Im Zeichen des Drachen

Ein DSA(4.1)-Einsteiger Abenteuer
in der Region Andergast
fiir den Meister und 3-6 Helden

yvon

Sambolero
&

Khamo

Aventurien, im Sommer 1032 n. BF

Wihrend die Helden eine berauschende Nacht in Andergast, der
Hauptstadt des gleichnamigen Reiches erleben, fdllt ihnen ein auffdlliges
Schmuckstiick in die Hdnde.

Visionen und Deutungen lassen erahnen, dass der Gegenstand mehr ist als
nur ein kunstfertiges Kleinod. Und wdhrend die Gruppe junger Abenteurer
sich aufmacht die Geschichte dieses Gegenstands zu ergriinden wird Ihnen

immer deutlicher bewusst, dass sie im ,, Zeichen des Drachen “ wandeln.

Quellenhinweise:
¢ Stadtkarte Andergast, Seite 3 (Quelle: Der weifle Berg 1+2)
% Gildensiegel Kampfseminar Andergast, Seite 9 (Quelle: Das AkademieSiegel Projekt
[http://www.akademiesiegel.de])
¢ Gildensiegel der Hallen des Quecksilber zu Lowangen, Seite 25 (Quelle: Das AkademieSiegel

Projekt (http://www.akademiesiegel.de))
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Einstieg ins Abenteuer

Wir gehen davon aus, dass Sie eine frische
Spielrunde leiten, deren Spieler sich vielleicht
schon gut kennen und miteinander befreundet
sind. Fiir die Helden ihrer Spieler muss dies
jedoch nicht der Fall sein. Es kann sich als
hochst unterhaltsam erweisen, wenn Sie sich
als Spielleiter kleine Szenen {iberlegen und
ausspielen, um die Helden zu einer Gruppe
zusammenzufiihren.  Ein  abschlieBender
gemeinsamer Kampf (z.B. gegen eine
Réuberbande) konnte fiir den ndétigen
Zusammenhalt sorgen.

Diese Vorgeschichte der Gruppe auszuspielen
empfinden zumindest die Autoren als
stimmungsvoll und hilfreich, kann sie doch
dazu beitragen das Verhalten der Spieler im
weiteren Verlauf des Abenteuers besser
einzuschitzen.

Sie konnen es sich aber natiirlich auch
einfacher machen und zusammen mit Thren
Spielern beschlieBen, dass die Helden sich

bereits untereinander kennen und einfach
drauflos spielen. Sie als Gruppe sollten selbst
wissen, was Jhnen am meisten Freude
bereitet.

So oder so, das Abenteuer beginnt im
unabhingigen Reich Andergast, auf dem Weg
in die gleichnamige Hauptstadt des Reiches,
in der bereits ein grofles Fest im Gange ist.
Was die Helden dorthin fiihrt sei ebenfalls
Threr Kreativitit anheimgestellt. So konnten
die Helden von einem reichen Tuchhéndler
angeworben worden sein, der auf dem Weg
nach Andergast Uberfille von Orks und
Goblins fiirchtet und deshalb einige wehrhafte
Recken benoétigt. Ein personlicher Bezug von
zumindest einem Recken zu Land und Leuten
(z.B. Verwandte) kann zudem die Atmosphére
an dieser Stelle bereits dichter wirken lassen.

Ankunft in Andergast

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon seit heute Morgen, als ihr von dem
befestigten Gasthof aus in Richtung Osten
aufgebrochen seid, steht Praios hellstrahlend
am blauen Himmel und richtet seinen
sengenden Blick gen Dere. Eure Fiile
schmerzen wenig heldenhaft, tragen sie euch
doch schon seit Stunden iiber holprige und
staubige Trampelpfade, die man hierzulande
Stralen nennt.

Ihr befindet euch auf der Strale am Fluss
Ingval entlang, in Richtung Andergast. Es ist
die Hauptstadt des gleichnamigen Reiches
und vorerst letzte Rast eurer beschwerlichen
Reise durch diesen unwirtlichen Landstrich.
Diebesgesindel, Raubritter und Schwarzpelze
— so hiel es gestern Abend noch - tummeln
sich mancherorts wie Schmeiffliegen auf
einem Kuhfladen.

Eure Wasserschlduche sind schon seit
Stunden leer und so sehnen sich eure
verstaubten und ausgedorrten Kehlen nach
einem guten Becher Bier, Wein oder Met.
Auch etwas Ordentliches zu Essen und ein

gemiitlicher Schemel unter dem
Allerwertesten erscheinen euch geradezu
koniglich in eurer jetzigen Situation.

Eine Singdrossel fliegt zwitschernd {iiber eure
Kopfe dahin und ldsst sich auf dem Ast eines
nahen Haselbusches nieder. Ein gutes
Zeichen, das euch neuen Mut fassen lasst —
entschlossen schreitet ihr voran. Weit kann es
nicht mehr sein!

Lassen Sie den Spielern an dieser Stelle ruhig
etwas Raum fiir freies Rollenspiel
miteinander. Wenn Ihre Spieler so etwas noch
nie gemacht haben, sollten Sie ihnen nahe
legen sich vorzustellen, sie wéren selbst die
Figur auf ihrem Heldenbogen. Die direkte
Rede mit der Untermalung durch Gesten und
die Nutzung archaischer Sprache wird ihnen
vielleicht helfen, sich in ihre Rolle und die sie
umgebene Welt einzufiihlen. Nichts anderes
ist Rollenspiel.

Passen Sie die Szene nach Belieben an und
lassen Sie vielleicht Erinnerungen an
vergangene Tage vor den geistigen Augen
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threr Gruppe entstehen. Je nachdem fiir

welchen Grund der Reise Sie sich entschieden

haben, werden die Helden unter Umstinden von Mitreisenden begleitet, mit denen sich weitere
Gespriche ergeben konnen.

1) Ingvalfeste (8. 52) 16) Ingenmme Tempel 15, 54)

2 his 5) Stadroorc 17) Magiernkoclemie {5, 5%)

&) Burg Andergast (5, 51} 18] Werkstitten des Mofen Solamanders (5, 54]
71 Hafen (5. 52) 1% Badehaus (5. 53

Ky Markiplats (5. 51) M Luntihaus der Schmiede 15, 53

9y Bathaus (5. 51) 211 Zonfthaus der Tocher (5. 53)

1) Peugluis (5 51) 12) Zunfrhaus der Lederer (5. 54)

Il I’r;|im.-'|I:|'r|.|'|r_-| (5.52) 211 Gildeanhaus der Flalzwerker (5. 534
12) Rondra-Tempel (5. 54) 24 Ciasthol Zum ferten Schinken (ohen)
13} Tea-Tempel {5. 52) 251 Wirshaus Zam Chalisen wrd Einkora (5. 3])
14) Peraine-Ternpel {5, 53)  26) Garkiiche fe Mo (5. 53)
15} Travia-Tempel (5. 54 17} Raschernme Lir Sorne (5, 51)
28Y Schenke Scbsvarz nnd Kot (5, 53)



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich zeichnen sich vor dem fernen
Horizont und durch das Hitzeflimmern {iber
der Strafle trutzig graue Mauern ab. Schon
nach wenigen Minuten erkennt ihr die
Wappen auf den Wehrtiirmen, Speerspitzen
und Helme blitzen zwischen den Zinnen im
Sonnenlicht und von irgendwoher erklingt das
wilde Stampfen lederner Trommeln und der
heisere Ruf thorwalischer Sackpfeifen. Doch
eine letzte Hiirde habt ihr noch zu nehmen:
Vor den Toren der Stadt warten bereits andere
Reisende auf Einlass. Manch Edelmann wird
respektvoll durchgewunken, wéhrend die
Wagen und Giiter manch eines Bauern oder
Héndlers von den streng drein blickenden
Wachen penibel untersucht werden. Die
Schlange erscheint euch unsagbar lang und es
ist nicht abzusehen, wie lange ihr noch auf
euer wohlverdientes Bier zu warten habt.

Entscheiden Sie an dieser Stelle selber, wie
lange die Helden warten miissen und was
wihrend dieser Zeit noch geschieht. Lassen
sie ein paar Halbstarke aus gutem Hause liber
das grof3e Fest sprechen und dariiber, wer von
thnen in diesem oder jenem Spiel besser
abschneiden konnte. Ein Gaukler kdnnte den
Wartenden mit einigen Kunststiicken die Zeit
des Wartens versiiflen, oder ein Hiine weiter
vorne konnte eine Priigelei anfangen, weil
jemand versucht hat sich vor zu dringeln. Ein
beschwichtigendes FEingreifen der Helden
konnte ihnen gar das Wohlwollen der Wachen
einbringen und ihre Wartezeit verkiirzen.
Ebenso eine diskrete Bestechung der Wachen.
Versuchen sie den Spielern klar zu machen,
dass jeder hier auf das grofe Fest mochte,
welches in Andergast stattfindet.

Da die Helden iiber die groBe Briicke im
Stiden einreisen, gibt es keine Moglichkeit,
sich durch ein anderes Tor Zutritt zu
verschaffen.

In der Stadt selbst geht es sehr geschiftig zu.
Trinkende und gut gelaunte Biirger fiillen die

Stralen. Barden und Musikanten spielen zum
Tanz auf und Verkdufer von Zuckerwerk und
Gegartem preisen lauthals ihre Ware an. Das
Gedringe nimmt in der Stadtmitte sogar noch
zu und die ohnehin schon vom Abfall und
Unrat aufgeweichten Stralen der Stadt haben
sich unter den tausenden Fiien der Feiernden
in einen stinkenden Morast verwandelt. Hier
und dort suchen Wiihlschweine im Schlamm
nach Fressbarem und iiber allem liegt der
sduerliche Geruch menschlicher und tierischer
Ausdiinstungen.

Sollten die Helden sich auf die Suche nach
einem Nachtquartier machen, werden sie es
schwer haben. Die Unterkiinfte und
Gasthduser sind komplett belegt und sogar in
den Stéllen der Stadt ist keine freie Stelle
mehr zu ergattern. Durch Charisma und
blinkende Miinze allein ldsst sich hier nicht
viel erreichen. Da bedarf es schon eines
imposanten Erscheinens als Magier oder
Krieger und auch dann wird die Unterkunft
eher diirftig und zudem sehr teuer ausfallen.
Einige Reisende werden die Nacht unter
freiem  Himmel wund auBlerhalb  der
Stadtmauern verbringen miissen. Doch die
Zelt- und  Wagenstadt der  vielen
Gauklergruppen vor den Toren im
Nordwesten der Stadt 14dt zum Verweilen ein.
Vermutlich werden die Helden irgendwann
beschlieBen sich unter das bunte, feiernde
Volk zu mischen. Lassen Sie lhrer Fantasie
freien Lauf: Seiltinzer, Jongleure,
Feuerspucker, Schlangentdnzerinnen und
dressierte Affchen sind nur einige der vielen
Darbietungen, die sich den Helden bieten. Es
gibt Stinde an denen man sich gegen ein
kleines Entgelt im Messerwerfen,
Ringstechen und Armdriicken versuchen
kann. (siehe unten)

Der folgende Text ist nur eine von vielen
Moglichkeiten den Spielern das Geschehen
ndher zu bringen:



Ein Fest der Sinne

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Ihr tretet aus dem Tor der Stadt in eine
scheinbar vollig andere Welt. Es herrscht
noch immer Gedringe, doch kaum habt ihr
einige Schritte getan, werden eure Blicke von
den vielen Wundern um euch herum
angezogen. Gut vier Schritt iiber euch
balanciert ein Mann, in leuchtend bunte
Farben gekleidet, auf einem Finger dicken
Seil von dem bunte Wimpel herab hingen.
Unter ihm, nur wenige Schritt entfernt,
werfen sich zwei Jungen von vielleicht 14
Sommern bunte  Reifen  mit  einer
atemberaubenden Geschwindigkeit zu. Dabei
scheint es, als seien mindestens fiinf oder
sechs Reifen zur gleichen Zeit in der Luft. Zu
eurer Rechten ertont rhythmisches Trommeln
und das nédselnde Schnarren einer Sackpfeife.
Eine schwarzhaarige Schonheit tanzt mit
aufreizenden Bewegungen dazu, wihrend die
bunten Stoffe mehr von ihrer Figur entbloBen
als verhiillen. An einem grob gezimmerten
Tisch sitzen zwei breitschultrige Hiinen und
spannen ihre Muskeln im Versuch die Hand
des anderen auf die Tischplatte zu stoBen. Ein
kleiner dickbauchiger Mann mit Schnauzbart
bietet jedem, der den starken Wenzelaus
besiegen kann 5 Silberstiicke.

Der Geruch von Tabak mischt sich mit dem
Duft von Gebratenem, unbekannter Gewiirze
und starkem Alkohol. Inmitten des Trubels
steht ein groles Zelt aus blauem und
silbernem Stoff gefertigt und ein groBes
Schild vor dem Eingang verkiindet
»lulamydia - Der Zauber der 1000 Sinne*
Doch bis dahin ist es noch weit und iiberall
locken Stinde, Attraktionen und unentdecktes
Staunen.

Die nachstehend aufgefiihrten Spiele dienen
Ihnen als Beispiel. Scheuen Sie sich nicht
auch eigene Ideen einzubringen. Neben den
genannten Spielen besteht so ein Jahrmarkt
natlirlich auch aus Héndlern seltener Waren,
Schaustellern, Wahrsagern und Quacksalbern.
Lassen Sie sich von eigenen Erinnerungen an
Jahrmérkte inspirieren und beschreiben die
Szenerie mit den Augen eines staunenden
Kindes. Die Biirger dieses Landstrichs
bekommen die dargebotenen Wunder dullerst

selten zu Gesicht, da wirken diese Dinge sehr
viel bedeutender als in unseren Augen.

Messerwerfen

Der Teilnehmer zahlt 5 Heller und darf aus 3
Entfernungen auf die aufgestellten Ziele
werfen. Die Ziele wiederum sind in 3 GroB3en
unterteilt. Geworfen wird aus jeder
Entfernung auf jedes Ziel. Begonnen wird mit
dem groBten Ziel und der geringsten
Entfernung. Wird das Ziel getroffen, darf auf
das néichstkleinere Ziel geworfen werden.
Sind alle drei Ziele getroffen, wirft der
Teilnehmer  von  der  nichstgroBeren
Entfernung. Wieder beginnend mit dem
grofften Ziel. Nach jeder Entfernung darf er
sich entscheiden aufzuhéren und bekommt
den Gewinn ausgezahlt. Nur wenn das Messer
stecken bleibt, zéhlt das Ziel als getroffen. Ein
Fehlwurf beendet das Spiel sofort, der Einsatz
ist verloren. Ubertreten zihlt als Fehlwurf.

