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Die lange Nacht des Rowan de Soél ist ein kurzes Abenteu-
er fiir 4-6 Spielerfiguren der Grade 3 bis 6. Es spielt im Nor-
den Albas, in einer kleinen Hiigelkette in den Ausldufern
des Pengannion, des Gebirgszugs zwischen Alba und Clann-
gadarn. Es ist loser Teil des ZyKLUs DER DUNKLEN MEISTER,
kann aber auch vollig losgelost von den enthaltenen Bezii-
gen zu diesem Thema gespielt werden, da diese nur eine
untergeordnete Rolle einnehmen. Dariiber hinaus wird Be-
zug auf die in den GILDENBRIEFEN erschienenen Kneipenge-
riichte um den Ordenskrieger Rowan de Soél und die ihn
begleitende Gruppe, die bereits aus dem RINGBOTEN 16 be-
kannt ist, genommen. Die lange Nacht des Rowan de Soél
kann exemplarisch auch dafiir stehen, wie man die Geriichte
des ,,Kneipengefliisters* in Kurzabenteuer umwandeln kann.

Das Abenteuer kann in nahezu jeder beliebigen Gruppenzu-
sammensetzung gespielt werden - sieht man davon ab, daf}
ein bis zwei starke Kédmpfer vorhanden sein sollten. Es ist
indes ideal fiir eine Bardenfigur, die noch kein magisches
Instrument hat, da in den geschilderten Hohlen ein solches
verborgen ist. Die Abenteurer sollten dartiber hinaus iiber
Kenntnisse des Eldalyn verfiigen.
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Kommentare. Letztere ist nicht nur als Ideengeberin fiir das Hals-
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dern hat auch dafiir gesorgt, daf3 sich der Satz ,,Spielleiter, die das
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zu erméglichen. in Rory den Tierfreund verwandelte, da sie
,.gerne mal einen hohergradigen Barden als Negativ-Figur und har-
ten Gegner erleben‘ wollte. Jetzt hat sie ihn.

Der Erdrutsch hat
bereits begonnen

Die (zugegeben etwas lidngliche) Hintergrundgeschichte ist
in voller Ginze in der begleitenden Kurzgeschichte ,,Die lan-
ge Nacht der Strahlenden Stimme** dargelegt, weshalb hier
einige kurze Anmerkungen spieltechnicher Natur geniigen
sollen.

Die Geschichte beginnt im Jahr 1415 nL, als die elfische Bar-
din Valgeana mit ihrer Katze Rainalunde und ihrer magischen
Laute Kuinalindale auf der Flucht vor einer Gruppe
schwarzalbischer Verfolger ist. Die Schwarzalben gehoren
zu jenem Stamm, der spiter als die Verwilderten des Bro
Bedwen bekannt werden wiirden (s. GILDENBRIEF 39, S.22).
Der Schildzauber wird im Abschnitt » Hinter den Kulissen«
bei der Bescheibung des Instruments erklart, und bei der
Sigille der Schwarzalben handelt es sich um das Siegel: Tod.

Im Moment von Valgeanas Tod passiert folgendes:
Rainalunde, die durch das Doppelhalsband Veltamehlanti-
ar (s. »Hinter den Kulissen«) so eng an Valgeana gebunden
ist, daB} die Katze regeltechnisch als Vertraute der Bardin gilt
(deshalb auch der Eldalyn-Name Cilfea, ,,Folge-Geist*), iiber-
lebt das Ende ihrer Herrin nicht nur, sondern nimmt zudem
tiber eine unerwartete Riickkopplung durch das Halsband
einen Teil der verwehenden Personlichkeit der Elfin auf und
gewinnt dadurch nicht nur an Intelligenz, sondern auch an
Langlebigkeit. Man konnte sagen, daf} ein Teil von Valgea-
na in Rainalunde weiterlebt.



Zu dem Zeitpunkt, als der Dunkle Meister die Hohle findet,
sind 200 Jahren verstrichen. Wie in der Hintergrundgeschich-
te beschrieben, versucht er, die Katze zu toten, doch es ent-
geht ihm, daB das Tier iiberraschenderweise nicht wirklich
tot ist. Er hat seinen todlichen Zauber mit der nur den See-
meistern bekannten Namensmagie kombiniert. Hinter dem
Konzept dieser normalen Zauberern nicht zuginglichen
Magieform steckt die Idee, daf3 jeder Bestandteil der Welt
(Wesen, Gegenstinde, Orte...) einen Wahren Namen hat. Wer
diesen Namen kennt, hat Macht iiber das Wesen, den Ge-
genstand, den Ort usw. und kann seine Zauberspriiche we-
sentlich effektiver auf ein solches Ziel anwenden. Ein Vor-
bild fiir diese Art von Zauberei waren die Erdsee-Romane
von Ursula K. LeGuin.

Das Uberleben der Katze erklirt sich natiirlich aus der Tat-
sache, daf sich ein Teil von Valgeana im Korper Rainalun-
des befand, als der Seemeister das Ziel seines Zaubers mit
dem Wahren Namen fiir ,,Katze* bezeichnete, so daf} seine
Magie nur den Teil des Mischwesens angreifen konnte, das
noch Katze war. Im Lauf einiger sehr schmerzlicher Wochen
wichst das Geschopf und veridndert seine Gestalt, bis am
Ende der Metamorphose eine aufrechtgehende Katze mit
vage elfischen Gesichtsziigen und spitzen Ohren und elfi-
schen Sprechwerkzeugen steht. Dabei wird Rainalundes Teil
von Veltamehlantiar gesprengt. Die Katzenfrau ist geboren.
Mit der Zeit scharen sich Katzen um die immer noch namen-
lose Katzenfrau, die sich zu diesen Hohlen (dem Ort ihrer
Schopfung) instinktiv hingezogen fiihlt; auch die anderen
Wildkatzen fiihlen sich hier wohl (reflektiert im magisch be-
dingten Resistenzbonus von +8 innerhalb der Hohlen bzw.
in einem Umkreis von 50m).

Als Rowan de Soél ins Spiel kommt, ist er gerade mit einer
bunt zusammengewiirfelten Truppe von Helfern auf der Spur
mysterioser Personen, die im Grenzgebiet einen gro3maf3-
stidblichen Konflikt zwischen Alba und Clanngadarn schii-
ren sollen (vgl. die Kneipengefliister-Beitrige in den aktuel-
len GILDENBRIEFEN). Dabei ist er ausgesprochen erfolglos,
da die von ihm gesuchten Personen zu intelligent und ge-
schickt sind, um sich von ihm fangen zu lassen; jedes Mal,
wenn er mit seiner kleinen Truppe in einem Dorf auftaucht,
aus dem von ihren Aktivititen berichtet worden war, sind
die Agitatoren bereits verschwunden. Was Rowan nicht wis-
sen kann, ist, da} diese im Auftrag des Dunklen Meisters
Lugalbanus arbeiten, der gerade dabei ist, sich auf Vester-
nesse seine eigene kleine Machtbasis zu schaffen, mit der er
gegen ihn gerichtete Aktionen seiner sechs Kollegen, die er
(nicht zu Unrecht) in nédchster Zeit erwartet, zuvorkommen
mochte. Die Aktivititen der Agenten des Lugalbanus sind
fiir unsere Geschehnisse aber nicht weiter von Interesse.

Kurz nach dem Ende der Kurzgeschichte, zwei Tage nach
dem Eintreffen der Uberlebenden in Hiigelstolz, kommen
endlich die Abenteurer ins Spiel. Zu diesem Zeitpunkt ist
Rowan seit sechs Tagen, von denen er drei bei Bewuftsein
verbracht hat, in Valgeanas letzter Ruhestitte; sein Nah-

rungsmittelvorrat reicht somit ohne Rationierung noch fiir
11 Tage. Etwa zur gleichen Zeit ist der ausgesto3ene albi-
sche Barde Rory der Tierfreund auf die Spur Kuinalindales
gestoflen und hat einen etwas wirren Plan ins Leben geru-
fen, um sich der Laute beméchtigen zu konnen; es ist wahr-
scheinlich, daf sich die Abenteurer auch noch mit Rory aus-
einandersetzen miissen (s. »Der Herr der Nachtmarder«).

4 N
Der Zyklus der Dunklen Meister in Alba

Wer stolzer Besitzer der Kulturbeschreibung Alba - Fiir Clan
und Krone! ist, braucht nicht zu befiirchten, daf} die Aktiviti-
ten des Lugalbanus die dort geschilderten Zustinde grundle-
gend dndern wiirden: Grenzkonflikte sind an der Tagesord-
nung, manchmal mehr, manchmal weniger, und so nimmt kaum
jemand die Aktivitit der Agenten des Dunklen Meisters rich-
tig zur Kenntnis. Da sich zudem Lugalbanus schon kurz nach
Beginn der Aktion von Alba ab- und Nahuatlan zuwendet und
zudem Saron Neragal unauffillig gegensteuert, ist abzusehen,
daf} den Aktivititen des um seine Position besorgten Dunklen
Meisters kein langfristiger Erfolg beschieden sein wird.

Und so beginnt es

Unser Abenteuer beginnt in einem kleinen Dorf in Nord-
Alba, in der Nihe der besagten Hohle. Welches Dorf dies ist
und wo es nun genau liegt, sei der Kampagne des Spiellei-
ters tiberlassen. Im weiteren Verlauf dieses Texts werde ich
es als Hiigelstolz bezeichnen - was man als Verballhornung
des twyneddischen Namens Helygensteilws (Weidengrif-
fel) bezeichnen kdnnte, wenn man wollte - doch steht es
dem Spielleiter frei, jeden anderen Namen zu wihlen, der ihm
gerade palit. Hiigelstolz ist ein typisches kleines Dorf (wer
den Film Braveheart gesehen hat, kann sich daran orientie-
ren), dessen fiir das Abenteuer wichtigstes Merkmal das
Gasthaus Zum Schweinepferch ist. Warum die Gruppe sich
in Hiigelstolz befindet, sei wiederum der Planung des Spiel-
leiters tiberlassen; vielleicht sind die Spielerfiguren ja auch
auf der Suche nach den geheimnisvollen Agitatoren? Oder
sie folgen dem Kielwasser der Kopfjagd (vgl. auch Rang
und Namen: Olafsdottir im GILDENBRIEF 44)? Wie auch immer:
Abends in der Kneipe bietet sich den Abenteurern folgen-
der Anblick:

Als ihr die einzige Kneipe des kleinen Orts betretet, bietet
sich euch das tibliche Bild: etwa die Hélfte der Tische ist
von meist griesgramig dreinblickenden Déorflern besetzt,
die sich dem aus einem grof3en Fal3 geschopften Ale hin-
geben. An einem Tisch im hinteren Teil der Kneipe bietet
sich euch indes einen Anblick, den ihr hier nicht unbe-
dingt erwartet héttet: Rings um den Tisch, mit nicht min-
der griesgrimigen Mienen als die Einheimischen, sitzen




ein groBer, weiBhautiger, breitschultriger Mann mit blon-
dem Haar, eine junge, hiibsche Erainnerin, die nervos eine
vor ihr auf dem Tisch liegende Flote befingert, ein blas-
ser, gelehrt aussehender Mensch, der Kleidung nach ein
Chryseier, und, fast hittet ihr sie {ibersehen, eine in grau
gekleidete junge Frau, die eine schwarze Katze streichelt,
die sich auf ihrem Schofl zusammengerollt hat. Als die
vier euch erblicken, scheint eine hitzige Diskussion unter
ihnen anzuheben, an der sich lediglich die Frau mit der
Katze nicht beteiligt.

Bei den vier Personen handelt es sich um (in Reihenfolge
der Beschreibung) Brath ap Thrattan, Sealtainn, Oikon Tha-
lasykos und Hawrlynn fer Rappan, die friiheren ,,Begleiter*
von Rowan de Soél. Kurzspieldaten finden sich im Abschnitt
»Hinter den Kulissen«; die Hintergriinde und Vorgeschich-
ten dieser Figuren konnen im Abenteuer Rif} in der Zeit
(RINGBOTEN 16) nachgelesen werden.

Die weiteren Geschehnisse sind nun vom Verhalten der Aben-
teuer abhingig. Ignorieren sie die kleine Gruppe im hinteren
Teil des Schweinepferchs, werden diese nach einiger Zeit zu
der Entscheidung gelangen, sich mit ihren Sorgen an die
Gefihrten zu wenden. Gehen die Abenteurer indes auf den
besagten Tisch zu, erklért Oikon in einer fiir ihn unerwartet
mutigen Aktion die Debatte als beendet und ersucht die
Helden um Hilfe. In beiden Fillen konnte sich das Gesche-
hen etwa so abspielen:

Der gelehrt aussehende Chryseier faf3it sich schlielich
ein Herz und spricht euch mit deutlichen Anzeichen von
Nervositit an: ,,Entschuldigt, &h, werte Herren ... und ...
dh ... Damen ... ja, also - Es ist so: Wir haben da ein kleines
Problem, und, dh, wiirden gern wissen, ob ihr uns vielleicht
helfen konntet? Ja?*

Zeigen die Spielerfiguren Interesse, fihrt Oikon fort, wobei
es auffillig ist, dafl sein Blick unstet von einem Abenteurer
zum anderen wandert und er Probleme hat, seinen Ge-
sprichspartnern in die Augen zu blicken:

Der Chryseier rduspert sich. ,,Also. Sagt euch der Name
Rowan de Soél etwas? Nein? Schade. Ah... Na gut, dann
machen wir das anders. Also, uns sagt er etwas. Wir wa-
ren, dh, sein Gefolge.* Diese Aussage entlockt der hiib-
schen Erainnerin ein helles Lachen, wihrend die Frau mit
der Katze kurz das Gesicht verzieht. ,,Naja, oder so dhn-
lich. - Jedenfalls sind wir in diese Hohlen eingedrungen,
und da war dieser groe Wurm, und den haben der grof3e
Krieger und Brath da driiben erschlagen oder so, und
dann sind wir weitergegangen und dann kam dieser dunkle
Raum, und dann ist Rowan dort hineingegangen, und
dann kam dieses feurige Wesen und hat ihn umgebracht.
Oder so. Wir wissen’s nicht, wir sind nimlich wegge-

rannt. War auch besser so. Bis wir hierherkamen. Ja.* Er
holt tief Luft und erhebt sich leicht von seinem Schemel.
,,und jetzt wiirden wir gern wissen, ob Rowan noch lebt.
Oder zumindest seine Leiche zuriickholen, so der Ord-
nung halber. Allerdings fiirchten wir, da3 wir da hoff-
nungslos iiberfordert sind. Ah. Ihr seht ja doch ganz fi-
hig aus. Habt ihr nicht Lust...?*

