben sie Uberhaupt keine Chance mehr.
Entweder sie Ubernachten ganz woanders oder sie
schaffen es, die Frau vor dem Feuerlegen zu
Uberwdltigen. Wobei Letzteres am wiinschenswertesten
wére, da dann der Mann gerettet werden wirde.
AuRBerdem bekommt die Frau Hilfe von ihrem Geliebten,
den es dann auch zu bekémpfen gilt.

Allgemeine Informationen:

Es ist schon spét geworden, als ihr Joborn erreicht. Euer
Zid - Kalleth - ist zwar nur noch 20 Meilen entfernt, aber
an ein Weiterreisen ist nicht mehr zu denken. Zu eurer
Uberraschung sind die StraRen mit frohlich feiernden
Menschenmassen gefiillt. Auch hier wird der 'Maraskantag',
der 27. Peraine gro3 gefeiert - namlich heute. Aus
Gesprachsfetzen konnt ihr heraushéren, dal3 nachmittags ein
groRartiger Parademarsch der Stadtgardisten stattfand und
dal in den nachsten Tagen hier ein grofer Markt fir
Edelmetalle und Schmucksteine sein wird.

Mei sterinfor mationen:

Wie schon angedeutet, ist die Stadt gerammelt voll.
Wenn die Helden eine Nachtunterkunft suchen, werden
sie feststellen, dal? so gut wie ales belegt ist. Nach
langem Suchen werden sie die Pension 'Blattschul®
finden. Das wehrhafte AuRere des Hauses ist Relikt aus
der Zeit, as noch mit Uberfallen aus dem Umland
gerechnet werden muidte, also bevor die Stadtmauern
errichtet wurden.

Allgemeine Informationen:

Die Pension 'Blattschul¥ ist das Vierte von, an einer Allee
gelegenen, separat stehenden Hausern, die abseits des
ganzen Rummels am Stadtrand liegen. Das Haus besitzt
keine grof3e Grundflache, aber daflr hat es drei Stockwerke
und erhebt sich so Uber die benachbarten Gebaude, bei
denen es sich wohl um Stélle und Geradteschuppen handelt.
Die Tiren und Fenster im Erdgeschol3 haben alle schwere
Holzldden und die Fenster im ersten Stockwerk sind
vergittert, wie die meisten Hauser hier. Und auch hier
scheint niemand mehr Wert auf deren Funktionalitét zu
legen - einige Gitter sind bereits herausgebrochen. Alles in
alem Uberbleibsel aus dunkleren Tagen, die diese Stadt
erlebt haben mul3.

Die Gaststube ist gemiitlich eingerichtet, und eine junge,
forsche Frau ist gerade dabei, die Gaste mit Getrénken zu
versorgen. Als sie euch sieht, meint sie: "Setzt Euch dort
hin! Ich komme gleich. Ich kann schlief3lich nicht alles auf
einmal machen."
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Meisterinformationen:

Ihr - ater - Mann ist in der Kiiche, und wenn die Helden
nach Unterkunft fragen, wird Larina (so ihr Name) quer
durchs Zimmer in die Kiiche rufen: "He! Phill! Sag' mal,
haben wir noch Zimmer frei?" Daraufhin kommt Phill
dann in die Schankstube geschlurft. Beschreiben Sie ihn
als alten, aber agilen Greis. Wenn bei den Helden jetzt
nicht die Alarmglocken bimmeln, wird er einfach sagen:
"Zimmer? Ja, ihr habt Gluck, Zimmer 3 und 5 sind noch
frei." Wieviele Personen in die einzelnen Zimmer passen,
kénnen Sie beliebig festlegen.

In dieser Nacht also, wenn die ganze Bevdlkerung
einiges Uber den Durst getrunken hat, wird Larina die
ruchlose Tat ausfihren. Was indes weiter geschieht,
hangt ganz vom Verhalten der Helden ab. Deshalb hier
nur ein paar Vorschlage, und vie Spa beim
Improvisieren:

(1) Die Helden verlassen das Haus sofort wieder. Dann
konnte es sein, dal se (Uberhaupt keine
Ubernachtungsmdglichkeit finden. Kampieren sie offen
in der Stadt, kommen nachts bestimmt en paar
Stadtwachen und stellen unangenehme Fragen.

(2) Die Helden verlassen das Haus, bewachen es aber.
Das Bewachen fallt bestimmt nicht leicht, denn die ganze
Stadt feiert ausgelassen. Wer will da schon niichtern
Wache halten? Wer der Versuchung zu Feiern aber
widersteht, kann sehen, dal? Larina - wenn langst alle zu
Bett sind - die Fenster verschlief3t und eine brennende
Laterne ins Zimmer wirft, ehe sie auch die Haustir
blockiert. Dabei hilft ihr ein stédmmiger Mann, den man
nicht ndher erkennen kann (siehe Anhang). In dieser
Situation koénnten die Helden eingreifen, wobel Mann
und Frau zu Uberwdltigen sind. Konnte der ate Mann
gerettet werden, bekommt jeder Held, der an der
Rettungsaktion  beteiligt war, eine grofziigige
Belohnung. Z.B. ein eigenes Pferd (sehr beliebt bei
niederstufigen Charakteren) oder ein paar Flaschen
teuren Weins (etwas fir Feinschmecker) oder schlicht
viele, viele Dukaten.

(3) Die Helden bleiben im Haus. Dann werden sie im
ersten Stock einquartiert. Sind die Helden ahnungslos,
erwachen sie erst, wenn das Haus schon in Flammen
steht. Der Weg nach unten ist durch die Flammen
blockiert und die Fenster sind alle vergittert. Nattrlich
kénnen die Helden versuchen, im wahrsten Sinn des
Wortes 'auszubrechen’. Auf3er den eigenen Waffen finden
die Helden nichts, was sich sonst gebrauchen lassen
wirde. Jedem Helden mit geeigneter Waffe (mindestes
SchwertgroRe) stehen zehn KORPERK RAFT-Proben um
5 erschwert zu. Insgesamt miissen zehn Proben gelingen,
damit das Fenstergitter wegbricht. Bei jeder gelungenen
Probe steigt zusdtzlich der Bruchfaktor der Waffe um
eins und eine Bruchfaktorprobe wird fallig.

