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�Meisterinformation

Grundsätzliches�Die Helden sollen eine Reisegruppe begleiten, von Feuerstein (nähe Gareth) nach Olport (Ausgangspunkt der Reise der drei Personen war Perricum). Diese Reisegruppe besteht aus einem Magier und zwei Elfen (Firnelfen-Zwillinge, Mann und Frau). Hinzu kommen zwei NPCs, eine sehr hübsche Streunerin und ein Söldner. Gleichzeitig sind mehrere Gruppen unterwegs, die versuchen ihre Ankunft zu verhindern. Dazu später mehr.

Hintergrundgeschichte�Alle 100 Jahre werden Zwillinge bei einem Stamm der Firnelfen geboren. Diese sind auserwählt und tragen das Urblut der Elfen in sich, sind also rein jeden Makels. Sie sollen die Elfen um sich sammeln, um den nächsten Zyklus zu planen und wieder reines Blut unter sie zu bringen. Nur gab es diesmal ein Problem, da die Mutter der beiden, durch wiedrige Umstände nach Olport verschlagen, dort überfallen wurde. Einige Bürger nahmen sich ihrer an, konnte aber nur noch ihre beiden Kinder, aber nicht sie mehr retten. Sie wußten um die Situation der Kinder, ihren Stand bei den Elfen und das sie die Auserwählten waren. Da sie aber nur Teile der Geschichte kannten, und das eher die schlechteren Abschnitte waren, sandten sie daher die beiden Kleinkinder weit nach Süden zu einer Familie, die von alledem nichts wußte. Die Elfenzwillinge haben die Möglichkeit die Firnelfen zu einem Standortwechsel zu bewegen, die Gesellschaft der Elfen in eine bestimmte Richtung zu lenken oder aber zum Krieg gegen Feinde oder eine Bedrohung aufzurufen. Und gerade diese letzte Möglichkeit kannten die Bürger aus den Sagen der Alten zu genau und sie behagte den Olporter Bürgern nicht. Nach vielen Jahren waren die beiden Elfen herangewachsen, hatten aber nie ein Wort gesprochen, als sie sich ihrer Berufung bewußt wurden und versuchten zu fliehen. Hierbei wurden sie Überfallen, allem beraubt und blieben bewußtlos zurück. In dieser Situation wurden sie von der Grupppe der Freunde der Eleven gefunden, aufgenommen und gesundgepflegt. Gulul der Magier, der die beiden begleitet, wurde mit der Aufgabe betraut, sie zu ihrem Stamm zurückzubringen und somit die Verheißung zu erfüllen. Nur leider erfuhren es auch andere Gruppierungen, die der Mission nicht positiv gegenüber stehen.

Gegner�Als erstes sind hier die Menschen zu nennen, Söldner von Olporter Bürgern angeheuert, die Angst um ihr Leben haben, da sie wissentlich die Kinder weggeschafft hatten. Diese Söldner haben ihrerseits Orks angeheuert, die aber mit den Orks, die auch noch auf den Plan treten, nichts zu schaffen haben.�Orks, die ebenfalls von den Elfen erfuhren, versuchen die Gruppe aufzuhalten, die Hauptgruppe kommt aber zu spät, um effektiver einschreiten zu können. Sie haben nur über drei Ecken von den Begleitern der menschen erfahren, daß “Elfen Orks Tot Wollen”, und das “Bleiche Spitzohr, Mann Und Frau, Wollen Orkland.”.�Die nächste Gruppe ist ein kleiner Zwergenstamm zwischen Olport und dem Orkland, der wiederrum von Orks und Menschen erfuhr, daß die Elfen einen Krieg gegen alle planen (fast wie Stille Post).�Nun kommen nur noch die Elfen auf den Plan, welche natürlich in großer Zahl sich aufmachten, ihren Herrschern entgegenzureisen.

Vorgeschichte�Die Helden begegnen in der Stadt Feuerstein einer Reisegruppe (zuerst einem Magier und zwei Elfen, später noch einem Söldner), welche von Räubern (Menschen und Orks) überfallen wurden. Der Magier Gulul bittet die Helden, als Begleitschutz mit ihnen zu reiten, um die beiden Elfen (wohl Zwillinge, Junge und Mädchen) zu ihrem Volk zurückzubringen. Ein Söldner und zusätzlich noch eine Streunerin stoßen zur Gruppe hinzu.

Reisegeschichte�Die Helden brechen mit Gulul und den Anderen auf und haben gut 20 Reisetage vor sich, die quer durch das nord-westliche Aventurien führen. Ein paar kleine Zwischenfälle (Moskitos, Trolle etc.) machen die Sache spannender. Die Helden sollen hier das erste Gefühl für die beiden Elfen kriegen. Grundsätzlich ist folgendes über beide zu sagen:

Sie schweigen durchgehend

Im Notfall scheinen gar nicht 2 Elfen anwesend, sondern nur 1 Zwittergestalt, die ungeheure Fähigkeiten zu haben scheint (siehe Personenbeschreibung)

Fast alle anderen reagieren negativ auf die beiden (Menschen, Zwerge und Orks)

Hinzu kommt, daß die Reisegruppe scheinbar verfolgt wird. Die Verfolger sind teilweise zu sehen, teilweise wieder verschwunden. Dies ist die Menschengruppe. Im Mittleren teil der Reise, im Orkland, warten natürlich die Orks. Später kommen die Zwerge. So daß sich am Ende folgendes Szenario ergeben wird:

Von Norden her kommen die Elfen, von Osten die Orks, von Süden die Menschen und von Westen die Zwerge, und unsere Helden werden in der Mitte stehen. Nacheinander werden die einzelnen Gruppen Unterhändler schicken, da die Lage ziemlich verzwickt scheint. Nun schauen wir, wie das Abenteuer ausgeht ???

�1. Tag

Mittelreich, es ist der Monat der Peraine im Jahre 27 nach Hal.Ihr, eine kleine Heldengruppe, sitzt versammelt in einer Schenke in Feuerstein, einer kleinen Ortschaft drei Tagesreisen von Gareth in nordwestlicher Richtung entfernt. Nichts zu tun, keine Jungfrau zu retten, kein Drache zu töten, kein Krieg im Lande. Neben Euch in der Schankstube des “Brennenden Steins” sitzt zur Mittagszeit nur Bauernvolk, weit und breit keine Helden, außer Euch.

Während Ihr Euch noch über die letzten Abenteuer unterhaltet und die weitere Reise nach Norden plant, dort sollen Trecks ins Orkland zusammengestellt werden, hört Ihr auf der Straße Rufe und Schreie.

Auf der Straße kommt eine vierspännige Kutsche mit großem Tempo angefahren. Der Kutscher hängt nur noch halb auf dem Bock, ein paar Pfeile stecken in ihm und der Kutsche. Die Kutsche droht zu kippen, da die Pferde fast ungesteuert und ziemlich aufgeregt in entgegengesetzte Richtungen versuchen zu rennen und nur das Geschirr sie daran hindert.

Eine Rettung ist nur schwierig möglich. Hierfür muß ein Held auf sein Pferd springen, eine Reitenprobe + 3 bestehen, dann um auf das Fahrzeug zu springen ein Akrobatik Prtobe + 4 und dann um die Pferde zum stehen zu bringen eine Fahrzeuge-Lenken Probe  + 2. Sollte die Akrobatik Probe scheitern, so erleidet der Held 1W6 + Punkte überschritten SP (max. 12). Abwenden kann der Held den Schaden nur durch eine Gewandheitsprobe erschwert um die fehlenden Punkte der Akrobatik-Probe. Klappt die GE-Probe, so hat der Held den Kutschbock erreicht. Die Probe auf Fahrzeuge lenken kann genau drei Mal gemacht werden, danach kippt die Kutsch um. Hierbei verletzt sich ein Pferd unwiederbringlich, zwei Räder der Kutsche brechen und jeder der auf oder in der Kutsche ist erleidet 2W6 SP.

Im Wagen liegen drei Personen. Eine Person ist in einen seidene Robe gehüllt, ca. 50 Götterläufe alt und hat einen langen roten Bart und keine Haare mehr auf dem Kopf. Die beiden anderen sehen sich äußerst ähnlich, scheinen ca. 20 Jahre alt zu sein und haben sehr bleiche Haut, helles Haar und auffallend spitze Ohren

Bei dem erstgenannten handelt es sich um Gulul den Magier (genaueres siehe im Anhang), die beiden anderen sind Aron und Nora, zwei Elfen oder zumindest elfenähnliche Wesen.