Wihrend Oikons Schilderung der Ereignisse in der Hohle
beschleunigt sich sein Sprechrhythmus rapide, was der Spiel-
leiter durch eine entsprechend atemlose Schilderung dar-
stellen sollte. Als er schlieflich sein Spriichlein aufgesagt
hat, féllt er erschopft auf seinen Schemel zuriick und nimmt
einen tiefen Schluck Ale aus seinem Krug. Fragen der Aben-
teurer beantworten er und seine Schicksalsgenossen (mit
Ausnahme von Hawrlynn, die stumm ihre Katze streichelt
und gar nichts sagt) nach bestem Gewissen. Einig sind sich
alle indes nur beziiglich einer groBen Feuer-Eruption (fiir
den Spielleiter: das Aufflackern des Chaosmerkmals des
Truscanen), an deren Ende der Ordenskrieger verschwun-
den war. Es stellt sich heraus, da} einzig Oikon Thalasykos
eine Art Feuerwesen gesehen haben will, wihrend Brath ap
Thrattan seine Rolle im Kampf gegen den grolen Wurm be-
tont. Sealtainn, die erainnische Bardin, besteht darauf, im
entscheidenden Moment eine Katze erblickt zu haben, die

Maorwon

Findige Abenteurer, die mit den richtigen magischen Mitteln
ausgestattet sind, haben an dieser Stelle noch eine weitere
Moglichkeit: die Kommunikation mit Hawrlynns Katze, Maor-
won, mittels Tiersprache. Hawrlynn wird dies nur sehr un-
gern zulassen wollen, doch wird der Kater seinen eigenen
Willen durchsetzen und mit einem solchen Abenteurer kom-
munizieren. Dabei muf3 der Spielleiter beachten, dal Maor-
won fiir eine Katze zwar ausgesprochen intelligent ist, aber
die Geschehnisse aus seinem eigenen Blickwinkel sieht und
zudem nichts tun wird, was seiner Herrin schaden konnte.
Der Kater weif3 zu berichten, daf} er im vorderen Teil des Baus
einen sehr starken Katzengeruch wahrgenommen hat, der ihm
sehr angenehm vorkam. Wire seine enge Bindung an seine
Herrin nicht gewesen, wire er glatt dageblieben. Warum dem
so war, vermag er nicht genau zu sagen. Auf jeden Fall wiirde
er gern wieder an diesen Ort zurtick und ist etwas traurig dar-
iiber, daB sein Frauchen dies nicht mochte. Auf Sealtainns
Beobachtung beziiglich der anderen Katze befragt, wird Maor-
won bestétigen, daf} sich eine solche (die echt scharf roch) in
der N#he befand, sich allerdings leider im Hintergrund hielt.
AuBerdem kann er mitteilen, daf er kurz vor der Hohle das
Maunzen mehrerer anderer Katzen gehort habe, die ihm son-
derbare Fragen gestellt hitten, die er nicht verstanden habe;
er habe keine dieser Katzen gesehen, aber gerochen, daf} sie
sich in der Nihe befunden haben miifiten. (Die Fragen, die
Maorwon nicht verstand, bezogen sich auf sein Verhiltnis zu
Hawrlynn; die Wildkatzen versuchten, das Konzept des Ver-
trauten zu ergriinden, wullten aber nicht genau, wie sie dies
anstellen sollten.)




aus den Flammen herausrannte - und es sei nicht Hawrlynn
fer Rappans Katze gewesen. Hawrlynn schlieflich schweigt
sich aus und streichelt ihre Katze, die gedankenvoll maunzt.
Alle sind sich letztendlich aber darin einig, daf3 sie froh sind,
die Hohlen verlassen zu haben. Brath ap Thrattan ist sich
sicher, die Gefihrten zuriick zur Hohle fithren zu konnen.
Auf den seit den geschilderten Ereignissen verstrichenen
Zeitraum befragt, werden die verhinderten Helden mit ,, ach,
gerade ‘mal sechs Tage “ (vier fuir die Reise, zwei in Hiigel-
stolz) antworten. Der Spielleiter sollte sich in dieser Szene
Miihe geben, die Gruppe (mit Ausnahme Brath ap Thrat-
tans) als eher niedergeschlagen und unmotiviert darzustel-
len.

Kommt es schlieBlich zur fiir die Abenteurer moglicherweise
wichtigsten Frage (,, Was bekommen wir denn dafiir? ), stellt
sich alsbald Verwirrung bei den vier Uberlebenden ein - die-
sen Gedanken hatten sie nicht in ihre Uberlegungen einbe-
zogen. Eine kurze Zihlung ergibt eine verfiigbare Barschaft
von 87 GS, und ob das denn genug wire...? Falls nicht, wird
Sealtainn nach einer Kunstpause eine lingere Ausfithrung
beginnen, die sie einleitet mit: ,, Also, wenn ich so dariiber
nachdenke, konnte ich mir vorstellen, daf3 es unter den
gegebenen Umstinden durchaus moglich wdre, wenn man
alles in Betracht zieht...“ usw., bis ihr schlieflich die Lo-
sung kommt: ,,Der Mann war doch Ordenskrieger aus Din-
gensda. Wo kamen wir her? Ach ja, aus Thame. Und da
denke ich mir doch, daf; die Jungs in seiner Burg bestimmt
sehr gliicklich wdren, wenn sie einen der ihren wieder aus
den Klauen des Bdsen befreit bekdmen. Meint ihr nicht
auch?* Sealtainn bemiiht sich, dabei so tiberzeugend wie
moglich zu klingen, und scheut sich auch nicht, dazu ihre
Fihigkeit Beredsamkeit+6 einzusetzen. Dabei hat sie kei-
nerlei Probleme, die Belohnung seitens der Ordensoberen in
immer groflere Hohen zu schrauben - zumal sie wirklich dar-
an glaubt, daB} die Sonnenkrieger ihren Ordensbruder gern
befreit sihen. Ihre Begleiter nicken dabei eifrig, sobald sie
verstanden haben, was die Bardin vorhat. Hilft all dies nicht,
wird Sealtainn zudem mit der Legende herausriicken, daf}
irgendwo in den Tiefen der Hohlen, wahrscheinlich hinter
dem Feuer-was-auch-immer, ein alter, wertvoller Schatz der
Elfen lidge. Wie spezifisch sie dabei wird, hingt davon ab, ob
sich eine Bardenfigur in der Gruppe befindet: Ist dies nicht
der Fall, bleibt sie bewul3t vage, da sie sich selbst noch
Chancen auf das Instrument ausrechnet; befindet sich aber
ein Barde unter den Spielerfiguren, legt sie ihnen das einge-
rissene Blatt Pergament vor, auf dem ihre Kenntnisse beru-
hen. Der Text ist in etwas altertiimlichem und leicht steifem
Albisch geschrieben (s. Kasten).

Durch einen gelungenen EW-6:Sagenkunde (nur WM-3
fiir Barden; Elfenbarden erhalten keine WM) lassen sich
folgende Informationen erhalten: Bei Kuinalindale handelt
es sich um eine Laute, die vor langer Zeit von den Elfen
angefertigt wurde und durch die Hénde vieler begabter El-
fenbarden ging. Neben der Funktion des Unterhaltens und
der Verbesserung von bardischen Vortrigen wurde Kuinalin-

Die Legende von Kuinalindale

Vor langer Zeit drang die berithmte Elfenbardin Val-
geana, zusammen mit ihrer Katze Rainalunde auf der
Flucht vor finsteren Verfolgern in ein Hohlensystem
in einer kleinen Hiigelkette in den Ausldufern jenes
Gebirges, das heute Pengannion genannt wird, ein. Sie
trug ein machtiges magisches Instrument namens
Kuinalindale mit sich. Ihre Verfolger aber sperrten sie
in der Hohle ein, und schlief3lich starb sie. Das Instru-
ment aber soll immer noch in der namenlosen Hohle
liegen und auf eine neue Besitzerin warten, bewacht
von den Nachfahren Rainalundes.

dale auch deshalb geschaffen, um in Notzeiten als Bollwerk
des Elfenvolks gegen Angreifer zu dienen. Die Laute war
zuletzt im Besitz der beriithmten Elfenbardin Valgeana, ging
aber um 1415 nL verloren und konnte nicht wiedergefunden
werden. Des Eldalyn méchtige Sprecher konnen Valgeana
als ,,Strahlende Stimme*, Kuinalindale als ,,L.ebendige Mu-
sik“ und Rainalunde als ,,Silberhaar* iibersetzen.

Auf die Herkunft des (etwa 200 Jahre alten) Pergaments be-
fragt, vermag Sealtainn nur zu sagen, daf3 sie es in einem der
Nachbardorfer von dem durchreisenden erainnischen Hznd-
ler Ceobhainn (s. Das grofse Abenteuer der kleinen Halb-
linge) im Tausch gegen Informationen tiber ihre Reisen er-
halten hat. Den Ort habe sie letztlich eher auf gut Gliick
aufgrund der angegebenen Gelindemerkmale identifiziert,
und auch die vereinzelten Begegnungen mit Wildkatzen hiit-
ten eine Rolle gespielt, desgleichen Maorwons seltsames
Verhalten. Mit Hawrlynn habe sie dariiber aber nicht ge-
sprochen. Auf Wunsch iiberld3t sie den Abenteurern das
Stiick Pergament, da ihr Wunsch, an diesen Ort zuriickzu-
kehren, derzeit nicht mehr allzugrof ist. Gelingt an dieser
Stelle ein EW:Menschenkunde, kann man feststellen, daf
Sealtainn noch etwas zu verheimlichen scheint. Und tatsdch-
lich hat sie den unbestimmten Verdacht, daf} sich ein ande-
rer Barde ebenfalls auf der Spur des Instruments befindet,
da eine der von ihr ausgefragten Personen mit einem unwil-
ligen ,, Was, schon wieder! Da war doch vorgestern erst der
stinkende Kerl mit dem Zottelbart bei mir und hat die glei-
chen Fragen gestellt! Na, so dhnliche zumindest.* Seal-
tainn hat allerdings keine Ahnung, bei wem es sich um die-
sen anderen Barden (gemeint ist natiirlich Rory der Tier-
freund) handelt. Auf jeden Fall beunruhigt sie diese Infor-
mation; ob sie sie den Gefihrten zugianglich macht, liegt im
Ermessen des Spielleiters.

Die Begegnung eines Druiden mit Valgeana vor etwa tausend Jah-
ren ging in die druidischen Uberlieferungen ein und wurde Teil des
von Generation zu Generation weitergegebenen Wissenschatzes
der Druiden. Das Pergament basiert auf der Verschriftung eines
Teils dieser Uberlieferungen, die vor etwa 200 Jahren von einem
Koniglich-Albischen Waldldufer angefertigt wurde. Natiirlich han-



delt es sich bei den Katzen, die den Vorderteil der Hohle bevolkern,
nicht um die Nachfahren Rainalundes, doch ist ein Kérnchen Wahr-
heit an der Legende, da man die Katzenfrau in gewissem Sinne als
Nachfahrin der Elfenkatze betrachten kann.

Schatten am Horizont

Ist es Oikon und Sealtainn endlich gelungen, die Gefdhrten
zum Aufbruch zu iiberreden, bietet sich Brath ap Thrattan
an, die Gruppe am nichsten Morgen zu den Hohlen zu fiih-
ren. Weder Oikon noch Hawrlynn zeigen Interesse, die Aben-

teurer zu begleiten, wihrend Sealtainns Verhalten davon
abhingt, ob sich eine Bardenfigur in der Gruppe befindet.
Ist dem nicht so, iiberwindet sie ihre Furcht und bietet zidh-
neklappernd an, die Abenteurer zu begleiten, um sich ihre
Chance zu bewahren, an das magische Instrument zu gelan-
gen. Befindet sich aber ein Barde in der Gruppe, der noch
kein magisches Instrument hat, sollte sich der Spielleiter ent-
scheiden, dal} Sealtainns Angst vor dem unbegreiflichen,
plotzlichen Feuer ihr Verlangen nach dem Instrument mehr
als nur aufwiegt (schlieBlich ist es fiir den Spieler einer Bar-
denfigur frustrierend, wenn das sicher geglaubte magische
Instrument dann doch an eine Nichtspieler-Figur geht - es
sei denn, der Spielleiter wollte noch eine Zusatzkomplikati-
on durch die Rivalitit der beiden Barden einbauen).

Ein neuer Anfang

Der folgende Abschnitt enthélt Informationen tiber zwei
Alternativeinleitungen, die das eher zufillige Zusammen-
treffen der Abenteurer mit den Begleitern Rowan de So€ls
ersetzen konnen; beide haben sich in den Testspielen be-
wihrt. Damit die Alternativen angemessen funktionieren,
sollte sich jeweils ein Albai in der Gruppe befinden, der
bestimmte Voraussetzungen erfiillen muf.

Ja, wo ist denn unser Ordenskrieger?

In einer nordalbischen Stadt (Twineward bietet sich an,
aber auch Crossing und Thame kommen in Frage) treten
Angehorige des Tempels der Dheis Albi an die Abenteurer
heran (die Griinde dafiir muf3 der Spielleiter seiner Gruppe
anpassen), da sie seit einiger Zeit nichts mehr von Rowan
de Soél, dem Bruder des berithmten Ordenskriegers Heard-
red de So€l, des ,,Sterns von Alba“, gehort haben, der mit
einer kleinen Gruppe ,,Hilfstruppen* (gemeint sind landes-
fremde Abenteurer, die entbehrlich sind) von seiner Hei-
matbasis in Thame aus kommend im Norden des Lands auf
Patrouille war. Seine letzte Botschaft kam aus Hiigelstolz,
und das ist schon iiber eine Woche her. Selbst wenn man
davon ausgeht, daf ein Bote von Norwardstor (dem Hii-
gelstolz nichstgelegenen groferen Ort auf der Landkarte)
einige Tage bis zum besagten Tempel benotigt, ist dies
doch etwas lang. Man bietet den Gefihrten die in » Und so
endet es« beschriebene Belohnung (500 GS sowie 365 Tage
kostenlosen Heilens, wahlweise auch durch einen 2W6-
Heiltrunk sowie zwei 2W6-Krafttriinke ersetzbar) und
dringt zur Eile - immerhin ist Heardred ein wichtiger Mann,
also sollte man sich auch um seinen Bruder kiimmern... In
diesem Fall wird die Zeit also entschieden knapper: Die
Reise von Twineward nach Norwardstor dauert zu Fuf3 3
Tage (zu Pferd einen), von Crossing bzw. Thame nach Nor-
wardstor sind zu Fuf} 7 Tage (3 Tage zu Pferd) einzuplanen.
Von den 14 Tagen, die Rowans Ratio

nen ihn aushalten lassen, sind also im ungiinstigsten Fall
(von Crossing oder Thame zu FuB) bereits 11 verstrichen
(die drei Tage, wihrend der er bewufitlos war, sind schon
abgezogen); bei Abenteuerbeginn in Twineward oder der
Benutzung von Pferden sind diese Zahlen entsprechend
zugunsten des Ordenskriegers zu korrigieren. Bei der An-
reise nach Norwardstor ist der Spielleiter auf sich selbst
gestellt; in der Grenzfeste selbst kann die Beschreibung in
Kopfjagd (in: Das grofie Abenteuer der kleinen Halblinge)
benutzt werden. Hiigelstolz liegt anderthalb Tagesreisen
nordwestlich von Norwardstor, d.h. Rowan bleibt beim Ein-
treffen der Abenteurer in Hiigelstolz noch genau ein Tag
(d.h. die Regeln fiir Entbehrungen aufgrund von Durst
und Fliissigkeitsmangel greifen ab dem zweiten Tag nach
dem Aufbruch der Abenteurer aus Hiigelstolz). Die Zeitan-
gaben aus »Und so beginnt es« sind entsprechend anzu-
passen; Rowans Ex-Gruppe hat sich mittlerweile auf 24 GS
herabgewirtschaftet.