Speziell fir Hexencharaktere gilt ein Maus von 3
Punkten (da 3 Schritt tber Erdniveau), und generell ist
ein EISENROST UND GRUNER SPAN nicht méglich,
da es sich bei dem Fenstergitter um keine 'Waffe
handelt. Ansonsten werden nach kurzer Zeit alle durch
den Sauerstoffmangel ohnméchtig und verbrennen
schlicht. (Tip: Uberreichen Sie jedem Spieler personlich
eine Streichholzschachtel mit den Buchstaben 'R.1.P.")
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(4) Die Helden sind gewarnt, bleiben aber dennoch. Nun,
dann kommt es darauf an, auf was die Helden achten.
Beschreiben Sie typische Kiichengerausche: Schrubben,
Topfklirren (=Abwasch), Wasser (=Petrolium, das im
Haus verteilt wird), Klacken von Schranktiren
(=Verriegeln der Fensterladen)...

Nur wenn die Helden daraufhin richtig handeln, kénnen
sie dem Feuer entkommen/zuvorkommen. Je nachdem
endet das wie (2) oder (3).

Wie auch immer die Nacht endet (falls die Helden dies
noch erleben), geht die Reise am nachsten Tag weiter.
Die Verbrecher (sofern gefangen genommen) werden der
Stadtwache Ubergeben. Der gréfte Teil des Markts
machen Zwerge aus, die Metale und Edelsteine
verkaufen, also uninteressant fur die Helden.

Das letzte Stiick bis Kalleth ist schnell zuriickgelegt,
sodal3 die Helden schon am spdten Vormittag dort
eintreffen. Beim Einreiten in das Dorf laufen die Helden
direkt in die Hande von Andergaster Soldaten, die hier
einen Kontrollposten aufgebaut haben. Da sich Zyree
unter den steckbrieflich Gesuchten befindet, wird die
ganze Gruppe erst einmal festgenommen. Und Bingo!
Hier schlégt die zweite Prophezeiung zu. Denn nur wenn
die Helden ganz offen ihre Absichten erklaren, kommen
sie ohne Probleme wieder frei. Auf Zyree missen sie
aber in Zukunft verzichten.

Allgemeine Informationen:

Wie ihr ins Dorf reitet, findet ihr euch unvermittelt von
einem Dutzend Soldaten umstellt. Andergaster Soldaten,
wie sich unschwer an der Uniform erkennen 1403,
Widerstand ist angesichts der auf euch gerichteten
Armbriste sinnlos. Ein Leutnant tritt mit den Worten "Nur
eine Routinekontrolle." zu euch und mustert einen nach dem
anderen. Zyree ist sichtlich nervés und as er bel ihr
angelangt ist, blattert er mehrere Pergamente durch, die er
in Handen halt. "Portlev? Zyree Portlev? Na sowas! Da
haben wir uns heute aber einen groRRen Fisch geangelt -
einen groflen, stinkenden Fisch!" und zu seinen Méannern
meint er: "Nehmt sie alle mit. Mal sehen, ob Uber den einen
oder anderen nicht noch irgend 'was vorliegt."

Meisterinformationen:

Egal, ob oder was die Helden zu diesem Zeitpunkt zu
ihrer Entschuldigung vorbringen, der Leutnant wird alles
mit der Bemerkung abwiegeln: "Wir werden die
Wahrheit schon herausfinden. Aber es ist Eure eigene
Schuld, wenn lhr - wissentlich oder unwissend - mit
solchen Leuten reist!" Bei den letzten Worten nickt er in
Richtung Zyree.

Machen Sie klar, da Widerstand keinen Zweck hat.
Zyree und die Helden werden getrennt abgefiihrt,
nachdem die Ausristung und Waffen beschlagnahmt
wurden. Da es hier kein Gefangnis oder ahnliches gibt,
werden die Helden in einen Kellerraum des
Gemeindehauses gesperrt. Wohin Zyree gebracht wurde,
lakt sich nicht ermitteln. Fragen danach werden nicht
beantwortet. Schon bald bekommen die Helden Besuch
vom Schreiber des Dorfes, der sich lediglich nach den
Namen erkundigt. Nach kurzer Wartezeit werden die
Helden der hochsten Amtsperson dieses Dorfes
vorgefuhrt.
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Allgemeine Informationen:

Ihr werdet von zwei Soldaten gebeten, ihnen zu folgen. Sie
bringen euch in das wohl gréfte Zimmer des
Gemeindehauses. Neben der Tiur stehen nochmals zwei
Wachen und an der gegenliberliegenden Wand, an einem
langen Tisch sitzen mehrere korrekt gekleidete Manner,
unter anderem auch der Leutnant, der euch aufgegriffen hat.
Denen zugewandt sitzen in mehreren Bankreihen einige
Leute, wohl aus dem Dorf. Das Ganze sieht aus wie ein
notdiirftig zusammengestel lter Gerichtssaal.

Ihr werdet auf eine Bank rechts des langen Tisches gesetzt
und euch wird bedeutet, still zu sein. Der dteste Mann in
der Mitte des Tisches erhebt sich und sagt: "lhr steht nicht
vor Gericht. Dies ist lediglich eine 6ffentliche Anhérung.
Sieist hiermit erffnet. Leutnant Schlierhoff, was haben Sie
gegen diese Manner und Frauen vorzubringen?' "Es liegt
nichts gegen sie vor, aber da diese Leute mit einer
steckbrieflich gesuchten Gesetzesbrecherin  unterwegs
waren, wollte ich sie Uberprifen lassen. Dennoch wirde ich
gerne wissen, was sie mit dieser Portlev zu schaffen hatten!"
Der Alte fordert euch auf, diese Frage zu beantworten.

Meisterinformationen:

Zu diesem Zeitpunkt sollten die Helden nun die Wahrheit
sagen, denn Zyree wurde bereits verhért und hat
ebenfalls die Wahrheit aussagt. Aber das wissen die
Helden nicht, und wenn sie sich eine andere Geschichte
aus den Fingern saugen, wird der Rat mif3trauisch und
|3t die Helden nach Andergast vor ein ordentliches
Gericht bringen. Das wirde dann mit Transport,
Gefangnis und Verhandlung gut zwei Wochen
beanspruchen, nach denen die Helden dann zwar wieder
freigelassen werden, es aber fir die Rettung Bijous zu
spét ist.