Nach kurzer Zeit wacht der rotbärtige Mann auf und stellt sich den umstehenden als Gulul der Kundige, Magus der Akademie zu Perricum und Weiser der Gruppe der Freunde der Eleven vor. Seine beiden Begleiter, scheinbar Zwillinge, was auch ohne Menschenkenntnisprobe zu erkennen ist, stellt er als Aron und Nora vom Stamm der Firnelfen vor.

Für alle Magiebegabten Helden ist klar, das von dieser Gruppe eine starke magische Macht ausgeht. Wer spezialisiert auf Verständigungsmagie ist, merkt schnell das diese drei ein Band verbindet und eine ständige Kommunikation zwischen Gulul und den Zweien besteht.

Nachdem die drei Personen in das Gasthaus gebracht wurden, nehmen sie an einem Tisch platz, Gulul bestellt für alle drei Essen und Getränke.

Sollten die Helden nicht geholfen haben, oder es zumindest versucht, dann spricht sie Gulul nach dem Essen an. Ansonsten läd er alle Helden zu einem Essen und Getränken ein.

“Freunde, uns ist schlimmes widerfahren. Wir befinden uns auf dem Weg von Perricum nach Olport. Hier vermuten wir den Herkunftsort von Aron und Nora, den beiden Elfen.” Die Elfen nicken kurz, ohne ein Wort zu sagen. “Wir, das sind die Auserwählten der Gruppe der Eleven, elf magiebegabte Menschen, die sich um den Kontakt von Menschen und Elfen kümmern, um von ihnen zu lernen und ihnen in unserer Welt behilflich zu sein. Aron und Nora fanden wir in der Nähe von Perricum, vollkommen nackt und ohne Wissen über ihre Herkunft oder den Grund ihres Auftauchens so weit im Süden. Wir nahmen uns ihnen an und ich wurde auserwählt um sie zu begleiten und nach ihrem Stamm zu suchen, den wir bei Firnelfen im hohen Norden erwarten. Somit engagierte ich vier tapfere Söldner, die uns begleiten sollten und uns vor übergriffen von Räubern oder anderem Gesindel, vielleicht Orks, schützen sollten. Kurz hinter Gareth bemerkten wir eine Gruppe von ca. 12 Personen, die uns im, Abstand von einer knappen halben Stunde folgten. Gestern Abend waren sie plötzlich verschwunden, so als wären sie nie dagewesen. Heute passierte es, ca 30 Minuten vor erreichen dieses Ortes wurden wir plötzlich zum Halten gezwungen. Die Räuber, unter ihnen befanden sich sogar drei Orks, forderten die Herausgabe von Nora und Aron und unserem kompletten Gold. Die vier Söldner schlugen sich wacker und erschlugen mindestens fünf von ihnen und schafften uns so ein Gasse durch die wir mit der Kutsche fliehen konnten. Während die Orks uns mit Pfeilen beschossen flohen wir, die Söldner hielten uns den Rücken frei, doch ich glaube von Ihnen hat keiner überlebt Was mit unserem Fahrer passiert ist habt Ihr ja vielleicht gesehen? Also stellt sich mir die Frage, könntet Ihr Euch vorstellen mit uns zu reiten? Ich würde alle Reisespesen übernehmen, mich um Reittiere kümmern, falls nicht vorhanden und Euch für jeden Reisetag 1 Dukate pro Person zahlen, was sich schnell zu 20 oder 30 Dukaten pro Person addieren kann. Also, was sagt Ihr dazu?”

Alle Fragen zu der Herkunft der Räuber kann Gulul nur vermutender Weise beantworten. Er kannte keinen der Räuber, warum sie die beiden haben wollen, weiß er selber nicht, in Perricum war bekannt, daß die beiden aufgetaucht sind. Eine kleine Geschichte über ein Elfen-Zwillingspaar, welches vor langer Zeit ein großes Heer gegen die ersten Güldenländischen Einwanderer anführten erzählt er nach längerem drängen, scheint ihm persönlich aber nicht so wichtig. Einen genauen Zielort kann Gulul auch nicht benennen, aber es scheint in der Nähe vom Orkland einige Firnelfengruppen zu geben, die zumindestens weiterhelfen können müßten.

Nach einer Stunde geht Gulul mit ein paar Leuten raus, um sich um die Kutsche zu kümmern. Die Pferde sind bereits im Stall untergebracht. Während die Bauern versuchen die Kutsche wieder auf die Räder zu bringen, kommt ein Reiter auf einem Pferd angeritten. Sowohl Reiter, als auch Pferd, sind zerschunden, wobei der Reiter aber scheinbar in seinen letzten Zügen liegt. “Wir haben sie in die Flucht geschlagen, nur vier oder fünf von ihnen leben überhaupt noch.”, er röchelt, “Doch die Bogenschützen haben uns am Ende noch erwischt, diese schmutzigen Orks, dreckiges Pack.” Nur einen Atemzug später sackt er zusammen und scheint bewußtlos oder sogar tot.

Die Helden haben Zeit zu reagieren und Alric “das Schwert” Smidson zu helfen. Ansonsten greift Gulul ein und opfert 10 AE um ihm zu helfen. Alric wird auf ein Zimmer gebracht und versorgt.

Nachdem die Helden wieder im Gasthaus sind werden die Gespräche an den Tischen fortgesetzt. Für Euch alle sind schon Zimmer reserviert.

Gelingt den Helden eine Sinnesschärfe Probe, so sehen sie, daß die beiden Elfen schon wieder ziemlich unverletzt aussehen. Vorher vorhandene Wunden und blaue Flecke in den hellen Gesichtern sind scheinbar vollkommen abgeheilt.

Am Abend betritt ein in dunkle Sachen gehüllt Gestalt den Gasthof. Die langen blonden Haare heben sich vom dunklen Umhang und dem dunklen breitkrämpigen Hut stark ab. Die Frau, mit einem Rapier bewaffnet, steuert ziemlich zielsicher auf Euern Tisch zu und spricht Gulul den Magier direkt an. “Werter Herr, ich habe gehört, Ihr sucht Helden für eine Aufgabe?” Gulul zögert kurz, mustert sie von oben bis unten, schaut die beiden Elfen an, die wie Ihr gerade merkt den ganzen Tag noch nichts gesagt haben, nickt kurz um sich wieder der jungen Frau zuzuwenden. “Wenn Ihr mit uns reisen wollt, solltet Ihr Euch vorstellen.” sagt Gulul worauf die Frau eine Verbeugung macht und sich als Gera Wolfenstein vorstellt. “Willkommen in der Gruppe.”, sagt Gulul und weist auf einen freien Stuhl in der Runde. “Wirt, wir haben noch Durst und vielleich wollen wir auch noch etwa von dem Hahn, den Euer Weib vorzüglich vorbereitet hat.” ruft Gulul.

Gera Wolfenstein ist eine waschechte Streunerin, die man auch als solche erkennen kann. Ihre genauen Werte übernimmt man den Werten im Anhang. Sie ist sehr Charismatisch, was auf alle Männer wirkt. Die Probe auf Betören sollte für jeden Helden gemacht werden.

Der Abend wird immer länger, irgendwann verabschieden sich Gulul mit Aron und Nora.

Gera bleibt bei den Helden so lange sitzen, bis diese beschließen ins Bett zu gehen. Dann geht auch sie schlafen. Die Nacht bleibt ruhig.

�2. Tag

Frühmorgens, der Hahn kräht gerade das erste Mal werdet Ihr geweckt durch ein lautes Pochen an der Türe. Nachdem das fünfte Pochen nicht beantwortet wird hört Ihr die Stimme des Wirtes sagen “Magus Gulul orderte mich Euch zu wecken.”, gefolgt von weiterem pochen an der Türe.

Eine Reisereienfolge ist festzulegen, da die Kutsche nur alleine und maximal zwei Pferde nebeneinander traben können.