Haben Sie diesen Barden gesehen?

Eine andere Moglichkeit, das Abenteuer zu beginnen, be-
steht darin, dal die MacLachlans von Turonsburgh ein
Kopfgeld auf Rory ausgesetzt haben, und daf die Aben-
teurer von diesem Geldbetrag erfahren haben. Dies bietet
sich besonders an, wenn sich ein oder mehrere Albai in der
Gruppe befinden, die iiber entsprechende Kontakte verfii-
gen (ein Koniglich-Albischer Waldldufer oder ein Clankrie-
ger bieten sich an). Vielleicht haben aber auch die diinathi-
schen Druiden Interesse daran, den ihre Lehre beschmut-
zenden Rory aus dem Verkehr zu ziehen? Der Spielleiter
mub hier angesichts seiner Gruppe entscheiden, ob ein
Kopfgeld ausgesetzt wurde und ob eine (oder mehrere?)
der Figuren davon weil3. Der zeitliche Ablauf der Ereignis-
se muB an den Ausgangspunkt der Auftragserteilung an-
gepalit werden; der Spielleiter kann die Anmerkungen im
Abschnitt »Ja, wo ist denn unser Ordenskrieger?« als
Anbhaltspunkt fiir den zeitlichen Ablauf nehmen.




Fertigkeit: Kopfen

Mit der Fertigkeit Kopfen kann ein Kdmpfer seine Absicht,
einen gezielten Treffer anzubringen, vor dem Gegner lidnger
geheimhalten, weshalb der Gegner eine geringere Wahrschein-
lichkeit hat, den Hieb richtig abzuwehren. Der vom Kéampfer
beherrschte Erfolgswert gibt die negativen WM an, die der
Gegner noch auf diesen zweiten WW:Abwehr erhilt (nor-
malerweise WM+8 fiir einen Angriff auf ein lebenswichtiges
Organ). Wenn beide WW:Abwehr des Gegners mif}lingen, hat
der Angreifer den Hals des Gegners getroffen. Verliert der
Getroffene mehr als die Hilfte seines LP-Maximums, wurde
der Hals durchtrennt. Sind die LP-Verluste geringer, gilt Ta-
belle S5 (Ergebnis 93-96). Diese Fertigkeit kann nur dann
eingesetzt werden, wenn der Angreifer nach Beriicksichtigung
aller Faktoren (z.B. Behinderung durch das Tragen von Rii-
stung; Erschopfung) einen RW von mindestens 81 hat und
iiber eine Waffe mit einer Lénge von mindestens 1m verfiigt.

(liberarbeiteter Nachdruck aus GILDENBRIEF 40, S.15. - Die
Lerndaten fehlen absichtlich, da es nicht beabsichtigt ist, daf

beliebige Spielerfiguren diese Fertigkeit erlernen.)
. J

Die eigentliche Anreise kann so kurz oder lang abgehandelt
werden, wie dies der Spielleiter mochte. Die Reise sollte zwi-
schen drei und fiinf Tagen dauern (Oikon und Co. brauch-
ten vier Tage, da sie es eilig hatten, aber nicht besonders
planvoll vorgingen) und kann durch fiir diesen Teil Albas
passende Begegnungen angereichert werden. Brechen die
Gefihrten sofort am nichsten Morgen auf, trennen bei einer
Reisedauer von 4 Tagen noch ganze 7 Tage Rowan von den
ersten Entbehrungserscheinungen, d.h. es ist keine wirkli-
che Eile geboten. Dies kann durchaus anders aussehen,
wenn die Gruppe iiber die Alternativeinleitung zu Fuf} aus
Thame oder Crossing kommt; in diesem Fall kommt es fiir
Rowan gemil} der Angaben unter »Ja, wo ist denn unser
Ordenskrieger?« in Valgeanas Hohle zu Entbehrungser-
scheinungen aufgrund von Durst und Fliissigkeitsmangel,
die vom Spielleiter entsprechend angewandt werden miis-
sen. Wihrend der Reise ist nur eine feste Begegnung vor-
gesehen.

Plotzlich hort ihr von der Seite Hufgetrappel. Noch bevor
ihr allzuviel unternehmen konnt, taucht iiber der nahege-
legenen Hiigelkuppe ein kleiner Trupp von Reitern auf:
Insgesamt acht nackte, mit blauer Farbe bemalte Mznner
sitzen auf groBen, starken Pferden, die mit schrecklich
anzusehenden Schideln geschmiickt sind. Am Ende des
Trupps sind weitere elf Pferde aneinandergebunden, auf
denen die Leichen von blaubemalten Ménnern sowie
mehrere blutdurchtrinkte Sicke festgebunden sind. Der
vorderste Reiter sieht zu euch hin und stot ein lautes
Geheul aus - worauthin sich die schreckenerregende Rei-
terstruppe in eure Richtung in Bewegung setzt.

Es handelt es sich hier um die Uberreste eines einstmals 19
Krieger starken Trupps der Ffin Gweryn, der Grenzwéchter

Clanngadarns (vgl. GILDENBRIEF 40, S.11), die von einem er-
folgreichen Beutezug gegen ein anderes albisches Grenz-
dorf zuriickkommen. Auf den angebundenen Pferden befor-
dern sie die Leichen ihrer gefallenen Kameraden sowie (in
den blutigen Sécken) die erbeuteten Kopfe erschlagener
Albai. Die Schidel, mit denen die Pferde behangen sind,
sind Hunllefpenaw (Alptraumkopfe), die allen Figuren in der
Gruppe bis einschlieBlich Grad 3 (also auf jeden Fall Brath
ap Thratten und auch Sealtainn, so sie bei der Gruppe ist)
Angst einfloBen, wenn ihnen ein WW-6:psyZR miflingt;
die Schidel (1W6-2 pro Pferd, mindestens aber 1) haben
ABW 05.

Die Ffin Gweryn sind einem Kampf gegen die Abenteurer
nicht abgeneigt und greifen ohne zu zogern an, wobei sie
versuchen, ihre Gegner im Kampf zu kopfen (d.h. gezielte
Treffer gegen den Hals anzubringen). Sobald die Hilfte ihrer
bereits dezimierten Gruppe gefallen ist, wird fiir die Twyned-
din ein PW:Moral fillig.

8 Ffin Gweryn (Grad 2):

16 LP, 8 AP - OR - RW 81, HGW 76, B 25 - SchB+1, AbB+1
(bereits eingerechnet) - MW+22 - EP 2

Angriff: Langschwert+7 (1W6+1), Dolch+6 (1W6), 3xWurf-
speer+6 (1IW6-1) - ABWEHR+13, RESISTENZ+11/13/11

Bes.: 50 % Chance fiir Berserkergang; Gegner haben WM-1 auf
den zweiten EW:Abwehr gegen kritische Halstreffer wegen Kop-

fen+1

19 Pferde (Grad 2):
15LP, 15 AP- TR - RW 60, HGW 80, B 48 - EP 2
Angriff: Hufschlag+7 (1IW6) - ABWEHR+12, REsIsSTENZ+11/13/11

Die AP der Twyneddin sind etwas herabgesetzt, da sie be-
reits aus einem Kampf kommen. Spielleitern, denen diese
Pauschalverminderung zu ungenau ist, konnen stattdessen
auch die AP-Zahl eines jeden einzelnen Twyneddin mit
2W6+2 bestimmen. Gelingt es den Abenteurern, die Ffin
Gweryn vollstindig zu besiegen, geraten sie in den Besitz
ihrer Waffen und Pferde - sowie der eroberten Schidel. Die
Twyneddin fiihren keine Schitze mit sich.

Etwa drei Stunden vor dem Eintreffen der Gefidhrten am Hoh-
leneingang wird eine der in der Hohle lebenden Katzen, die
gerade auf Nahrungssuche ist, auf die Ankommlinge auf-
merksam und beschattet sie. Abenteurer konnen diese Kat-
ze bemerken, wenn ihnen ein EW:Wahrnehmung (mit WM-
4, wenn der EW:Tarnen bzw. EW:Schleichen der Katze ge-
lungen ist) gelingt. Die rot-braune Katze hat vor, die Ein-
dringlinge bis kurz vor den Hohlen zu begleiten und dann
die Katzenfrau zu warnen (wozu es aber nicht kommen wird).
Bemerken die Gefihrten die Katze und nihern sich ihr, wird
sie die Flucht ergreifen und sich nicht auf Kommunikations-
versuche einlassen - auch nicht auf solche mit Tiersprache,
da die Katzenfrau ihren Schiitzlingen immer wieder einschérft,
daf bei grolen Lebewesen Vorsicht zu wahren sei, da diese
meist bosartig und tiickisch wiren.



Katze (Grad 0):

8 LP, 3 AP - OR - RW 100, HGW 20, B 24 - EP 1

Angriff: im Handgemenge Bil+8 (1W6-2) - ABWEHR+14, RESI-
STENZ+10/12/12

Bes.: Schleichen+18, Tarnen+18; Gegner erhalten WM—4 auf ihre
EW:Angriff; WM+8 auf alle WW:Resistenz, solange sie sich in
ihrem Hohlensystem oder nicht weiter als 50m davon entfernt
befindet

Die Todesbringer

Der Spielleiter sollte es so einrichten, daf} die Gruppe noch
wihrend des Tags die Hohlen erreicht; dies betont die Un-
gewohnlichkeit des Nachtmarderangriffs. Den Abenteurern
bietet sich folgendes Bild:

Endlich taucht vor euch der Eingang zum gesuchten
Hohlensystem auf, im schwindenden Sonnenlicht nur
noch vage auszumachen. Irgendetwas scheint aber vor
der Hohle im Gang zu sein: Ihr seht viele kleine, etwa
halbmetergro3e Korper in einen wiisten Kampf verstrickt,
Leiber ineinander verbissen oder einander umlauernd und
mit Klauen und Zihnen aufeinander losgehend. Es scheint
sich um 30 bis 40 dieser Tiere zu handeln. Ein vielstimmi-
ges Fauchen und Zischen, das an Katzen erinnert, liegt in
der Luft. Wihrend ihr noch versucht, euch einen Uber-
blick iiber die Situation zu verschaffen, schieBt fauchend
ein kleiner, rot-brauner Schatten an euch vorbei und stiirzt
sich in das Gewimmel.

Die Gefdhrten werden Zeuge eines Angriffs von 10 Nacht-
mardern auf die Katzenkolonie des Hohlensystems. Der an
ihnen vorbeihuschende Schatten war die Katze, die sie wih-
rend der letzten Stunden der Reise beschattet hat, sich aber
nun in den Kampf stiirzt. Alles in allem stehen den Nacht-
mardern 28 Wildkatzen entgegen. Weitere zwei Nachtmar-
der sowie sechs Katzen liegen bereits tot am Boden. Wih-
rend die Abenteurer zusehen, scheint sich das Blatt lang-
sam gegen die Katzen zu wenden, doch wechseln die Positi-
onen und Stellungen aufgrund der Schnelligkeit der beiden
Tierarten zu schnell, um eindeutige Feststellungen zu ma-
chen.

Der Spielleiter kann den Kampf zwischen Mardern und Kat-
zen abstrakt handhaben: Pro Runde sterben 2 Katzen und
0,5 Nachtmarder (d.h. ein Nachtmarder pro 2 Runden); dies
bedeutet, dall der Kampf nach 14 Runden zu Gunsten der
Marder entschieden ist, da in dieser Runde die letzte Katze
stirbt, wiihrend noch 3 Nachtmarder am Leben sind. Greifen
die Abenteurer in diesen Kampf ein, dndert sich dies natiir-
lich. Bekdmpfen die Abenteurer die Nachtmarder, so stirbt
nur noch eine Katze pro Runde, wihrend die Katzen
weiterhin alle 2 Runden einen Nachtmarder téten - die von

den Abenteurern getdteten Marder sind zusétzlich von der
Gesamtanzahl abzuziehen. Brath ap Thrattan wird auf jeden
Fall in den Kampf eingreifen, wenn die Gefihrten dies tun;
falls Sealtainn die Gruppe begleitet, wiirfelt der Spielleiter
fiir sie einen PW:Sb, bei dessen Gelingen sie ebenfalls mit-
kampft. Greifen die Abenteurer auf der Seite der Nachtmar-
der ein, geht der Kampf entsprechend schneller zu Unguns-
ten der Katzen aus.

10 Nachtmarder (Grad 2):

10 LP, 11 AP- TR - RW 90, HGW 60, B 24 - EP 3

Angriff: Bi+9 (1W6), im Handgemenge zusitzlich Klauen+9
(1W6) - ABWEHR+14, RESISTENZ+11/13/13

Bes.: Schleichen+18, Tarnen+18, Meucheln+10; kimpfen auch
bei 0 AP ungeschwicht weiter, bis sie auf 6 LP sind

28 Katzen (Grad 0):

8 LP, 3 AP - OR - RW 100, HGW 20, B 24 - EP 1

Angriff: im Handgemenge Bifl+8 (1W6-2) - ABWEHR+14, RESI-
STENZ+10/12/12

Bes.: Schleichen+18, Tarnen+18; Gegner erhalten WM—4 auf ihre
EW:Angriff; WM+8 auf alle WW:Resistenz, solange sie sich in
ihrem Hohlensystem oder nicht weiter als 50m davon entfernt
befinden

Die Aktionen der Abenteurer haben Auswirkungen auf den
weiteren Verlauf des Abenteuers: Helfen sie den Katzen,
werden die Uberlebenden zu ihnen laufen, ihnen schnur-
rend um die Beine streichen und sie mit sanftem Druck ins
Innere der Hohle zu geleiten versuchen, um sie schlieflich
der Katzenfrau vorzustellen (s. »Seltsame Verbiindete«), die
er-kannt hat, dafl es anscheinend auch Katzen wohlgeson-
nene Zweibeiner gibt. Halten sich die Abenteurer aus dem
Kampf heraus (oder greifen sie auf Seiten der Nachtmarder
ein), kann der Spielleiter den Abschnitt »Seltsame Verbiin-
dete« iiberspringen, da die Katzenfrau sich unsichtbar ma-
chen wird und trauernd abwartet, bis sich die bosen Ein-
dringlinge wieder entfernt haben. In diesem Fall finden die
Spielerfiguren Raum 1 ohne Bewohner vor. Auf keinen Fall
wird die Katzenfrau sich allein mit der michtigen Gruppe
anlegen; ihre Taktik war schon immer, sich erst einmal zu-
riickzuziehen und spiter wiederzukommen.