Distanz, nah __mittel fern
Gewinn 6H I2H 18H

- nur nach dem Treffen aller drei Ziele
Ziel

klein +6 +7 +8
mittel +3 +4 +5
grof +1 +2 +3

Benotigte Werte: Fernkampf-Basis oder
Messerwerfen

Ringstechen
An einem Band von etwa 2 Spann (40cm)

Lange ist ein eiserner Ring befestigt, der vor
dem Bild eines heran galoppierenden Ritters
hin und her pendelt. Der Teilnehmer zahlt 5
Heller und bekommt einen Holzstab, der wie
eine Lanze geschnitzt und mit weiller und
roter Farbe spiralformig bemalt wurde und 3
Versuche. Der Teilnehmer muss nun innerhalb
dieser 3 Versuche dem Ritter Treffer an Kopf,
Brust oder Arm zufiigen. Das Band wird
hierfiir —auf die entsprechende Lénge
gehangen, der Teilnehmer entscheidet selbst
vor jedem Versuch, wohin er zielen will. Ein
Treffer auf die Brust bringt 2 Punkte ein. Ein
Treffer auf den Arm bringt 3 Punkte und ein
Treffer auf den Kopf volle 5 Punkte. Der
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Teilnehmer benétigt 5 Punkte zum Sieg. Trifft
er bei jedem Versuch den Kopf, bekommt er
natiirlich auch den dreifachen Gewinn
ausgezahlt. Die Gewinnpramie fiir einen Sieg
betrdgt 1 Silberstiick

Benotigte Werte: Fingerfertigkeit (FF) mit
den Aufschlidgen +3 (Brust), +4 (Arm) und +6
(Kopf)

Armdriicken

,Der starke Wenzelaus™ blickt grimmig wie
ein Rudel hungriger Wolfe. Tatsdchlich aber
verfiigt er iiber die Kraft eines Ochsen und
das Gemiit eines kleinen Kindes. Wiirfeln sie
mit dem Spieler vergleichende Korperkraft
(KK)-Proben. Wenzelaus verfiigt iiber eine
KK von 16, ldsst sich aber von Grimassen,
Witzen und charmanten jungen Frauen
dermaflen ablenken, dass sie fiir den
ablenkenden Spielerheld und Wenzelaus
vergleichende Charisma (CH)-Proben werfen
konnen. Diese sollten allerdings ohne das
Wissen der Spieler stattfinden, damit sie nicht
zu leicht hinter Wenzelaus' Schwéche
kommen und die Spiele manipulieren.
Wenzelaus kann wirklich ziemlich
unangenehm werden, wenn man ihn &argert.
Fiihren Sie Buch tiber die jeweiligen Erfolge.
Sobald Wenzelaus oder der teilnehmende
Spieler 3 erfolgreiche Proben auf dem Konto
stehen haben, gewinnt derjenige das Spiel.
Wenzelaus KK-Proben werden hierbei um die
Differenz der CH-Proben erschwert, sollte er
darin unterliegen. Wenzelaus verfiigt {iber
einen CH-Wert von 8.

Je nachdem wie die Charaktere vorgehen,
konnen Sie Thnen das Drachenamulett (siehe
Anhang) als Preis eines gewonnen Spiels oder
durch einen tiichtigen Héndler zukommen
lassen. Lassen sie es ruhig nebensédchlich
wirken. Die Helden sollen das Gefiihl haben,
sich selbst auf dieses Abenteuer machen zu
wollen. Nichts ist unbefriedigender, als keine
Wahl zu haben.

Lassen Sie die Helden ein wenig umher
streifen und Spall haben. Wenn sie nicht von
alleine auf das fremdldndisch anmutende Zelt
neugierig werden, verwickeln sie sie in eine
einschneidende Begegnung mit Ishanna oder
Tamir bei der ihnen, nach einem kleinen Flirt

oder als Retter in der Not, eine Einladung
ausgesprochen wird. (siehe Anhang Dramatis
Personae )

Der Platz vor dem Eingang des Zeltes ist
geflillt mit Wartenden und Schaulustigen. Die
Rede ist von atemberaubenden Schauspielen
und unnachahmlicher Schonheit und jeder
mochte sich selbst ein Bild machen.

Der grimmig drein blickende Mhadul steht
mit verschrinkten Armen vor dem Zelt und
erwdhlt jene, die als ndchstes hinein diirfen.
Sofern sie den Eintritt von 5 Silberstiicken
aufzubringen bereit sind. Alles Betteln und
Flehen perlt an dem Hiinen ab wie Regen an
einer Teerjacke, aber Intelligenz, Charme und
Humor werden von ihm honoriert.

Was die Helden im Zelt erwartet lesen Sie im
folgenden Abschnitt. Scheuen Sie sich jedoch
nicht, eigene Vorfiihrungen zu erfinden.
Greifen sie auf eigene Vorstellungen das
Thema ,,1001 Nacht* betreffend zuriick.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Als ihr in die schummrige Tiefe des Zeltes
taucht, brauchen eure Augen einige
Augenblicke, um sich an die neuen
Lichtverhéltnisse anzupassen. Nach einigen
Sekunden jedoch erkennt ihr deutlich die
vielen weichen Kissen, die auf dem Boden
verteilt liegen. Auf ihnen liegen, sitzen oder
knien weitere Besucher, die sich nicht fiir
euch zu interessieren scheinen. Von der
Zeltdecke hingen kleine Ollimpchen herab.
Wasserpfeifen, Schalen mit Obst und Kriige
mit Wein stehen auf goldenen Tabletts oder
niedrigen Hockern. In der Mitte des Zeltes
liegt ein groBer runder Teppich mit
verschlungenen Ornamenten in leuchtenden
Farben. Ein helles, klares >Tsching!< hallt
plotzlich durch das atemlose Schweigen, dann
ein zweites und ein drittes, wihrend eine
Trommel mit sanftem Rhythmus zum Leben
erwacht. Mit flieBenden, betdrenden
Bewegungen, schilt sich eine verschleierte
Ténzerin aus dem Halbdunkel des Zeltes.
Liebkost von den sanften Klidngen der
Trommel wiegt sie sich in rahjagefilliger
Anmut, wihrend die dunkle, samtige Stimme
eines Mannes euch mit melancholischem Ton
in eine andere Zeit entfiihrt.
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,, Vor vielen tausend Jahren stiegen die Gotter
auf gen Alveran und ernannten die alten
Drachen zu den Wichtern der Welt und ihrer
Kinder. Pyrdacor, der Goldene genannt, war
Herr iiber die Elemente - doch Namenloses
Ubel fliisterte ihm verfiihrerische Worte zu
und vergiftete seinen Verstand. So erhob er
sich wider die zwolfgéttliche Ordnung, um
selbst zum Gott zu werden.

Er missbrauchte die Macht, welche ihm
verliehen und zerschmetterte all jene, die ihm
nicht horig dienten.

Auch scharrte er Drachen, Leviatanim,
Echsenmenschen und andere Geschuppte um
sich. Und sie alle verehrten und huldigten
ihm als lebendigen Gott. Sogar die
mdchtigsten der hohen FElfen beugten das
Knie vor seinem Throne. In seinem Namen
und um seine Macht zu mehren, lief3 er sich
einen Tempel errichten, grofer als jede Stadt
war er, reichte von Horizont zu Horizont und
wart ganz aus Gold geschaffen. Dort thronte
er und wachte eifersiichtig tiber sein Reich,
Zze Tha genannt. Und wo sein Blick hinfiel,
da gab es keine Geheimnisse fiir ihn und
niemand war mehr Herr seiner eigenen
Gedanken. Seine gewaltige Stimme liefs die
Erde viele Tagesreisen weit erbeben und
wenn er sich erhob, verdunkelte sein Schatten
die Welt fiir einen Tag.

Doch gab es unter seinen Untertanen weise
Gelehrte und Zauberer. Hohe Elfen, welche
die Herrschaft des Gottdrachen beenden,
seinen Karfunkel zerschlagen und ihr Volk
befreien wollten. Mit Hilfe alter mystischer
Schriften ersannen sie ein Ritual, um ihr Volk
Jjenseits der Sphdren vor der Rache des
Goldenen in Sicherheit zu bringen.

Unter dem Einsatz mdchtiger Magie, stahlen
sie ein Zauberjuwel, das Drachenherz
genannt, aus dem Horte Pyrdacors, als dieser
einen Kampf mit seinem I6wenkdpfigen
Bruder Famerlor austrug.

Doch von der ungeahnten Macht des Steins
erschrocken, und von den Erschiitterungen
des  titanischen  Kampfes  abgelenkt,
scheiterten sie in ihrem Vorhaben. Die
ungebdndigte Macht des Juwels riss sie aus
dieser Sphdre und schleuderte sie und einen
Teil des drachischen Hortes in die ewigen
Abgriinde der Zwischenwelt. Von dort aus
versuchen sie noch heute einen Ausweg zu

finden und eine Briicke iiber den Fluss der
Zeit zu schlagen und ihr Volk zu befreien.
Doch das Juwel zerbarst und die ihre Siegel
der Macht versanken zwischen den Zeitaltern.
Es heifft, wer eines dieser Amulette aus
goldenem Horn, in der Gestalt eines Drachen
findet, dem wird sich das Drachenherz
mitteilen und zu sich fiihren, um seine Macht
und Unsterblickeit zu teilen. Wer aber beides
vereint, der kann ohne Miihen durch die
Sphdren reisen und der Weg zum verlorenen
Hort Pyrdacors wird ihm gewahr werden.

Der Goldene aber ist fiir alle Zeit zerschlagen
durch die Macht der Zwdlfe.

Diese Geschichte, die auf Ereignisse viele
tausend Jahre in der Vergangenheit zuriick
reicht, ist zu groBen Teilen erfunden. Sie
beinhaltet aber ebenfalls ein geriitteltes Mal3
an Wahrheit. Fiir dieses Abenteuer ist es
allerdings nicht notig, auf die wahren
Hintergriinde einzugehen. Sie dient lediglich
der Faszination und Motivation unserer
tapferen Recken.

Wie die Helden auch die Nacht verbringen
werden, irgendwann wird jeder von ihnen
einige Stunden Schlaf finden. Derjenige, der
das Amulett bei sich trdgt, wird den weiter
unten beschriebenen Traum haben. Nehmen
Sie ihn beiseite und iiberlassen Sie die
anderen Spieler ruhig eine Weile sich selbst.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Einem Schatten gleich huscht du durch ein
dichtes  Gewirr aus hohen  Farnen,
ausladenden Bldttern und gewundenen,
turmhohen Baumstidmmen. Kaum ein Licht
verirrt sich hinab in das dunkelgriine
Zwielicht dieses vor Leben sprithenden
Dickichts. Dort wo die goldenen Finger des
Himmelsauges wie Speere durch das Dach
des Dschungels stechen, erheben sich dichte
Nebel aus dem feuchten, modrigen Boden und
laden zum Verweilen im warmen Licht ein.
Doch ein tiefes Begehren dridngt dich nicht
innezuhalten. Mit lautlosen Schritten eilst du
voran, setzt iiber dicht mit Moos bewachsene
Steine, windest dich durch die
Wurzelgewdlbe riesiger Bdume und scheuchst
eine Schar bunt gefiederter Flugeidechsen
auf, die kreischend und schnatternd fliichten.
Nur noch wenige Schritte!
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Du schldgst die groBen, ledrigen Blitter
beiseite, welche dir den Blick auf deine
Heimat verwehren, machst eine letzten Satz
und springst herab auf eine vier Schritt tiefer
gelegene Felsnadel, die sich beinahe
horizontal gut zwanzig Schritt in das vor dir
liegende Tal streckt.

Ehrfiirchtig wandert dein Blick iiber die
monumentalen Bauten zu FEhren deines
Gottes. Die Tempel und Kultpldtze der alten
und geringeren Gotter, Tiirme aus poliertem
hellem Stein mit Intarsien aus Kristall und
Halbedelsteinen, und geschuppte goldene
Stehlen mit dem mystischen Wissen der
Ahnen. Dazwischen finden sich die
Wohnbereiche, Brutkammern und Giérten
deiner eigenen und anderer hoher Kasten. Du
erkennst vertraute Strallen, Plitze und Kanile
und inmitten all dieser Pracht erhebt sich wie

ein Bollwerk die goldene Stufenpyramide, der
Palast des Gottdrachen, in den unendlichen
Himmel.

Als du plotzlich mit klopfenden Herzen
erwachst und gewahr wirst, wo du dich
tatsdchlich befindest, ergreift dich vages
Heimweh. Geistesabwesend leckst du dir iiber
die trockenen Lippen und fiir einen kurzen
Moment wunderst du dich, warum du die
Gerliche um dich herum nicht schmecken
kannst.

Lassen Sie Threm Spieler ein wenig Zeit das
Erlebte zu verdauen und holen Sie die
anderen Spieler wieder dazu. Vielleicht ergibt
sich ein wenig freies Rollenspiel, oder der
Traumer wartet den nichsten Morgen ab.
Lesen Sie hierzu das nichste Kapitel.

Der Morgen danach

Ihre Helden werden frither oder spéter
erwachen. Je nachdem ob sie die Nacht zum
Tag gemacht haben oder sogar zum Schluss
dem Zechen erlegen waren kann der Morgen
mehr oder weniger angenehm ausfallen.
Wabhrscheinlich mochte sich derjenige der den
sonderbaren Traum hatte gerne mit seiner
Gruppe iber das Ereignis austauschen.
Réumen Sie hier Platz fiir ein Resiimee iiber
die Ereignisse der letzten Nacht ein. Lassen
Sie die Helden beraten was sie nun als
nichstes zu tun gedenken.

Wir gehen davon aus, dass sich die Gruppe
frither oder spiter bemiihen wird mehr {iber
das Amulett herauszufinden. Eventuelle
Erledigungen vor und wihrend den
Nachforschungen sollten Sie nach eigenem
Geschmack ausspielen und so den Spielern
das Gefiihl der voéllig freien Spielwelt
vermitteln, in der sie sich befinden. Denken
Sie immer daran, dass auch ein Héandler bei
dem die Helden einkaufen, ein TagelOhner,
den sie nach dem Weg fragen und die kleine
Hirtin ein eigenes Leben mit eigenen
Ansichten und Wiinschen haben. Sie stehen
nicht nur einfach so in der Szene herum und
warten auf den Kontakt mit den Helden. Die
Autoren konnen an dieser Stelle nicht erahnen
was Thren Spielern nun in den Sinn kommit,

weshalb die hier beschriebenen Ereignisse
erst wieder bei der Suche nach Hinweisen zur
Herkunft des Amuletts ansetzen.

Eine Suche als Element im freien Rollenspiel
ist natiirlich ganz und gar von den Ideen der
Spieler abhidngig. Horen sie den Diskussionen
der Gruppe zu und lassen Sie sich von den
besprochenen Gedanken und
Vorgehensweisen inspirieren. Es macht allen
am meisten Spall, wenn man durch seine
eigene Idee auf die richtige Spur kommt.
Seien Sie also flexibel.  Folgendes
Stimmungselement geben wir als Beispiel
vor. In abgewandelter Form kann der
Archivar jedoch auch als andere Person an
anderem Ort dargestellt werden. Machen sie
es den Spielern nicht zu einfach. Sie diirfen
erst in ein bis zwei Sackgassen laufen, bevor
sie endlich den richtigen Hinweis erhalten.

Die Magierakademie:

Es gibt in Andergast, auler vielleicht ein paar
kleinen privaten Archiven, nur das konigliche
Scriptorium in der Burg. Es wird von einem
Zwerg betreut und ist stickig und feucht, was
bekanntlich alles andere als zutrdglich fiir die
Biicher ist. Die Andergaster gelten im
Allgemeinen als Hinterwildler. Zwar hat
gerade ein Tempel der Hesinde seine Pforten
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geoffnet, das dortige Archiv ist aber noch zu
neu und unvollstindig. Die beste Adresse fiir
historische Dispute ist hier sicherlich das
Kampfseminar Andergast, eine
Magierakademie der Ausrichtungen Schaden
und Einfluss. Diese existiert schon lange und
auch wenn die Magier eher praktischer Natur
sind, so haben sie auf jeden Fall eine kleine
Bibliothek  und  einiges  gebiindeltes
Geschichtswissen parat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf dem Weg durch die Stadt zum
altehrwiirdigen ~Kampfseminar = Andergast
begegnet ihr kaum Stadtvolk. Die wenigen
Personen, die nach den  gestrigen
Feierlichkeiten vor die Tiir gehen sind einige
wenige  Handwerker,  Gardisten = und
Dienstleister die nicht auf ihr Tagwerk
verzichten konnen. Thre Minen verraten, dass
sie eher unfreiwillig ihren perainegefilligen
Arbeiten nachgehen.

Ihr erreicht das schmiedeeiserne Tor der
grofien Wehrmauer, welche den
zweistockigen  Steinbau der Akademie
komplett umgibt. Auf dem Tor befindet sich
das Siegel der Akademie in {ibergroBer
Dimension. Vor dem Tor steht ein Gardist mit
dem gleichen Siegel auf dem Wams, der sich
bereits gerade aufgerichtet hat, als er Euch
kommen sieht: ,,Der weisen Hesinde zum
GruBle, was ist Euer Begehr?