Waschen, Ankleiden, ein kurzes Frühstück. Die Pferde stehen bereits gesattelt angebunden vor der Türe, die Kutsche scheint notdürftig geflickt und repariert, was aber die Spuren des gestrigen Angriffs nicht verdecken kann. Magus Gulul, bereits mit dem Wirt alles Finanzielle geregelt, sitzt schon mit Aron und Nora in der Kutsche. Gera Wolfenstein hat vorne auf dem Kutschbock Platz genommen, neben ihr sitzt Alric Smidson, zwar noch mit einem Verband um und den linken Arm in einer Schlinge, aber ansonsten scheinbar gut erholt. Die Kutsche setzt sich leicht in Bewegung, der Wirt, der mit seiner Frau am Gasthof steht, ruft Euch noch Worte des Dankes nach: “Die Zwölfe mögen Euch schützen auf das ihr Heil Euer Ziel erreicht und beehrt uns bald wieder, bei Travia.”

Eure Reise scheint unter einem guten Stern zu stehen, da das Praiosschild hoch am Himmel steht und nur wenige Wolken am Himmel zu sehen sind. Vor Euch liegt eine Tagesreise durch Felder. Einige scheinen noch Brach zu liegen, wohingegen andere in vollem grün und gelb stehen.

Ab jetzt passiert erstmal wenig. Immer wieder eine Sinnesschärfeprobe oder eine Probe auf Gefahreninstinkt verlangen. Hierbei entdecken die Helden keine Gefahren, dafür aber kleine Vögel, die auf Bäumen sitzen, Bauern, die auf den Feldern arbeiten oder einem Fuchs, der aus einem nahegelegen Feld herausblickt um sofort wieder zu verschwinden.

Nach gut 8 Stunden ritt mit nur einer kurzen Pause erreicht Ihr gegen Abend das Dorf Ingrund. Gulul läßt anhalten und betritt kurz das Gasthaus “Zum goldenen Hahn”, ein kleines zweistöckiges Gebäude.

Der Abend kann ohne oder mit Zwischenfällen ausgestattet werden. Das höchste der Gefühle sollte aber eine Kneipenschlägerei mit ein paar Bauernsöhnen sein, die sich leicht provozieren lassen.

�3. Tag

Der Morgen verläuft ähnlich dem des zweiten Tages, es wird früh aufgebrochen, so daß an ausschlafen nicht zu denken ist.

Nebel liegt über dem Land. Die Schritte der Pferde hallen dumpf in Eure Richtung zurück. Der Nebel scheint sich nicht auflösen zu wollen und die Hand vor Augen ist nur schwer zu erkennen. Alric läßt es ruhiger angehen, da die Pferde ziemlich unruhig sind.

Kaum zu erkennen nähert ihr Euch einem Fluß, den ihr nur durch das Rauschen des Wassers identifizieren könnt. Kurz bevor ihr das Ufer erreicht steigt die Straße kurz an und aus dem festgetretenen Boden wird plötzlich eine steinerne Straße, die ca. 10 Meter später in einer Brücke aufgeht. Der Konvoi stoppt.

Der Fluß ist ein Seitenarm des “Großen Flusses”, der von Havena über Ferdok bis nach Greifenfurt führt. Die Brücke ist 15 Meter lang, was ungefähr der Breite des Flusses entspricht. Das Ende der Brücke ist aber, da die Sichtweite gerade 7-10 Schritt beträgt, erst ab Brückenmitte zu erkennen. Die Brücke ist stabil und ohne Probleme mit Pferd oder Kutsche zu überqueren.

Als Ihr gerade wieder aufsetzen wollt, erkennt Ihr Schemenhaft eine Gestalt, die sich aus dem Nebel löst und sich Euch nähert. Die Gestalt scheint Humanoid (sie geht auf zwei Beinen) und zeimlich groß (ca. 3 - 4 Schritt). Die Pferde scheuen.

Reitenprobe + 2, ansonsten gibt es einen unsanften Abstieg und es gibt 1W6 SP.

“Gold oder Knüppel !” hört Ihr von der Gestalt in einem dunkelen Tonfall, der scheinbar durch den Nebel noch tiefer klingt. Die Person spricht scheinbar nur gebrochen Garethi und hört sich nicht sehr intelligent an. Nochmal erscheint ein “Gold oder Knüppel !”, die Person verharrt umfangen von den Nebelschleiern. “Pro Mann 1 Gold !” Eine weitere Schemenhafte, nicht ganz so große Gestalt erscheint neben der ersten.

Die, wie jeder sich denken kann, Brückentrolle sind nicht zu scherzen aufgelegt, das Wetter ist schlecht und die Geschäfte liefen auch schon mal besser. Also verlangen sie pro Person eine Dukate und nicht wie gesagt pro Mann. Darauf bestehen sie auch. Der Troll und seine Frau werden ansonsten den Helden erst nach einem erbitterten Kampf den Platz räumen. Im Kampf mischen sich nur Gera und Alric ein, während Gulul und die beiden Elfen sich raushalten. Sollte die Situation zu kippen drohen, so greift der Elf/die Elfen das erste Mal als Zwitterwesen ein.

Trollmann (Knüppel)�AT	13	PA	8	LE	65	RS	3�KK	28			WV	5/5	TP	3W+3

Trollfrau (Knüppel)

AT	12	PA	5	LE	50	RS	3�KK	22			WV	5/5	TP	2W+3

Nach Bezahlung oder Kampf ist die Brücke zum passieren frei. Während ihr auf der Brücke seit, hört ihr ein schreien wie von einem Kind, nur ein wenig tiefer.

Haben die Helden mal wieder getötet, so haben sie somit auch ein Trollbaby (1,45 Schritt, ca. 60 Kilo) zur Waise gemacht. Nun sollte man sich was überlegen. Desinteresse wird mit einem Abzug von 20 AP bestraft. Als mögliche Reaktion ist das Mitnehmen oder etwas ähnliches zu sehen.

Der Rest des Tages verläuft ohne Probleme, gegen Abend erreicht ihr ein Dorf (Auingen), welches sogar ein Gasthaus besitzt, oder vielleicht doch eher eine Kaschemme trotz des guten Namens “Garethscher Hof”. Nachdem die Pferde versorgt sind wird Euch im Schankraum ein Tisch reserviert und beim Betreten der Stube erwartet Euch schon ein dampfendes Mahl, Eintopf mit Brot.

Die Nacht verläuft ohne Probleme.



�4.-6. Tag

Die nächsten Tage sind über die beiliegende Karte zu erklären. Das Wetter hält sich. Die Abende werden im Freien verbracht und laufen ohne größere Zwischenfälle ab. Eine gewisse Gefahrensituation kann aber ohne weiteres eingebaut werden, um die Helden nicht zu unvorsichtig werden zu lassen.

Folgende Begegnungen sollten erfolgen:

Bauern, die am Wegesrand stehen und bei freundlicher Anrede Auskunft über einen schnellen Reiter geben, der gestern vorüberritt und in dunkle Kleidung gehüllt war, eigentlich viel zu warm für diese Region und Jahreszeit.

Eine Gruppe von drei Zwergen wird überholt. Sie sind zuerst ein wenig mürrisch, geben dann aber freundlich Auskunft (Abenteurer, Reiseziel: Thorwal, Besuch eines Vettern der drei Brüder). Nach kurzer Zeit erscheint das Gesicht von Aron am Fenster der Kutsche, woraufhin die Zwerge verdutzt schauen und sich wieder mürrisch abwenden. Ich denke, es wird hierbei zu keinem Kampf kommen, daher keine Werte.

Sinnesschärfeprobe + 6, die Gruppe wird in großer Entfernung verfolgt, hin und wieder blitzen einige metallene Gegenstände im Sonnenlicht auf, Entfernung ca. 1-2 Stunden.

Landesgrenze nach Andergast, die Heldenausrüstung wird nach unerlaubten Gütern durchsucht. Gifte, Meuchelwaffen und gefährlich wirkende magische Utensilien werden den Helden abgenommen. Sollten sie sich widersetzen (der Staatsgewalt

Sinnesschärfe + 4, die Verfolger scheinen weg zu sein.

Während einer kleinen Rast erfolgt ein Angriff von Anzahl Helden + W20 Moskitos (AT 7, SP 2, Infektionsrisiko 5%), die mit einer gelungenen Gewandheitsprobe erschlagen werden können. Ein Ausweichen ist die einzige Parademöglichkeit (Ausweichenwert - BE).



�7. Tag

Das Wetter ist akzeptabel. Die Region ist weiterhin ländlich und, außer innerhalb der kurzen Waldabschnitten, übersichtlich.