Der Herr der Nachtmarder

Mittels eines EW:Tierkunde 1468t sich herausfinden, daf es
fiir Nachtmarder hochst ungewohnlich ist, in solch grof3en
Gruppen anzugreifen, da diese Tiere Einzelginger sind.
Macht dies die Abenteurer stutzig, konnen sie die Spuren
der Nachtmarder innerhalb von 20 Minuten durch einen
EW+2:Spurenlesen zu einer kleine Hohle zuriickverfolgen.
Sollte es iiberlebende Nachtmarder gegeben haben, werden
diese sich an diesen Ort zuriickziehen, so daf} die Abenteu-
rer den Tieren einfach folgen konnen.



Andiesem Ort erwartet sie Rory der Tierfreund, ein ausge-
stoBener Pibrochain aus Turonsburgh, der hinter dem An-
griff der Nachtmarder steckt. Rorys Reaktion auf das Ein-
treffen der Gefihrten ist von deren Aktionen abhingig: Fol-
gen sie verwundeten Nachtmardern, kann der Spielleiter fol-
gende rithrende Szene beschreiben:

Der verwundete Nachtmarder schleppt sich zum Eingang
einer kleinen Hohle, wobeli er Laute ausstoBt, die sehr an
mitleiderregendes Wimmern erinnern. Nach wenigen Se-
kunden tritt ein Mann aus der Hohle, der Kleidung nach
ein Albai. Doch ist seine Kleidung verdreckt und zerris-
sen, an zahllosen Stellen geflickt. Bart und Haare sind
lang, verfilzt und ungekdmmt, und seinen Bewegungen
haftet etwas unstetes an. In der linken Hand trigt er ei-
nen alten, abgenutzt aussehenden Dudelsack. Mit einer
zirtlich anmutenden Bewegung beugt er sich zu dem
Nachtmarder herunter und fliistert in kaum verstandli-
chem Albisch: ,, Na, mein kleiner Freund, war es schlimm?
Waren die Katzen so bose zu Dir? Oh ... was ist das?
Schwertwunden? Welcher Unhold war das?* Ruckartig
blickt er auf und sieht wild in der Gegend umbher.

Entdeckt Rory in diesem Moment die Abenteurer, besteht
seine Reaktion in einem wiitenden: ,, Wart ihr das? Ganz
bestimmt wart ihr das! Euch werd ich’s zeigen! “ Mit diesen
Worten greift er zu seinem Dudelsack und stimmt das Lied
des Grauens an.

Entkommt keiner der Nachtmarder, so ist Rorys Verhalten
von den Handlungen der Spielerfiguren abhingig. Einen ein-
zelnen Kundschafter versucht er, mit dem Lied der Lockung
abzusondern und auszuschalten. Bei mehr als einem Gegner
bietet sich das Lied des Grauens an, das er im Vollbesitz
seiner Krifte immerhin 48 Minuten durchhalten kann. Der
Spielleiter kann in diesem Fall den wahnsinnigen, grauener-
regenden Pfeifer eindrucksvoll beschreiben; hat der Spiel-
leiter eine Langspielplatte mit Dudelsackmusik verfiigbar -
die ilteren unter uns wissen noch, was das ist -, sollte er sie
mit erhohter Geschwindigkeit abspielen, um den gewtinsch-
ten Effekt zu erzielen. Hat Rory gentigend Zeit, schwenkt er
zum Lied des Wahnsinns um. Gegen weniger als drei kampf-
fahige Gegner geht er mit Langschwert und kleinem Schild
in den Nahkampf tiber.

Entkommt ein Nachtmarder und die Gefihrten folgen weder
ihm noch den Spuren, kehrt Rory zum Schauplatz des Kampfs
zuriick, interpretiert die Leichen der Nachtmarder richtig und
wartet auf die Riickkehr der brutalen Nachtmarderschlich-
ter aus der Hohle. Sobald er der Abenteurer gewahr wird,
empfingt er sie mit dem Lied des Grauens, das sie erst einmal
in die Hohle zuriickschicken sollte. Ist dies gelungen, ver-
bringt er die Zeit zwischen dem Ende dieses Lieds und dem
erneuten Auftauchen der Gruppe mit einem lauten Lied des
Wahnsinns, in der Hoffnung, laut genug zu spielen und die
notwendigen 3 Minuten Zeit zu haben. Spitestens dann

gehter in den Nahkampf. Eine Alternative zu diesem Vorge-
hen wire natiirlich, daf3 sich Rory die Zeit des Wartens auf
die Gefihrten mit einem Lied der Lockung vertreibt. Er konnte
es zum Beispiel auf Ménner (oder Frauen, oder Elfen, oder
Zwerge - je nach Zusammensetzung der Gruppe) ausrichten
und dadurch einen Teil der Abenteurer aus der Hohle zu
locken versuchen, konnte stattdessen aber auch das eine
oder andere Tier anzulocken versuchen, das er dann mit
dem Lied der Macht fiir sich kimpfen lassen konnte. Zwar
gibt es im 200m-Umkreis um die Hohle keine gefihrlichen
Raubtiere (und von der Anwesenheit des Lindwurms weil}
Rory nichts), aber man weif} ja nie, was gerade durch die
Luft fliegt... Wire ein Adlerpérchen nicht nett?

Rory der Tierfreund (Grad 8):

14 LP, 48 AP-TR - RW 91, HGW 80, B 27 - EP 4

Angriff: Dolch+11 (1W6), Langschwert+11 (1W6+2), Stof3-
speer+6 (1W6+1); kleiner Schild+3 - ABWEHR+15 (+18 mit klei-
nem Schild), REsisTENz+16/16/14

Zaubern+19: Das Lied der Lockung, Das Lied der Macht, Das
Lied der Ruhe, Das Lied der Tapferkeit, Das Lied des Grauens,
Das Lied des Wahnsinns

2 Adler (Grad 2):

9LP, 12 AP- OR - RW 70, HGW 30, B 3/120 - EP 4

Angriff: Schnabel+7 (1W6+1), Klauen+7 (1W6) - ABWEHR+13,
REsIsTENZ+11/13/11

Bes.: WM-+4 auf EW: Anrgiff und WM+2 auf Schaden bei Klauen-
angriff nach Sturzflug aus wenigstens 20m Hohe

Seltsame Verbiindete

Diese Szene wird nur dann gespielt, wenn sich die Abenteu-
rer auf Seite der Katzen am Kampf gegen die Nachtmarder
beteiligt haben!

Die iiberlebenden Katzen fiihren die Abenteurer in das Hoh-
lenlabyrinth bis zum Raum 1. Die Hohlen selbst sind an
dieser Stelle noch relativ gerdumig (Gangbreite ca. 2m, Hohe
ca. 2,5m) und aufgrund der Aktivititen der Katzen frei von
anderen Lebewesen. Allerdings fehlt es an jeder Art von
Beleuchtung, so dall Abenteurer, die nicht tiber Nachtsicht
verfiigen, nach etwa 50m eine Lichtquelle benotigen. Unter-
wegs kommt es zu keinen Begegnungen. Haben die Aben-
teurer Raum 1 erreicht, erwartet sie folgender Anblick:

Vor euch 6ffnet sich eine gro3e Hohle, wohl um die sechs
Meter im Durchmesser. Die Katzen werden plotzlich
schneller und schief3en gleichsam in den Raum hinein;
anscheinend haben sie euch vollig vergessen. Ein star-
ker Geruch nach Katze liegt in der Luft. Die Hohle selbst
ist mit Blittern und Asten iibersit und macht einen aus-




gesprochen unordentlichen Eindruck. Aus dem hinteren
Teil der Hohle seht ihr eine menschengrofie Gestalt ni-
herkommen, anfangs noch undeutlich zu erkennen, doch
dann, als sie eurem Licht ndher kommt, konnt ihr sie bes-
ser wahrnehmen. Es handelt sich zweifelsfrei um eine Frau,
doch ihre anmutigen, geschmeidigen Bewegungen erin-
nern eher an eine Katze. Sie ist nackt, doch ist ihre Haut
von einem sanften Flaum bedeckt. Das Gesicht hat un-
verkennbar menschliche - nein: elfische - Ziige, wirkt aber
gleichzeitig auch wie das einer Katze, was insbesondere
durch die katzenidhnlichen Schnurrhaare sowie ihre Pu-
pillen bewirkt wird. Wihrend die Katzen schnurrend um
sie herumlaufen und sich an ihren Beinen reiben, bewegt
sich die Gestalt grazios in eure Richtung. SchlieBlich, als
sie nur noch zwei Meter von euch entfernt ist, spricht sie
euch an, mit einer Stimme, die zugleich melodisch, schnur-
rend und auch etwas ungelenk klingt - ganz so, als spri-
che sie nicht oft.

Bei der Gestalt handelt es sich um die Katzenfrau, die sich
den Abenteurern aufgrund ihres Einsatzes in der Schlacht
mit den Nachtmardern zu erkennen gibt. Die Sprache, die sie
benutzt, ist Eldalyn, das allerdings sehr schwerfillig ausge-
sprochen wird, ganz so, als sei das Wesen das Sprechen
nicht gewohnt; Abenteurer, die diese Sprache auf Stufe 4
beherrschen, konnen sich bei einem gelungen PW+20:In
(einer geniigt fiir die ganze Konversation) mit der Katzen-
frau verstiandigen.

Die Katzenfrau verfiigt zwar iiber Sprechorgane, mit denen sie das
Eldalyn aussprechen kann, doch hat sie dies noch nie zuvor getan.
Deshalb sollte der Spiellleiter ihre Probleme, sich angemessen zu
artikulieren, durch stockende Aussprache und moglichst altertiim-
liche Ausdriicke wiedergeben. Viele der Menschen geldufigen Kon-
zepte sind der Katzenfrau vollig unbekannt; statt dessen benutzt
sie eigene Ausdriicke, z.B. ,,Welt* fiir das Hohlensystem oder ,,Be-
wohner der Welt* fiir die Katzen. Der Lindwurm ist fiir sie eine
,»weille Schlange*, wihrend die Pilze ,,giftige EBstengel sind. Wei-
tere Beispiele konnen Teil 111 der Kurzgeschichte entnommen wer-
den.

Brath ap Thrattan starrt wiahrend der ganzen Unterhaltung
abwechselnd die Katzen und die Katzenfrau mit offenem
Mund an - nichts davon war da, als er mit den anderen die
Hohle zum ersten Mal betrat!

Die Katzenfrau ist in erster Linie neugierig: Sie mochte wis-
sen, wer diese unkatzigen Zweibeiner sind, warum sie so
anders sind als alle anderen, und warum sie den Katzen ge-
holfen haben. Zeigen sich die Abenteurer kommunikations-
bereit und nicht feindselig, konnen sie hier eine Reihe von
Informationen erhalten. Zum einen weil} die Katzenfrau iiber
das Eindringen der Gruppe um Rowan de Soél (sie hatte sich
aus Vorsichtsgriinden unsichtbar gemacht, wurde aber durch
die Katze, die die Findringlinge beschattete, iiber alles infor-
miert) und kann berichten, daB fiinf Zweibeiner (einer davon
mit einer gefangenen Katze, was von vornherein verdichtig

war) in die Hohlen eindrangen, auf die “grof3e weifle Schlan-
ge” trafen und schlieBlich den Weg in das “Nest des Plotz-
lichen Feuers” fanden. Einer der fiinf sei vom Feuer génzlich
verbrannt worden, wihrend die anderen panisch geflohen
seien, schneller als der Bewohner der Welt rennt. Haken die
Abenteurer beziiglich der “Schlange” oder des “Feuers”
nach, so erzihlt ihnen die Katzenfrau die Geschichte der
Hohlen und der Katzenkolonie, soweit sie ihr bekannt ist.
Aufgrund ihrer Beschreibungen erkennen die Abenteurer
bei einem gelungen EW+4:Tierkunde die “Schlange” als
Lindwurm, kénnen aber mit dem “plotzlichen Feuer” auch
bei einem gelungenen EW:Zauberkunde nichts anfangen
(bei einem miBlungenen Wurf kann der Spielleiter ihnen die-
se Beschreibung aber als die eines Hardlogis verkaufen).
Dariiber hinaus berichtet sie von den Flederméusen in Raum
2, mit denen sie und ihre Katzen aber normalerweise wenig
zu tun haben, da sie sich gegenseitig aus dem Weg gehen -
zumal die Flugtiere einen eigenen Ein- und Ausgang zu ha-
ben scheinen -, und von den Pilzen in Raum 4, vor denen sie
eindringlich warnt, da vor langer Zeit eine Katze davon a3
und starb. Die Katzenfrau weifls zudem von den gelegentli-
chen Spritztouren des Lindwurms nach drauflen zu berich-
ten (s. »Raum 3«). Sie beschreibt dies als ein “etwa alle
sechs Monde” eintretendes Ereignis, das die empfindlichen
Katzen durch ein leises Beben im Fels erahnen konnen und
dem sie den Namen “Reise der weiflen Schlange” gegeben
haben; sie ziehen sich dann aus dem Hauptgang zuriick und
warten, bis der Lindwurm wieder in die Hohle zuriickgekehrt
ist, bevor sie sich wieder dem Eingang nihern.

Die Erinnerungen der Katzenfrau reichen nicht in die Zeit
vor dem Zusammentreffen mit der ersten Katze nach ihrer
Transformation zuriick; befragt man sie auf die Zeit davor,
erinnert sie sich nur vage an ,,groBen Schmerz* und an einen
,bosen Zweibeiner mit blauem Kopffell“. Ihre eigentliche
Entstehung kann sie nicht nachvollziehen. Sie weil3, dal} die

Das Miauen der MacNahars

Die Katzenfrau ist natiirlich ein Paradebeispiel fiir den Ein-
satz von Sagenkunde. Leider muf3 der Spielleiter selbst bei
gelungenen Wiirfen seinen Spielern mitteilen, dal3 ihre Figu-
ren dieses Wesen nicht kennen bzw. noch nie davon gehort
haben - es sei denn, sie konnen glaubhaft nachweisen, sich
schon einmal mit Saron Neragal unterhalten zu haben oder in
einem fritheren Leben Katze gewesen zu sein. Das macht aber
nichts, denn dadurch wird es viel spannender, falls ein sol-
cher Wurf nicht gelingt oder gar kritisch miflingt. In einem
solchen Fall sollte sich der Spielleiter berufen fiihlen, dem
betreffenden Spieler vom nur wenigen Eingeweihten bekann-
ten Fluch der MacNahars zu berichten, die sich unter be-
stimmten, noch absolut ungeklirten Umstinden in Werkat-
zen verwandeln. Da eine Katze bei weitem nicht so beein-
druckend aussieht wie ein Bir, 148t sich auch erkliren, war-
um bis heute noch nie jemand (noch nicht einmal die Autoren
des Alba-Quellenbuchs) von den MacNahar-Werkatzen ge-
hort hat...