2l I0

Gildensiegel Kampfseminar Andergast

Sollten die Helden zu schwer bewaffnet sein
wird der Biittel sie nicht ohne weiteres
passieren lassen. Die Art der erlaubten

Bewaffnung ist abhdngig vom Stand der
einzelnen Helden. So wird ein Krieger, der
seinen Stand durch eine Urkunde seiner
Akademie beweisen kann, sicherlich auch mit
einem Schwert oder dhnlichem eingelassen.
Die meisten anderen werden sich eingehend
erklaren miissen, wenn sie mehr als einen
Dolch oder hochstens ein Kurzschwert
mitfilhren. Ausnahme wéren hier Zauberer der
Akademie. Diese und Ihre Begleiter werden
wahrscheinlich  ohne groBes Aufheben
durchgewunken.

Der Biittel wird ansonsten freundlich aber
bestimmt um die Abgabe der Waffen bitten
und versprechen, diese bei Verlassen der
Akademie zuriickzugeben. Sollten die Helden
die Wache zu arg bedringen und fiir Thren
Stand illegales Waffengut mit sich fiihren
wird der Biittel diese im Extremfall gar
konfiszieren. Bei Widerstand durch die
Recken kommt innerhalb weniger
Augenblicke magisch begabte Verstiarkung fiir
die Wache hinzu. Wir wollen hoffen, dass sich
Ihre Helden an dieser Stelle zu benehmen
wissen.

Der Grund, dass man einen Gelehrten
sprechen mochte, reicht der Wache. Sie
diirfen auch andere Griinde gelten lassen,
wenn diese nicht zu stiimperhaft wirken. An
dieser Stelle wird der Wachhabende dreimal
klopfen und bekannt geben, ein Novize moge
die Helden zum Archivar begleiten. Passt der
angegebene Grund des Besuchs nicht zum
Archivar der Schule miissen Sie hier
improvisieren, zu wem der Novize die Helden
begleiten soll.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem Euch der Novize die Tiir zur gro3en
Halle gedffnet hat schldgt Euch der Geruch
von altem Papier und Pergament entgegen.
Das Archiv umfasst ein kaum erfassbares
MaB an Regalen und Schrinken welche zum
Teil in labyrinthartigen Géngen aufgestellt
wurden. Sie sind gefiillt mit Biichern, losen
und gebunden Blittern oder sorgfiltig
aufgeschichteten Pergamentrollen. Zwischen
euch und den Regalen stehen drei Pulte in
Richtung der Eingangstiir ausgerichtet. An
einem steht ein alter Mann in einer
knochellangen grauen Robe und einem
silbernen Monokel im linken Auge. Die
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wirren grauen Haare fallen ihm bis kurz iiber
die Schultern. Ihr scheint ihn aus seiner Arbeit
gerissen zu haben, schaut er doch erst mit
iiberraschtem Gesichtsausdruck auf, bevor er
euch freudig anstrahlt. ,,Der Herrin Hesinde
zum Grulle, werte Herrschaften. Wie kann
ich, Eulrich Kriick, Euch zu Diensten sein?
Seine Wagen leuchten bei dem freundlichen
Léacheln rot wie Scharlach.

Der liebenswiirdige, tattrige Mann, der
sicherlich seine 70 Sommer ober mehr erlebt
hat ist ein Quell des Wissens, was
Stadtgeschichte und Legenden des
Konigreichs anbelangt. Im Gegensatz zu den
hier ansdssigen Magiern kann er nicht
zaubern, sondern ist ein einfacher, wenn auch
gelehrter Schreiber. Gerne konnen Sie hier
kleine, selbsterdachte Geschichten zum
Besten geben. Vielleicht besitzen Sie aber
auch den Quellenband des Konigreichs? Dann
bringen Sie hier doch ein wenig Hintergrund
iber die Stadt, das Land und die Leute ein.
Eulrichs Dienst ist nicht kostenlos. Die
Schule  verlangt pro Stunde aulBer-
akademischer Tatigkeit einen Silbertaler als
Bezahlung.

Falls man ihn fragt was er zurzeit tut, wird er
ein wenig versiert erkliren: ,,Ich kopiere ein
Zauberbuch als Auftragsarbeit fiir einen
ansédssigen Magnus, weshalb kiimmert euch
das?“

Sind die Recken bereit seinen Stundenlohn zu
entrichten, wird er ihnen gerne bei Ihren
Fragen weiterhelfen. Kommen die Helden auf
das Amulett zu sprechen oder zeigen es ithm
gar, wird er erstaunt schauen und mit
nachdenklichem Ausdruck berichten:

,Meine Giite, bei der Allwissenden! Hehehe,
wisst Thr das ist eine Sache. Ein grofler
Krieger trug einst dieses Amulett. Er kimpfte
gegen einen leibhaftigen Drachen, und

bewahrte  diese  Stadt damals  vor
Schlimmerem. Drauflen am Schwarzen Osgar
begegnete er dem Untier und stellte es zum
Kampf. Man sagt das Amulett habe seinen
Triger vor den Flammen des Drachen
beschiitzt. Der Krieger warf sich in einem
entbehrungsreichen ~ Kampf  auf  das
scheunengrofle Geziicht und versetzte ihm
den TodesstoB. Just in dem Augenblick, als
auch der Drache einen todlichen Treffer
erzielte. Das Ende der Geschichte: Die
damalige Trutzburg war bis auf die
Grundmauern ausgebrannt und die beiden
Kontrahenten tot. Das Amulett wurde lange
Zeit als Zeichen der Familie des Kriegers
getragen, bis es vor einigen Jahrzehnten
spurlos verschwand.*

Es stellt sich die Frage wie viel hiervon
Mairchen und was wirklich wahr ist. Aber wie
bei jeder Legende gibt es immer einen wahren
Kern. Angeblich ist der beschriebene Kampf
zwei bis drei Jahrhunderte her.

Bei Nachfragen wo die Feste, die heute der
Schwarze Osgar genannt wird, zu finden sei,
verschwindet der Archivar kurz und kommt
mit einem Buch zuriick. Dessen Umschlag
tragt den Titel ,,Geografica Andergastia®“. Er
bliattert kurz nach und sagt: ,Etwa 2
Tagesmérsche nordwestlich von hier. Folgt
der Strafle hinter dem Nordtor etwa 30 Meilen
und biegt bei Alsweiler gen Westen auf den
Schotterweg ab. Dieser fiihrt genau an der
Ruine vorbei. Thr konnt sie nicht verfehlen.*
Eulrich wiirde den Helden nur zu gerne das
Amulett abschwatzen. ,,Es wire doch gut in
der Akademie aufgehoben®. Vielleicht ist er,
natiirlich im Namen der Akademie, sogar
bereit ein kleines Siimmchen springen zu
lassen. Doch die Gruppe wird sich nach den
gestrigen Ereignissen hoffentlich nicht auf die
Argumente des Archivars einlassen.

Gen Osgar
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Falls die Helden noch Erledigungen zu
machen haben oder sich auf die kurze Reise
vorbereiten mochten gestatten Sie ihnen diese
Zeit. Auch eine Ubernachtungsmdglichkeit
wire heute wesentlich einfacher zu finden als
noch am Vorabend. Egal wie lange sie fiir die
Vorbereitungen brauchen, irgendwann werden
sie schlieBlich abreisen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr folgt der StraBe durch Andergast gen
Norden durch das Tor. Wenn ihr ein gutes,
aber nicht zu kriftezehrendes Tempo haltet,
werdet ihr die 30 Meilen nach Alsweiler bis
heute Abend zuriickgelegt haben. Das Wetter
ist freundlich und der leichte Wind sorgt fiir
angenehme Kiihlung, was FEure Schritte
befliigelt. Nach dem groBartigen Fest sind die
Strapazen der Hinreise beinahe vergessen.
Wihrend ihr den sanften, beackerten Hiigeln
im Hinterland der Stadt folgt, konnt ihr die
Bauern bei ihrem Tagwerk beobachten. Die
Nordroute ist recht unbenutzt, da es die
meisten Fremden eher siidlich zum grof3en
Kaiserreich fiihrt. Nur vereinzelt reisen kleine
Gruppen gen Norden, darunter auch einige
farbenfroh gekleidete Gaukler. Mit einem
letzten Blick auf die trutzigen Mauern nehmt
ihr Abschied von den Annehmlichkeiten der
Stadt und wendet euch den Auen und Wildern
vor euch zu. In Alsweiler werden hoffentlich
eine gute Mahlzeit und ein warmes Bett auf
Euch warten.

So ist es dann auch. Alsweiler umfasst gerade
einmal ein groBeres Gehdft und ein paar
darum angesiedelte Holzhduschen. Dennoch
kann man hier Waren fiir die weitere Reise
erstehen, sofern dies nicht in Andergast
passiert ist. Die meisten Waren sind hier
jedoch aufgrund  der  schwierigeren
Beschaffung bis zu 30% teurer als der
Listenpreis. Die Preise des einzigen Gasthofs:

Bett im Schlafsaal (20) 4 Heller
Fetter Graupentopf 2 Heller
Krug Diinnbier 3 Kreuzer
Krug Starkbier 7 Kreuzer

Als die Helden den Weiler erreichen, gibt es
eine lautstarke Diskussion zwischen dem
Gutsherrn und ein paar Bauern. Diese wollen

die Scheune nicht mehr betreten, da man dort
angeblich wiederholt den ,,Scharfzahn*
gesehen  hat. Der  Gutsherr Trogar
Birgelbaum ist abergldubisch genug um die
Scheune ebenfalls zu meiden, verlangt jedoch
von seinen Arbeitern nach dem Rechten zu
sehen und droht ihnen mit Stockschldgen. Die
Helden konnen hier schlichten, indem sie
vorschlagen  selbst in der  Scheune
nachzuschauen, ansonsten gehen beide Seiten
protestierend und fluchend auseinander.
Lassen sie sich auf die Untersuchung ein,
wird den Helden berichtet, dass man im
Dunkel immer wieder aufflammende
Augenpaare sieht. ,,Das ist der Scharfzahn!
Der holt uns alle.*

Der Scharfzahn ist eine ortliche Legende von
einer ochsengroflen, katzenartigen Kreatur mit
feuerrotem, struppigem und o6lig glinzendem
Fell, das ihm wie Stacheln absteht. Wenn er
kommt holt er erst die Kinder und dann die
Erwachsenen, einen nach dem anderen.
Findige Helden mit einem Wert in
Magiekunde von 4+  konnen  nach
bestandener Probe aufgrund der Beschreibung
des Wesens auf einen Ddmon mit dem Namen
Zant (WdZ) schlieBen, was die ganze
Angelegenheit aber sicher nicht angenehmer
macht.

In Wirklichkeit hat sich hier jedoch ein
Baumbir eingenistet, der die Scheune
einladend fand und dessen Augen das Licht
der Fackeln reflektieren. Diese Kreaturen sind
Vegetarier und scheu. Er wird also auf die
hochste Stelle in der Scheune fliehen und sich
von dort aus wehren. Mit einer Korperlidnge
von 7 Spann (1,4 m aufgerichtet) und einem
Gewicht von ca. 40 Stein ist er auch nicht
ganz ungefahrlich. Inszenieren sie hier eine
kleine, spannende Hetzjagd, bei der die
Helden am Anfang noch nicht wissen, was sie
wirklich erwartet.

Ein Kampf kann vermieden werden, wenn ein
Held mit einem Wert in Tierkunde von 3+
versuchen will, das Zutrauen des Béren zu
gewinnen. Dies wird einige Proben und die
ganze Nacht erfordern. Sie konnen die Geduld
der Helden damit kronen, dass der Bar den
Helden interessant genug findet ihm in
Zukunft zu folgen. Hohlenbéren kénnen sogar
gezdhmt und abgerichtet werden, was aber
sicherlich den Rahmen dieses Abenteuers
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sprengen wiirde. Fiir spdtere Runden konnte
es jedoch ein interessantes Erlebnis darstellen.
Andererseits bleibt der Kampf. Die Bauern
werden sich iiber die Trophde freuen. Wenn
die Helden das Tier nicht tdéten und
zuriicklassen, wird es frither oder spéter von
einem der Bauern erlegt.

Die Kampfwerte des Baumbéren:
INI 8+W6 PA 8 LeP 24 RS2 KO 15

Tatze: DKH AT7 TP1W6+ 1

GS 10 AuP 30 MR 2

Gefahrenwert (GW) 4 (Skala 1 (harmlos) —
20 (brutal), kann als Anhaltspunkt fiir die zu
vergebenen Abenteuerpunkte (AP) sein; Die
Autoren empfehlen hier bis zu (4x4) 16 AP,
ebenfalls fiir das Gewinnen seines Zutrauen)
Beute:  15-20 Rationen zdihes Fleisch,
kostbares Fell

Sollte es unter den Helden niemanden geben
der sich auf Lederverarbeitung versteht, wird
es unmoglich das Fell in einem
verkaufsfahigen Zustand abzuziehen.
Vielleicht ldsst der Gutsherr dennoch ein
kleines Stimmchen springen, falls ithre Helden
knapp bei Kasse sind.

Wie auch immer, die Helden sind als
Problemldser nun Freunde des kleinen Ortes
und werden zuvorkommend behandelt. Am
nichsten Morgen geht die Reise weiter.

Am zweiten Tag der Reise ist der Himmel erst
ein wenig verhangen wund die sich
auftiirmenden Wolken verheiflen nichts Gutes.
Mit dem anstehenden Wetterwechsel kommt
auch eine steife Brise einher, welche den
Helden unerwiinscht entgegen blidst und sie
empfindlich abkiihlt. Gegen Mittag wird der
Wind schwiécher und leichter Regen setzt ein,
der die gefiihlte Temperatur noch weiter
herabsetzt.

Auf dieser Nebenstrale ist heute und
besonders bei diesem Wetter nichts los. Man
etkennt an dem  teilweise  wilden
Bodenbewuchs, dass der Schotterweg ohnehin
selten genutzt wird. Am Nachmittag werden
die bisher sanften Hénge steiler und die Reise
daher anstrengender. Die ohnehin immer
wieder von kleinen Waldflecken durchsetzte
Gegend scheint sich immer mehr zu einem
dichten Wald zu wandeln. Das hilt zwar Wind

und Wetter ab, ldsst die Umgebung aber
immer dunkler erscheinen.

Irgendwann an diesem Tag, zu dem Zeitpunkt,
der Thnen am besten dafiir erscheint, nehmen
sie den gleichen Helden wie bei dem Traum
nach dem Fest in Andergast erneut zur Seite
fiir ein Gespriach unter vier Augen. Es spielt
dabei keine Rolle, ob dieser das Amulett
zwischenzeitig an einen anderen Helden oder
Mitglied der Gruppe abgegeben hat, solange
es sich noch in relativer Ndhe befindet. Das
Amulett hat seine Macht mit diesem Helden
geteilt und wird auch mit diesem weiterhin
kommunizieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Unwillkiirlich leckst du dir tiber die Lippen
und bist dir plotzlich des gesamten
Geruchsspektrums deiner Umgebung
bewusst. Jede unterschiedliche Nuance im
Korpergeruch deiner Begleiter wirkt auf dich
ein und gibt dir ein Gefiihl der Vertrautheit
und des geborgen Seins. Der Regen und die
durchnésste Umgebung setzen sich in diesem
Moment auf deiner Zunge ab und ergeben ihr
eigenes Bild von deiner unmittelbaren
Umwelt. Du schmeckst jede einzelne Blume,
jeden Grashalm und bekommst eine Ahnung
von dem pulsierenden Lebens an diesem Ort.
Gleichzeitig ist da eine Note, die Du nicht
zuzuordnen vermagst. Dein Kopf ruckt in die
Richtung aus welcher die Geruchsfahne
stammt. Ein vertrauter wie fremdartiger
Geruch. Im dem dunklen Gebiisch gegeniiber
bemerkst du eine Bewegung und glaubst
einen geschuppten Leib durch die Blitter
schimmern zu sehen. Im néchsten Augenblick
ist es vorbei. Die Welt der Geriiche ist von dir
abgefallen, als wire sie ein Fremdkorper. Was
dir eben noch so normal und vertraut vorkam,
fiihlt sich nun auf einmal fremdartig und
Angst einfloBend an. Wiéhrend dir ein kalter
Schauer iiber den Riicken lduft fragst du dich,
ob die Kreatur im Gebiisch ebenso ein
Hirngespinst war.