Sinnesschärfeproben bringen Abwechslung. Man erkennt vielleicht ein paar Häuser in einiger Entfernung.

Der Tag vergeht wie im Fluge, der Nachmittag kommt als ihr an einem Waldstück ankommt. Ihr bemerkt das dieser Wald wohl etwas größer ist als erwartet, da ihr trotz fortgeschrittener Stunde und einbrechender Dämmerung immer noch kein Ende erblicken könnt.

Proben auf Gefahreninstinkt für Leute mit Gefahreninstinkt über 4, ansonsten Probe auf Sinnesschärfe + 4. Sollte sie gelingen so hört man ein Knacken. Bei der Probe auf Gefahreninstinkt bemerkt man ein Rudel Wölfe, die in einiger Entfernung im Wald den Zug begleiten. Sie scheinen nicht angreifen zu wollen, machen zumindest keine Anstalten.

Ein Nachtlager wird an einer Lichtung aufgeschlagen. Die Kutsche hat alles notwendige wie Decken, Feuerholz und Nahrungsmittel dabei. 

Im Laufe der Nacht werden die Wölfe angreifen, was so schnell geht, daß man es trotz Wache nicht schaffen wird schnell genug zu reagieren. Es sind Spieler + 5 Wölfe, die aus dem.Unterholz mit schneller Geschwindigkeit angreifen. Die Helden werden wach, sollten ihnen ein IN-Probe gelingen. Gelingt direkt die erste, so können sie sofort kämpfen, jede KR kann eine weitere Probe gemacht werden, spätestens bei der ersten gelungenen (unparierbaren) Attacke werden sie wach und benötigen 2 KR um die Waffe zu nehmen und zu kämpfen. Aron und Nora werden ebenfalls angegriffen!

Wölfe (Anzahl Spieler + 5)�AT	7	PA	5	LE	15	RS	1�						TP	1W+2



�8. Tag

Das Wetter ist gut und dank der guten Straßen kommt ihr schnell und sicher voran.

Hin und wieder kommt ein Händler mit seinem Wagen den Helden entgegen, er grüßt kurz mit einem “Phex mit Euch”.

Bei Befragung der Händler erfährt man von Unruhen in der Region Thorwal und dem Gerücht, Zwerge würden sich im Norden sammeln, um gegen irgendeine Gefahr vorzugehen.

Ein Bauer auf einem Esel der “Mütterchen Travia mit Euch” wünscht, kommt Euch entgegen.

Die Befragung des Bauern bringt nur die Information, daß viele dieser Winzlinge in Andergast in den letzten Tagen Station gemacht hätten.

Ihr erreicht am Mittag Andergast.

Andergast ist nach den allgemeinen Beschreibungen zu spielen, eine große, gut gesicherte Stadt, in der die Garde überall präsent zu sein scheint. Jedes auffällige Verhalten bringt diese sofort auf den Plan, da sie um die Sicherheit fürchten. Sie schreiten rigeros ein, da von Nostria, dem Nachbarland, immer Anschläge erwartet und auch verübt werden. Ansonsten passiert hier nicht viel.

Informationen, die man erhalten kann:

Einige Zwerge sind bereits nach Norden gezogen, es soll Ärger geben. (wahr)

Die Orks sollen unruhig geworden sein, erste Spähtrups wurden gesichtet. (wahr)

Firnelfen haben Olport angegriffen (falsch)

Der Weg nach Olport führt durch das Orkland (wahr)

Die Thorwaler planen einen Angriff auf Andergast (unbekannt)

Mittelreicher unterwandern Andergast (???)

Nostria und Andergast liegen seit Generationen im Klinsch (wahr)

Es sollen Oger einige Karren von Händlern überfallen haben (wahr)





�9. Tag

Problemlos scheint die Reise voran zu gehen. In weiter Entfernung erstreckt sich ein Hügelkette, der Ihr Euch stetig nähert. Gulul antwortete auf die Anfrage um die Bezeichnung der Hügel kurz, daß es sich um das den Steineichenwald handelt; der erste Vorbote des Orklands . Diese durchaus schöne Gegend sei gefährlicher als man sich es vorstellen könnte, da hier ganze Horden von Orks ihr Unwesen treiben. “Die Augen und Nasen offenhalten, wir wollen es ja nur kurz passieren.” sagt Gulul, den Oberkörper leicht aus dem Wagenfenster gelehnt

Sinnesschärfeprobe:�Die Verfolger scheinen weg oder abgehängt, Menschen begegnen den Helden nur wenige.

Mittag des neunten Tages scheut ein Pferd, auf dem Weg scheint eine Schlange zu sein.

Schlange (giftig)�AT	10	PA	3	LE	10	RS	1�				WV	-	TP	1W

Auswürfeln, wessen Pferd scheut.�Reitenprobe + 6, gelingt sie nicht stürzt der Reiter (1W6-1 SP, min. 1). Gewandheitsprobe, ob man dem stürzenden Pferd ausweichen kann. Gelingt diese nicht zusätzlich 2W6-2 SP. 20% Chance, daß das Pferd sich ein Bein bricht und somit nicht mehr zu gebrauchen ist

�10. Tag

Es ist Nachmittag des 10. Tages, die Sonne ist von dicken Wolken verhangen und leichter Nieselregen setzt ein. Die Kutsche stoppt, da eine kleine Pause nötig ist. Der Weg durch den Wald, nur noch einem Trampelpfad gleichend, scheint von Meile zu Meile schlechter zu werden.

Sinnesschärfeprobe + 4�Gelingt diese, so bemerkt man einen Beobachter (W1) in der Nähe, der ungefähr 50 Schritt entfernt auf einem Baum zusammengekauert sitzt und sich kaum rührt. Es ist ein Orkkundschafter, der einer kleinen Gruppe von sieben Orks angehört, die in der Nähe auf den Rest ihrer Sippe warten. Das Lager der Orks befindet sich im Wald, vielleicht 50 Schritte im Unterholz (Orklager).

Schaffen die Helden es, den Späher abzulenken, ist er vom Baum zu holen (mit einem Pfeil) oder der Baum ist umstellbar. Gelingt es ihnen nicht ihn abzulenken und versuchen ihn trotzdem anzugreifen so flieht er (Weg siehe schwarze Linie) und läuft an der zweiten Wache vorbei, die die Anderen benachrichtigt. Verfolgen sie den Ork nur langsam, so müssen eine Probe auf Fährtensuche + 4 machen, um dem Ork zu folgen.
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Sollten sie den Ork direkt töten ist das Lager auch so zu finden (Spurensuche + 6). Hierbei kann die zweite Wache mit einer Sinnesschärfeprobe + 8 vorher entdeckt werden und ähnlich wie die erste ausgeschaltet werden, bevor sie Alarm schlagen kann.Im Lager warten dann die Orks mit dem Oger, oder sie liegen am Feuer oder verteilt in den Zelten (Schleichenprobe erschwert um die BE der Rüstung, Metallrüstungen + 1 zusätzlich).

Orks (2 Wachen und 4 Orks im Lager)�AT	10	PA	8	LE	25	RS	2�				WV	6/6	TP	1W+3

Oger (angekettet, reist sich bei KK+9 los)�AT	12	PA	5	LE	45	RS	1�KK	19			WV	-	TP	2W+3

�11. Tag

Ihr erreicht die ersten Ausläufer der Berge und bewegt Euch nun in westlicher Richtung, aus dem Gebiet der Orks heraus. Vor Euch erstreckt sich eine große hügelige Graßfläche, deren Ende, von einem höheren Hügel aus betrachtet, wohl einen Tagesritt entfernt ist.

Gegen Nachmittag setzt leichter Regen ein, der bis zum Abend anhält und somit Eure Sachen ziemlich durchnässt.

Abends erreicht Ihr die Waldgrenze. Am Anfang stehen die Bäume in großem Abstand, aber bereits nach 10 Minuten seit Ihr tief in den Nadelwald vorgedrungen, kein Himmel ist mehr zu sehen, über und neben Euch ist nur grün. Der Weg ist holprig aber passierbar.

Kurze Zeit später stoppt die Kutsche, um das Nachtlager vorzubereiten. Ein trockener Platz ist nach einigem Suchen gefunden und das Lager wird errichtet,.