Namen ,,Valgeana® und ,,Rainalunde* irgendwie wichtig sind,
kann aber nicht genau sagen, warum.

Unternehmen die Abenteurern wihrend dieser Begegnung
nichts, das den Argwohn der Katzenfrau erwecken konnte,
faBlt diese schlieBlich richtiggehende Zuneigung zu ihren
Giisten und bietet ihnen sogar ihnen, ihnen eine oder zwei
Katzen als Fiihrer durch die Hohlen mitzugeben - allerdings
nur bis zum Eingang der Hohle des Plotzlichen Feuers. Ge-
hen die Spieler auf diese Idee ein, wird die ihnen moglicher-
weise bereits von der Anreise bekannte rot-braune Katze sie
begleiten. Unterhélt man sich mit ihr mittels Tiersprache,
stellt man fest, dal} sie noch relativ jung und sehr selbstsi-
cher ist; ihr Name klingt so dhnlich wie »Tsorah«. Aufler-
dem schenkt die Katzenfrau ihren Helfern ihren einzigen
Schatz: ein juwelenbesetztes Armband aus Alchimistensil-
ber (nicht, daf sie den Begriff kennen wiirde) mit einem ge-
schitzten Wert von 700 GS (den die Katzenfrau natiirlich
auch nicht kennt). Es handelt sich hierbei um Rainalundes
Teil von Veltamehlantiar; der andere Teil befindet sich in
Raum 6. Die Katzenfrau weil}, daf} sie einst eine Beziehung
zu diesem Gegenstand hatte, weill aber nicht mehr, welcher
Artdiese Beziehung war.

Katzenfrau (Grad 5):

14 LP, 25 AP - OR - RW 90, HGW 50, B 24 - EP 3

Angriff: Klaue+10 (1W6), im Handgemenge zusitzlich Bif+10
(1W6-1) - ABWEHR+16, RESISTENZ+12/14/14

Bes.: Beschatten+12, Gelidndelauf+18, Klettern+18, Nachtsicht,
Schleichen+18, Springen+18, Stimmen nachahmen+12, Tar-
nen+18, Tierkunde+12 (Katzen), Wahrnehmung+8 - Eldalyn 3
»Zaubern+18«: Angst, Anziehen, Horen von Fernem, Macht iiber
die belebte Natur (nur Katzen), Tiere rufen (nur Katzen), Unsicht-
barkeit, Wundersame Tarnung

Sollte eine der Spielerfiguren Tiersprache beherrschen und das Ver-
trauen einer der Katzen gewinnen, 146t sich auch auf diese Art und
Weise der Teil der Hintergrundgeschichte, der sich mit den Ereig-
nissen seit dem Entstehen der Katzenfrau befal3t, erfahren, da die
Geschehnisse um das ,,Eintreffen* der Katzenfrau an diesem Ort
sowie die Entstehung der Katzenkolonie von Katzengeneration zu
Katzengeneration weitergegeben wird. Der Spielleiter muf} sich
dann bemiihen, die Informationen auf , kitzische* Art darzubieten.

Allein in der Nacht

Das Hohlensystem besteht aus drei Teilen: dem vorderen,
den die Katzen als ihre Heimstatt ansehen (Raum 1) und in
dem auch die Fledermiuse angesiedelt sind (Raum 2); die
Hohle des Lindwurms (Raum 3), an die die Pilzhohle (Raum
4) angrenzt; und die etwas tiefer gelegenen Hohlen, die den
Truscan (Raum 5) sowie Valgeanas Skelett (Raum 6) bein-
halten. Die Hohlen, die zu Raum 1 und den anderen Kam-
mern fithren, sowie der Raum selbst, sind bereits im Ab-

schnitt »Seltsame Verbiindete« beschrieben worden. Alle
Giinge des Hohlensystems sind dunkel. Die einzigen Zu-
fallsbegegnungen, zu denen es im Hohlensystem kommen
kann, werden von den Fledermiusen aus Raum 2 gestellt.
Ansonsten passen die Katzen schon auf, daf} sich hier kein
Ungeziefer einnistet.

Haben die Abenteurer den Katzen nicht geholfen und/oder
sich nicht mit der Katzenfrau getroffen, wird sich allerdings
auch eine neugierige Katze an ihre Fersen heften. Die Be-
schattung durch das Tier kann auf die gleiche Weise ent-
deckt werden wie wihrend des letzten Abschnitts der Reise,
wobei die EW:Wahrnehmung aufgrund der schlechteren
Lichtverhéltnisse in den Hohlen zusitzlich mit WM-2 ge-
macht werden (d.h. WM=6, wenn der Katze ein EW:Tarnen
oder EW:Schleichen gelingt).

Raum 2: Hort der Fledermiuse

Nihern sich die Abenteurer dieser Hohle, nehmen sie einen
schwachen Lichtschimmer wahr, der von einer Ein- und Aus-
flugoffnung kommt, die von den hier lebenden Flederméu-
sen genutzt wird. Insgesamt halten sich hier 53 der fliegen-
den Insektenfresser auf. Thr Verhalten ist abhiingig von der
Tageszeit, in der die Abenteurer die Hohlen erkunden:
Tagsiiber hingen sie schlafend von der Decke und werden
nur wach, wenn den die Kammer betretenden Personen ein
EW+4:Schleichen mifilingt. Nachts durchfliegen sie in klei-
neren Schwirmen die Hohlen oder die nidhere Umgebung
und scheuen auch nicht davor zuriick, sich unbekannte Ein-
dringlinge anzusehen; bei einer 1-4 auf 1W6 treffen die Aben-
teurer im Hohlenteil der Katzen auf einen kleinen Schwarm,
withrend dies in der Hohle des Lindwurms nur noch bei 1-2
der Fall ist. Gewiirfelt wird einmal pro Stunde, in der sich die
Gruppe in den Hohlen authilt; pro Begegnung mit einem
Schwarm gibt es WM+1 auf den nichsten Begegnungswurf
(sodaB z.B. nach der zweiten Begegnung mit Flederméusen
in der Lindwurmhohle nicht mehr gewiirfelt werden braucht).
Die Schlafthohle der Flederméuse ist voller Fledermausgua-
no; selbstredend stinkt es ganz erbarmlich. Niitzliches wer-
den die Abenteurer hier nicht finden.

Kleiner Schwarm Flederméuse (Grad 2):

15-20 Tiere, unterwegs in den Hohlen

12 LP, 12AP- OR - RW 90, HGW -, B 60 - EP 2

Angriff: Kollektivangriff+7 (1W6-2) - ABWEHR+0, RESISTENZ+10/
10/10

Bes.: Gegner erhalten WM-2 auf ihren EW:Angriff

GroBer Schwarm Flederméuse (Grad 6):

alle 53 Tiere, nur in Raum 2

26 LP, 26 AP - OR - RW 90, HGW -, B 60 - EP 3

Angriff: Kollektivangriff+9 (1W6-1) - ABWEHR+0, RESISTENZ+10/
10/10

Bes.: Gegner erhalten WM-2 auf ihren EW:Angriff



Skizze des Hohlenlabyrinths
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Raum 3: Die Hohle des Lindwurms

Nihern sich die Abenteurer dem Ende des nach Norden fiih-
renden Gangs, kann der Spielleiter ihnen die folgende Be-
schreibung vortragen:

Der Gang fillt zum Ende hin leicht ab, bis die Decke
schlieBlich eine Hohe von etwa 3m erreicht hat. Direkt
vor euch geht er in eine riesige Hohle tiber, deren Ausma-
e ihr im Licht eurer Fackeln nicht ausmachen konnt. Es
scheint so zu sein, daf es eine Reihe von Ausgingen
gibt, die ihr aber von eurem derzeitigen Standpunkt aus
auch nur mehr erahnen konnt. Die Hohle ist an Boden
und Winden mit dunklen Moosen und Flechten bewach-
sen, scheint aber ansonsten leer zu sein. Ein eigenartiger
Geruch liegt in der Luft.

Der Geruch 14t sich bei einem EW:Tierkunde (mit WM+4,
falls die betreffende Figur schon einmal mit einem Lindwurm
zu tun hatte) als Lindwurmausdiinstung erkennen; betrigt
das Endergebnis des Wurfs zwischen 16 und 19, sollte sich
der Spielleiter nicht scheuen, den Geruch als den eines Dra-
chen auszugeben. Bei einem gelungenen EW: Wahrneh-
mung kann man erkennen, daf} die meisten der Moose und
Flechten auf dem Hohlenboden plattgedriickt sind (ein Lind-
wurm ist schwer). Gelingt ein zweiter EW: Wahrnehmung,
kann man erkennen, daf} sich im hinteren Teil der an ihrer

lichtesten Stelle 6m hohen Hohle (genauer gesagt: im Nord-
westen, nahe des Eingangs zu Raum 4) eine dunkle Masse
trige bewegt...

Ja, das ist der Lindwurm. Es handelt sich um ein Tier im
besten Alter (ca. 16m lang, mit 5m langem Schwanz), das
aufgrund der etwas einseitigen und nicht wirklich lindwurm-
gerechten Nahrung etwas schwach ist. Erschwerend (fiir
den Wurm) kommt hinzu, daB er seine durch Rowan de Soél
und Brath ap Thrattan erlittenen Wunden noch nicht vollig
auskuriert hat und entsprechend tibel gelaunt ist. Der Wurm
hat die Eindringlinge zwar noch nicht entdeckt und bewegt
sich eher zufillig, doch wird dies leider fiir die Abenteurer
keinen groflen Unterschied machen, falls sie Brath ap Thrat-
tan haben mitkommen lassen: Mit einem lauten ,, Da ist das
Monster! Ich wufite es!* wird er sich erneut in den Kampf
stiirzen (falls ihm noch einmal ein EW:psyZR gelingt), um
den Kopf des ... Dings (oder was auch immer) als Trophie zu
bekommen. Gelingt es den Abenteurern nicht, ihn daran zu
hindern (z.B. durch rechtzeitiges Einleiten eines Handge-
menges), stehen sie vor der Wahl, entweder zuzusehen, wie
der Lindwurm den einsamen Kémpfer mit einem kréftigen
Schwanzschlag direkt in sein Maul beférdert, oder ihm im
Kampf beizustehen. Sobald der Lindwurm mehr als die Half-
te seiner derzeitigen LP verloren hat, wird er ganz entschie-
den die Lust am Kampf verlieren und versuchen sich zu-
riickzuziehen; wenn ihm das nicht gelingt, kimpft er bis zum
bitteren Ende.



Konnen die Abenteurer Brath ap Thrattan von einem An-
griff auf den Lindwurm abhalten (oder hat er diesmal seinen
EW gegen Angst nicht geschafft), ist es durchaus moglich,
dem Wesen kampflos auszuweichen. Da Lindwiirmer nicht
unbedingt fiir ihre Geschwindigkeit bekannt sind, ist es ent-
schlossenen Abenteurern moglich, durch einen raschen
Sprint (gelungener EW:Geléndelauf) entweder den Eingang
zur Sackgassenhohle im Osten oder den Gang zu Raum S zu
erreichen, bevor der Lindwurm auf Touren gekommen ist;
wer auf den Eingang zu Raum 4 zurennt, lauft allerdings
dem Lindwurm direkt in den Rachen. Brath ap Thrattan wird,
so man ihn befragt, den direkt gegeniiberliegenden Gang
empfehlen, da er weil}, daf es dort zum Feuer (und somit zu
Rowan de Soél) geht.

Der Lindwurm kann inzwischen seine Hohle nur noch durch
die nach Osten und nach Siiden fiihrenden Ginge verlas-
sen, tut dies aber selten. Etwa einmal alle sechs Monate
bewegt er sich, vom Hunger getrieben, durch den Siidgang
ins Freie, wo er einige Tage auf Nahrungssuche geht, bevor
er wieder in seine heimelige Hohle zuriickkehrt. Wenn der
Spielleiter seinen Figuren die Konfrontation mit dem Wurm
nicht zumuten mochte, kann er ihn ja gerade auf Nahrungs-
suche sein lassen - was die Katzen natiirlich wissen und
somit unter Umstdnden den Abenteurern berichtet haben.
Ein wirklich bosartiger Spielleiter hingegen (oder einer mit
einer wirklich kampfeswiitigen Truppe) geht von der glei-
chen Ausgangssituation aus, 1dft den Lindwurm dann aber
unter der Kontrolle Rory des Tierfreunds iiber die Gruppe
herfallen. Da braucht man dann aber keine Adler mehr.

Lindwurm (Grad 12):

20 LP (von 24), 75 AP - VR/LR - RW 40, HGW 180, B 18 - EP 23
Angriff: Bil+11 (3W6+1), Schwanzhieb+11 (1W6+3), Dampt-
wolke (2W6 schwerer Schaden; 2W6 AP, falls EW-5:Resistenz
gegen phkZR gelingt) - ABWEHR+16, RESISTENZ+13/17/13

Bes.: EW:Resistenz gegen Angst (bis 3. Grad); immun gegen Feu-
erzauber

Raum 4: Die Pilzhohle

Der hintere Teil dieser Hohle ist voller Pilze, die in dichten
Massen den Boden bedecken. Von ihnen geht ein eigentiim-
licher Geruch aus. Mit einem EW:Pflanzenkunde kann man
die Gewichse als Hiam-Pilze identifizieren, denen erstaun-
liche Fihigkeiten zugeschrieben werden: Man sagt, sie er-
hohten die Zauberkraft ganz ungemein!