Bleiben die Helden jedoch bei der Wahrheit, werden sie
sofort freigelassen und bekommen auch noch unerwartete
Unterstutzung.

Allgemeine Informationen:

"Ich sehe schon: Eure Aussagen decken sich mit dem, was
uns diese Frau gerichtet hat. Ich bestimme hiermit, dafi3 Ihr
keines Vergehens beschuldigt werdet und auf der Stelle
wieder freigelassen werdet. Was Eure Suche nach Alicorni
betrifft, kann ich Euch heute Nachmittag bestimmt
weiterhelfen. Ich kenne da einige Geschichten, die ich Euch
gerne im Ochsen vortragen méchte..." Thr bekommt euren
gesamten Besitz ausgehandigt und kdnnt gehen.

Mei sterinfor mationen:
Beim 'Ochsen’ handelt es sich natlrlich um die
Dorfschenke. Und tatsdchlich kommt nachmittags der
Altein die Schenke.

Allgemeine Informationen:

Tatsachlich trefft ihr den Alten in der Schenke. Er stellt sich
als der Dorfélteste Faritt vor, und erzéhlt euch Geschichten
von Einhdrnern. Teilweise echte Gute-Nacht-Geschichten
fir kleine Kinder, aber eine Geschichte |a% euch
aufhorchen:

...Eine anderen Geschichte weil3 ich vom Miller's Sohn
Herik. Er hat mal von einer Héhle gesprochen, die nicht
weit von hier im Seineichenwald liegt. Er erzahlte, daf
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man durch die Hohle in einen Talkessel gelangt, der wohl
Heimat vieler Einhdrner war. Uberall waren Spuren von
Einhdrnern zu sehen und ich glaube, Herik fand sogar ein
Horn. Auch konnte er viele Einhdrner beobachten.

Wenn lhr wirklich Einhorner sucht, so ist daR wohl der
beste Hinweis, dem Ihr nachgehen kénnt. Herik ist zwar
mittlerweile schon grof3 geworden, aber er wohnt noch
immer in der Muhle ein Sttickchen FluRBaufwarts. Wenn |hr
ihn besucht, richtet ihm schéne Griif3e von mir aus. Und
sagt ihm, er kann seine Arbeit auch mal fir einen Tag
ruhen lassen und soll Euch lieber den Weg zu dieser Hohle
zeigen.

Aber wenn ich nicht irre, wollte er nach Andergast,
irgendetwas flr seine Mihle besorgen. Ich weil3 nicht,
wann er zurlick kommt.

Meisterinformationen:

Mit dem letzten Satz irrt sich der Alte. Aber das dirfen
die Helden selbst rausfinden. Irgendwann treffen die
Helden dann sicherlich bei Herik ein. Er ist die ganze
Zeit Uber da und arbeitet. Er ist den Helden gegeniiber
sehr zugeknépft, und weigert sich ihnen zu helfen,
solange sie nicht erwahnen, dal3 sie von Faritt geschickt
wurden.

Danach ist er sehr hilfsbereit. Es stimmt auch, daf3 er
damals ein Horn gefunden und mitgebracht hat.
Allerdings ist das viele Jahre her, und er hat das Horn
langst irgendwo verkauft. Er erklért sich auch bereit, die
Helden zu diesem Hohleneingang zu fuhren. Wenn es
schon nach Mittag ist, bis man aufbrechen kénnte,
verschiebt er die Abreise auf den néchsten Morgen.
Ubernachten konnen die Helden dann in der Muhle.
Zudem sollte den Helden die Mdéglichkeit gegeben
werden, ins Dorf zuriickzureiten und Hohlenausriistung
Zu besorgen.

Die Reise fihrt fast genau Richtung Norden. Um einen
Eidruck von der Umgebung zu bekommen, kénnen Sie
einen Blick auf die Karte "Das Orkland und Andergast"
werfen, sofern diese vorhanden.

Allgemeine Informationen:

Ein welterer Nachmittag eurer Katze-in-Mensch-
Zuriickverwandlungs-Rettungsaktion bricht an, alsihr, unter
Herik's Flhrung, das dichte Griin des Waldes verlal3t und
statt dessen von rot-braun-gelb Ténen des Steineichenwal d-
Gebirges empfangen werdet. Kurz vor der Dammerung
stoppt Herik. "Hier ist ein guter Platz zum Lagern. Der
Eingang zu der Hohle liegt nicht weit entfernt. Morgen frih
bringe ich Euch hin. Aber lhr werdet verstehen, dal ich
mich dann wieder um meine M ihle kimmern muR."

Meisterinformationen:
Der Weg bisher war gut zu erkennen, sodald der
Rickweg keine Probleme machen sollte. Es spricht also
nichts dagegen, den Mdller wieder ziehen zu lassen. De
Helden koénnen auf Wunsch die Hohle auch sofort
betreten. Wahrend der Nacht passiert nichts weiter.

Allgemeine Informationen:

Herik meint, man missen die Pferde hier beim Rastplatz
zuriicklassen. Und nachdem die Pferde festgemacht sind,
klettert er Uber kleine Felsvorspriinge voraus. Nachdem ca.
15 Héhenmeter Uberwunden sind, findet ihr euch auf einem
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kleinen Plateau wieder. Im Norden und Westen steigen nach
gut 200 Schritt die Felsen des Gebirges an. Im Osten und
hinter euch bietet sich ein kolossaler Blick Uber das Ingval-
Tal: Im Sidosten lassen sich gut die Konturen von
Andergast ausmachen und im Silidwesten meint man sogar
das Meer der sieben Winde ausmachen zu kénnen.

Nach kurzer Suche zeigt Herik euch stolz den Eingang. Ein
fast kreisrunder Einsturz, der in eine darunter liegende
Hohle fuhrt. Der Boden liegt gut 7 Schritt tief. Herik
verknotet ein Seil an einer nahen Felsspitze und
verabschiedet sich dann von euch. Davor teilt er euch noch
mit, der Hohle in nordlicher Richtung zu folgen.