Fiithren Sie den Spieler wieder zuriick an den
eigentlichen Spieltisch und lassen Sie ihn
reagieren oder mit den anderen Spielern
interagieren. In der Regel wird Thr Spieler nun
das Gebiisch tiberpriifen wollen oder, je nach
Natur des Charakters, einen Kameraden bitten
dies zu tun. Auf dem ersten Blick ist dort
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nichts zu erkennen. Wer genauer hinschaut,
erkennt einen etwa Teller grofBen FuBabdruck
der von einer Echse stammen konnte. Eine
erfolgreiche Probe des untersuchenden
Helden auf das Naturtalent Féihrtensuche
fordert zu Tage, dass die Spur schon élter ist
(bei einem Wert von 5+ erkennt der Spieler
ein ungefihres Alter von 2 Tagen) und ldsst
den Helden weitere Abdriicke finden, denen
es zu folgen gilt. Einer bestimmten Spezies
lasst sich der Abdruck jedoch nicht zuordnen.
Einige Hundert Schritt fiihrt die Féhrte
teilweise durch widerspenstiges Dickicht bis
sie vor einem etwa kniechohen, flachen
Findling endet, der den Eindruck eines
natlirlichen Altars vermittelt. Die Spur des
Wesens endet hier abrupt und fiihrt nicht
wieder fort. Auf dem schmucklosen Findling
liegt ein bronzener Stirnreif, welcher in der
Mitte zu einem geschwungenen ,,S“ geformt
wurde. Obwohl der Reif keinerlei
Schmucksteine oder dhnliche Zierde aufweist,
erkennt man die kunstfertige Fahigkeit des
Feinschmiedes. Es gibt an dieser Stelle keine
weiteren Hinweise auf die Herkunft des
Reifes oder den Verbleib der Kreatur, deren
Spur die Helden hierher gefiihrt hat.

Lassen Sie die Helden ruhig ausgiebig iiber
den seltsamen Fund und seine Umstidnde
diskutieren. Die dabei geduflerten
Vermutungen werden die Phantasie der
Spieler anregen und die Begegnung umso
mysterioser erscheinen lassen. Doch wie Thre
Spieler es auch drehen und wenden, sie
werden hier nicht weiterkommen und erst mal
Threm Weg zur alten Burg folgen miissen.

Im Waldgebiet konnten naturverbundene
Helden auf die Idee kommen nach Pflanzen
zu suchen. Eine entsprechende Probe auf das
Talent Pflanzenkunde und mindestens 4 iibrig
behaltene Talentpunkte lassen den Charakter
tatsdchlich auf eine relativ  hiufige
Heilpflanze, die Tarnele, stolen (ZBA). Falls
nicht muss folgende kleine Erlduterung
genligen:

Die Tarnele ist einem rot blithenden
Lowenzahn mit ca. 1-2,5 Spann (20-50 cm)
langem Stingel nicht wundhnlich. Der
Charakter kann bis zu 1W3 (bzw. 1W6/2,

aufrunden) Pflanzen finden. Jede Pflanze
wirkt als Brei auf Wunden aufgetragen
beruhigend und schmerzlindernd und addiert
einmalig 1 LeP zusitzlich zur néchtlichen
Regeneration. Die Wirkung der gesammelten
Pflanzen ist jedoch nach einem Tag passé.
Sollte ein Held sogar Salbenfett oder eine
dquivalente aus Fett bestehende Basis
besitzen, kann er dieses mit dem frischen
Pflanzenbrei vermengen und eine haltbare
Tarnelensalbe ~ mit  gleicher =~ Wirkung
herstellen. Hierzu ist allerdings eine
Alchemie-Probe +6 (+8 bei improvisiertem
Fett) von Noten. Die Salbe besitzt dann eine
Haltbarkeit von TaP* in Monaten.

Am Abend, kurz vor der Dimmerung setzt
der Regen aus. Wolken und Wind bleiben
jedoch erhalten. Vor dem dunkler werdenden
Horizont zeichnet sich der Schatten einer
Burgruine wie das Gerippe eines Riesen vor
den Helden ab.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Praiosscheibe war durch den verhangenen
Tag bereits seit Stunden nicht mehr zu sehen,
doch mittlerweile hat euch die beginnende
Dammerung umfangen. Wiahrend der Wald
um euch herum immer schwirzer wird,
zeichnet sich vor euren Augen die Silhouette
eines groflen Bauwerks ab. Selbst wenn dies
nicht der Schwarze Osgar sein sollte, wiirden
die Gemdiuer sicherlich ein besseres
Nachtlager bieten als die ungeschiitzte
Umgebung. Es ist kein Licht zu erkennen und
der Wind streicht, einem geisterhaften
Harfenspiel gleich, pfeifend durch offene
Fenster und Mauerengen. Jetzt wo ihr nahe
genug heran seid und die Nacht euch fast
vOllig umgibt erkennt ihr, dass ihr tatsdchlich
vor der Ruine einer einstigen Burg steht. Den
genauen Zustand des Bauwerks erschlief3t
sich euch bei diesen Lichtverhiltnissen nicht,
doch scheint die Burg schon sehr lange
unbewohnt.

Helden mit dem Vorteil Dédmmerungssicht
konnen hier ohne Lichtquelle ein wenig mehr
erkennen: Das Gemdéuer ist groftenteils
eingestiirzt und an vielen Stellen rissig oder
mit teilweise mannsgroflen Lochern iibersit.
Zum groflen Teil hat sich die Natur das
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Territorium zuriickerobert, so dass Blumen,
Strducher, Biische und kleine Béiume
zwischen den Mauern stehen. Eine getragene
Lichtquelle gewihrt natiirlich nur so viel
Wahrnehmung, wie ihr Leuchtradius zulésst
(max. 7-8  Schritt). Eine natiirliche
Diammerungssicht wird durch eine nahe
Lichtquelle aufgehoben.

Hier im Schwarzen Osgar ist es geméill der
Erzahlungen tatsdchlich zu einem Kampf
gegen einen Drachen gekommen. Es war
damals nicht nur ein Krieger, der sich gegen
den gefliigelten Schrecken stellte, sondern ein
knappes Dutzend. Bei dem Gefecht kamen
etliche der Kédmpfer inklusive dem Drachen
zu Tode, zudem wurde die Burg verwiistet
und verbrannt. Dieses FEreignis zog vor
wenigen Jahren einen gewissen Saurologen
mit Namen Sorgul (siehe Anhang, Dramatis
Personae) an diesen Ort.

Der Echsenforscher war auch gierig genug
um einige Jahre vorher das Drachenamulett,
welches die Helden heute ihr Eigen nennen,
per beauftragten Diebstahl in seinen Besitz zu
bringen. Was der Saurologe mit dem Amulett
zu schaffen hatte, wird Thnen an spéterer
Stelle in diesem Abenteuer offenbart. Hier im
Schwarzen Osgar hat sich jedoch folgendes
zugetragen:

Sorgul untersuchte die Umstinde des
Kampfes und die Mysterien des besiegten
Drachen um vielleicht Hinweise auf seinen
verwaisten Hort zu bekommen. Bei seinen
Bemiihungen und seiner Gier nach Gold und
Wissen hat er nicht auf die Zeichen der
Umgebung geachtet und ist von einem
Vorsprung gestiirzt und brach sich das
Genick. Ihn begleitete ein versklavter Goblin,
der iiber den Tod seines Herrn alles andere als
betriibt war. Er nahm dem Herrn das kostbar
erscheinende Amulett und andere Wertsachen
ab und verschwand. Damit ist es wohl als
Wink des Schicksals zu verstehen, dass die
Helden das Amulett heute besitzen. All diese
Informationen werden Thre Spieler
wahrscheinlich nie erfahren, jedoch hat das
damalige Ereignis folgende Konsequenz:

Der tote Leib des Echsenforschers
verwandelte sich in den folgenden Néchten in
einen Wiedergédnger. Die verdorbene Seele
und der unbédndige Wille Sorguls geniigten,

um ihn ins Unleben zuriick zu holen. Zwar
kann er diesen Ort nicht mehr verlassen und
ist auch zu keiner Kommunikation mehr im
Stande, dennoch wird er durch seine Gier und
die Angst um den mdglichen Verlust des
Drachenschatzes getrieben. Er wird alle
ungebetenen Géste der Burg im Licht des
Mondes, welches ihn allndchtlich weckt, mit
einem Dolch angreifen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die ziingelnden Flammen Eures Lagerfeuers
werfen tanzende Schatten auf die teilweise
euch umgebenen und iiberwucherten Mauern
der alten Burg. Du [an den wachhabenden
Held]| sinnierst gelangweilt vor dich hin.
Wieder streicht der Wind mit klagendem Ruf
durch die Gemaduer und lédsst dich frosteln.
Hinter Dir klappert leise ein Steinchen auf
dem Boden. Du drehst dich um und siehst
eine furchtbar entstellte, nahezu an einen
Menschen erinnernde Kreatur. Kleidung und
Haut hingen in Fetzen herab, die unzéhligen
offenen Wunden wirken durch das Fehlen von
Blut umso grotesker und verstromen einen
Ubelkeit erregenden Gestank. Der Kopf steht
in einem grotesken Winkel zum Hals und das
Gesicht ist eine entstellte Maske des Todes.
Halb verwest, die Zéhne zu einem ewigen
Grinsen entbloBt. In der rechten Hand halt die
Kreatur einen schartig rostigen Dolch, mit
dem sie dich in diesem Moment angreift.

Vor dem anstehenden Kampf miissen einige
Proben gewiirfelt werden. Zuerst auf
Intuition (IN), die dem Helden bei Gelingen
eine Parade (PA) gegen diesen ersten,
automatischen Treffer gestattet. Danach wird
der Charakter eine eventuelle Totenangst
(TA) wiirfeln. Gelingt diese wird er schreiend
das Weite suchen. Bei Misslingen, oder wenn
der Held keine TA besitzt, wird eine
Mutprobe erforderlich. Bei vorhandener TA
ist die Mutprobe trotz misslungener TA-
Probe um den Wert der TA erschwert.
Misslingt die Mutprobe werden die
iiberzéhligen Punkte als eine Art Angststarre
fiir die Dauer des Kampfes in gleichen Teilen
von Attacke (AT) und Parade des Helden
abgezogen. Bei einem ungeraden Wert, zichen
sie den letzten Punkt von der AT des Helden
ab. Bei gelungener Probe kann der Kampf
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ohne Malus aufgenommen werden. Innerhalb
von zwel Kampfrunden kénnen bis zu drei
weitere Helden dem Kampf hinzueilen. Fiir
die Neuankommlinge gelten die gleichen
Proben wie oben (auBer der Imtuition). Pro
iiberzdhligen Kampfer auf Heldenseite wird
die AT jedes Helden um 1 Punkt gesteigert
und die PA des toten Sorgul gesenkt.

Hinweis: Die Autoren gehen von einer
allerersten Begegnung der Helden mit einem
Untoten aus, weshalb hier eine kleine
inoffizielle Regel mit den durch Angst
gesenkten Kampfwerten zum Tragen kommit.
Sollte Thnen diese Regel gefallen, warum
sollte sie an Wirkung verlieren? Untote stellen
jedenfalls keine profanen Gegner dar und
konnen Helden vor Angst ldhmen. Sie als
Meister konnen solche wund &dhnliche
Hausregeln immer einfiihren und beibehalten,
wenn sich herausstellt, dass sie der Stimmung
zutraglich sind.

Sorgul, ein Wiederginger:
Grofle: 1,78 Schritt Gewicht: 71 Stein

MU unendlich GE9 INO9

KO 18 KK 12
Dolch INI W6+5

AT 13 PA10 TP 1W6+1
LeP 30 AuP unendlich

RS 1 MR 4 GS 5

Besonders im Gruppenverband sollte der
untote  Echsenforscher nun bald sein
endgiiltiges Ende finden. Unbehandelte
Wunden konnen sich mit Wundfieber
infizieren. Wenn Sie mit dieser optionalen
Regel spielen mochten, finden Sie diese in
WdS. Am Ringfinger der linken Hand trégt
der Tote einen schlichten Ring aus Bronze mit
einem kunstvoll gezeichneten ,,S*, gleich dem
am heutigen Tag gefunden Stirnreif.

Wenn sich die Charaktere entschlieBen den
Toten anstdndig zu bestatten, sollten Sie dies
mit mindestens 10 AP belohnen. Diese Geste
zeugt nicht nur von groBer Ehre, sondern
entspricht dem gottergefdlligen Naturell der
meisten Bewohner dieser Welt. In diesem Fall
betet man zum Gott Boron, den Herrn des
Todes, des Schlafen und des Vergessens.
Sollte ein Geweihter Held dabei einen
Grabsegen sprechen konnen, umso besser.

Am néchsten Morgen stellt sich die Ruine als
weitldufig aber verlassen dar. Bis auf ein paar
Tiere, die hier ein neues Zuhause gefunden
haben, werden die Helden keine weiteren
Uberraschungen erleben. Von dem
Drachenkampf, der hier vor langer Zeit
stattgefunden haben soll, zeugen die teilweise
kohlrabenschwarz verbrannten Mauern. An
einigen Stellen hat man sogar den Eindruck,
dass der Stein geflossen wire. Andere
Zeitzeugen des Kampfes gibt es jedoch keine
mehr. Zumindest keine, die man an einem Tag
oder einer Woche rekonstruieren konnte. Hier
werden die Helden nichts weiter finden.
Zudem gibt es keine Hinweise auf die beiden
gefunden  Schmuckstiicke. In  welchem
Zusammenhang sie zu dem Untoten standen
oder wie der Stirnreif vom gestrigen Tag
seinen Platz auf dem Findling gefunden hat
bleibt weiterhin ein Rétsel. Den Helden wird
nichts weiter iibrig bleiben, als entweder dem
Schotterweg weiter zu Folgen und so das
zivilisierte Andergast weiter hinter sich zu
lassen, oder sich zuriick gen Alsweiler zu
wenden, in der Hoffnung dort vielleicht
weitere Hinweise zu diesen Gegenstinden zu
erhalten.

Entscheiden sich die Spieler fiir die erste
Moglichkeit wird der Weg bald immer
unkenntlicher und verwildert zusehends.
Doch bevor weniger naturverbundenen
Helden den Pfad komplett aus den Augen
verloren haben erreichen Sie eine Lichtung
mit einer von Palisaden umgebenen Siedlung
mit insgesamt 4 Hiusern. Der Ort besitzt ein
einziges Tor, welches quer zum Weg
ausgerichtet und verschlossen ist. Auf
Klopfen oder Rufen reagieren die Anwohner
und eine heisere Ménnerstimme fragt nach
dem Begehr der Helden. Bitten diese nicht zu
unfreundlich um FEinlass wird man ihnen
diesen allein schon aus Ehrfurcht zur Goéttin
Travia, der Herrin der Gastfreundschaft,
gewahren.

Die Bewohner nennen den Ort Kleinforst.
Drei der Behausungen sind reine Holzbauten
von rudimentdrer Qualitdit. Das Haupthaus
besitzt etwa den gleichen Grundriss der
anderen Gebdude, trigt jedoch auch ein erstes
Stockwerk. ~ Wiahrend das  Erdgeschof3
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komplett aus Stein gefertigt wurde, besteht
der erste Stock aus Holz. Dieses Gebdude
dient nicht nur als Wohnhaus der Hauptsippe
(oberer  Bereich) sondern auch als
Gemeinschaftszentrum  fiir  gemeinsame
Aktivititen. Ein kleiner Platz vor dem
Haupthaus mit einem Brunnen und einem
groflen Apfelbaum bildet das Zentrum.

Hier findet sich neben Schreinen der Gotter
Firun, Peraine und Hesinde auch eine als
Wildsau dargestellte Holzstatue unter der sich
ebenfalls einige Opfergaben befinden. Diese
haidnische Gottheit nennen die Anwohner
LMutter Sau“ und verehren sie fiir ihre
Mutterinstinkte und  Fruchtbarkeit. Den
Anwohnern heute ist nicht bewusst, dass ihre
Urahnen starken Handel mit Goblinsippen aus
der Umgebung getriecben haben. Goblins
verehren eine weibliche Wildsau als ihre
Schopferin. Um diesen ebenfalls einen
Schrein zu bieten hat man ,Mutter Sau
damals hier aufgestellt.