Diese Nacht wird nur von zwei Ereignissen überschattet, ungefähr gegen Mitternacht:

Ihr werdet von einem lauten, alles durchdringenden Schrei geweckt. Aron und Nora sitzen nebeneinander auf ihren Decken und starren in das dunkle Blätterdach des Waldes.

Der Schrei war von Aron und Nora gleichzeitig ausgestoßen worden. Sie teilen Gulul per Gedankenübertragung mit, was sie gesehen haben. Woraufhin der Magier erschrocken dreinschaut, sich umdreht und einige Schritte in den Wald hinein macht, um sich dort an einen Baum gelehnt hinzusetzen. Bei Nachfrage erzählt er ihnen :�“Nora und Aron haben meinen Tod gesehen, und er wird in naher Zukunft sein. Nun laßt mich bitte allein, ich will meinen Frieden mit Boron schließen.”�Bei weiteren Fragen wird er nur noch kurz sagen, daß sie manchmal die Zukunft sehen können. Warum, weiß er auch nicht. Wie es funktioniert ebenfalls nicht.

Sinnesschärfeprobe (für alle die um 2 Uhr noch wach sind um 2, für alle Schlafenden um 12 erschwert)�Alric spricht im Schlaf, laut, klar und deutlich:�“Nein, ich will nicht, ... gut, ... aber ihr müßt mir versprechen mich leben zu lassen ... ich machs ja schon.”�Dies ist einer der klaren Hinweise darauf, daß Alric der Verräter ist.



�12. Tag

Auf dem Weg Richtung Olport vergeht der Vormittag problemlos.

Sinnesschärfe-Probe + 3�Gelingt sie, so bemerkt man, daß Alric ziemlich aufgeregt scheint und scheinbar versucht, die Kutsche extra langsam zu fahren. Wird er darauf angesprochen, so scheint er erschrocken über die Beschuldigung und wird sich versuchen rauszureden mit “Kümmert Euch um Euren Kram” oder “Die Pferde können nicht mehr”.

Sind bei der Sinnesschärfe-Probe min. 3 Talentpunkte übrig geblieben, so steht dem Helden eine Menschenkenntnisprobe zu. Diese kann einem sagen, daß er heute besonders unruhig ist und scheinbar irgendetwas plant. Bleiben bei dieser Probe min. 3 Punkte übrig, so merkt man sogar, daß er scheinbar auf etwas wartet, was sich ereignen kann.

Gegen Abend sucht Ihr Euch einen Lagerplatz, alles wird wie in den letzten Tagen aufgebaut. Nachdem alles fertig ist zieht Gulul sich einige Schritte in den Wald zurück um zu meditieren. 

Gulul wird spätestens morgens tot aufgefunden. Einige kleine Schnitte in seiner Kleidung scheinen die Todesursache zu sein. Gulul ist natürich nicht gestorben. Er hat mit dem Zauber Totenstarre sich genau in eine solche begeben, um den Helden in gewissem Abstand zu folgen und das Szenario zu betrachten. Er weiß, das es einen Verräter gibt, doch er ist skeptisch gegen alle. Untersuchen die Helden seinen Körper, so stellen sie fest (bei gelungener Probe auf Heilkunde Wunden), daß die Schnitte kaum die Ursache für seinen Tod sein können. Brauchen sie hier länger als die Wirkungsdauer, so versucht er die Rolle als Toter weiterzuspielen. Buddeln sie ihn ein, obwohl sie eigentlich keine Zeit haben, so könnte die Nebenwirkung zum Tragen kommen (s.u.). So oder so sollte Gulul zum Ziel kommen (vielleicht in einem anderen Held). Sollte Gulul hierbei wirklich sterben können, sollte er den Transversalis einsetzen, um sich in Sicherheit zu bringen.

Ab jetzt gilt einer der Helden als Ansprechpartner. Der mit dem besten Charakter (schwammig) bzw. über Ermittlung eines �Charisma-Faktors = 2 x CH-Wert - W20

Dieser Held bekommt alle notwendigen Informationen (siehe Aron und Nora im Anhang).

Gegen Abend erreicht ihr die Grenze zu Thorwal und das Dorf Effersbrooch. Ein Gatshaus “Zum Bärch” mit ausgelassen feiernden Thorwaler ist schnell gefunden. Wirt Arnold nimmt Euch freundlich auf. 

�13.-14. Tag

Die Reise verläuft ziemlich gut. Trotz des einsetzenden Regens ist die Straße ab Effersbroch wieder um einiges besser zu befahren. Gululs Tod macht zwar alle betroffen, aber die Elfen strömen gute Hoffnung aus, je näher sie dem eigenen Zuhause kommen. Sie sprechen zwar immer noch nicht, wirken aber freundlich und jeder kann spüren, mit wieviel Erwartungen sie den nächsten Tagen entgegenblicken. Nur Alric scheint mißmutig gelaunt und mosert über ausstehende Unkosten, daß Gulul vorher wenigsten hätte bezahlen können, bevor er daran dachte abzutreten. Gera spricht ihn nach diesen Aussagen harsch an, er solle den Mund halten und nicht so über jemanden sprechen, den Boron zu sich gerufen hat.

Gegen Abend, die Region ist gezeichnet von einem scharfen Nordwest-Wind der dauerhaft über die Felder zu wehen scheint und die Halme somit schon in Windrichtung gebogen hat, ist weit und breit kein Dorf in Sicht. Also bereitet ihr Euch auf das Nachtlager vor.

Attentat:�Sollte Alric noch leben, wird er in dieser Nacht versuchen einen der Elfen umzubringen. Sollte er als Wache eingeteilt sein, macht er es heimlich während der Wache. Ansonsten wartet er bis alle eingeschlafen sind. Jede Stunde, die er warten muß, steigt die Wahrscheinlichkeit um 10 %, daß er selber einschläft, also �in der ersten Stunde beim W20 : 1-2,�in der zweiten Stunde beimW20 : 1-4 ...�Zur Not versucht er es in den nächsten Nächten nochmals. Diese Tat beruht auf einem reinen Verzweifelungsmanöver, da er die Gruppe stoppen will, weil er somnst selber sterben muß.
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Verzweifelungstat�Klappt das Attentat scheinbar auch in der zweiten Nacht nicht, so wird er versuchen die Kutsche zu manipulieren, so daß ein Rad bricht. Hierfür gelten ähnliche Werte wie oben, nur macht er es auf jeden Fall.

Attentat oder Verzweifelungstat, Alric wird sich nicht sehr geschickt anstellen, bei �1-3 entdecken ihn die Elfen (Kampf Elfen vs. Alric)�4-6 entdeckt ihn Gera (Kampf Gera vs. Alric)�7-20 hat jeder Held die Möglichkeit auf eine Sinnesschärfeprobe + 6, entdeckt ihn niemand, so tötet er Gera (automatisch und verschwindet im Tumult.

Am Abend des 14. Tages seht Ihr eine Scheune, in der Ihr übernachten könnt.

Option auf Überfall von Fledermäusen.



�15 Tag

Der Vormittag vergeht problemlos im Wald.Das Ende des Waldes scheint erreicht. In weiterer Entfernung seht ihr die Sonnenüberflutete Ebene, ein schöner Frühlingstag scheint es zu werden, 

Gefahreninstinkt-Probe + 3�Gelingt sie nicht so reiten die Helden einfach weiter, gelingt sie, so bemerken sie (am Kreuz) links und rechts vom Weg versteckte Menschen. Reiten sie in den Hinterhalt (Kreis mit Kreuz), so stolpert der vorderste Reiter in ein Bodenloch, nur einen halben Schritt tief, aber er muß eine Reitenprobe + 3 ablegen, sonst fällt er vom Pferd (5% Wahrscheinlichkeit auf einen Beinbruch des Pferdes). Die Falle schnappt zu. Gegenmaßnahmen sind äußerst schwierig, aber nicht unmöglich. Z.B. könnten sie die Gegner (Trupp1 und Trupp2) angreifen und sich langsam zurückziehen, um nur eine Front zu haben.