Nachdem ihr euch abgeseilt habt, konnt ihr erst die ganze
Hohle erfassen. Sie ist im Durchschnitt an die 9 Schritt
hoch, wobel viele Stalaktiten die Sicht nach oben
versperren; in halber Hohe ist sie mit 4 Schritt am
breitesten. Der Boden der Hohle ist gréftenteils so schmal,
dad selbst eine Person sich nur mit Mihe durch die
Stalagmiten und Stalagmaten hindurchzwéngen kann. Dann
kommen wieder Ausbuchtungen, so grol3 wie natirliche
Balsdle.

Das Licht eurer Fackeln bricht sich an Millionen von
kleinsten Kristallen, die die Hohle in ein sanftes Braungelb
tauchen. Die Hohle setzt sich nach Norden und nach
Siidosten fort und verliert sich schon nach wenigen Metern
in ewiger Finsternis, bis eure Fackeln sie erstmals erhellen.
Es ist vollig still hier, nur eure Schritte und Stimmen
erzeugen ein unheimliches, langanhaltendes Echo.

Meisterinformationen:

Es dauert nicht lange, und den Helden wird ziemlich kalt
werden. Beschreiben Sie solche Sachen wie ‘dinnste
Eisschicht auf dem Boden' oder 'kondensierender Atem'.
Lassen Sie die Helden ruhig gehen, wohin sie wollen,
wenn die Richtung Siidosten einschlagen, wirde es einen
knappen Tag dauern, bis sie ans Ende der Hohle
kommen - sie verengt sich immer mehr, bis sie einfach zu
endeist.

Wenn die Helden sich Richtung Norden aufmachen,
kommen sie nach einigen Stunden an die Riickseite eines
Wasserfalls. Das kann man so beschreiben, daf3 die
Hoéhle erst kleiner wird (Durchgang 2 x 2 Schritt), und
die Helden dann vor einer Wand aus herabstiirzendem
Wasser stehen. Das Wasser hat eine ganz schéne Wucht,
und das Rauschen kann man schon einige Zeit vorher
hdren. Einfach Hindurchlaufen ist nicht. Da missen sich
die Helden schon irgendetwas ausdenken, z.B. ein Schild
Uber den Kopf halten, etc.

Wenn es die Helden durch den Wasserfall geschafft
haben (vielleicht hier und da ein paar SP genommen
haben), kbnnen Sie die nachste Beschreibung vorlesen.

Allgemeine Informationen:

Durch kleine Spalten in der Decke fallendes smaragdblaues
Licht erhellt die Szene. Die natlrliche Hohle wurde
kinstlich vergréfRert und der Boden geebnet. Der Raum hat
die Ausmalie und die langliche Form eines Doms. Am einen
Ende befindet sich ein Durchgang, der aus der Hohle in
einen Gang fuhrt. Das andere Ende wird von einer etwa 5
Schritt groflen Statue eingenommen, bei der es sich
offensichtlich um ein Einhorn handeln soll. Allerdings
scheint die Steinbearbeitungsmethode auRerst primitiv. Dies
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scheint ein sehr altes Werk zu sein, von unbestimmter
Herkunft.

An einer Seite stirzt ein Wasserfall die gesamte Hohe -
immerhin 20 Schritt - herab, und sammelt sich in enem
kleinen natlrlichen Becken, ehe es die Hohle durch einen
unterirdischen Abfluld wieder verlalt. Sonst ist in der Hohle
nicht zu sehen.

Meisterinformationen:

Der Gang, durch den die Helden kamen, liegt in ca. 3
Schritt Hohe hinter dem Wasserfall. D.h. wenn die
Helden durch's Wasser durch sind, fallen sie erst einmal
3 Meter tief ins Becken - fir jeden soviele
Schadenspunkte, wie die GE-Probe + 4 mifdlingt. Wenn
die Helden nicht explizit ihre
Fackeln/Laternen/Feuerstein vor Wasser schiitzen, und
sie auch keinen Magier mit Stabzauber dabei haben,
werden sie erst ma zitternd vor Kélte und Né&sse im
Dunkeln stehen. Die Hohle wird zwar indirekt
beleuchtet, aber wenn sich die Helden weiterwagen
wollen, fihrt sie der Weg in die Dunkelheit.

Die Hohle war vor vielen Zeiten Kultstétte von
Neandertal er-dhnlichen Wesen, den Vorfahren der Orks.
Der Ausgang fuhrt zu dem von Herik erwahnten
Takessel. Dort lebte ein Stamm, der die Einhorner
verehrte. Nun, dieser Glaube ist zusammen mit dem
Stamm ausgestorben (und in Vergessenheit geraten). Die
Hohle wurde seit vielen Jahren nicht mehr betreten (seit
Herik hier war), und auch davor lang sie Jahrhunderte in
Vergessenheit. Die Statue ist direkt aus dem Stein
gehauen und hat keine Besonderheiten.

Sollten die Helden noch am Abend aufgebrochen sein,
waére jetzt eine gute Moglichkeit zu néchtigen, ansonsten
wird jetzt wohl der Gang weiter erforscht. Sollten die
Helden noch immer kein Licht haben, kdnnen Sie sie
ganz vorsichtig darauf aufmerksam machen, daf3 das
Hoéhlengestein wohl auch Spuren von Feuerstein enthélt.
Schabt man mit etwas Hartem (Schwertknauf) daran
entlang, sprihen Funken, die zwar keine nasse Fackel
entzinden koénnen, aber wenigstens etwas Licht
erzeugen.