Insgesamt leben an diesem Flecken 37
Menschen. Man versorgt sich selbst und ist
von der Auflenwelt praktisch abgeschnitten.
Die Strafle endet hier und setzt sich nur noch
als Jagerpfad fort. Wenn die Helden nicht in
der absoluten Wildnis des umgebenden
Waldes enden wollen, sollten sie lieber
umkehren. Bis dahin sind sie jedoch gern
gesehene Géste und sorgen bei den
Anwohnern fiir Kurzweil. Gonnen Sie
Spielern, die augenscheinlich Spal3 an solchen
Momenten empfinden, dass sie Geschichten
von der weiten Welt erzdhlen konnen und
beschreiben Sie die staunenden Augen der
Kinder und Erwachsenen, wenn die Helden
von den wundersamen Dingen ferner Linder
berichten. Es ist nicht wichtig, dass die
Geschichten wahr sind, solange sie
unterhalten und nicht zu unglaubwiirdig
vorgetragen werden. Die Dorfler sind
reichlich naiv und ungebildet und werden
einem guten Geschichtenerzdhler an den
Lippen hédngen.

Niemand kann hier etwas Wissenswertes liber
die gefundenen Schmuckstiicke erzdhlen. So
liegt es an den Spielern, ob sie noch heute gen
Alsweiler reisen (die Ruine wiirden sie vor
Anbruch der Dunkelheit erreichen) oder lieber
in Kleinforst {ibernachten wollen. Bis
Alsweiler ist es ein strammer und

anstrengender Tagesmarsch. Wenn Sie nach
Kleinforst gereist sind bedeutet dies also
einen Reisetag Umweg, bevor sie nach
Alsweiler zuriickkehren. Fiir den
Abenteuerverlauf ist die Verzogerung nicht
von Bedeutung. Die Szene unterstreicht aber
die offensichtliche Entscheidungsfreiheit der
Helden.

Egal ob die Helden mit einem Tag Verspétung
in Alsweiler eintreffen oder nicht, fahren Sie
unbeirrt mit der Geschichte fort. Das Wetter
der Reise ist verhangen und kiihl, es bleibt
jedoch weitestgehend trocken.

In Alsweiler wird man bestdtigen, vor einigen
Jahren einen Mann mit diesem Stirnreif
gesehen zu haben. Laut Kleidung und
Gebaren gab er sich als Zauberer zu erkennen.
Er kam iiber mehrere Wochen verteilt zwei
oder drei Mal vorbei um einzukaufen.
»Reden wollte der mit uns nicht. Hat einzig
nach dem Gutsherren gefragt.* Wenn die
Recken den Gutsherrn nun sprechen mdchten
wird sich dieser die Zeit bei einer gelungenen
CH-Probe des Rede fiihrenden Helden
nehmen. Sollte die Probe misslingen kann
man ihn mit etwas Geld oder einer
Uberreden-Probe dazu bewegen. Haben sich
die Helden bei dem Weiler durch ihre Hilfe
mit dem Scharfzahn beliebt gemacht wird der
Herr die Zeit selbstverstindlich einrdumen
konnen. In diesem Fall besteht er gar auf eine
Unterredung in seinem Arbeitszimmer bei
einem Schluck Wein oder Bier. Beschreiben
sie die Stube als ordentlich und einem
Gutshofbesitzer angemessen. In jedem Fall
wird Trogar Birgelbaum nach Betrachtung des
Stirnreifs folgendes zu berichten wissen:

,,Der Kopfschmuck gehorte einem
wohlhabenden Magus aus der Gegend. Er
kam hier normalerweise aber nicht vorbei.
Vor fiinf oder sechs Jahren tauchte er plotzlich
auf und wollte tiber mehrere Wochen immer
wieder mal Proviant kaufen. Seinen Rotpelz
durfte er aber nicht mitbringen! Da wire den
Kiithen ja die Milch in den Eutern sauer
geworden! Ne, der musste vor dem Hof
warten. Ob der Magus auch den Ring trug
weill ich nicht, da habe ich nicht so
hingeschaut. Aber den Reif, den hatte er stets
auf dem Kopf.*
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Falls die Helden fragen: Als Rotpelz werden
normalerweise Goblins bezeichnet. Trogar
weill nichts von den Griinden der Eink&ufe.
Er hétte sich nicht in die Angelegenheiten des
hohen Gelehrten gesteckt. Auf jeden Fall kam
dieser eines Tages einfach nicht wieder. An
den Namen des Magus kann sich der Gutsherr
nicht mehr genau erinnern: ,, Aber klang
irgendwie fremd. Zaubererkram eben!* Der
Magus soll im Norden seinen Wohnsitz
haben. Vielleicht zwei oder drei Tagesreisen
entfernt. ,,Wenn Thr Euch auf der Strafle nach

Andrafall bewegt solltet Thr in etwa einer
Tagesreise  einen  befestigten  Gasthof
erreichen, vielleicht weill man dort mehr tiber
den Vogel.“ Falls die Helden berichten, dass
der Magus vielleicht tot ist beriihrt das Trogar
nicht sonderlich. Erzdhlen sie von dem
Untoten erschrickt der Gutsherr und schligt
unvermittelt ein Boronrad vor der Brust. Das
Zeichen des Herrn der Toten in Form eines
gebrochenen Lebensrades. Nicht viel spiter
wird man von Geistern und Untoten Mobs in
den Mauern der Ruine erzédhlen.

Auf Sorguls spuren

Wahrscheinlich werden die Helden nun lhre
Reise auf der Strale nach Andrafall im
Norden Andergasts antreten. Sollten die
Helden erst mal andere Ideen haben und
ausspielen wollen, sollten Sie auf die
Wiinsche Threr Spieler eingehen. Eine
Verzogerung im Spielablauf ist nicht weiter
von Bedeutung, solange die Helden nicht
ginzlich von dem eigentlichen Vorhaben
abkommen.

Das Wetter bessert sich bis zum Mittag und
die Praiosscheibe gewinnt zusehends den
Kampf gegen die nur noch sporadisch
auftretenden Wolkenverbande. Damit wirmt
sich die Luft auf angenechme Weise immer
weiter auf.

Die Gruppe folgt der gut ausgebauten Stral3e
und damit grob dem Verlauf des Ingval. Die
Recken werden an diesem Tag keine
groBartigen Begegnungen erleben. Es sei
denn Ihnen fillt etwas Interessantes ein. Nur
zu, fiihlen Sie sich frei zu improvisieren und
so diesem Reisetag um Thre ganz personliche
Note zu erweitern.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Strae schldngelt sich nun schon den
gesamten Reisetag durch das herrliche
andergastsche Hinterland mit seinen saftigen
Feldern und Wiesen, den Waldflecken und
Wasserlaufen. Das Wetter ist bis zum nahen
Abend aufgeklart und die letzten verblieben
Wolken ziehen schifchengleich iiber euren
Kopfen hinweg. Ein lustiges Lied auf den

Lippen folgt Ihr, befreit von dem driickenden
Grauschleier der letzten Reisetage, der Strafle
immer weiter gen Firun (Norden). Immer
wieder glitzert euch der Ingval von der
Praiosscheibe beschienen entgegen. Wie es
Trogar vorausgesagt hatte erreicht ihr noch
vor der Didmmerung einen befestigten
Gasthof. Der zweistockige Steinbau ist
komplett von einer {ibermannshohen Mauer
umgeben und gleicht so eher einem
Wehrgebdude als einer Schenke am
Wegesrand. Auf euer Klopfen wird euch das
Tor gedftnet und der Blick auf den Innenhof
freigemacht. Neben dem  Stall und der
Vorratsscheune ziert ein grofler, iiberdachter
Brunnen den freien Bereich vor der Schénke.
Uber der Tiir hingt ein groBes Messingschild,
welches einen gefiillten Humpen recht
kunstvoll darstellt.

Als Thr den Schankraum betretet dauert es
einen Moment, bis sich Eure Augen an die
relativ dunkle Umgebung gewohnt haben.
Einige wenige Géste sind bereits anwesend.
Eine Gruppe von fiinf Bauern vertreibt sich
am groften Tisch in der Mitte des Raums die
Zeit beim Wiirfeln. An der Theke sitzt ein
korpulenter Fuhrmann, geniefft schweigend
sein Bier und schaut dem Wiirfelspiel zu.
Nachdem man Euch mit knappen Nicken und
einem Genuscheltem ,Den Zwolfen zum
GruBle.“ willkommen geheiflen hat, wendet
sich die Gruppe lautstark lachend und feixend
wieder ihrem Spiel zu und scheint sich
anstindig zu amiisieren.
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Die Preise des Gasthofes:

Schank Diinnbier - 4 Kreuzer

Schank Starkbier - 9 Kreuzer

Schank Rotwein - 2 Heller

Brot, Wurst und Kése - 5 Heller
Schwarzwurzeleintopf - 7 Heller
Schweinebraten mit Butterbrot (2 Personen) -
3 Silber

Ubernachtung im Schlafsaal (5)- 5 Heller/Bett
Einzelzimmer (2) — 3 Silber

In einem der 5 Betten im Schlafsaal schléft
der Fuhrmann. Es schnarcht fiirchterlich und
wird die Helden wohl die halbe Nacht
wachhalten. In diesem Fall regenerieren alle
Helden, die im Schlafsaal genéchtigt haben, 3
Punkte weniger AsP und LeP.

Wihrend des Abends werden die Helden sich
wahrscheinlich nach dem Magus mit dem
Stirnreif erkundigen. Der Schankwirt weil3 zu
berichten, dass Sorgul bis vor dessen
Verschwinden recht hiufig auf dieser
Reisroute unterwegs war und stets bei ihm
eingekehrt ist. Zudem war er ein Bekannter
Trankmischer, der auch gerne mal
Auftragsarbeiten zum Brauen
unterschiedlichster Tinkturen nachging.

»Ja, den Ring und den Stirnreif hat Sorgul
immer dabei gehabt. Das muss wohl unter
Zauberern so eine Art Statussymbol sein,
nicht wahr? Wenn Thr der Strae in Richtung
Adrafall weiter folgt solltet IThr morgen zur
Mittagszeit an eine Gabelung kommen. Eine
kleine Steinbriicke fiihrt von dort iiber das
Wasser. Folgt der StraBe und Ihr solltet nach
einer weiteren Tagesreise seinen alten
Wohnsitz erreichen. Ich habe aber schon seit
mindestens flinf Sommern nichts mehr von
thm  gehort oder gesehen. Der st
wahrscheinlich in fiir Zauberer bessere
Gefilde gezogen.*

Auf den Goblin angesprochen weill der Wirt
zu berichten, dass er immer einen Rotpelz
dabei hatte, der wohl Sorguls Habe getragen
hat. Er durfte aber nicht in den Giéstebetten
schlafen. Gegen einen Aufpreis hat der Wirt
den Goblin aber im Stall nidchtigen lassen. Ob

es sich jedes Mal um den gleichen Goblin
handelte weill der Gastwirt beim besten
Willen nicht.

Die Bauern und der Ortsfremde Fuhrmann
konnen  hier nichts  Erwidhnenswertes
beisteuern.

Der Fuhrmann bringt Waren im Auftrag eines
Héndlers von Andergast nach Andrafall. Er
gibt sich sehr wortkarg und hat kein grof3es
Interesse an einem Plausch.

In dieser Nacht wird der Held mit den
Visionen wieder trdumen. Auch jetzt wird das
Amulett den Kommunikationspartner nicht
wechseln. Da der Traum allein erlebt wird,
nehmen Sie den Spieler bitte wieder beiseite:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du erwachst mitten in der Nacht. Deine
Glieder sind von der Kilte gewohnt steif und
lassen sich nur schwerlich bewegen. Du
schaust dich in der Kammer deiner
Wohnhohle um und betrachtest die vielen
kunstvollen Reliefs an den Wianden, welche
eindrucksvoll von vergangenen Ereignissen
berichten. Das Talglicht in der Hohle reicht
aus, damit du deinen Weg nach drauflen
findest. Du streichst mit deiner Linken iiber
deine geschuppte Brust und schlieBt die
Finger um das Amulett. Du héltst es fest,
wiahrend dich deine Schritte weiter nach
draullen fithren. Die Kilte des Steinbodens
fahrt in die Glieder und ldsst dich
erschaudern. Mit einem gedankenverlorenen
Ziingeln tberpriifst du die Geriiche deiner
Umgebung: Du bist allein.

Am Ausgang deines Quartiers bleibst du
stechen und schaust in den wolkenlosen
Himmel. Das Amulett immer noch in der
Hand heftest du deinen Blick an die
unzdhligen Sterne. Der Anblick entfiihrt dich
im Gedanken zu den kommenden Ritualen.
Der Drachen, das Zeichen des Ppyrr, steht in
seiner vollen Pracht aus mehreren Dutzend
Sternen tiber dir im Zenit. Dieses Sternenbild
bendtigt mehrere Zyklen um iiber das
Firmament zu wandern. Doch nicht mehr
lange, dann ist es soweit und der Drache
verschlingt die Pforte. Dann werden sich die
Himmelsschleusen der Weltenbriicke 6ffnen.
Du gibst das Amulett aus deiner Hand frei
und schaust es voll Zuversicht an.
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Drachenstein in seiner Mitte funkelt im
Mondlicht und pulsierend erkldrt es seine
Bereitschaft fiir die kommenden Ereignisse.
Du bist H'Uzztharr, Diener des Ssad Nav und
der Wichter der Tore. Du bist wie immer
bereit.

Unvermittelt erwachst Du aus Deinem Traum
und blickst auf das Amulett welches in deiner
Hand liegt*. Du legst den Kopf schief und
bist noch ein wenig mit dem Nachhall Deiner
Gedanken aus dem Traum beschiftigt. Die
Vertiefung in der Mitte des Amuletts wirkt
heute zum ersten Mal in Deinen Augen fehl
am Platz. Wo ist der Stein?

* Sogar, wenn es zwischenzeitlich den
Besitzer gewechselt hat

Lassen Sie den Held kurz {ber die
Geschehnisse nachdenken aber beantworten
Sie keine Fragen. Einzig wenn er in die Sterne
schauen mochte (das gilt auch, falls er sich zu
einem spiteren Zeitpunkt dafiir entscheidet)
darf er eine Probe auf Sternkunde ablegen.
Behilt er dabei mindestens 3 TaP* lesen Sie
thm folgendes vor:

Zum Vorlesen und nacherzihlen:

Dort oben, am boronschwarzen Gewand des
Nachthimmels, erstrahlen die Sterne heute in
ungetriibbten Glanz. Das Madamal steht hell
leuchtend in seiner Kelchform tiber dir und
gieft sein silbriges Licht wie milchigen
Balsam iiber die scharfen Kanten und sanften
Windungen des Landes aus. Es ist gar hell
genug um Schatten zu werfen. Viel kleiner
und blasser, dafiir in enormer Vielzahl und
Farbenpracht funkeln die Sterne am gesamten
Firmament. Man sagt, man schaue Phexens
Reichtiimer und jeder blinkende Stern sei ein
Goldstiick, Edelstein oder ein Kkostbares
Kleinod.

Du kennst die Sternenbilder aus Deinem
Traum nicht und doch kommen sie dir nun so
vertraut vor. Du erkennst das Bild, das du im
Traum ,,Drachen” nanntest. Es ist nur zu
einem Teil sichtbar. Der Rest verbirgt sich
hinter dem Horizont. Aber du erkennst es
dennoch wieder. Von der Pforte fehlt jede
Spur. Was hat das alles nur zu bedeuten?