Trupp 1 (3 Menschen)�AT	11	PA	7	LE	20	RS	2�				WV	6/6	TP	1W+3

Trupp 2 (2 Orks)�AT	10	PA	8	LE	22	RS	1�				WV	5/5	TP	1W+3

Trupp 3 (5 Menschen)�AT	12	PA	8	LE	25	RS	2�				WV	-6/6	TP	1W+4

Sollten die Söldner siegreich sein, schreitet wieder das Elfenband ein (Aron und Nora). Diese schaffen min. vier der Söldner ohne zu zögern, der Rest wird dann verschwinden, da sie merken, daß sie keine Chance haben. Nehmen sie einen Gefangen, so kann er wenig sagen, außer das ihnen aufgetragen wurde, die Elfen zu trennen und gefangen zu setzen oder zu töten.

�16. Tag�Ihr erreicht gegen Nachmittag das Dorf Steensandt. Eine Rast ist Euch dringend zu raten, da die Reise  sehr anstrengend war. Der Rest der Reise dauert noch ca. 1 Tag, daher ist ein weiterreiten keinesfalls sinnvol.

Sollten die Helden weiterreiten wollen, kommt am Abend noch die Aktion des 17.Tages. Ansonsten gibt es am Dorfrand noch eine alte Frau (eine gute Hexe); Gara Mater (übersetzt aus dem Thorwalschen "gute Mutter"). Sie hilft den Helden auf Wunsch und nimmt auch nur eine geringe Gebühr (5 Silber pro Person bei Heilung von 20 LE bis zum nächsten Morgen).

�

17. Tag

�Am Morgen ist Alric weg (ob tot oder lebendig). Ihr setzt trotzdem den Weg weiter fort. Ihr könnt schon fast die Elfen spühren, so sensibilisiert seit ihr auf die Schwingungen der Magie, die diese Wesen hinterlassen.

Das Ende der Reise ist erreicht, erst kommen die Zwerge, dann die Orks, dann die Elfen, die Menschen und als letztes Gulul.

Auf der Straße gen Westen befindet Ihr Euch, nun kann Olport noch kaum 1 Tag entfernt sein doch der Abend bricht herein, hier oben im Noden viel schneller als im Mittelreich. Die nächste Kreuzung ist erreicht als die Nacht fast eingebrochen ist.

Euer Lager ist noch nicht ganz aufgebaut als im Licht des Madamals, welches hell und hoch am Himmel steht, ihr von Westen einen Trupp kleine Wesen auf Euch zukommen seht, ca. 10 Personen.

Als Ihr genaueres erkennen könnt seht ihr, daß es sich wohl um Zwerge handeln muß, 30 Meter entfernt bleiben sie stehen.

Zwei Personen treten aus der Gruppe hervor und kommen auf Euch zu.

Als die beiden Euch fast erreicht haben hört ihr die Rufe “Orks, Orks” aus Westen und die restlichen Zwerge stürmen los. Von Osten her hört ihr Geräusche. Den Blick nach Osten erkennt ihr Augenpaare, die sich Euch nähern. Beim näherkommen seht ihr, daß es sich um Orks handeln, ca. 20 Orks, dabei zwei Oger an Ketten.

Die Zwerge bleiben abrupt einige Meter neben Euch stehen, die Orks, ca. 10 Meter ostwärts, stoppen auch. Von Norden her spürt auch Ihr jetzt eine Kraft, die sich Euch nähert. Im Norden stehen nun ca 30 Elfen auf dem Weg, die einige Sekunden vorher aus dem Wald, links und rechts des nördlichen Weges, getreten waren.

Langsam bewegt Ihr Euch rückwärts, der Übermacht weichend, den Weg Richtung Süden, als ihr von hinten Fackelschein und Stimmengewirr hört. Menschen, ca 20 Personen.

Ab jetzt, verehrter Meister, kommt die Aufgabe, die jden Meister freut, man kann 80 Personen spielen. Spaß bei Seite. Jede Seite wird je zwei Leute zu den Helden senden und Forderungen stellen.

Zu guter Letzt taucht auch Gulul mitten in Eurer Runde auf, alle Gruppen weichen erschrocken einige Meter zurück, sein Gewand ist hell und leuchtet rot wie sein Bart.



“Ihr Völker und Rassen, hört meine Worte, lasset Frieden herrschen und besinnt Euch. Doch tretet nacheinander vor und sprechet Eure Wünsche, so daß wir abwägen, ob für und wider und Euch mitteilen, wie das Rad der Geschichte sich weiter drehen sollte um nicht zu brechen. Bei Boron, wer heut noch fahren will, zu sitzen an seinem Tische, sollte selbst Hand anlegen an sein Schwert um den letzten Stoß zu tun und nicht jemand Anderen um diese Gefälligkeit bitten.”

Nacheinander treten sie vor.

Zwerge:�“Wir wollen keinen Kampf, wir wollen ihn aber nicht um jeden Preis vermeiden.” Die Elfenherrscher sollen dahin gehen, woher sie gekommen sind (Perricum) und am Besten Ihren Stamm mitnehmen.”

Orks:�“Wir Töten Elfen, Wenn Nötig. Elfen Verschwinden Weit Weg, Oder Wir Werden Töten Alle. Es Kommen 100 Und 100 Und 100 Von Uns, Wenn Sonne Zwei Mal Oben.”

Elfen:�“Unsere Herrscher sind endlich zu uns zurückgekehrt, nun wird unser Reich wieder auferstehen, wir werden alle hinforttreiben, die uns in den letzten 100 Wintern in unserem Gebiet aufgelauert haben um das Land zu nehmen, welches dem Wald, der Steppe und der Luft zusteht. Orks, Menschen und Zwerge müssen dahin zurück, wo sie vor 100 Wintern waren.”

Menschen:�“Wir geben die von uns besetzten Gebiete nicht her, unsere Auftraggeber geben Olport nicht auf. Aber wir werden uns nicht einmischen in den Kampf zwischen Elfen, Orks und Zwergen. Wir sagen unseren Aufraggebern Bescheid und dann wird man sehen was passiert. Solltet Ihr und die beiden Elfen mit uns nach Olport kommen, so wird jeder reichlich belohnt.”

Nun Meister, was die Helden jetzt machen kann man nur noch erahnen. Ehrenhafte dürften Versuchen den Streit zu schlichten, besonders da ja einer Bescheid weiß, daß es den beiden Herrschern nicht um die Schaffung eines großen Reiches geht.

Vielleicht verschwinden sie aber auch, so würde der Kampf vom Würfelglück des Meisters abhängen.

Schlagen sie sich auf eine Seite, so ist die Elfische eigentlich die Richtige.

Vielleicht spielen sie die Gruppen auch gegeneinander aus (Zwergen gegen Orks, Menschen gegen Orks etc.). Ein Versuch ist es wert (Notlügen ??).

Es gibt wohl noch 1000 Möglichkeiten, also Meister, laß die Helden denken und spielen...�

Wie schon der Alte Meister Ignazius von Riva zu sagen Pflegte, bevor er diese Welt verließ:

“Jeder Tag ist gleich gut zu Sterben und zu Leben”�



�Ende

Wie es auch immer ausgeht, wer auch immer am Leben beibt. Jetzt ist das Spiel zu Ende

Abrechnung pro Person:

�Orks gefunden und besiegt (10.Tag)�bis zu�40 AP���Kampf gegen Söldner (12.Tag)�bis zu�40 AP���Auserwählter der Elfen (12.Tag)��20 AP���Alric durchschaut (13.-15. Tag)��20 AP���Überlebt (16.Tag)��100 AP���Elfenband gerettet (Aron und Nora)�(16.Tag)��60 AP���Gute Lösung gefunden für den Abschluss�bis zu�60 AP���Positiv auf das Spiel gewirkt �(gutes Rollenspiel)�bis zu�50 AP��
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Abschließende Worte�Wie das Leben sich hier im Norden weiter entwickelt hängt klar vom eingreifen der Helden ab. Natürlich kann der Meister, ganz nach Belieben, ein Happy-End schaffen, doch muß es immer ein Happy-End geben ???

Anmerkung:�Die Elfengeschichte basiert meines Eissens nicht auf irgendwelchen DAS-Grundlagen. Änderungen können und sollten der Heldengruppe entsprechend gemacht werden (was ich auch getan habe)

Die bisher unbekannten Zauber scheinen ziemlich mächtig, sie an fremde weiterzugeben liegt nicht im Sinne von Gulul oder den Elfen, ist aber für besonders gut gespielte magiebegabte Helden möglcih (Startwert -5). Diese müssen sich aber der Sache würdig erweisen.