Und wieder Bingo! Gleich schlagt die 3. Prophezeiung
zu. Die Helden bald werden an eine Weggabelung
kommen, an der sie sich 'rechts’ halten sollten.
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Allgemeine Informationen:

Nach einigen hundert Schritt kommt ihr an eine
Weggabelung. Die drei Wege liegen ale im 120 Grad
Winkel zueinander, und sind voneinander nicht zu
unterscheiden. Bel jedem Gang sind Zeichen angebracht,
die aber nicht entziffert werden kénnen. Einzig das Zeichen
des Ganges, aus dem ihr kamt, |a3t entfernt einen
Einhornkopf vermuten. (siehe Darstellung 1 bis 3)

Meisterinformationen:

Wenn die Helden jetzt immer den rechten Gang wahlen,
kommen sie unbehelligt ans Tagedicht. Sollten sie
jedoch nur einmal links abbiegen, werden sie sich erstens
im Labyrinth der Hohle verlaufen (siehe Planl),
aulferdem werden sie dort Bekanntschaft mit den
derzeitigen Hohlenbewohnern machen: Nach einiger
Zeit, da sich die Helden im Hoéhlensystem aufhalten,
werden sie von W3+3 Hohlenpanthern angegriffen. Zu
Beachten gilt: Alle Zweihandwaffen haben einen Abzug
von 3 Punkten auf jeweils AT, PA und TP, da in den
Géangen nicht genug Platz ist, um richtig ausholen zu
kodnnen.

MU:10 2xAT:12 PA: 5 LE: 3W6+10
RS 1 TP: 1W+2 (Rachen), 1W+1 (Pranken)
GS:15 MR:-4

Die Tiere fluchten erst, wenn sie 2/3 ihrer LE verloren
haben. Sollten die Helden die Panther Uberstehen, treffen
se auf enen weiteren Hohlenbewohner: Eine
Hohlenspinne. Deutliches Kennzeichen sind ein
Rumpfdurchmesser von 1% Schritt und enorme
Beillwerkzeuge. Die Spinne besitzt ein Ldhmungsgift,
sodald jeder SP, den die Spinne verursacht, AT, PA und
GE um je 1 Punkt senkt (sofort, und fur die néchsten 24
Stunden).

MU: 10 AT:8 PA: 0
RS 1 TP: 1W+3 (+Gift)
GS 4 MR: 6

Sollten die Helden auch diesen Kampf Uberleben, dann
Respekt...

LE: 3W6+25
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|m Einhorntal

Allgemeine Informationen:

Nach einer weiteren Biegung seht ihr einen Lichtschimmer,
und beim Néherkommen gibt euch der Berg dem Tagedlicht
preis. lhr tretet durch die Offnung auf eine griine Wiese, die
sich direkt an die Felswande anschliefdt. Bei genauerem
Umsehen erkennt ihr den Talkessel, von dem Herik
berichtete. Das ganze Tal ist von Felswanden umschlossen
... das ganze Tal? Nein! Ein winziger Spalt 18/} sich im
Westen an der Skyline erkennen, gute 2 Meilen entfernt.
Die Klippen sind nicht sehr hoch - ihr schétzt hochstens 100
Schritt, aber es gibt keinerlel Aufstiegsmoglichkeiten.

In einiger Entfernung entspringt auch der Fluf3, auf den ihr
in der Hohle gestoRRen seid, und flief3t mitten hineinins Tal.
Das Tal ist fruchtbar und stark bewaldet. Von Uberall hort
ihr Vogelgezwitscher und als ihr ans Tageslicht kamt, war
euch, as seien Karen oder andere Wildtiere von der
Lichtung geflohen.

Meisterinformationen:

Lassen Sie die Helden erst einmal die Gegend
durchstobern. Es kommen alerlei  Tier- und
Pflanzenarten vor, die generell im Norden Ieben oder
wachsen. Nur Einhdrner oder Spuren davon finden die
Helden nicht. Dafir stof3en sie irgendwann auf den
Einhornfriedhof. Eine groRe Lichtung nahe der
einzigsten Schlucht, durch die das Ta zuganglich ist.

Allgemeine Informationen:

Ihr kénnt euren Augen kaum trauen. Zu grausam ist, was ihr
dort sient. Es missen gut 50 pferdegrofl’e Tiere gewesen
sein, von denen alerdings nur noch die Gerippe oder halb
verweste Kadaver vorhanden sind. Nach einem kurzen
Uberblick bestétigt sich euer Verdacht: Das waren alles
Einhorner. Bei einigen Kadavern fehlt nur das Horn, dann
liegen wieder einzelne Rumpfstiicke ohne Kopf oder Beinen
herum. Wieder woanders findet ihr ein Hinterteil, welches
mit einem Schwert vom Vorderteil abgehackt worden zu
sein scheint.

Meisterinformationen:

Wie man sofort sieht, gibt es verschiedene
Verwesungsgrade, was darauf hinweist, dal3 dies keine
einmalige Tragddie war, sondern dal3 ab und zu neue
Kadaver dazukommen, die 'frischesten' knnen maximal
zwei Tage at sein. Friher gab es in diesem
abgeschiedenen Tal sehr viele Einhorner, bis vor ca.
einem Jahr eine Gruppe von skrupellosen Jagern und
Geschéftemachern dieses Tal entdeckte. Seither jagen sie
in diesem Ta die Einhdrner, um an das Alicorni, oder
eine Einhornfessel oder -schweif zu kommen. Dazu ist
eine junge Frau mit von der Partie, die ein Einhorn
anlockt und die sieben Jager (siehe Anhang), unter
anderem ein EIf, die es erlegen.

Das nachste mal, dald dieser Jagertrupp ein Tier erlegen
will, ist morgen. Versuchen Sie es so einzurichten, dal3
die Helden im Tal Ubernachten und morgen die
Jagertruppe auf frischer Tat erwischen. Aber ers,
nachdem ein weiteres Einhorn dran glauben mufite,
schlieffllich sind die Helden selbst auf das Alicorni

angewiesen. Bei den Kadavern ist natlrlich nichts
Wertvolles mehr zu holen. Falls die Helden vorhaben,
durch die Schlucht das Ta zu verlassen, erkléren Sie,
daid der Weg durch die Schlucht langer dauert, und daf3
das Tal ohne Vegetation nicht sehr angebracht ist, dort
zu Ubernachten.

Im Ganzen gibt es nur noch drei Einhdrner in diesem
Tal. Deshalb ist es fast unmdglich auf eine von deren
Fahrten zu stof3en. Génzlich unméglich ist es, dal3 die
Helden auf eines der Tiere treffen. Daflr erscheinen den
Helden in der Nacht einige Einhorngeister. Diese
erscheinen, sobald es Dunkel wird, und wie Iebendige
Tiere ndhern sie sich nur langsam und scheu den Helden.
DaR es sich bel den Erscheinungen um Geister handelt
kann man an ihrem unnatirlichen Leuchten erkennen und
daran, dai3 einigen Korperteile fehlen, so wie den am Tag
gefundenen Kadavern.