Falls der Held keine Sternenkunde besitzt, hat
er durch den Traum dennoch rudimentére
Moglichkeiten das Zeichen des Drachen zu
erkennen. In diesem Fall lassen Sie ihn auf
das Attribut IN wiirfeln. Dies stellt die
Moglichkeit des Helden dar, seine Erinnerung
an das Bild mit dem vor ihm liegenden
Sternenhimmel intuitiv zu vergleichen. Falls
er besteht, beschreiben Sie ihm lediglich, dass
er glaubt, das Bild des Drachen teilweise
verborgen am Himmel wiederzuerkennen.
Wenn  Sie seine  Unwissenheit  als
Sternkundler noch unterstreichen mochten,
konnen sie die Attributsprobe auch verdeckt
wiirfeln. So weil3 der Spieler nicht, ob er mit
der Vermutung tatsdchlich Recht hat und
muss auf seine Fahigkeit vertrauen.

Die Helden werden wahrscheinlich der
Wegbeschreibung des Wirtes und somit
Gabelung tiiber die schmale Briicke folgen
und auf dem augenscheinlich iiberwucherten
Weg auf dem jenseitigen Ufer weiterreisen.
Der Weg war niemals befestigt und wird
augenscheinlich nicht héufig benutzt. Die
zum Teil iiberwachsenen Fahrrinnen eines
Handkarrens lassen jedoch auch ungeschulte
Augen darauf schlieen, dass dieser Weg seit
lingerem nicht benutzt wurde. Sollten ihre
Spieler an der Gabelung nicht abbiegen,
erreichen sie nach weiteren zwei Tagen
Andrafall, die zweitgrof3te Stadt des Reiches.
In diesem Fall miissen Sie improvisieren.
Sorgul ist zwar namentlich bekannt, wird
jedoch nicht vermisst. Von einem Goblin weif3
man hier nichts.

Ihre Helden miissen diese Nacht im Freien
schlafen.  Verlangen Sie hier einige
Wildnisleben-Proben. Feuer machen und das
Finden eines geeigneten Rastplatzes ist gar
nicht so einfach. Auch Wachen sollten
eingeteilt werden. Entscheiden Sie selbst,
inwieweit sie die Unbillen von Mutter Natur
einbringen wollen.

Am nichsten Morgen horen die Recken,
ungefdhr eine Wegstunde nach ihrem
Aufbruch, nahe Rufe und Kampflirm. Je
mehr sie sich dem Ladrm nédhern, desto
deutlicher erkennen sie die Fremdartigkeit der
kehligen Stimmen. Auch die Stimme einer
Frau ist zu horen. Folgen die Helden den
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Gerduschen, geht es wie unten beschrieben
weiter. Andernfalls iiberspringen Sie die
Situation.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Ihr klettert einen kleinen Hiigel hinauf und
erblickt oben angekommen eine kleine
Holzhiitte. Vor der Tiir steht ein kriftiger
Mann in Jigerkleidung, mit braunen, langen
Locken und einem buschigen Vollbart. Dieser
hat neben sich einen Bogen liegen und
erwehrt sich mittlerweile im Nahkampf einer
Gruppe von drei Orks mit einer groben Keule.
Zwei weitere Schwarzpelze stehen in
relativem Abstand zum Fenster und wehren
geworfene Tomaten und Kohlkdpfe mit ihren
grob  geschmiedeten @ und  gezackten
Krummsédbeln ab. Wahrscheinlich kdmpfen
sie aus Platzmangel nicht vor der Tiir des
Hauses gemeinsam mit Threm Mob. Eine alte
Frau mit dunkelrotem Kopftuch versucht die
kehlig lachenden Orks bisher erfolglos mit
thren Geschossen zu vertreiben. Ein weiterer
Ork liegt ungefdhr zwanzig Schritt vor der
Hiitte mit einem Pfeil in der Brust und regt
sich nicht mehr. Der Jager blutet mittlerweile
aus  zahlreichen  Schnitten und wird
wahrscheinlich nicht mehr lange durchhalten.
Die Angreifer haben euch anscheinend noch
nicht bemerkt.

Die Helden kdnnen nun mit einem beherzten
»~Rondra!“ auf den Lippen eingreifen und
damit die Aufmerksamkeit auf sich ziehen.
Das wird dem angeschlagenen Jiger
vermutlich auch die besten
Uberlebenschancen  sichern.  Andererseits
konnen sie die Orks ebenfalls unter Beschuss
nehmen. Egal ob dies nun auf magische oder
profane Weise geschieht, werden die Orks
relativ kurzfristig der Angreifer gewahr und
thre Kréfte auf diese konzentrieren. Auch
schleichen = widre  mdglich um  die
Schwarzpelze moglich unvorbereitet zu
treffen. Hierbei bendtigen die Recken jedoch
Zeit, die der Jiager vermutlich nicht mehr hat.
In der letzten Variante werden von jedem
Helden zwei Schleichen-Proben abverlangt.
Die erste Probe gilt noch fiir eine grof3e
Entfernung und ist nicht erschwert. Die
zweite Probe reprédsentiert das Schleichen in
der unmittelbaren Ndhe und ist um drei

Punkte erschwert. Bedenken Sie, dass der
Behinderungswert (BE) der Riistung eines
Helden ebenfalls in doppelter Hohe als
Aufschlag zur Probe addiert wird. Misslingt
eine Probe werden die Orks die Helden
bemerken und angreifen. Pro Probe vergehen
fiinf Kampfrunden. Bleibt fiir den Jager nur
zu hoffen, dass er sich lange genug seiner
Gegner erwehren kann.

Werte der Orks:

Grofle: ca 1,65 Schritt Gewicht: ca. 65 Stein
MU 12GEI11IN 9

KO 13KKI12

Arbach (Orksdbel) (N, INI W6+11)

AT 13PA11 TP 1W6+4

LeP 30AuP35

RS 2 MRO GS8

Bei 5 oder weniger LeP wird ein Ork
kampfunfdhig. Wird ein Ork mit einem
Treffer mehr als 10 TP gleichzeitig nach
Abzug des RS einbiilen, wird er benommen
zusammensacken und aufgeben. Sollten nur
noch zwei Orks iibrig sein, werden diese
versuchen zu fliichten. Die Helden konnen
dann nach Belieben mit diesen umgehen.
Orks sind zwar Barbaren und Banditen und in
Ihrer Wildheit kaum =zu {ibertreffen. Ein
wahrer Held konnte aber auch hier Bedenken
haben die wehrlosen Verletzten einfach zu
toten. Fiir jeden besiegten Ork erhdlt ein
Charakter 10 AP, fiir ein Laufenlassen weitere
10.

Die Orks bieten neben den Sédbeln kaum
nennenswerte Beute und auch diese lassen
sich nur schwerlich verkaufen. Jeder Ork
besitzt zudem 3W6+2 Heller.

Der Jager wird den Kampf wie beschrieben
nicht mehr lange {iberleben. Um hier nicht als
Spielleiter in sinnlosen Kampfwiirfelorgien zu
verfallen bedienen sich die Autoren
folgendem Hilfsmittel: Wiirfeln Sie jede
Kampfrunde, den der Kampf gegen den Jager
andauert einen W20. Bei einem Ergebnis von
1-18 {berlebt er. Bei einem hoheren Wurf
wird er einen tddlichen Hieb einstecken und
zusammenbrechen. Ziehen Sie jede weitere
Kampfrunde ein  Punkt von  der
Uberlebenschance des Jigers ab. So wird er in
der zweiten Kampfrunde nur bei 1-17
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iiberleben, in der folgenden bei 1-16 und so
fort.

Sollte der Jager tddlich getroffen werden,
bleibt den Helden nur noch ein Heilsegen
oder Heilmagie. In jedem Fall stehen fiir eine
solche Maflnahme nur noch 2W6+4 KR zur
Verfiigung, bevor der Tod des Jégers
endgiiltig und durch nichts mehr umkehrbar
ist.

Sind die Orks besiegt traut sich die
Bewohnerin Holtraude aus ihrem Haus und
wird erst mal ungeachtet der Helden zum
Jager Eichbald stiirzen und sich um ihn
kiimmern. Das freundschaftliche Band der
beiden ist eindeutig zu erkennen. Wenn dieser
unwiderruflich zu Boron gefahren ist wird sie
in einen Weinkrampf verfallen und die
kommenden  Minuten  praktisch  nicht
ansprechbar sein. Danach dankt sie den
Helden fiir ihr eingreifen und bittet um eine
formliche Bestattung Eichbalds. Da Sie
korperlich nicht mehr in der Lage ist sollten
die Helden von allein darauf kommen das
Grab auszuheben, ansonsten wird Holtraude
die Gruppe flehentlich darum bitten.

Sollte er tiberlebt haben wird sie ihn
iibergliicklich umarmen und sich um seine
Wunden kiimmern. Sind diese noch
Lebensbedrohlich wird sie versuchen vor den
Helden verborgen einen Heilzauber zu
wirken. Dazu wird sie nach kurzer
Konzentration ihren Speichel auf die Wunden
verteilen, worauf sich diese schnell schlief3en.
Da dies ein Zauberspruch aus Hexenkreisen
ist wird nur eine Spielerhexe in der Lage sein
diesen als solchen zu erkennen. Anderen
Helden kann nur im Nachhinein auffallen, das
Eichbald verbliiffend wenig offene Wunden
aufweist. Wenn der Jéger {iiberlebt werden
Holtraude und er den Helden
iiberschwinglich danken.

In jedem Fall wird Holtraude den Helden
von dem Uberfall berichten. Im Falle von
Eichbalds Ableben sollten Sie immer wieder
ein  Schluchzen und ein ,bei Boron*
einflechten.

,Der gute FEichbald versorgt mich im
Gegenzug fir frische Kriuter und Gemiise
immer mit jlingst erlegtem Wild und so war er

auch gestern Abend wieder einmal gekommen
um mit mir Waren zu tauschen. In diesem Fall
bleibt er immer {iber Nacht und wir
unterhalten uns bei einem Glas Wein bis spét
in die Nacht. Da ich nicht mehr so gut zu Ful}
unterwegs bin nimmt er auch immer meine
Waren mit nach Andergast und tauscht diese
dort gegen Gold und Waren fiir mich ein. Als
er sich heute Morgen auf den Weg machen
wollte kamen da die Schwarzpelze iliber den
Hiigelkamm. Die Gier stand den Kreaturen
ins Gesicht geschrieben. Sie drohten und
schikanierten uns. Als die Orks ihre Sébel
zogen, schoss Eichbald gleich einen nieder
und... nun ja, den Rest habt ihr selbst
miterlebt. Den Gottern sei Dank, seid ihr
aufgetaucht!*

Holtraude ist nicht nur Gemiise und
Krauterbduerin sondern auch eine Hexe, die
in die Jahre gekommen ist. Da Hexen zu den
Zauberern Aventuriens gehoren, die als bose
gelten und meist verfolgt oder geéchtet
werden, wird Holtraude vermeiden dies
einzurdumen. Sie kann die Helden jedoch mit
einem Heiltrank (2W6+4 LeP sofort) und
Wundsalben (+3 LeP auf die néachtliche
Regeneration; Vermeidung von Wundbrand)
versorgen.

Holtraude besitzt wie jede Hexe ein
vertrautes Tier, welches iiberaus klug ist und
selbst liber magische Krifte verfligt. Die
Vogelspinne Gundel ist eine Meisterin im
Verstecken und wird sich den Helden nicht
freiwillig zeigen.

Holtraude umgibt ein finsteres Geheimnis,
was sie zu einer  Vertreterin  der
Hexengemeinschaft macht, weshalb diese als
gefdhrlich gelten. In Wirklichkeit ist sie
bereits iiber 200 Jahre alt. Das iibersteht
natiirlich kein Menschenkorper einfach so und
sie hat in jungen Jahren durch Zufall eine
verbotene Zauberformel gelernt, mit der ein
Korpertausch moglich ist. So ging sie dazu
iiber sich in gehobenen Jahren eine junge Frau
zu suchen, dessen Vertrauen sie sich
erschleicht um mit diesem unfreiwilligen
Opfer eines Nachts den Korpertausch zu
vollziehen und die zuriickgelassene Greisin
sich selbst zu iiberlassen. Holtraude ist nun
zwar schon alt, aber in lhren Augen noch
nicht alt genug um das kriftezehrende Ritual
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zu nutzen. Damit besteht keine Gefahr fiir
weibliche Helden.

Sie kannte Sorgul als Nachbarn recht gut, da
sie den Magier von Zeit zu Zeit mit
Zauberkriutern versorgte. Als Sorgul begann
unangenehme Fragen zu stellen und sich
abzeichnete, dass er iiber kurz oder lang
hinter ihr dunkles Geheimnis kommen wiirde,
entschloss sie sich, ithn zu beseitigen. So
berichtete Sie dem Magus von dem fast
vergessenen Drachenkampf am Osgar und
weckte seine Gier auf einen moglichen
Drachenhort in der Ndhe. Als Saurologe war
diese Gier nicht nur vom Verlangen nach
Gold bestimmt, sondern auch von dem
Wissen der Drachen, was seine
Reisevorbereitungen uniiberlegt werden lie3
und er nicht an alle Sicherheitsutensilien wie
Seile und Klettergeschirr dachte. Die Hexe
machte den Goblin zum Komplizen und
verfluchte den Magus. Als dieser von seiner
Reise nicht zuriick kam, zidhlte sie ein und
eins zusammen. Argerlich {iber ihre voreilige
Tat ist sie dennoch, da sie bis heute keine
Moglichkeit gefunden hat Sorguls Turm zu

betreten und so ein gemiitlicheres Zuhause zu
etablieren. Ob der Fluch im Endeffekt sogar
fiir die unheilige Wiederauferstehung Sorguls
verantwortlich war kann nicht ausgeschlossen
werden.

Sie wird den Helden lediglich berichten, dass
der gute Sorgul eines Tages einfach nicht
zuriick kam und hoffentlich eine bessere
Zukunft gefunden hat. Berichten die Helden
von seinem Tot wird die vor Lebenserfahrung
strotzende Hexe eine betriibte Freundin
mimen.

Holtraude erkldrt den Helden, dass sie den
Turm nach all den Jahren nun gerne beziehen
wirde und konnte diese dorthin als
Unterstiitzung  begleiten (und wird die
versteckte  Gundel dabei  mitnehmen).
Immerhin war sie ja schon ein paar Mal dort
gewesen. In ihrer Hiitte sei es, das zeigte ihr
der Kampf heute Morgen, zu gefahrlich. Eine
Mauer aus Stein wire genau das richtige.

Die restliche Reise wird ereignislos verlaufen,
so dass die Gruppe den Turm zur Ddmmerung
erreicht.

Sorguls Turm

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Unermiidlich bahnt ihr euch euren Weg durch
das dornige Dickicht, welches nunmehr den
einstigen Pfad {iberrankt, gleichsam als wolle
es den Turm des Magiers vor der Aullenwelt
schiitzen. Blutrot versinkt Praios derweil
hinter den westlichen Landen und die Nacht
wirft ihren Mantel {iber das Land. Die hoch
aufragenden Biume riicken mehr und mehr
zusammen — so scheint es zumindest, werden
doch die Schatten zwischen ihnen mit jeder
Minuten dichter. Thr glaubt schon euch
verlaufen zu haben, als ihr plotzlich — mit
euren Klingen die letzten dornigen Ranken
zerschlagend — auf eine kleine Lichtung tretet.
Im schwindenden Licht des Abends erheben
sich die massiven Mauern eines ausladenden
Turmes weit iiber eure Kopfe. Schwarz wie
Tinte heben sich die schroffen Konturen
gegen den dunkelblauen Abendhimmel ab und
ein vielstimmiges Fliistern heifit euch
willkommen, als eine kithle Brise in das

wuchernde Efeu fahrt. Die knapp drei Schritt
hohe Mauer offnet sich einem gidhnen Maul
gleich vor euch und gibt den Blick auf einen
kleinen Stall nebst Esse und Amboss und
einen kleinen gemauerten Schuppen mit
Schornstein frei, der halb unter dem wild
wuchernden Efeu verborgen liegt. Was einst
ein Tor gewesen ist, hdngt nun in
zerbrochenen Resten schief in den eisernen
Angeln und auf dem Boden erkennt ihr hier
und dort die Uberreste eines iiberhasteten
Aufbruchs. Vor allem Kleidung, Kriige und
zerbrochene Kisten und Fésser.
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1 Schutzmauer, ca. 3 Schritt hoch aus
dunklem Granit, Schieflscharten, rostige
Fackelhalter.