�Anhang

Aron und Nora

Aron und Nora sind Firnelfen aus den nördlichen Regionen Aventuriens, Zwillinge und die Herrscher aller Firnelfen. Als Kleinkinder, von ihrer bei der Geburt verstorbenen Mutter in Olport zurückgelassen, wurden sie von Menschen nach Perricum gesandt um ihre Identität zu vergessen (genaues siehe Meisterinformation am Anfang). Nun sind sie sich ihres Auftrags bewußt und machen sich mit Gulul auf, ihr Volk zu suchen und ihre Aufgabe zu erfüllen.

Spieltechnisch gibt es einige Besonderheiten. Sie sagen während der Reise kein Wort (bis auf einen Schrei) und auch sonst sind sie nicht sehr kommunikativ. Sie verständigen sich mit Gulul dem Magier durch geistige Verständigung magsichen Ursprungs. Doch die wohl größte Besonderheit von Aron und Nora ist wohl ihre “Zwei”einigkeit. Dies bedeutet, daß sich in Notsituationen beide Zwillinge zu einer Person zusammenkommen und die Fähigkeiten beider somit addiert.

Informationen geben sie nur nach vielen Versuchen der Kommunikation preis, da sie eher Menschenscheu sind. Vertrauen bei ihnen aufzubauen bedeutet viel Arbeit. Hierfür muß der Held die Elfen min. 3x ansprechen (mit zeitlichem Abstand von min. ½ Tag) und ihm einige Proben gelingen:

1.Ansprechversuch (CH-Probe + 3)�Der Held bekommt eine Reaktion, ähnlich einem intensiven Augenkontakt.

2.Ansprechversuch (CH-Probe + 5)�Der Held spührt eine fremde Stimme in seinem Kopf, Worte sind kaum zu fassen eher eine Vision aus der Zukunft des Helden.

3.Ansprechversuch (CH-Probe + 7)�Beide Elfen stellen sich links und rechts vom Helden stocksteif hin und schauen in Richtung Himmel. Den Held umschwirren Funken aus allen Farben des Regenbogens. Er hat 1 SR Zeit ihnen alle Fragen zu stellen, 

Jede Probe sollte max. 3x hintereinander wiederholbar sein, aber nur, wenn den Helden etwas intelligentes einfällt. Gelingt eine Probe nicht (auch beim dritten Wurf), so muß man wieder eine Stufe zurück. Die Helden sollten aber schon merken, daß sie eine Möglichkeit haben, die Elfen zur Kommunikation zu bewegen.

�Antworten werden sie folgendes:

Sie wurden als Kinder von ihrer Mutter getrennt und wurden von Menschen nach Perricum gesandt.

Sie wissen zwar um welche Menschen es sich handelt, die sie wegschickten, haben aber nur Bilder und keine Namen, mit denen sie sowieso nicht viel anfangen können.

Sie wollen keinen Krieg, sie wollen die Elfen geistig weiterbringen und ihnen neue Formen der Magie zeigen. Doch sie kämpfen, wenn es nötig ist, um ihre Aufgabe zu erfüllen.

Firnelfen und Zwerge verstehen sich nicht besonders gut, was aber wohl an den Zwergen liegt.

Orks sind sehr dumm, aber deswegen noch nicht automatisch schlecht.

Die Menschen haben scheinbar viel Angst, weil sie sie unbedingt aufhalten wollen.

Aron (Firnelfenherrscher)

AT�13�MU�13�AG�0�Dolch��PA�10�IN�14�TA�0�TP�1W+1��LE�55�KL�10�HA�4�BF�0��AE�50�CH�10�RA�8�WV�2 / 4����GE�16�NG�7�normale��MR�6�FF�9�JZ�6�Kleidung��MK�100�KK�14�GG�0�RS�1��Nora (Firnelfenherrscherin)

AT�9�MU�9�AG�2�Dolch��PA�14�IN�10�TA�5�TP�1W+1��LE�40�KL�14�HA�2�BF�0��AE�60�CH�17�RA�4�WV�2 / 4����GE�12�NG�3�normale��MR�9�FF�16�JZ�0�Kleidung��MK�100�KK�9�GG�0�RS�1��Aron und Nora (ElfenBand)

AT�17�MU�22�AG�1�Dolch��PA�17�IN�24�TA�1�TP�1W+9��LE�95�KL�24�HA�2�BF�0��AE�110�CH�27�RA�3�WV�2 / 4����GE�28�NG�2�magische��MR�15�FF�25�JZ�2�Kleidung��MK�200�KK�23�GG�0�RS�6��Sie beherrschen alle Firnelfenzauber mit einem Wert von 18, alle Elfenzauber mit 12 und zusätzlich noch Transversalis [TW 16] und vollständige Unsichtbarkeit (IN/KL/CH) [ TW 8].

�Gulul, Magier der Verständigung

Gulul ist, wie bereits oben erwähnt, ein weißer Magier aus Perricum, der sich vollständig der Verständigung und der Antimagie gewidmet hat. Er ist Mitgied der Gruppe der “Eleven”, elf Magiern, die sich der Verständigung zwischen Menschen und Elfen verschrieben haben. Durch ihre magischen Fähigkeiten erwerben sie das Geld, welches sie für Projekte zur Erforschung und Verständigung mit allen Elfengruppen aufwenden.

Gulul ist ca. 40 Jahre alt, hat keine Haare auf seinem Haupt und einen langen roten Vollbart. Seine Einstellung ist ehrenhaft, gut und gesetzestreu. Er spricht neben der Sprache der Menschen des Mittelreichs (Garethi) Elfisch und Orkisch, da er schon Experimente im Bereich der Antimagie gegen Schamenzauber versucht hat, hierbei aber kläglich scheiterte.

Seine Robe ist magisch behandelt und hilft gegen magische Attacken mit einem RS von 4. Sein Stab hat alle Stabzauber samt den ersten beiden Kugelzaubern. Die zugehörige Kugel ist kunstvoll in das obere des Stabes integriert. �Ein Amulett schützt ihn vor allen magischen Kampfzaubern zusätzlich mit insgesamt 30 RS (die sich verbrauchen, die er aber im Verhältnis �1 AE permant = 5 RS nachladen kann (daher die geringe AE).

Gulul (Magier, 12.Stufe)

AT�10�MU�12�AG�0�Zauberstab��PA�9�IN�14�TA�0�TP�1W+2��LE�45�KL�18�HA�4�BF�0��AE�60�CH�10�RA�8�WV�6 / 6����GE�16�NG�7�magische��MR�7�FF�9�JZ�6�Robe��MK�80�KK�14�GG�0�RS�1 / 4��Zauberfertigkeiten�Alle Elfen und Magierzauber aus dem Bereich Verständigung mit 12, alle Antimagiezauber der Magier mit 8. Ansonsten beherrscht er nur den Transversalis mit TaW 10 und einen bisher fast unbekannten Zauber Totenstarr (s.u.) mit TaW 8.

Besondere Talente�Sprachen 16, Lesen/Schreiben 15, Magiekunde 18, Götter und Kulte 16, alte Sprachen 12, Schwimmen 0, Wagen fahren 2, Reiten 3

�Gera Wolfenstein

Gera, meist in dunkle Sachen gehüllt ist mit ihren langen blonden Haare ist eine äußerst attraktive Frau. Sie ist mit einem Rapier bewaffnet und sowohl Umhang und breitkrämpiger Hut lassen Gera Wolfenstein als eine waschechte Streunerin erkennen. Sie ist 1.80m groß und bevorzugt eher Männer ab knapp 2 Schritt (trotz vollständiger Emanzipation).

Unter 2 Schritt: Betören + 10

Über 2 Schritt : Betören + 6

Sie ist als sehr Charismatisch zu bezeichnen, was aber nicht allein große Männer merken. Die Probe auf Betören sollte von ihr aus aber für jeden Helden gemacht werden, da das ihre Masche ist um an Geld zu gelangen, doch ist die Wahl ihrer Partner von der anderen Betören-Probe des Helden abhängig (s.o.).