Diese Erscheinungen sind nicht als Bedrohung zu sehen,
sondern as Bitte, dem Morden ein Ende zu bereiten -
eine  Sache, die fur aventurische Helden
selbstverstdndlich sein dirfte. Wahrend dieser Nacht
schlafen die Helden zwar nicht besonders gut.

Je nachdem, was die Helden machen wollen, verlauft der
néchste Tag. Entweder sie wollen das Tal verlassen (ich
hoffe, nicht durch die Hohle zurlick, sondern durch die
Schlucht), dann laufen sie den Wilderern direkt in die
Arme. Diese haben dann ein gefangenes Einhorn auf der
Ladeflache ihres Wagens, das sie zu den anderen
Kadavern karren wollen. Die Wilderer wehren sich
erbittert, und geben nicht auf, bis sie ohnméchtig (tot)
oder Uberwaltigt sind (Werte siehe Anhang) Das Einhorn
lebt zwar noch, aber esist zu schwer verletzt, als dal? es
Uberleben konnte. Ein Gnadenschu? wére hier das
einzigst richtige.

Die interessantere Variante wére, dal3 die Helden
welterhin das Ta durchstdbern. Dann treffen sie auf eine
kleine Lichtung, auf der ein wunderhibsches, junges
Mé&dchen sitzt, und vor sich hin summt. Wenn die Helden
naher treten, oder einfach weiterbeobachten, tritt von der
anderen Seite der Lichtung ein echtes Einhorn aus dem
Gebusch und néhert sich scheu dem Méadchen. Gerade
als es es erreicht, strecken eine handvoll Pfeile das Tier
nieder. Die Pfeile kommen von rechterhand aus dem
Gebiisch. Auch hier sollten die Wilderer mdglichst
schnell Uberwaltigt werden.

An dieser Stelle sollten die Helden nun zu ihrem Alicorni
gelangen. Entweder sie bedienen sich bei dem toten
Einhorn, oder - falls es gerettet werden konnte - férdert
ein Durchsuchen der Wilderer einige Beutel mit dem
kostbaren Mittel zutage. Was mit den Wilderern
geschieht, bleibt ganz den Helden Uberlassen.

Der Waldelf hat - wenn er durchsucht wird - ein altes,
vergilbtes Pergament bei sich. Dieses Pergament hat er
von einem Magier namens Tarabas (einem Schiler
Borbarads), und jede Person, die den Text darauf liest
(siehe Anhang), fallt in Ohnmacht, bevor sie anderen
davon erzéhlen kann. AuRerdem verliert jeder Leser
einen Punkt einer seiner Grundei genschaften, aber sagen
Sie das den Spielern erst etwas spéter, sonst liest kein



zweiter Spieler den Text. Legen Sie als Meister vorher
fest, welche Grundeigenschaft das sein soll (Vorschlag:
KL), die ist dann fir den weiteren Verlauf fix. Dieser
Punktverlust tritt aber nur beim ‘lesen’ auf, nicht, wenn
jemand das Blatt nur in Handen halt oder sich ein Magier
darauf konzentriert, etc.

Diese Grundeigenschaftspunkte sind permanent verloren.
Es sei denn, einer der Helden kommt auf die Idee das
Blatt zu vernichten, was nur mit Magie oder magischer
Waffe mdglich ist. Dann explodiert es formlich und jeder
Held, der sich in der Nahe befindet, bekommt W20
Schadenspunkte und W6/2 (aufrunden) Punkte auf diese
Grundeigenschaft dazu - ebenfalls permanent. Das gilt
fur alle Helden die sich wissentlich oder unwissentlich in
der Néhe aufhalten - also auch fur digjenigen, die vorher
keinen Punkt verloren haben.

Nun sollten sich die Helden allerdings beeilen, nach
Hause, sprich nach Ferdok zuriickzukehren. Die Schlucht
bedeutet zwar einen Umweg, fihrt aber schliefflich zum
Hohleneingang zuriick, wo die Helden ihre Pferde
verlassen hatten. Der Verlauf der Schlucht 183t sich ohne
weiteres von den Gefangenen erfragen. Der Pfad durch
die Schlucht ist alerdings wesentlich besser as zurtick
durch die Hohle, sodal es zeitlich keinen Unterschied

Helden Ferdok nach vier Tagen. Unterdessen ereignete
sich folgendes: Allessa brach ihr Zelt in Havena ab und
reiste zuriick nach Ferdok. Als sie dort ankam, wurde ihr
Zelt  natlrlich  sofort von Bijou's Freundinnen
wiedererkannt und die Familie schickte sich an, die - in
ihren Augen - bodse Hexe zur Rede zu stellen. Allessa
versuchte den Irrtum aufzukléren, aber niemand glaubte
ihr, sodal3 sie sich gezwungen sah, dle in einen
langanhaltenden Schlaf zu versetzen. Wenn die Helden
zuerst auf die Hexe treffen, wird sie mit ihnen zum Haus
gehen (dort 'schlafen’ ale) und die Familie wieder
aufwecken. Steuern die Helden direkt das Haus an,
finden sie ale Familienmitglieder am hellichten Tage
schlafend vor, und nach wenigen Minuten, da sich die
Helden im Haus aufhaten, werden auch sie vom
Schlafzauber - der auf das Haus (samt Insassen) wirkt -
Ubermannt und schlummern dahin. Kurz darauf werden
alle von der Hexe geweckt und alles wird klargestellt.