ACHTUNG: Echsen, Schlangen,
Schildkroten, Frosche usw. konnen nur nach
bestandener MU-Probe die Schwelle der
Mauer iibertreten. Den Magierturm hingegen
gar nicht (auch keine Hexentiere).

2 Abort, ein kleiner Abort mit
auenliegendem Ofen zur Beheizung, von
dornigen Ranken und Efeu bewachsen

3 Schmiede, eine kleine Schmiede mit
Amboss, Werkbank und Blasebalg verrotten
langsam, verrostete Werkzeuge liegen auf der
Werkbank, an einem Balken héingt eine kleine
Ollampe mit blindem Glas (Brenndauer ca.
noch 15 Minuten)

4 Stall, auf dem Boden liegt noch Stroh, Pilze
und Unkraut gedeihen hier prichtig

5 Brunnen, an einem verrottenden Seil hingt
ein rissiger Eimer, das Wasser gldnzt 6lig und
riecht nach faulen Eiern

6 Magierturm, aus dunklem Granit erbaut,
ohne Fenster (Illusion, es gibt einige
Schief3scharten und sogar eine
Fensterdffnung im obersten Geschoss), ca. 20
Schritt hoch, Grundfliche ca. 15 Schritt
Durchmesser, mit dunklem Efeu bewachsen
(leicht giftig, 1W6-1 SP pro Spielrunde
Kontakt mit nackter Haut, juckender
Hautausschlag nach 3 SR Kontakt, dadurch 3
Tage lang um 1 Punkt verschlechterte
Regeneration, Heilkunde Gift erleichtert um
halben Pflanzenkunde-Wert)

4 /3¢

Geben Sie ihren Helden Zeit, die Szene auf
sich wirken zu lassen und sich ein wenig
umzuschauen. Sollten sie nach einigen
Minuten den wertlosen Krempel eingehend
untersucht und herausgefunden haben, dass es
keinen sichtbaren Zugang zum Turm gibt,
schildern Sie einem beliebigen Helden (am
besten einem mit Gefahreninstinkt) die
folgende Begebenheit.

Sollte es in Threr Gruppe einen Magier geben,
der die Umgebung magisch untersuchen
mochte, hat er allenfalls Zeit fiir einen Odem
Arkanum (LC). In diesem Fall erkennt er,
dass ein starker magischer Schutz um den
Turm herum besteht, dessen Angelpunkt tief
unter der Erde liegt. Vermutlich sogar
mehrere Spriiche. Behélt ein gildenmagischer
Zauberer bei dem Odem mind. 3 ZfP* oder
ein Zauberer anderer Reprisentation mind. 7
ZfP* iibrig, wird er erkennen, dass die
gewirkten Zauber in  gildenmagischer
Représentation gewebt wurden.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Zwischen dem hohen Gras und den Ranken
findet sich sehr zu eurem Bedauern nichts
Wertvolles und die einzige Gefahr hier scheint
die Langeweile und die Fantasie anregende
Umgebung zu sein. Du streckst dich und
atmest die kiihle Luft tief ein, als sich deine
Nackenhaare jdh aufrichten. Aus dem nahen
Waldrand blitzen dich zwei hell leuchtende
Augenpaare an, dann drei und zwei weitere.
Du kannst das kehlige Knurren eher spiiren
als horen. Grauen Wogen gleich umspiilen
dunkle, struppige Korper den Rand der
Lichtung, Rei8zdhne blitzen im Zwielicht und
plotzlich ist jede Langeweile verflogen.

Die Werte der Wolfe:

Korperliange: 6 Spann Gewicht: 50 Stein
INI9+1W6 PA7 LeP20

RS 2 KOl11

Biss AT 10 TP 1W6+3

GS 12 AuP 100 MR 1 GWS5
Beute: 15 Rationen Fleisch, Fell (teuer)

Sollten Thre Helden zur der stets wachsamen
Sorte gehoren, seien sie unbesorgt. Tun Sie so
als wiirden sie zwischendurch ein paar Proben
wiirfeln ohne etwas dazu zu sagen. Lassen sie
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die Helden gar selber auf Sinnenschirfe
wiirfeln. Anschliefend (egal wie die Probe
ausgeht) prisentieren sie ihm (z.B.) einen
silbernen Loffel. Niemand zwingt sie alles zu
begriinden, oder der Gruppe und sich selbst
nicht ab und zu ein paar Uberraschungen zu
gonnen. Sollten ihre Helden einen Hund oder
ein anderes Tier dabei haben, das aufpasst:
Die Wolfe nihern sich gegen den Wind, sind
erfahrene Jiager und haben einen deutlichen
Heimvorteil.

Die Szene soll dazu dienen, die Helden daran
zu erinnern, weswegen sie hier sind und sie
zur Eile antreiben. Wir geben daher an dieser
Stelle ganz bewusst keine Zahl fiir die Wolfe
an. Es sind mindestens so viele wie benétigt
werden, um die Helden dazu zu bewegen den
Turm zu betreten.

Uberfordern sie die Helden nicht, aber halten
sie es spannend. Irgendwann wird hoffentlich
einer von ihnen auf die Idee kommen,
Stirnreif und Ring zu benutzen und somit den
Eingang in den Turm zu &ffnen. Sollte dies
vor dem Angriff der Wolfe geschehen,
tiberspringen Sie diesen und wandeln die
Ereignisse ab.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Mit einem knarrenden Seufzer fillt die
schwere Steineichentiir in das Schloss. Thr
hort das wiitende Knurren und Bellen der
Wolfe auf der anderen Seite. Krallen kratzen
wild {iber das harte Holz und enttduschtes
Jaulen erklingt, kurz bevor Stille einkehrt.
Nur gelegentliches Hecheln oder Knurren
deutet darauf hin, dass die Graupelze ihr
Nachtmahl so schnell nicht abschreiben
werden.

Die Helden werden sich nun umsehen wollen.
Die  folgenden  Beschreibungen  der
verschiedenen Geschosse und Réume ist
absichtlich knapp gehalten. Wir hoffen es
IThnen so zu ermoéglichen mit den gegeben
Informationen angemessen auf die Spielweise
threr Gruppe einzugehen und dabei ihren
eigenen Erzihlstil voll einbringen zu kdnnen.

Erdgeschoss

Raumho6he ca. 5 Schritt bis zur Galerie,
Steinboden, keine Fenster

In sdmtlichen Rédumen finden sich Spuren der
Verwahrlosung: Staub, Spinnweben,
Ungeziefer  und  gelegentlich sogar
Pilzbewuchs. Luft und Winde sind modrig
und feucht, es ist deutlich kiihler als
auflerhalb des Turms.

-

1 Empfangssaal (und kleiner Speisesaal)

Auf einem verrottenden Teppich stehen 6
Stiihle um einen Tisch, rechts eine lange Tafel
mit Schalen, Karaffen und Bechern. Bis zur
Unkenntlichkeit verdorbene Speisen und
eingetrocknete Fliissigkeiten. Spuren. Die
Winde sind mit verschimmelten
Wandteppichen behangen. Zwei Treppen
fiihren auf eine Galerie, eine angelehnte Tiir
(2 Finger breiter Spalt) in der nordostlichen
Wand (ldsst sich mit einer KK-Probe
knarrend 6ffnen) fiihrt in die Kiiche. In einem
Waffenstinder befinden sich 4 Speere in
erbarmlichen Zustand (BF: 6), sowie zwei
zerschlissene Lederschilde.

Von der Galerie hidngt ein Banner mit dem
lowanger Akademiesiegel (Magiekunde-
Probe, nur Magier)

Schdtze: 2 silberne Kerzenleuchter auf dem
Tisch (je ca. 40 S)
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Gildensiegel der Hallen des Quecksilber zu
Lowangen

2 Kiiche
Knochen liegen auf dem Boden verstreut
(Tierkunde: Ratten-, Schafs- und

Rehknochen), rostige Topfe, Pfannen und
Kochbesteck  aus  Holz,  getrocknete
Exkremente (Zierkunde+6: Grofler Schroder)
bedecken den Boden, Kamin in der
nordlichsten Ecke, Kisten und Fisser mit
verdorbenen Lebensmittelresten, schwerer
Holztisch (rostige Messer und ein Hackbeil)
und Steinwanne mit Abfluss (verrotteter
Kadaver eines Rehs), die Tiir in der
westlichen Ecke ist von Ratten angefressen
aber nicht abgeschlossen (Vorratskammer).
die Tiir in der westlichen Ecke steht halb

offen (Sinnenschdrfe+2: klackende
Gerdusche und ein seltsames Schnarren sind
zu horen)

Schdtze: keine

3 Vorratskammer

Regale, Fésser und Kisten mit verdorbenen
Lebensmitteln; Ratten haben sich hier
eingenistet (insgesamt 30 Tiere), im Boden
fehlen einige Steine und im darunterliegenden
Boden befindet sich ein faustgroBes Loch
(Tunnel der Ratten).

Schdtze: ein kleines Fiisschen echtes ,, Premer
Feuer* (Angriff der Ratten bei Entwendung)

Werte der Ratten

INI9+2W6 PAO LeP4 RSO0 KOOI
Biss AT5 TP 1W6-3*

GS 4 AuP 20 MR 0O GW 1

*Ratten greifen nur ungeschiitzte Stellen an.
TP=SP

4 Gesindekammer

Hinter der Tiir lauert ein GroBer Schroter
(riesiger Hirschkdfer), das einstige Wachtier
des Magiers, der sofort angreift sobald
jemand den Raum betritt. Sollte die
Sinnenschidrfe-Probe (siehe oben)
misslungen sein, hat der Kifer die erste
Attacke, die nicht pariert werden kann. In der
zweiten Kampfrunde diirfen die Helden zur
Bestimmung der Kampfreihenfolge nur ihre
INI-Basis heranziehen.

Werte des Riesenschroters:

Korperlinge: 12 Spann Gewicht: 60
Stein

INI 5+1W6 PA 4 LeP35

RS5 KO 16

Zangen AT 12* TP 1W6+4

Biss AT 16* TP IW6+2
GS3 AuPo60 MR 12 GW9

*Der Kifer versucht erst sein Opfer mit den
Zangen zu packen, wodurch pro Kampfrunde
ab der zweiten zusitzlich 1W6-2 TP anfallen
und der RS des Opfers dauerhaft um 1 Punkt
sinkt. Danach greift der Kifer das
eingeklammerte Opfer mit Bissen an.

Auf dem Boden liegen verschimmelte
Strohmatten, Wolldecken und Uberreste von
Ratten (Nahrung des Schréters). In den
Kisten befinden sich neben verschlissener
und fauliger Kleidung (meist Kindergrof3e)
auch bunte Holzperlen, Federn, ein
Hornkamm, eine Hasenpfote an einer
Lederschnur, ein Beutel mit verschiedenen
kleinen Tierknochen und sogar ein kleiner
Beutel mit 27 Heller. In der Mitte des Raumes
steht ein wackeliger, niedriger Tisch mit
ebensolchen Hockern auf einer vergammelten
Jutedecke (Sinnenschdrfe-Probe oder direkte
Untersuchung;: Falltiir, verschlossen;
Schlosser knacken je nach Hilfswerkzeug
+2/-4)
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Hinweis: Die Treppen ins Obergeschoss
bestehen aus massivem Stein, ebenso die
Geldnder. Beide weisen jedoch Fallen auf,
von denen nur die rechte aktiv ist. Am unteren
Ende der steinernen Geldnder befinden sich
ebenfalls aus Stein gearbeitete, geballte
Fauste. Der Handriicken der linken deutet die
Treppe  hinauf (Falle inaktiv). Der
Handriicken der rechten deutet in die Halle
hinein  (Falle  aktiv). Einem  sehr
aufmerksamen Helden konnte dies auffallen
(Sinnenschiirfe—Probe +4). Die Falle lost
aus, sobald etwas mit einem Gewicht von
mindestens 20 Stein das obere Drittel, bzw.
die letzten 5 Stufen betritt. Der Sturz in den
darunter befindlichen Raum verursacht 5x
IW6-1 TP, wobei nach gelungener
Korperbeherrschung-Probe 1W6-1 pro TaP*
abgezogen werden diirfen. Bei einer
gelungene GE-Probe+4 kann der Stiirzende
sich noch an einer Kante festhalten. Bei einer
gelungenen INI-Probe kann er auch Hilfe von
einem nahen Helden bekommen (GE-Probe
dann nur noch +1)

1. Obergeschoss (Galerie)

Raumhohe ca. 5 Schritt, Steinboden, keine
Fenster

Beschreibung wie Erdgeschoss.

Die Galerie diente einst dem Empfang und
der Bewirtung wichtiger Géste. Die lange
Tafel ist mit Silberbesteck fiir 9 Personen
eingedeckt und steht auf einem vergammelten
Teppich. Auf einem Kartentisch im
westlichen Bereich liegen noch briichige
Karten der Umgebung, von Kerzenstumpen
beschwert. Ein kleiner Tisch aus dunklem
Holz mit zwei gemiitlichen Sesseln und
Kristallkelchen nebst einer Kristallkaraffe.

Im Kamin ist Feuerholz aufgestapelt, rechts
daneben fiihrt eine hdlzerne Treppe ins 2.0G.
Links des Kamins befindet sich ein hohes
Regal mit allerlei Biichern und Schriftrollen
(Geschichte,  Geographie — und  andere
allgemeine Themen, vor allem Andergast und
Nostria betreffend, wertlos und vermodert),
Tierschdadeln, Mineralien und Kristallen
(iiberwiegend  wertlos,  Meisterentscheid).
Uber dem Tisch hingt ein Kronleuchter aus
Eisen, zwei eciserne Kandelaber stehen links
und rechts des Tisches.

Schiitze: kunstvoll gearbeitete
Meerschaumpfeife in Drachenkopfform (3
Dukaten) in einem Geheimfach unter dem
kleinen Tisch. Sinnenschdrfe+5 (nur bei
griindlicher Untersuchung)

2. Obergeschoss
Raumhohe ca. 5 Schritt, Holzboden, teilweise

Fenster6ffnungen und SchieBscharten (siehe
Plan: Symbol Auge), Laub, Spinnweben und
gelegentlich Pfiitzen auf dem Boden, starker
Befall durch Ungeziefer (Ratten, Kakerlaken
und Spinnen)



28

1 Studierzimmer

Das Holz im Kamin ist feucht, brennt nur
schwer und stark rauchend. Unter dem
Fenster steht ein mitgenommener
Schreibtisch, Efeu dringt herein, Fensterldden
hingen schief im Rahmen. Regale voller
Biicher und Schriftrollen (Themen: Magie,
Drachen, Sternenkunde, Sagen&Legenden,
Sorguls Tagebuch — siehe Anhang), auf dem
Schreibtisch stehen Tinte (eingetrocknet) und
Feder bereit, viele Unterlagen liegen auf dem
Boden verteilt und zerfallen bereits. In der
Mitte des Raumes steht ein Lesepult mit
einem Buch darauf (,,Schuppenpanzer und
Spaltzunge — Die Achaz der Echsensiimpfe*)
und Notizen iiber echsische Anatomie. Eine
Treppe aus Holz (hinter der Tir im
Stidwesten des Raums, der Schliissel steckt)
fithrt in das néchste Geschoss.

Hinweis: Die Treppe ist auch am oberen
Ende durch eine Tiir versperrt. Wird der
Schliissel nicht abgezogen und mitgenommen,
fallt schldgt die Tiir jdh zu, nachdem der letzte
Held die Treppe betreten hat. Sofort schlief3t
der Schliissel laut vernehmlich ab und die
Gruppe sitzt zwischen zwei verschlossenen
Tiren fest. Diese bestehen, wie die Treppe
auch, aus Steineiche und sind mittels KK-
Probe nicht aufzubrechen. Charaktere mit
dem Nachteil Raumangst wiirfeln zundchst
eine einfache Probe. Nach 10 Minuten eine
weitere, diesmal jedoch +3, nach weiteren 10
Minuten +6 usw. Sollte eine Probe
misslingen, rastet der jeweilige Charakter
vollig aus und wird fiir mindestens 1 Stunde
panisch und arg abgelenkt sein (alle Proben
+Raumangst). Moglichkeiten frei zu
kommen besteht in einer Schlosser knacken-
Probe +6 (je nach Werkzeug erleichtert) oder
im Zufiigen von 30 SP durch Waffengewalt
oder magisches Feuer. Axte machen dabei
anderthalbfachen Schaden, Stibe und stumpfe
Hiebwaffen normalen, Schwerter nur den
halben, Stichwaffen und kleine
Klingenwaffen gar keinen.