Und dem ist tatsdchlich so: zerkaut man einen der Pilze, so
erhoht sich fiir 1W6 Stunden das Zaubertalent um 1W6
Punkte (aber nicht kumulativ, d.h. mehr als ein Pilz auf ein-
mal wirkt nicht). Geht man davon aus, daB} hier etwa 250
dieser Pilze wachsen, handelt es sich um einen ziemlich wert-
vollen Schatz. Leider hat die Sache einen Haken, den die
Katzenfrau in ihrer Warnung angedeutet hat, ohne natiirlich
die Wahrheit zu kennen: Die Stimulation der fiir das Anwen-

den von Magie zustiandigen Hirnsektionen bleibt auf Dauer
nicht ohne Folgen, und nach Verspeisen des fiinften Pilzes
innerhalb einer Woche werden ein PW:In und ein PW:Gift
fallig; der erste entscheidet, ob der Abenteurer aufgrund
geistiger Uberlastung dauerhaft 1W6 Punkte Intelligenz
verliert,und der zweite bestimmt, ob sich der Organismus
des Abenteurers mittlerweile so an den Pilz gewohnt hat,
daB er davon siichtig wird (die Katze starb an einer Uberdo-
sis zaubertalentstimulierenden Pilzes). Siichtige Abenteurer
miissen alle drei Tage einen solchen Pilz zu sich nehmen,
wobei jedesmal ein PW:In notwendig wird, um den Intelli-
genzverlust zu vermeiden. Ein echter Teufelskreis... Die 200
reifen Pilze haben einen Wert von 2000 GS.

Abhilfe schafft hier Heilen von Krankheit, das drei aufein-
anderfolgende Tage lang je einmal pro Tag angewandt wird,
oder aber eine Entziehungskur von einer Woche Dauer. Pro
Tag muf3 dem Abenteurer ein PW:Sb gelingen, um nicht riick-
fillig zu werden, und Ko sowie Zt sinken um 1W6 Punkte
pro Tag der Kur. Ist die Entziehung nach dem siebten Tag
erfolgreich abgeschlossen, kehren die verloren Punkte Ko
und Zt mit der gleichen Rate wieder zuriick, und die Abhin-
gigkeit wird langsam zur schlimmen Erinnerung.

Rowan de Soél und seine kleine Truppe haben diese Hohle
bei ihrer ersten Erkundung des Komplexes im Sinne des
Wortes links liegen lassen; somit wissen weder Brath noch
Sealtainn von den Pilzen!

Die Feuerprobe

Der nach Nordosten fithrende Gang aus der Hohle des Lind-
wurms verschmiilert sich nach etwa 10m auf eine Breite von
1,5m und eine Hohe von 1,8m; er windet sich in einem Win-
kel von etwa 10 Grad nach unten. An seinem Ende geht er in
eine kleine Hohle iiber.

Raum 5: Die Hohle des Truscans

Nachdem ihr euch einige Zeit durch den schmalen, sich
nach unten windenden Gang bewegt habt, schilen sich
vor euch die Umrisse einer kleinen Hohle aus der Dunkel-
heit. Der Raum durchmif3t etwa fiinf Meter und scheint
zwischen zwei und zweieinhalb Metern hoch zu sein. Di-
rekt euch gegeniiber fiihrt der Gang weiter in den Berg
hinein. Boden und Winde zeigen Spuren von kiirzlicher
Feuereinwirkung.

Erkennen des Wesens der Dinge entdeckt eine schwache
ddmonische Ausstrahlung, wenn dem Truscan ein WW:
psyZR miflingt (da sich dann die schwache Ausstrahlung
des an diesen Ort gebundenen Diamons wahrnehmen l46t;



Saron nahm sich damals nicht die Zeit, seine Spuren vollig
zu verdecken); auch Erkennen von Zauberei zeigt unter den
gleichen Bedingungen etwas an. Betritt mindestens einer
der Abenteurer den Raum, materialisiert sich der Truscan:

Plotzlich beginnt vor dir die Luft zu flimmern, und inner-
halb von Sekunden schilt sich ein etwa 2m grof3es, ent-
fernt menschenihnliches, aber stark grobschléichtiges
Wesen aus der Luft, das von einem dunkelgrauen Schup-
penpanzer iiberzogen ist und eine gefihrlich aussehende
Hellebarde mit gezéihnter Klinge in beiden Héinden hiilt.
Plotzlich durchzieht ein heller Lichtschein die Hohle, und
die Haut des Wesens bricht in Flammen aus. Die Luft
wird merklich heif3er.

Der Truscan ist dem ihm gegebenen Befehl nach wie vor
treu und wird den Durchgang zur nichsten Hohle mit allen
Mitteln verteidigen. Dies wird er den Eindringlingen auf
mentalem Weg zu verstehen geben: ,,Ich bin der Wiichter
dieses Raumes. Niemand darf an mir vorbeikommen und
die niichste Hohle betreten. Fliehe nun oder stirb!“ Der
Wichterddmon gibt gern iiber seinen Auftrag Auskunft, ver-
rit den Abenteurern aber nichts iiber Rowan de Soél (dann
miifite er ja zugeben, dafl der Ordenskrieger an ihm vorbei-
gekommen ist). Befolgen die Abenteurer innerhalb einer
Kampfrunde diese Aufforderung und ziehen sich in den Gang
zuriick, verschwimmen die Konturen des Truscanen nach
einer weiteren Runde, und er verschwindet - nur um sofort
wieder aufzutauchen, wenn die Abenteurer die Hohle erneut
betreten. Dies gilt auch, wenn er mit Fernkampfwaffen ange-
griffen wird! Da er eine Runde benétigt, um sich zu materia-
lisieren, ist es durchaus moglich, dal maximal zwei Spielerfi-
guren in dieser Zeit die Hohle durchqueren kénnen, wenn
ihnen jeweils ein EW-6:Geldndelauf (nur mit WM-4, falls
es nur eine Figur versucht) gelingt und ihr Reaktionswert
hoher als 40 (der des Truscanen) ist. Dann allerdings miis-
sen sie sich auf dem Riickweg mit dem Damon auseinander-
setzen... Wird der (finstere!) Truscan im Kampf besiegt, aber
nicht durch Bannen von Dunebargen zuriickgeschickt, kann
er sich erst nach 1 Stunde wieder neu materialisieren. Sein
Chaoszeichen Flammenhaut fligt einem Gegner bei Beriih-
rung zusitzliche 1W6 Feuerschaden zu.

Finsterer Truscan IV (Grad 4):

18 LP, 28 AP - KR - RW 40, HGW 100, B 24 - EP 6

Angriff: Hellebarde+10 (2W6+4 schlagend/1W6+5 stechend) -
ABWEHR+13, RESISTENZ+15/15/13

Bes.: fiigt durch Beriihrung 1W6 schweren Schaden zusitzlich
durch Chaoszeichen Flammenhaut zu

Schlaue Kopfe werden feststellen, da der Truscan nicht wirklich
regelgerecht ist, da er Elemente von Chaos- und Wichterdimonen
in sich vereint. Richtig. Das war sogar Absicht. Das verwirrt die
Spieler? Oh.... Aber es gibt nun einmal mehr Wesen im MIDGAD-
Multiversum, als man im Bestiarium findet.

Die Stunde der Toten

Raum 6: Valgeanas letzte Ruhestitte

Haben die Abenteurer den Truscan ausgeschaltet (oder zu-
mindest einen Weg an ihm vorbei gefunden), steht ihnen die
letzte, tiefste Hohle des Komplexes frei:

Der Gang jenseits der Hohle des Flammenddmons fiihrt
weiterhin steil nach unten. Nach etwa zehn Metern Gang
konnt ihr eine weitere Hohle von etwa Sm Durchmesser
sehen, die keinen Ausgang mehr zu haben scheint und
etwa anderthalb Meter unter dem Bodenniveau des
Gangs liegt. Auf der euch abgewandten Seite des Hoh-
lenbodens liegt ein schmichtig aussehendes Skelett. Um
seinen Hals trigt es ein juwelenbesetztes Halsband aus
Alchimistensilber, das dem Armband, das euch die Kat-
zenfrau gegeben hat, sehr dhnlich sieht, und an seinem
linken Mittelfinger trigt es einen funkelnden Ring. Die
skelettalen Hinden umklammern immer noch eine Laute
aus feinem Mahagoni. In der Nihe des Eingangs liegt
der Korper eines muskuldsen jungen Manns, dessen lin-
kes Bein leicht angeschwollen aussieht. Direkt neben
ihm liegen ein Plattenpanzer, ein Schwert und ein Ruck-
sack. Ein leises Schnarchen geht von der Person aus.
Ein Geruch nach menschlichen Ausdiinstungen durch-
zieht die kleine Hohle.

Bei der Gestalt handelt es sich um Rowan de Soél, der hier
seine Tage verbringt und abwechselnd if3t, schléft und dem
Genesungsprozel3 seines Beins zusieht. Zahlreiche Brand-
spuren an seinem Korper zeugen noch von seinem Kontakt
mit dem Truscan; eine Person mit Erster Hilfe erkennt zu-
dem auf Anhieb, dal er unangenehmen Kontakt mit einer
Hellebarde oder einer vergleichbaren Waffe gehabt haben
muB. Brath und Sealtainn knnen den Ordenskrieger sofort
identifizieren. Zur Zeit schlift der Ordenskrieger, kann aber
problemlos geweckt werden; er hat derzeit 8§ LP und 8 AP.
Aufgrund seines gebrochenen Beins wird er bei seiner Ret-
tung keine groB3e Hilfe sein - was ihn nicht daran hindert, mit
schwacher Stimme das Kommando iiber die Aktion zu for-
dern und die Abenteurer in der Gegend herumzuscheuchen.
Er weif3 von dem Geist der Elfin zu berichten, wobei es ihn
am meisten stort, da3 dieser sich seinen Befehlen widersetz-
te; gegebenenfalls wissen die Abenteurer also schon im vor-
aus, daf3 sich Valgeana manifestieren wird und daf} sie nach
einer wiirdigen Person sucht, der sie Kuinalindale iiberge-
ben kann; in diesem Fall kdnnen sie entsprechend vorpla-
nen.

Moglicherweise kommen die Abenteurer zu spit an, da sie die
Alternativeinleitung wihlten und unterwegs Zeit verloren; in die-
sem Fall liegt Rowan aufgrund des Fliissigkeitsmangels im Koma,
kann sich also nicht direkt du3ern (was eigentlich kein grofer Ver-
lust ist). Allerdings erhalten die Abenteurer dann keine vorzeitigen
Informationen tiber den Geist der Elfenbardin.



Das Skelett stellt die Uberreste Valgeanas dar, wihrend es
sich bei der Laute um Kuinalindale handelt. Das Halsband
ist der zweite Teil von Veltamehlantiar, und der Ring ist ein
Ring des Lauschens (s. »Hinter den Kulissen«). Der Korper
der Elfin hat hier seine letzte Ruhe gefunden, doch ihr Geist
istimmer noch um das Schicksal des michtigen Instruments
besorgt und deshalb weiterhin an diesen Ort gebunden. Er-
kennen von Zauberei erzeugt das typische Wirmegefiihl
(von den Gegenstinden ausgehend), wihrend Erkennen
des Wesens der Dinge eine schwache dimonische Aura an-
zeigt (Valgeanas Geist). Betreten die Gefidhrten den Raum
(oder versuchen sie, die Laute mittels Macht iiber Unbeleb-
tes oder dhnliche Zauber aus der Hohle zu holen - derartige
Zauber bleiben aufgrund der noch anwesenden Essenz Val-
geanas automatisch unwirksam), geschieht folgendes:

Thr habt kaum die Hohle betreten, als das in der Ecke
liegende Skelett verschwimmt und pl6tzlich die schmale
Gestalt einer Frau sich vor euch erhebt, die Laute in der
Hand - eine Elfin! Sie sieht euch mit ausdrucksstarken
Augen an, und eine Stimme in euren Kopfen sagt: ,, Seid
mir gegriifpt! Wer seid ihr, daf3 ihr Kuinalindale an euch
nehmen wollt? “

Das weitere Geschehen ist abhingig von der Zusammenset-
zung der Gruppe sowie den Reaktionen der Abenteurer;
Rowan stellt auf jeden Fall keine Hilfe dar. Durch einen EW-
6:Sagenkunde (nur WM-3 fiir Barden; Elfenbarden erhal-
ten keine WM) weil} die betreffende Figur von den Legen-
den um ein méchtiges elfisches Instrument namens Kuinalin-
dale, das vor iiber 1.000 Jahren verloren gegangen ist, und
konnte somit dieses Wissen gewinnbringend einsetzen. Bei
einem weiteren gelungenen EW (mit gleichen Modifikato-
ren) weil} die Spielerfigur zudem, daf3 sich die Laute zuletzt
im Besitz der Elfin Valgeana befand. Alternativ besteht auch
die Moglichkeit, dafl Sealtainn ihr Wissen mit den Abenteu-
rern geteilt hat.

Befindet sich ein Elfenbarde (oder eine Elfenbardin) in der
Gruppe, wird Valgeana dieser Figur das Instrument iiberge-
ben, wenn sie sich als Barde zu erkennen gibt und zum Aus-
druck bringt, daf} sie die Laute zum Nutzen der elfischen
Rasse einzusetzen gedenkt. Barden anderer Rassen konnen
Kuinalindale erhalten, wenn sie sich als Barden identifizie-
ren (es muf} sich nicht wirklich um Barden handeln!) und
sinngemil aussagen, dal} sie die Laute nicht zum Schaden
der Elfen einsetzen werden; auBerdem muf solchen Spieler-
figuren ein EW—4:Musizieren (Laute) (ohne WM, falls die
Figur Valgeana erkannt hat und sie mit Namen anredet) ge-
lingen, mit dem sie Valgeana davon tiberzeugen, daf3 sie auch
wiirdige Nachfolger der groflen Elfenbardin sind (in diese
Gruppe fillt Sealtainn, sofern sie die Abenteurer begleitet) -
,Zeige mir, dafs du der Laute wiirdig bist: Spiele mir ein
Lied!“. Gegebenenfalls kann der Spielleiter auch auf den
EW verzichten, falls der betreffende Spieler das von der Fi-
gur gespielte Stiick genau beschreibt oder vielleicht sogar

vortriagt. Je nach Situation und den Anstrengungen des
Spielers kann der Spielleiter auch mehrere Versuche zulas-
sen. In all diesen Fillen horen die Spielerfiguren ein erleich-
tertes ,, Endlich bin ich erlost! “ in ihren Kopfen, und kalei-
doskopartig nehmen sie in Bilderform wahr, wie Valgeana
auf der Flucht vor den Schwarzalben die Hohle findet, sie
mittels des Instruments versiegelt, schwicher wird und
schlieBlich in ihr stirbt. Aufgrund der Tatsache, daf} ein Teil
von Valgeanas Personlichkeit mit Rainalunde verschmolzen
ist, hat sie allerdings gewisse Gedichtnisliicken;
insbesondere erinnert sie sich nicht mehr daran, eine Katze
als Vertrauten besessen zu haben und mit ihr verschmolzen
zu sein. Haben die Abenteurer von der Katzenfrau deren
Halfte des Artefakts erhalten, fillt ihr diese Erinnerung in-
des wieder zu, und sie kann den Abenteurern mitteilen, wel-
chem Zweck die beiden Halsbiander dienen. Ohne diese Ge-
ddchtnisstiitze hilt Valgeanas Geist das Halsband fiir ein
einfaches Schmuckstiick (Wert: 1200 GS), das sie den Aben-
teurern, ebenso wie den Ring, gern tiberlaft.