Daraufhin beginnt die Hexe mit der Rickverwandlung
von Bijou. Das macht sie allein mit Bijou in ihrem Zelt.
Hochstens andere Hexen werden dabei as Zuschauer
geduldet. Sollte sich eine Hexe unter den Helden
befinden, wird sie sich das wohl kaum entgehen lassen.
Sie darf sich dann 10 Punkte auf ihren SALANDER

macht, welchen Weg die Helden nehmen. MUTANDERER gutschreiben.
Die Reise zurlick geht Uber Andergast am schnellsten,
und ohne nennenswerte Verzégerungen erreichen die

Das Ende des Abenteuers

Eigentlich war das ganze Abenteuer fir die Katz'. Bijou hat
ihre menschliche Form wieder. Das ist die Hauptsache.
Nebenbei hat jeder der Helden 500 AP verdient.
Digenigen, die besonderes geleistet haben, oder sich
vorbildlich verhalten haben, kdnnen nochmals bis zu 250
AP bekommen. In den kommenden Tagen und Wochen

werden die Helden noch 6fters von Einhdrnern tréumen.
Denkbar wére auch, dal3 den Helden bei zukinftigen
Abenteuern in ausweglosen Situationen ein Einhorn (im
Traum z.B.) erscheint und Hinweise gibt. Und Bijou - nun,
sie wird ihr Leben lang ihren Appetit auf Mause nicht mehr
los...

Anhang

Hier sind die meisten Meisterpersonen aufgefihrt, die
wahrend des Spiels auftreten. Nicht mit allen ist eine
kémpferische Auseinandersetzung gedacht. Die
Kampfwerte sind nur der Vollstandigkeit halber aufgefiihrt.
Die Werte konnen selbstverstdndlich modifiziert und den
jeweiligen Situationen angepaldt werden; sie sind nur as
Vorschlag zu verstehen. Die Personen sind in der
Reihenfolge ihres Erscheinens aufgelistet.

Kurierreiter Garubrandt
Ein junger Bursche mit schwarzem schulterlangen Haar.
Seit 3 Sommern Uberbringt er Neuigkeiten oder
personliche Nachrichten in der Gegend um Gareth. Sein
Pferd, ein edles Elenviner Vollblut, nennt er liebevoll
'kleiner Wildfang'. Da er fast sein ganzes Leben im
Sattel verbracht hat, wen wundert's da, dal3 sein
hervorstechendstes Merkmal seine Reitkunst ist.

Magie-Lehrling Taglat Renn
Ein schlanker Mann, der seit einigen Jahren Lehrling
beim Magier Cbar ist. Er lernt schnell und viel und
schltpft gerne mal in die Rolle seines Meisters, wenn
dieser nicht anwesend ist, denn er ist fast schon zu
selbstgefallig und Gberheblich.

BI1JOU 30.09.03

Magier Jondal C'bar
Cbar hat sein Hauschen zwischen den Dérfern Knelp
und Trolingen an den nordlichen Audéaufern des
Amboligebirges. Er hat in seinem Leben schon viel
erlebt und obwohl er als Knabe kein besonders guter
Schiller war, beherrscht er die Magie mittlerweile so gut,
da’ Bewohner aus der ganzen Gegend zu ihm reisen,
und Hilfe in den unterschiedlichsten Situationen erbeten.
Schon lange weil3 er, dal3 sich die Menschen von
Taschenspielertricks mehr beeindrucken lassen, a's von
wahrer Magie, die meist im Stillen wirkt. So wahlt er
beim Zaubern eine gute Mischung aus beidem -
beeindruckende Effekte, um sein Publikum zu
begeistern, und Magie, um die gestellte Aufgabe zu
I8sen. Vor einiger Zeit hat er begonnen, magiebegabte
Kinder auszubilden. Doch hatte bisher jede Beziehung
im Streit geendet, worauf hin C'bar den Schiller aus dem
Haus warf.
Thalion von Rommilys

Leiter der Magierakademie zu Punin und ein Kenner
von dten Folianten, obwohl &ulerlich ein véllig
unscheinbarer Mann.
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Magier Basilikus, Magan & Gulgaran
Drei Magier, die sich aus belanglosen Griinden in der
Akademie zu Punin aufhalten. Sei es, um ungestort
Forschungen nachzugehen, oder um alte Bekannt zu
treffen, oder um ein wenig zu Meditieren.

Hexe Allessa
Schon ihre Mutter war eine Hexe und brachte ihr die
grundlegenden Dinge Uber Hexenzauber bei. Seit ihrer
frihesten Jugend war sie bestrebt, so viel wie moglich
Uber Magie im algemeinen und Hexenmagie im
speziellen herauszufinden. Seither hat sie keine
Hexennacht ausgelassen und schon eine beachtliche
Anzahl an wirkungsvollen Zauberspriichen
angesammelt.

Hauptmann Tar Riegel
Riegel war friher in der Armee von Vinsalt und ist dort
zum Hauptmann aufgestiegen. Seine Karriere wurde
abrupt beendet, als er beim Schmuggeln von Edelsteinen
erwischt wurde. Seither verdient er sich mit Schmuggel
und anderen illegaen Aktivitéten seinen
Lebensunterhalt. Er hat mittlerweile eine Gruppe von
knapp 20 Mann/Frau, die ihm treu ergeben sind. Auch
hat er beste Kontakte zu anderen Schmugglerbanden im
ganzen Westen Aventuriens, den er per Schiff bereist.

Zyree Portlev
Die Frau, der Hauptmann Tar das meiste Vertrauen
entgegen bringt. Sie war seine frihere Geliebte, bis
beide Uberein gekommen sind, dald man strikt Liebe und
Geschéft trennen muf. Seither sind sie nur noch
Geschéftspartner.

Schmuggler Vesser, Brugger, Karill, Muffert, Staru, ...
Hauptmann Tars Manner und Frauen, die aus den
unterschiedlichsten Griinden zu ihm gestof3en sind. Das
einzigste, was sie gemeinsam haben, ist ihre dunkle
Vergangenheit, die bis zum heutigen Tage reicht. Alles
in allem weitere 17 Schergen.

BI1JOU 30.09.03

Jungbandit Maas
Ein Junge, dessen Vater derzeit im Gefangnis von Salza
sitzt. Da er seinem Vater - Gelegenheitsbandit - in jeder
Hinsicht nacheifert, hat er bereits selbst eine kleine
Gruppe von 8 Jugendlichen aufgebaut, mit denen er
durch die Walder zwischen Salza, Nostria und
Andergast zieht.