Schditze: Lupe (8 D) nach kurzer Suche,
Astrolabium (auf Schreibtisch vor Raum 2),
Messingschliissel (zu  Raum 2) nach
griindlicher Suche im Schreibtisch am Fenster

2 Kuriosititenkammer

Verborgen hinter einem verschimmelten
Wandteppich, daher nur nach genauer Suche
zu entdecken. Kein  Tirknauf, nur
Schliisselloch (Schlosser knacken+2 oder
KK-Probe+5). Regale mit eingelegten
Eidechsen, Fledermé&usen, Schlangen,
Skorpionen und Spinnen. Embryonen von
Baumdrachen, Hiihnern und Salamandern,
priaparierte  Kroten,  Schildkrten  und
Babykrokodile. Vieles davon seziert, mit zu
vielen Gliedmalen, entstellten Korperbau und
atypischen Merkmalen.

Hinweis: Seien sie kreativ und ein wenig
morbide!

3 Zauberwerkstatt

SchieBscharten in der Stidwand
(Augensymbol), Pentagramm mit Zeichen der
Hellsicht auf den Boden gezeichnet, Truhen
und Regale mit diversen Materialien zur
Verzauberung (Holzer, Metalle und Halb/-

Edelsteine, diverse Schmuckstiicke,
Kleinodien, Tierteile und Figiirchen -
allesamt  unverzaubert). Biicher iiber

Verzauberungen, Sternen-/ und Kréuterkunde
und Alchemie. Phiolen und Tiegelchen mit
fragwiirdigen Inhalten und mit ungewisser
Haltbarkeit.

Hinweis: Sollte ihre Gruppe sich durch die
Tinkturen probieren wollen, wiirfeln sie mit
einem W6: 1-4 verdorbene oder schidliche
Tinktur: Heftiges Erbrechen (3W6 SP) und 36
Stunden schwere Ubelkeit (alle Proben um 6
erschwert; MU, GE und KK je -7, nichtliche
Regenaration 2 Punkte niedriger, Wirkung
nach 1 Tag halbiert, nach 2 Tagen nochmals)

5 Tinktur wirkt nicht mehr

6 Tinktur hat positiven Effekt, nochmals W6
wirfeln: 1-2 2W6+2 LeP; 3-5 1W6+4 AsP;
einzelnes Attribut (Meisterentscheid) steigt
fiir 24 Stunden um W3

Schdtze:  siehe oben (Wert je nach
Meisterentscheid bis zu W20 Dukaten pro 40
Unzen Gewicht)
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4 Alchemielabor

Einst ein gut sortiertes Alchemielabor, viele
Instrumente  zerbrochen.  Biicher  iiber
Alchemie und Zaubertrinke, Tiegel mit
allerlei ~ Zutaten, jedoch  unbrauchbar
(Alchemie-Probe), Phiolen mit fragwiirdigen
Fliissigkeiten (Wirkung siehe
Zauberwerkstatt)

Schditze: Keine

3. Obergeschoss
Raumhohe ca. 5 Schritt, Holzboden, 3

Fensteroffnungen (Symbol Auge), Laub,
Spinnweben und nasser Fullboden

€

Im Dach befinden sich ein faustgroles Loch
und mehrere kleinere Locher

Vor einer groflen Fenster6ffnung gen Norden
steht ein Himmelsfernrohr, daneben befindet
sich ein Tisch mit Sternkarten und Notizen
Sorguls. Im Holz befindet sich nur kalte,
nasse Asche. In einem Regal neben dem
Kamin stehen Biicher und Pergamentrollen
iiber Astrologie und verschiedene
Zauberspriiche, Gotter und Ddmonen. In der
Mitte des Raumes steht ein grofer
Schreibtisch. Stapelweise Papier, Biicher und
Schreibutensilien liegen auf dem Boden
verstreut. Auf einer Leinwand neben dem
Schreibtisch ist das Siegel der Elemente
abgebildet. Auf dem kleinen Schreibtisch
befinden sich Bernbrechts Niederschriften

1 Sorguls Schlafgemach

Eine groBe Pfiitze breitet sich auf dem Boden
aus, das Bett ist nass und faulig. In dem
Kleiderschrank hdngen viele zum Teil edle
Roben des Magiers. Alle Kleidungsstiicke
sind faulig, nass und verschimmelt. Die Truhe
neben dem groBen  Himmelbett ist
verschlossen, gleicher Schutzzauber wie
Turmeingang: Stirnreif und Ring benétigt —
andere  Vorgehensweisen 16sen  einen
Ignifaxius (LC) mit 4W6 aus, der den Inhalt
der Truhe zerstort in der stidlichen Ecke steht
ein kleiner Schrein der Hesinde (Nackte Frau,
die eine Schlange trigt. Das Reptil bedeckt
sittlich die weibliche BloBe, Jade)

Schditze: Himmelsfernrohr (300D), Sorguls
Truhe: Geheimer Kodex des wandelbaren

Leibes - von Sorgul selbst verfasst,
unvolilstindig, Codex Emeraldus, eine
prdchtige  Magierrobe  (gut  erhalten,

permanenter Attributo: CH+2) (Biicher siche
Anhang)

2 Ubungsraum

Hier durften Zauberformeln praktisch
angewandt werden. An den Winden héngen
Abbildungen von Tieren und Pflanzen. Auf
dem Boden ist ein Schutzpentagramm
gezeichnet und iiberall stehen grofle und
kleine Kerzen. Es ist der einzige trockene
Raum in diesem Geschoss, dennoch stinkt es
abscheulich nach Verwesung und Féulnis. Die
Quelle lasst sich allerdings nicht ermitteln.
Schitze: keine

3 Bernbrechts Schlafgemach

Neben einem schmalen Bett steht eine kleine
Truhe mit Habseligkeiten. Im Regal liegen
Pergamentrollen und schmale Biicher mit
Unterrichtsnotizen. Auf dem Schreibtisch
liegt ein Buch ,,Handbuch der Schutz- und
Nutzzauber“ nebst begonnener Abschrift.
Schitze: keine

Untergeschoss
Unter der etwa 1 Schritt mal 1 Schritt

messenden  Falltiir, fihrt eine eiserne
Steigleiter in die dunkle Tiefe. Der Schein
einer Fackel oder einer anderen Lichtquelle
reicht etwa 5 Schritt tief, gentigt jedoch nicht,
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den 15 Schritt tiefer gelegenen Boden zu
erreichen.

Sowohl Winde als auch Boden sind
unnatiirlich glatt und zeigen keine Spuren von
menschenmoglicher Bearbeitung.

Auf dem Boden angekommen finden die
Helden sich in einem etwa 3 Schritt hohen
und 7 Schritt breiten Gang wieder. Nach etwa
3 Schritten erkennt man goldene Buchstaben
im Boden:

wDer Hoffende wandelt auf dem Pfad der
Schwiiche.

Sei entschlossen - dein Wille fiihrt dich ans
Ziel!“

Nach weiteren 3 Schritten steht man vor
einem 7 Schritt mal 7 Schritt groBen Feld das
in 49 Rechtschritt grole Felder unterteilt ist,
auf denen jeweils ein Buchstabe zu lesen ist.
(siehe Anhang)

Gleich dahinter versperren eiserne Gitterstébe
den  Weg und  verhindern  jedes
Vorwirtskommen.

Ihre Helden werden sich hoffentlich auf das
Ritsel einlassen und nicht versuchen mit
Gewalt durch die Gitterstibe zu kommen. Der
Versuch konnte tragisch enden.

Die Losung ist WILLENSSTAERKE (O).
Erkennen und folgen die Helden jedoch den
Buchstaben IMMITUNTUR (X) wird einer
von ihnen eine sehr qualvolle Erfahrung
machen. Der Magier nahm beim Erschaffen
dieser Falle an, dass er tot sei.

Folgen die Helden der richtigen Losung,
heben sich die Gitterstibe und gewdéhren
Einlass in den Gangabschnitt dahinter.

Folgen die Helden der zweiten Losung, wird
der erste von ithnen von dem Fallenzauber
getroffen. Dabei handelt es sich um den
Granit und Marmor (LC). Pro SR sinkt jede
Eigenschaft um 3 Punkte. Erreichen alle den
Wert 0, ist die Verwandlung abgeschlossen
(desgleichen nach spédtestens 7 SR). Der
Wirkung kann mit einem Verwandlung
beenden aufgehoben werden. Dieser kostet zu
den normalen Kosten allerdings 1 AsP
permanent. Das Auffinden eines geeigneten
Magiers konnte ein Abenteuer fiir sich
darstellen. Wenn sie ihre Helden an dieser
Stelle nicht all zu hart treffen wollen,

platzieren sie ein Artefakt mit aufhebender
Wirkung irgendwo im Turm.

Stapfen die Helden einfach so drauf los und
achten nicht darauf wohin sie treten, werden
sie mittels Paralii Paralein (LC) versteinert.
Dieser Spruch wirkt hochstens 30 Minuten.
Ziehen sie fiir jeweils 1 MR des jeweiligen
Helden 5 Minuten von der Wirkungsdauer ab.
Die Falle enthilt 5 Ladungen.

Sollten die Helden wider erwartend nicht von
selbst auf die Losung kommen, konnen sie sie
alle 15-30 Minuten  KL-Proben wiirfeln
lassen, die sie bei jedem Mal um 1 oder 2
Punkte erleichtern. Somit wére es nur eine
Frage der Zeit, bis ein Held die Losung durch
Draufstarren und Nachdenken entdeckt.

Sieben Schritte hinter dem Gitter befindet
sich eine Wand mit einer eisernen Tiir darin.
Der Knauf scheint aus Gold zu sein und das
Schliisselloch sieht aus, wie ein grimmig
verzogener Mund. Scharniere oder eine
andere Art der Aufhidngung sind nicht
erkennbar. Sobald jemand nach dem Knauf
greift, beginnt dieser zu sprechen. ,,Na!
Aufgepasst und Finger weg! Soll er mir
zundchst drei Fragen beantworten, bevor er
mich bertihren darf!* Der Knauf ist an und
fiir sich nicht intelligent, aber die Jahre in der
Nihe des magischen Kristalls haben ihn
beseelt und so hat er begonnen, sich eine
Personlichkeit zuzulegen. Er fiihrt hin und
wieder Selbstgespriche, redet aber meist nur
unniitzes Zeug. Neuigkeiten kennt er natiirlich
keine. Die drei Fragen sind einfach Ritsel, die
einzigen, die ihn bei seiner Erschaffung
eingegeben wurden und somit Kern seines
Wesen. Er wird nicht mit sich verhandeln
lassen und solange verschlossen bleiben, bis
die Fragen richtig beantwortet sind. Sollten
Ihre Helden an dieser Stelle drohen zu
scheitern, konnten einige CH-Proben dafiir
sorgen, dass der Knauf ihnen ein paar Tipps
gibt. Allerdings auf eine sehr bissige und
herablassende Weise. Er ist von sehr
miirrischer Natur. Kein Wunder, er ist einsam.
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Die drei Ritsel:

* Des Nachts kommen sie, bewegen
sich. Doch laufen, schwimmen,
fliegen sie nicht.

Am Tag verschwinden sie, verbergen sich.
Doch flichen, rennen, huschen sie nicht.
Sterne

* Tragt Horn, doch keine Hufe. Tragt
ein schweres Panzergewand, doch
siehst du kein Schwert in seiner Hand.
Mit Worten lésst er sich nicht dridngen,
die seinen konnen dich versengen.
Drache

* Etwas, das alles und jeden verschlingt.
Baum der rauscht, Vogel der singt.
Frisst Eisen, zermalmt den hértesten
Stein.  Zerbeifit jedes Schwert,
zerbricht jeden Schrein. Schlégt
Konige nieder, schleift jeden Palast.
Tragt méchtigen Fels fort als leichte
Last. Zeit

Wenn die Helden die Fragen alle richtig
beantworten, wird der Tiirknauf ihnen
murrend Einlass gewdhren.

Der kuppelformige Raum hinter der Tiir hat
einen Durchmesser von etwa 7 Schritt und ist
ebenso  hoch. An der, der Tir
gegeniiberliegenden Seite liegt ein Leichnam
vor dem Abbild des Sternbild des Drachen. Es
handelt sich dabei um Bernbrechts sterbliche
Uberreste. Er ist mumifiziert und triigt eine
nachtblaue Robe mit arkanen Stickereien. Das
Abbild des Sternzeichens glitzert im Schein
der Fackeln, denn jeder Stern wird von einem
geschliffenen Kristall dargestellt. Dabei fallen
vor allem drei Steine besonders auf: Ein
Rubin, dort wo sich das Maul des Drachen
befindet. Ein griiner Smaragd, wo sich das

Auge befinden konnte. Ein Aquamarin, wo
sich seine Klaue befindet. Die Kristalle
funkeln gelblich wei. Unter dem Abbild ist
ein vergoldeter Vers in der Wand zu lesen.

Sein echsisch Blick erkennet dich!
Seine kalte Klaue hemmet dich!
Sein feurig Odem verbrennet dich!

Dem Anschein nach wurden die Steine richtig
in das Sternbild eingesetzt, zumal alle anderen
Steine unldsbar in die Wand eingebettet sind.
Bei genauerer Untersuchung von Bernbrechts
Leiche, erkennt man Brandspuren auf der
Robe. Das Feuer hat sich tief in den Brustkorb
gefressen und ein faustgroBes Loch
hinterlassen. Sollten die Helden es mit einer
anderen Kombination der Steine versuchen
wollen, werden sie aufler verschwendeter Zeit
keine Nachteile erleiden. Bernbrecht hat die
finale Falle ausgeldst und somit deaktiviert.
Sorgul kam nie zuriick, um sie abermals
aufzuladen.

Fir dieses Ritsel benétigen die Helden
abermals Sorguls Reif. Sein Trager erkennt
als einziger ein schlichteres Abbild des
Sternzeichens auf dem Boden. Werden die
drei Steine falsch eingesetzt, geschieht nichts.
Werden sie so eingesetzt wie bisher der Wand,
geschieht Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Plotzlich beginnt der Boden in der Mitte des
Raumes zu gliihen und ein leises Zischen
ertont. Der Stein 10st sich vor euren Augen
binnen weniger Herzschlige auf und
hinterldsst ein faustgroBes Loch. In dessen
Mitte liegt ein Stein von blass roter Farbe.
Dunkelrote Fiden durchziehen ihn wie Adern
uns treffen sich in der Mitte zu einem Knoten.
Ein pulsierendes Glithen geht von ihm aus
und die Temperatur im Raum scheint um
einige Grad gestiegen zu sein.
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Ende

Was auch immer die Helden nun zu tun gedenken: von hier an miissen Sie, verehrter Meister, ohne
die Hilfe der Autoren in dieser Geschichte fortfahren. An dieser Stelle bleibt nur noch, die Helden
fiir ihre Miihen zu entlohnen. Fiir das Lésen des Rétsels um Sorguls Turm und das Drachenamulett
erhdlt jeder Held 200 AP. Des Weiteren sollten sie jeden Einzelnen mit bis zu 50 AP fiir gutes
Rollenspiel belohnen. Je nach Anteil am Spiel und ihrem Dafiirhalten konnen diese auch niedriger
ausfallen. Zusétzlich konnen sie jedem Charakter 3-5 Spezielle Erfahrungen genehmigen, die Sie an
den am hiufigsten eingesetzten Talenten des jeweiligen Helden orientieren sollten.

Die Autoren hoffen, Sie und Ihre Spielgruppe hatten Spall in Aventurien und wurden fiir ihre
Neugier belohnt.

Vielen Dank und die Zwolfe mit Euch!