Befindet sich keine Figur in der Gruppe, die Valgeanas An-
forderungen erfiillt (keine Fahigkeit Musizieren (Laute),
mehrfach milungene EW, niemand gibt sich als Barde zu
erkennen), seufzt Valgeana (,,Ich sehe, dafs niemand von
euch wiirdig ist, Kuinalindale zu erhalten. So sei es denn. ),
und die Elfengestalt verblaf3t langsam, bis schlielich nur
noch das Skelett mit der von seinen knochrigen Fingern
umklammerten Laute zu sehen ist. Den Valgeana betreffen-
den Teil der Hintergrundgeschichte erfahrt die Gruppe in
diesem Fall nicht.

Versuchen die Abenteurer, gegen Valgeanas Willen die Lau-
te an sich zu nehmen, materialisiert sich die Elfin sofort als
Geist, der die Gruppe unnachgiebig bis zur Vernichtung be-
kampft. Das Halsband sowie den Ring konnen die Abenteu-
rer allerdings in jedem Fall problemlos an sich nehmen.

Valgeana (Geist Grad 8):

-LP,40 AP - -R - RW 60, HGW -, B 24 - EP 8

Angriff: Beriihrung+10 (1W6 & 4 LP) - ABWEHR+15, RESISTENZ+19/
19/19

Bes.: nur mit magischen Waffen zu treffen; LP-Verluste heilen erst
bei Anwendung von Austreiben des Bosen und Allheilung

Wird Valgeanas Geist besiegt, konnen die Abenteurer Kui-
nalindale (sowie ggfs. die anderen Gegenstinde) gefahrlos
an sich nehmen.

Und so endet es

Im Idealfall haben die Abenteurer Kuinalindale, Veltameh-
lantiar sowie den Ring an sich genommen und Rowan de
Soél gerettet - Zeit also, sich auf den Heimweg zu machen.
Unter Umsténden steht zwischen ihnen und dem Ausgang
der Hohlen aber noch den Truscan, falls sie ihn beim Betre-



ten der letzten Hohle nicht besiegt, sondern ausgestrickst
haben. In einem solchen Fall wird er so lange in seiner Hohle
materialisiert bleiben, bis sich niemand mehr in Raum 5 oder
Raum 6 befindet. Moglicherweise steht ihnen auch noch
eine (weitere?) Begegnung mit dem Lindwurm aus Raum 3
bevor.

Rowan de Soél besteht darauf, sofort nach Hiigelstolz zu-
riickzukehren. Da sein Bein wohl noch nicht geheilt ist, kann
er sich schlecht allein auf den Weg machen, was bedeutet,
daf die Abenteurer ihn zuriick ins Dorf transportieren miis-
sen - keine beneidenswerte Aufgabe. Haben die Abenteurer
den Katzen im Kampf gegen die Nachtmarder geholfen und
sich auch sonst gut mit ihnen und der Katzenfrau verstan-
den, besteht eine Moglichkeit, dal} sich eine der Katzen ih-
nen anschlieft, falls die Spieler dies mochten. Insbesondere
ist hier eine gute Gelegenheit, den Zauber Binden des Ver-
trauten auszusprechen, der hier automatisch gelingt. Auf-
grund des Einflusses der Katzenfrau gentigt zudem eine
,,Gewohnungsphase* von nur 48 Stunden (statt 4 Wochen).
Nach Ablauf dieser Zeit stellt sich eine der Katzen (der Spiel-
leiter kann hier in Zusammenarbeit mit dem Spieler eine be-
liebige aussuchen) mit der Zustimmung der Katzenfrau dem
Zauberer als Vertrauter zur Verfiigung. Haben die Abenteu-
rer herausgefunden, wozu die beiden Teile von Veltamehlan-
tiar verwendet werden konnen, bietet sich hier auch Nicht-
Zauberern die Chance, eine Katze als Vertrauen zu erhalten.

Aufgrund ihrer engen Verbundenheit zu ihren Katzen behilt die
Katzenfrau immer eine schwache Verbindung zu einer ihrer Kat-
zen, die zu einem Vertrauten wird. Normalerweise wird sich dies
im Spiel nicht auswirken - es sei denn, die Figur behandelt ihre
Katze fortgesetzt schlecht. In diesem Fall erhilt sie eines Nachts
im Traum eine Vision der Katzenfrau, die ihr durch Emotionen ihr
MiBfallen ausdriickt und ihr zu verstehen gibt, daf3 sie die Bindung
zwischen der Figur und der Katze wieder 16st. Als niachstes durch-
zieht ein greller Schmerz das BewubBtsein der Figur, der Teil des
Traums ist und sie nicht aus dem Schlaf reifit. Wenn die Spielerfi-
gur am nichsten Morgen erwacht, bemerkt sie, daf sich Spuren
von Katzenkrallen quer iiber ihr Gesicht ziehen (kein LP-Scha-
den); ihr ehemaliger Vertrauter ist verschwunden, und der Besitzer
erleidet einen dhnlichen Schock, als sei der Vertraute gerade ge-
storben. Die Katzenfrau, die die Verbindung zu dieser Person vol-
lig abgebrochen hat, wird sich nicht mehr in ihr Leben einmischen;
nichtsdestotrotz erhilt sie kiinftig WM—4 auf alle zukiinftigen Ver-
suche, eine Katze als Vertrauten zu gewinnen. Die Wunde vernarbt
mit der Zeit, doch wird die Figur feststellen, daf} sich Katzen nach
Moglichkeit von ihr fernhalten.

Sealtainn behilt mit ihrer Vermutung, der Orden Rowan de
Soéls wiirde sich aufgrund seiner Rettung erkenntlich zei-
gen, recht: Vier Wochen, nachdem Rowan gerettet wurde,
tiberbringt ein Bote aus Thame den Abenteurern 500 GS
sowie die Mitteilung, dall sie innerhalb der nichsten 365
Tage jederzeit gern im Tempel der Dheis Albi in Thame gese-
hen wiren - und dort kostenlos geheilt wiirden. Priester oder
Ordenskrieger der Dheis Albi oder des Vraidos erhalten zu
diesem Zeitpunkt 1 Punkt GG. Wurden die Abenteurer iiber
die Alternativeinleitung »Ja, wo ist denn unser Ordenskrie-
ger« ins Abenteuer gebracht und bringen Rowan an den
Ausgangspunkt der Handlung zuriick, erhalten sie die Be-
lohnung direkt nach Ablieferung des Ordenskriegers.

Begraben die Abenteurer Valgeanas Skelett, erhalten sie die
im Abschnitt » Hinter den Kulissen« angegebenen AEP. Brin-
gen sie die Knochen zu einer Elfensiedlung, erhalten sie
nicht nur AEP, sondern auch das Wohlwollen der dortigen
Elfen, das sich darin duert, dafl die Abenteurer Broschen
erhalten, die sie als Elfenfreunde ausweisen. Weitere sich
daraus ergebende Konsequenzen liegen im Ermessen des
Spielleiters. Geben die Gefihrten Kuinalindale zurtick, liegt
es im Ermessen des Spielleiters, ob die Elfen ihnen dafiir ein
schwicheres magisches Instrument (mit ZauB+2 und nicht
mehr als einer Sonderfertigkeit) als Dank geben.

Auch aus dem Handlungsstrang um Rory den Tierfreund
konnen sich Konsequenzen ergeben: Entkommt der ehema-
lige Pibrochain, bietet er sich als wiederkehrender Gegner
geradezu an. Solange sich die Abenteurer in diesem Teil Al-
bas aufhalten, konnte er sich an ihre Spuren heften, um sei-
ne geliebten Nachtmarder zu richen, sie fiir den Verlust des
Instruments zu bestrafen oder was auch immer; vielleicht
geht er ja auch ein paar Wochen in Klausur und lernt das
Lied des Zornes (das ihn aber nur dann auf Grad 9 bringen
sollte, wenn der Spielleiter ihm noch ein paar AP génnen
will)? Wird Rory besiegt, konnten die Gefihrten den Dudel-
sack nach Turonsburg zuriickbringen - wozu sie allerdings
erst einmal herausfinden miissen, daf er dort hingehort (EW—
4:Sagenkunde). Die Belohnung der dortigen MacLachlans
liegt im Ermessen des Spielleiters.

Letztlich bleibt noch der Feenring, den die Abenteurer viel-
leicht an sich genommen haben. Er bietet dem Spielleiter die
Moglichkeit einer Begegnung mit dem Feenvolk, das natiir-
lich den Ring zurtickhaben mochte und den Abenteurern
ggfs., sofern es von ihrer Unschuld am Raub des Rings tiber-
zeugt werden kann, einen Handel nach Ermessen des Spiel-
leiters anbietet.



Hinter den Kulissen

EP-Vergabe

Zusitzlich zu den normalen EP fiir Kampfen, Zaubern, An-
wenden von Fertigkeiten und Rollenspiel kann der Spiellei-
ter folgende Punkte an die Spielerfiguren vergeben:

- 5 AEP je Figur, wenn sie mindestens ein Hunllefpenaw
erbeutet hat.

- 1 AEP je aktiver Figur und iiberlebender Katze fiir das
Unterstiitzen der Katzen gegen die Nachtmarder.

- 10 AEP je Figur, wenn die Hintergrundgeschichte der Kat-
zenfrau in Erfahrung gebracht wird.

- 20 AEP je Figur, wenn die Abenteurer den Lindwurm kampf-
los passieren.

- 10 AEP je Figur fiir die Rettung von Rowan de So&l.

- 5 AEP je Figur, wenn die Abenteurer Informationen tiber
den Geist der Elfenbardin von Rowan erhalten.

- 10 AEP je Figur, wenn die Abenteurer die Hintergrundge-
schichte Valgeanas erfahren.

- 10 AEP je Figur + 20 AEP fiir Bardenfigur, wenn die Ge-
fahrten die Laute kampflos erhalten.

- 5 AEP je aktiver Figur fiir das Begraben von Valgeanas
Skelett.

- 10 AEP je aktiver Figur fiir die Ubergabe von Valgeanas
Skelett an die Elfen.

- 50 AEP fiir Bardenfigur + 20 AEP je sonstiger aktiver
Figur fiir die Ubergabe von Kuialindale an die Elfen.

Nichtspieler-Figuren

Nachstehend finden sich aufler den Daten fiir Rory den Tier-
freund die Kurzspieldaten fiir Rowan de Soél und seine Grup-
pe. Ausfiihrlichere Anmerkungen (Hintergrundgeschichte,
Motivation, etc. - allerdings fiir Figuren von Grad 1) finden
sich im Abenteuer Rif} in der Zeit (RINGBOTEN 16).

Rory der Tierfreund Gr8
frither Rory MacLachlan, Barde (Pibrochain) aus Alba
Adel, Druidisch - klein (161 cm), schlank - 28 Jahre

St62*, Ge 78, Ko 85,In97,Zt 73, Au 51, pA 100, Sb 58
14LP,48 AP-TR-RW91, HGW 80, B 27

ANGRIFF: Dolch+11 (1W6), Langschwert+11 (1W6+2), Sto3-
speer+6 (1W6+1); kleiner Schild+3 - ABWEHR+15 (+18 mit
kleinem Schild), ResisTenz+16/16/14

Beredsamkeit+10, Fallenstellen+5, Geheimzeichen (dlina-
thische Druiden), Gelindelauf+15, Himmelskunde, Hor-
chen+5, Kampf in Schlachtreihe, Kampftaktik+1, Lesen/
Schreiben, Lesen von Zauberschrift, Menschenkenntnis+S8,
Musizieren (Dudelsack), Naturkunde+ 10, Sagenkunde+9,
Tanzen, Tierkunde+12, Verfiihren+8

Zaubern+19: Das Lied der Lockung, Das Lied der Macht*,
Das Lied der Ruhe, Das Lied der Tapferkeit, Das Lied des
Grauens, Das Lied des Wahnsinns
* = 8. Hexenzauber und Druidenkraft

Rory der Tierfreund heif3t eigentlich Rory MacLachlan und
wurde als Pibrochain im Heer von Turonsburgh ausgebil-
det. Eines schicksalhaften Tages gehorte er zu einem Trupp,
der einen kleinen Zirkel diinathischer Druiden aushob. Wiih-
rend der Uberfiihrung der Gefangenen gelang es einem der
Druiden, in Rory den Keim des Druidentums zu siden. Die
sich daraus ergebenden Konflikte fiihrten schlielich zum
Verlust seiner Position sowie der Achtung durch seine Fa-
milie. Rory schnappte sich den Familiendudelsack, floh in
die Wildnis und versuchte, seinem druidischen Glauben
nachzugehen. Zwar hatte er keine Kenntnis druidischer Ri-
tuale oder Zauber, doch eine sehr aktive Phantasie, und so
gelang es ihm, seine Zauberlieder enger auf die albische
Tierwelt abzustimmen, als dies einem Barden normalerwei-
se moglich ist. Mit der Zeit begann er, sich als Beschiitzer
der albischen Tierwelt zu sehen, bemerkte aber nicht, daf3 er
selbst immer mehr den Verstand verlor.

Seitdem durchstreift er die Wildnis Albas, immer auf der
Suche nach ,,Unrecht fiir die Tiere*, das er richten und ri-
chen kann. Leider hat er sehr eigene Vorstellungen, was gut
fiir seine Schutzbefohlenen sein konnte, und nicht selten
schadet er seinen Schiitzlingen mehr, als er ihnen niitzt.
Rory hilt sich fiir einen Druiden im Geiste, die Fortsetzung
des Druidentums mit anderen Mitteln - wortiber jeder ,.ech-
te* diinathische Druide sehr betroffen wire. Da Tiere meist
recht dumm sind, wissen sie ohnehin oft nicht, was gut fiir
sie ist, und so mufl man es ihnen mitteilen - ein Grund,
warum es Rory nach einigen Jahren und vielen Miflerfol-
gen schlieBlich gelang, sich das an sich zur Groflen Magie
gehorende Lied der Macht beizubringen. Nehmen wir die
aktuelle Situation als Beispiel fiir seine Verwirrung:

Kiirzlich stiel Rory auf Geriichte tiber Kuinalindale (aus
den gleichen Quellen wie auch Sealtainn). Er fand die Hohle
und stellte fest, daf sich in ihr viele Katzen und ein seltsa-
mes Mischwesen aus Elfin und Katze tummelten. Nun war
das sicherlich unfair, da kleine Katzen keine so grof3e Hohle
brauchten. Also begab sich Rory (der den Gedanken an das
magische Instrument erst einmal in einen hinteren Winkel
seines Gehirns verdringt hatte, aber unbewufit doch auf
dessen Bergung hinarbeitete) auf die Suche nach wiirdige-
ren Bewohnern fiir diese grole Hohle. Eines Tages begeg-
nete er einem Nachtmarder; es war Liebe auf den ersten
Blick. Rory zéhmte das Tier durch das Lied der Ruhe und



erkor es zum neuen Bewohner der Katzenhohle. Natiirlich
war diese Hohle auch fiir einen Nachtmarder viel zu grof3,
weshalb sich Rory auf die Suche nach weiteren dieser We-
sen machte, die er schlieBlich, vollig entgegen der Gewohn-
heiten dieser Tiere, in der kleinen Hohle zusammenzog, die
die Abenteurer entdecken konnen. Als er mit der Anzahl
seiner Soldaten zufrieden war (ab und zu tritt immer noch
seine militdrische Ausbildung zutage), schickte er sie ge-
gen die Katzen in den Kampf. Dies rechtfertigte er damit,
dafB} die Katzen die schone, grole Hohle bestimmt nicht
freiwillig hergeben wiirden - eine echte Ungerechtigkeit ge-
geniiber den Mardern! Natiirlich wiirden die Marder mit
einem magischen Instrument nichts anfangen konnen, und
so stand fest, dal Rory es ihnen abnehmen miifite, damit
sie noch mehr Platz hitten. Fiirwahr, er war ein echter Wohl-
titer! Rory hat bislang noch nicht versucht, die Katzen mit-
tels des Lieds der Macht einfach aus der Hohle zu vertrei-
ben; auf diese allzu einfache Idee kam er erst gar nicht, da er
normalerweise in viel komplexeren Bahnen denkt. Von da-
her hat er auch noch keine Bekanntschaft mit der tiberna-
tiirlichen Resistenz der Katzen schliefen konnen.