Gera Wolfenstein (Streunerin, 7.Stufe)

AT�10�MU�12�AG�5�Rapier��PA�14�IN�14�TA�7�TP�1W+3��LE�45�KL�13�HA�5�BF�4����CH�18�RA�4�WV�5 / 5����GE�13�NG�8�Kleidung  und��MR�5�FF�13�JZ�2�Umhang��MK�60�KK�10�GG�7�RS�2��Besondere Talente�Wagen fahren 8, Reiten 10, Betören 14, Schleichen 10, Taschendiebstahl 11, Schwimmen 4, Zechen 12

�Alric “das Schwert” Smidson

Alric gehört zu der Gruppe der Söldner, die Gulul schon seit Perricum begleiten. Seine Gesinnung ist schlecht, doch Gulul zahlt so gut, daß er es nicht missen möchte. Vordergründig freundlich und hilfsbereit ist er hintenrum der Verbrecher der Gruppe, da er von den Olport-Söldnern verpflichtet wurde die Gruppe auszuspionieren, ansonsten wäre er nicht lebendig zurückgekehrt (siehe 1.Tag). Eine Kette mit einem magischen Amulett um den Hals würde sich unweigerlich zuschnüren und ihn töten, sobald es der Anführer der gegnerischen Gruppe will. Das Amulett ist erst nach dem Tod des Anführers der Söldnergruppe oder nach einer Entfernung von 10 Meilen zwischen den beiden Personen zu entfernen. Bis zum 12. Tag ist Alric friedlich und hilfsbereit, ab da wird der Druck über die Kette immer stärker, so daß er zum Handeln gezwungen wird. Er wird versuchen die Elfen umzubringen, was auch seiner Aufgabe entspricht.

In seinem Besitz sind 10 Dukaten und 7 Silbertaler.

Alric Smidson (Sölldner, 11.Stufe)

AT�16�MU�16�AG�6�Bastardschwert��PA�15�IN�15�TA�1�TP�1W+9��LE�70�KL�11�HA�4�BF�4����CH�12�RA�2�WV�7 / 7����GE�15�NG�6�Lederrüstung��MR�2�FF�14�JZ�6�und Unterkl.��MK�80�KK�18�GG�9�RS�4��Besondere Talente�Wagen fahren 5, Reiten 14, Kriegskunst 12, Lügen 14, Zechen 14



�bisher unbekannte Zauber

�vollständige Unsichtbarkeit

Bereich:	Bewegung

Herkunft:	firnelfisch

Probe:	IN / KL / CH

Einschränkung:	reiner Elfenzauber, z.Zt. nur vom Elfenband bekannt

Syntax:	keine

Handlung:	Konzentration auf die Struktur, Augen schließen und blitzschnell wieder aufreißen

Zauberdauer:	10 - TaW KR (min. 2)

Wirkungsdauer:	Stufe + 5 KR

Reichweite:	TaW Schritte

Funktionsweise:	Der Held wandelt für die Wirkungsdauer in einer Dimension, die genau 1 Sekunde hinter der Jetztzeit liegt, was ihn komplett unsichtbar macht, da er auch wirklich nicht da ist. Er sieht von der Welt nur noch das nachglühen aller Gegenstände und Lebewesen. Daher muß ihm, um einen gewissen Platz zu erreichen (z.B. umlaufen eines Gegners) eine Orientierungsprobe gelingen. Mißlingt sie, so landert er im Umkreis von x Metern um den Punkt herum (wobei x die Anzahl der Punkte daneben bei der Orientierungsprobe ist). Die Bewegung ist beschränkt, daher kann der Held maximal 2 Meter/Sekunde zurücklegen. Ein Transversalis ist aber möglich. Mißlingt die Zauberprobe, so wird gewürfelt. Für je 2 Punkte daneben steigt die Wahrscheinlichkeit um 5 %, daß man in dieser Zeit-Dimension hängen bleibt. Ist die Zauberprobe geglückt, so wird nach Ablauf der Wirkungsdauer der Elf wieder in die richtige Zeit zurückgeworfen. Hier muß er eine Selbstbeherrschungsprobe ablegen, um nicht für W6 KR einfach nur starr dazustehen.

Totenstarre	..., tiefer Schlaf - Geist von Körper trennen darf

Bereich:	Verwandlung von Lebewesen

Herkunft:	menschliche Magie (aus alten elfischen Aufzeichnungen wiederhergestellt)

Probe:	MU / CH / CH + Modifikation�ohne MR	bei Anwendung auf sich selbst�+ MR	bei Einwilligung des Opfers�+ 3-fache MR	gegen den Willen des Opfers (min. 10)

Einschränkung:	erst zu erlernen mit CH über 15 und TA unter 3, nur von einem der Eleven

Syntax:	“Totenstarre, tiefer Schlaf - Geist von Körper trennen darf”

Handlung:	Worte sprechen/flüstern während man den Körper berührt

Zauberdauer:	3 KR

Wirkungsdauer:	Stufe SR oder der Zauberer entbindet sich/das Opfer mit den Worten “Erwachet”

Reichweite:	-

Funktionsweise:	Bei diesem Zauber wird für die Wirkungsdauer der Geist vom Körper entfernt und schwebt über ihm. Der Geist des Opfers sieht alles und bekommt alles mit. Wird das Opfer, welches nicht wirklich tot ist, währendessen verletzt, so gilt der Schaden, sobald der Geist wieder im Körper zurück ist. Stirbt das Opfer, so kann es in einem kurzen Moment versuchen den Körper des Magiers/des Mörders zu übernehmen und sich neben seinem Geist einzunisten. Hierfür muß ihm eine Probe auf KL gelingen, damit er auf die Idee kommt. Danach ist es nötig, daß ihm folgende Proben gelingen:�- 2 von 3 Charismaproben, hiervon eine gegen die MR des zu übernehmenden�- 1 von 2 Intuitionsproben�- 1 von 2 Mutproben�Hat er alle Proben geschafft, so nistet er sich im Geist des Magiers ein. Jetzt gibt es folgende Möglichkeiten, die durch den Würfel (W20) entschieden werden:�Bei 1-5 verträgt sich der Geist des Opfers nicht mit dem schon vorhandenen Geist und muß ihn wieder verlassen, woraufhin er auf ewig als Geist umherschweben wird.�Bei 6-14 verbinden sich beide Geister, was zu einem Schizophrenen Charakter, aber eienem besonderen Wesen, führt. (teilw. Wertemisch, teilw. je von einem oder anderen)�Bei 15-19 übernimmt der Geist die vollständige Kontrolle über das Opfer und erhält somit auch seine Werte und Fähigkeiten.�Bei 20 kollabiert der Charakter und stirbt.

�NPC Meistertabellen

Alric Smidson (Sölldner, 11.Stufe)

AT�16�PA�15�TP�1W+9�WV�7 / 7�RS�4�MR�2�Bastardschwert��LE�70�������������������������������Wagen fahren�5�Reiten�14�Kriegskunst�12��Lügen�14������

Gera Wolfenstein (Streunerin, 7.Stufe)

AT�10�PA�14�TP�1W+3�WV�5 / 5�RS�2�MR�5�Rapier��LE�45�������������������������������Wagen fahren�8�Reiten �10�Betören �14��Schleichen �10�Taschendiebstahl �11�Schwimmen �4��

Gulul (Magier, 12.Stufe)

AT�10�PA�9�TP�1W+2�WV�6 / 6�RS�1 / 4�MR�7�Zauberstab��LE�45�������������������������������AE�60���������������Sprachen �16�Lesen/Schreiben �15�Magiekunde �18��Götter und Kulte �16�alte Sprachen �12�Schwimmen �0��Wagen fahren �2�Reiten �3����Verständigung (Elfen)�12�Verständigung (Magier)�12�Antimagie (Alle)�8��Transversalis Teleport�10�Totenstarr�8����

Aron (Firnelfenherrscher)

AT�13�PA�10�TP�1W+1�WV�2 / 4�RS�1�MR�6�Dolch��LE�55�������������������������������AE�50���������������

Nora (Firnelfenherrscherin)

AT�9�PA�14�TP�1W+1�WV�2 / 4�RS�1�MR�9�Dolch��LE�40�������������������������������AE�60���������������

Aron und Nora (ElfenBand)

AT�17�PA�17�TP�1W+9�WV�2 / 4�RS�6�MR�15�Dolch��LE�95�������������������������������AE�110���������������alle Firnelfenzauber�18�alle anderen Elfensprüche�12�alle anderen bekannten Zauber�0��Transversalis Teleport�16�Unsichtbarkeit�8����

Elfenband	� STYLEREF "Überschrift 1" \* MERGEFORMAT �NPC Meistertabellen�	DSA Gruppen Abenteuer
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