Phill & Larina Gerol
Das ungleiche Ehepaar, da3 die Herberge in Joborn
bewirtschaftet. Wahrend sich die Helden in der Stadt
aufhalten wird Larina versuchen, durch einen
inszenierten Unfall ihren Mann Phill umzubringen. Hilfe
bekommt sie von ihrem Liebhaber Gostan.

Gostan
Larinas Liebhaber. Siehe oben.

Leutnant Schlierhoff
Er fUhrt eine Truppe von Kaiserlichen Soldaten an und
hat den Auftrag, routinemallige Passantenkontrollen
durchzufthren.

Dorféltester Faritt
Er ist Dorfétester, Amtsperson und Geschichtenerzahler
des Dorfes Kalleth.

Mdller Herik
Er hat vor funf Jahren die Mihle von seinem Vater
Ubernommen. In seiner Jugend stie3 er einmal auf eine
Hohle, die zu einem geheimen Tal fuhrt. Aus Angst vor
Strafe, dal3 er sich in den Wéaldern herumgetrieben hat,
erzahlte er nur dem Dorfétesten davon.

Wilderer Kairon, Naritai, Leegor, Taiban, Kefan
Die Gruppe hat vor einem Jahr das Ta der Einhorner
entdeckt und mit Hilfe von Gibbafunk machte sie Jagd
auf die Einhdrner. Die Kadaver der Tiere, die nicht
direkt im Tal erlegt wurden, werden ebenfalls dorthin
gebracht, da sie dort nicht entdeckt werden.

Madchen Gibbafunk
Sie hilft den Wilderern, indem sie die Einhorner anlockt.
Die Einhdrner kommen alein durch ihre Ausstrahlung.
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Name MU|[KL|IN |CH|FF|GE|KK]AG|HA|RA|TA|NG |GG | JZ

Garubrandt 1411111314 (121312 4| 3|2 |5]2]3]|4

Renn 1624114 |15(12 1210 3 | 5|23 7]4]3

C'bar 1716|1515 |13 |11 (11| 2|4 [3|2]|]6][2]2

Rommilys 1618|1516 (121211 2 | 6 [3]|3]5[3]2

Allessa 1615|116 13|14 |13[10] 2 |1 |2|3]|]5]|4]|4

Riegel 16 2411212131316 5| 4 [2]|5]4]8]5

Zyree 1511513 (1112|1414 4| 6 |4]12]3]|]9]6

RiegelsMénner17x | 14 |12 |13 |13 |12 |12 [ 14| 6 | 4 [ 3| 6| 6 | 7 | 5

Maas & Manner 9x 14112111 (11112 |13|13] 9|3 |5]14|8]|8]3

Phill Gerol 12151121211 |]12[11] 5|3 [2]|6]5]4]3

Larina Gerol 1411411211413 13[13] 7] 4 [3]|5]5[8]5

Gostan 151121131412 ]| 14[15]| 6 | 4 [3 | 8| 7|7 ]6

Schlierhoff & Sold. 16141121214 113 |14 4| 5|2 |3]5]3]|4

Faritt 1516|114 |14 |11 |12 (13| 7 | 3 [3|6]|7][3]2

Herik 1411311313 (121416 8 | 3 |2 |67 ]|4]|4

Wilderer 7x 1324112121313 [14] 4] 4 [3]|2]6|8]3

Gibbafunk 1515|113 |17 |12 14[12] 6 | 4 [4 ]| 3| 6| 7|5
Name LE | AE|MR| ST |Alter | AT [ PA|RS| TP | WV Waffe
Garubrandt 38| --| 0] 5[ 1916|142 ]|W6+t2| 21 Messer
Renn 3530 3] 3|17 114|113 |1]|We+t1| 1/0 Messer
C'bar 48168 | 7 |12 | 52 | 16|15 | 2| W6 6/6 Stab
Rommilys 52 |74 | 8 |14 | 47 | 17 | 13| 2 | W6+1 | 2/0 Dolch
Allessa 441721 9 |15] 64 [ 15|14 | 3 [ W6+l | 211 Dolch
Riegel 50| --| 1 ]10| 36 |18 | 17| 5| W6+3 | 7/7 Schwert
Zyree 46 |- 0| 8 30 |17 | 15| 4 | W6+3 | 6/6 Degen
RiegelsMénner 17x | 45| - | -1 | 8 | ~32 | 17| 16 | 4 | W6+4 | 7/6 Schwert
Maas & Manner 9x B|--]-2]3[~20)15]13| 3| W6+3| 6/5 Schwert
Phill Gerol 29| - 1]10| 72 11210 1| W6+2| 5/5 Stock
Larina Gerol 2] ---1-2]1 6] 28 [16]|13]| 2 [W6+1]| 21 Messer
Gostan 53 - | -1 | 9| 35 |17 | 15| 4 |3W6+2| 7/6 | Andergaster
Schlierhoff & Sold. 47 | - | 0| 8 | ~28 |18 | 16 | 5 | W6+4 | 7/7 | Armbr./Schw.
Faritt 37| --|-2]13[ 78 |12 10| 1 | W6+l | 1/0 Messer
Herik 52 | - | -2 11| 34 |16 |14 | 2 | W6+4 | 91 Axt
Wilderer 7x 47 | - | -1 | 9 | ~31| 15| 13| 3 | W6+3 | 6/6 | Bogen/Schw.
Gibbafunk 41| - -2 | 4| 17 |14 |12 | 1 | W6+l | V1 M esser

Tabelle der wichtigsten Meisterpersonen
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Zeichnung 1: Der Einhornkopf
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Plan 1: Das Hohlensystem

Zeichnung 3: Unbekanntes Symbol

Zeichnung 2: Unbekanntes Symbol
Nachste Seite: Pergament des Tarabas



Hol de Leserin, werter
Leser !

| ch mbchte mt el ner
kl el nen Bitte an

Euch her antr et en.
Hermt erbete iIch
untertanigst, mr eine
kKl el ne Spende
zukommen zu | assen.
Doch sei d gewarnt,
wenn | hr Euch dagegen
wehrt, wrd es

sehr schnerzvoll far
Euch wer den.

Vi el en Dank fur Eure
Kooper at 1 on.

gez. Tarabas
Schul er Bor bar ads
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