Rory weil nichts von Valgeanas Geist oder dem Lindwurm;
er weill noch nicht einmal, daB es sich bei Kuinalindale um
eine Laute handelt, er also mit dem Instrument erst einmal
gar nichts anfangen kann. Auch der Kurzauftritt von Ro-
wan de Soél ist ihm entgangen, und von den Abenteurern
weil} er frithestens nach den oben geschilderten Ereignis-
sen. Er hat sich schweren Herzens dazu entschlossen, dem
Kampf seiner Streitmacht fernzubleiben, da er sich nicht
sicher ist, ob er den Schmerz iiberstehen wiirde, einige von
ihnen sterben zu sehen. Entsprechend grof3 wird sein Zorn
auf die Abenteurer sein...

Wie bereits beschrieben, macht Rory einen verwilderten Ein-
druck: Haar und Bart sind lang und ungepflegt, seine Klei-
dung und Schuhe sind zerrissen, schmutzig und iiber und
tiber geflickt. Die linke Wange wird von einer 6 cm langen
Narbe geziert (ein Andenken an seine Zeit beim albischen
Heer). Auch sein Benehmen hat sich verindert: Er fiihlt sich
in der Gesellschaft von Tieren weitaus wohler als in der von
Menschen, und nicht immer gelingt es ihm noch, zusam-
menhingende Sitze zu bilden. Die meisten seiner sozialen
Fertigkeiten hat er schon seit Jahren nicht mehr angewen-
det.

Rorys Waffen sind in funktionsfihigem, aber doch mitge-
nommenem Zustand. Geld fiihrt er nicht mit sich. Sein ein-
zig wertvoller Besitz ist ein am Mittelfinger der linken Hand
getragener Feenring, den er einem erschlagenen Feenritter
abnahm, der dafiir biiBen mufite, einen der von Rory auser-
wihlten Nachtmarder angegriffen und verwundet zu haben;
ohne diesen Ring sinkt Rorys Stéiirke auf 52, und er verliert
seinen Schadensbonus. Sein Dudelsack wird hingegen fiir
die Abenteurer eine Enttduschung sein: Aufgrund der Tat-
sache, daf} es sich um ein altes Familienerbstiick handelt,
gilt das Instrument zwar als magisch im Sinne der Voraus-

setzung fiir das Spielen von Zauberliedern, doch kann nie-
mand aufBlerhalb von Rorys Familie etwas damit anfangen
(man kann sich den Vorgang, der zum Entstehen dieses Du-
delsacks fiihrte, dhnlich wie das Entstehen einer Werden-
den Waffe vorstellen; vgl. Barbarenwut und Ritterehre, S.
73-74).

Rowan de Soél, Ordenskrieger aus Alba Gr2
Adel, Xan - mittelgrof} (179 cm), breit - 20 Jahre

St 85, Ge 39, Ko 99, In 98, Zt 31, Au 89, pA 100, Sb 33
18 LP, 17 AP - PR - RW 67, HGW 69, B 21

Angriff: Langschwert+8 (1W6+3), Kurzschwert+6 (1W6+2),
Dolch+6 (1W6+1), groBer Schild+2 - ABWEHR+12 (+14 mit gro-
Bem Schild), REsisTEnz+13/13/11

Kampf zu Pferd, Kampftaktik+1, Lesen/Schreiben, Reiten+17 -
Albisch 4, Erainnisch 3; Sohn

Zaubern+11: Erkennen des Wesens der Dinge, Heiliger Zorn

Oikon Thalasykos, Heiler aus Chryseia Gr2
Volk, NeaDea - mittelgrof (167 cm), schlank - 25 Jahre

St 66, Ge 76, Ko 87, In 86, Zt 100, Au 42, pA 27, Sb 75
13 LP, 11 AP- TR - RW 70, HGW 62, B 21

Angriff: Magierstab+5 (1W6+1) - ABWEHR+13, RESISTENZ+15/
17/14

Erste Hilfe, Krduterkunde+6, Lesen/Schreiben, Lesen von Zau-
berschrift, Menschenkenntnis+5, Tierkunde+6, Wissen von der
Magie - Albisch 4, Chryseisch 4, Erainnisch 2; Arzt

Zaubern+15: Erkennen von Krankheit, Handauflegen; Heilen
von Krankheit, Heilen von Wunden, Reinigen

Brath ap Thrattan, Nordland-Barbar aus Fuardain Gr2
Volk, Plenydd - grof3 (181 cm), normal - 21 Jahre

St 92, Ge 91, Ko 76, In 62, Zt 98, Au 73, pA 71, Sb 11
18 LP, 14 AP - LR - RW 76, HGW 90, B 26

Angriff: Schlachtbeil+7 (1W6+3), Dolch+6 (1W6+1), Wurfmes-
ser+6 (1W6-1); groBer Schild+2 - ABWEHR+13 (+15 mit grolem
Schild), ResisTENZ+13/15/12

Faustkampf, Gefahr spiiren+ 1, Himmelskunde, Klettern+17, Schlit-
tenfahren+16, Skifahren+16, Trinken, Uberleben+8 (Schnee),
Wahrnehmung+5 - Comentang 3, Twyneddisch 4; Schnapsbrenner

Bes.: Amulett (gliiht bei Kontakt mit Magie auf; ABW 03)



Sealtainn, Bardin aus Erainn Gr2
Volk, Nathir - mittelgrof (173 cm), schlank - 19 Jahre

St 66, Ge 87, Ko 35, In 96, Zt 56, Au 90, pA 80, Sb 60
10 LP, 9 AP - TR - RW 89, HGW 71, B 22

Angriff: Dolch+6 (1W6), Kurzschwert+6 (1W6+1); Parierdolch
+1 - ABWEHR+13 (+14 mit Parierdolch), REsisTeEnz+13/15/11
Beredsamkeit+9, Dichten, Erziihlen, Gassenwissen+5, Landes-
kunde+7 (Erainn), Lesen/Schreiben, Lesen von Zauberschrift, Mu-
sizieren+8 (Laute), Sagenkunde+7, Stimmen nachahmen+17, Tan-
zen - Albisch 4, Comentang 3, Erainnisch 4, Twyneddisch 4, Waels-
ka 2; Musikantin

Zaubern+11: Das Lied der Tapferkeit

Hawrlyn fer Rappen, Graue Hexe aus Ywerddon Gr2
Mittelschicht, Fflamyen - mittelgrof3 (163 cm), schlank - 22 Jahre

St 69, Ge 73, Ko 88, In 64, Zt 66, Au 69, pA 79, Sb 100
16 LP, 12 AP - TR - RW 76, HGW 70, B 21

Angriff: Dolch+5 (1W6) - ABWEHR+12, RESISTENZ+14/14/14
Gassenwissen+5, Giftmischen+4, Lesen/Schreiben, Lesen von
Zauberschrift, Wissen von der Magie, Zauberkunde+6 - Albisch 4,
Comentang 3, Twyneddisch 4; Schreiberin

Zaubern+13: Anziehen, Kiilteschutz, Macht iiber das Selbst; Be-
einflussen, Binden des Vertrauten

Bes.: hat einen Vertrauten (schwarze Katze Maorwon)

Thaumaturgium

Kuinalindale

Bei diesem magischen Instrument (Eldalyn: Lebendige Mu-
sik) handelt es sich um eine Laute, die vor langer Zeit von
den Elfen angefertigt wurde und durch die Hinde vieler be-
gabter Elfenbarden ging. Neben der Funktion des Unterhal-
tens und der Verbesserung von bardischen Vortrigen wur-
de Kuinalindale auch deshalb geschaffen, um in Notzeiten
als Bollwerk des Elfenvolks gegen Angreifer zu dienen; von
daher erklirt sich ihre letzte und stirkste Fihigkeit, die sich
allerdings nur Meisterbarden erschlief3t. Die Laute war zuletzt
im Besitz der berithmten Elfenbardin Valgeana, ging aber um
das Jahr 1415 nL verloren und konnte nicht wiedergefunden
werden.

Kuinalindale gibt jedem, der das Instrument spielt, WM+2
auf alle EW:Musizieren (LLaute). Dariiber hinaus kann ein
Barde, der mindestens Musizieren+10 (Laute) beherrscht,
den Zauber Anziehen anwenden; beherrscht der Barde Mu-
sizieren+13 (Laute), kann er zudem den Zauber Beeinflus-

sen anwenden; ab Musizieren+18 (Laute) kann er zudem
die Zauber Zauberschild und Umkehrschild (Wirkungsdauer
jeweils Grad des Zauberers in Tagen) anwenden. Gehort die
Bardenfigur zum Volk der Elfen, bleiben Zauberschild bzw.
Umkehrschild an dem Ort, an dem sie erschaffen wurden,
stabil, auch wenn sich der Barde entfernt; hierzu mul3 das
Instrument 15-Grad des spielenden Stunden (mindestens
aber 3) gespielt worden sein. In allen Fillen ist der Erfolgs-
bonus des Zaubers gleich dem Fertigkeitswert des Barden
in Musizieren (Laute), zuziiglich der WM+2 durch das In-
strument. Alle vier Zauber haben ABW 02; die Erhhung
der Fertigkeit Musizieren (Laute) hat keine ABW.

Der Besitzer von Kuinalindale ist bei Elfen immer hoch an-
gesehen; erzihlt der Abenteurer, wie er in den Besitz der
Laute kam, wird er von allen Elfen, die diese Geschichte
erfahren, als Freund angesehen. Dies gilt nicht, falls die
Figur in den Besitz von Kuinalindale gekommen ist, indem
sie den Geist von Valgeana totete und dies den Elfen ge-
geniiber zugibt! In einem solchen Fall werden die Elfen al-
les versuchen, um die Laute wieder in ihren Besitz zu brin-
gen.

Ring des Lauschens

Dieser schimmernde Goldring verleiht jeder Person, die ihn
am Finger triagt und um 90 Grad dreht, fiir 10 Minuten die
Fertigkeit Horchen+5 (ABW 03).

Veltamehlantiar

Dieser michtige Gegenstand besteht aus einem Armband
und einem Halsband, beide aus Alchimistensilber gefertigt
und mit Juwelen besetzt (Wert: 700 GS fiir das Armband,
1200 GS fiir das Halsband). Wihrend das Halsband dafiir
gedacht ist, um den Hals eines Menschen oder menschen-
dhnlichen Wesens getragen zu werden, handelt es sich bei
dem ,,Armband‘ tatsidchlich um ein zweites Halsband, das
von einem Wesen mit einem Gewicht von maximal 10kg ge-
tragen werden kann.

Der Triager von Veltamehlantiar kann ein Wesen, das das
kleinere Halsband trigt, zu seinem Vertrauten machen, auch
wenn er oder sie nicht zu den Abenteurerklassen gehort, die
normalerweise einen Vertrauten haben konnen. Dazu miis-
sen beide Wesen ihren Teil des Artefakts tragen, und die
Spielerfigur muf sich auf das zu entstehende Band konzen-
trieren. Dem als Vertrauten ausgewihlten Wesen steht dann
ein WW:Resistenz zu; miflingt dieser, wird das Wesen kiinf-
tig regeltechnisch genauso behandelt, als sei es mittels des
Zaubers Binden des Vertrauten an den Triger des Hals-
bands gebunden. Ab diesem Zeitpunkt gelten die Regeln



dieses Zauberspruchs sinngemif}, wobei pro Versuch, durch
die Augen des Tiers zu sehen, ein PW:ABW (gegen ABW
02) fillig wird. Die Verbindung endet sofort, wenn eines der
beiden Halsbiander abgelegt oder zerstort wird. Schwarze
Hexer und Dimonenbeschworer konnen Veltamehlantiar
nicht benutzen!

Ob der Triger des Halsbands bei seinem Tod mit seinem
Vertrauten verschmilzt (oder umgekehrt - welch interessante
Idee: der Geist einer Katze im Korper eines Zauberers), liegt
im Ermessen des Spielleiters, sollte aber mindestens einen
PW:ABWx10 fiir das Artefakt sowie gelungene EW-10:Re-
sistenz beider Beteiligter erfordern.

Wird Veltamehlantiar zum allerersten Mal von einer Spieler-
figur (oder einer Nichtspieler-Figur) benutzt (d.h. die Figur
legt sich das Halsband um und befestigt das kleinere Band
um den Hals eines Tieres), entliddt sich eine in dem Artefakt
gespeicherte Restenergie, und diese Figur erlebt visionsar-
tig die Geschichte Valgeanas von ihrer Flucht in die Hohle
bis zu ihrem Tod, d.h. sie erhilt die gleichen Informationen,
die die Gruppe vom Geist der Bardin selbst hitte erhalten
konnen. Sind die Abenteurer bereits im Besitz dieses Teils
der Hintergrundgeschichte, kann der Spielleiter diese Funk-
tion des Artefakts gern ignorieren. Die Wirkung tritt nur
einmal ein, nimlich wenn das erste Wesen nach Valgeana
die beiden Halsbinder benutzt.

Die Legende von Kuinalindale

Vor langer Zeit drang die beruehmte Elfenbardin Valgeana, zusammen
mit ihrer Katze Rainalunde auf der Flucht vor finsteren Verfolgern in ein
Hoehlensystem in einer kleinen Huegelkette in den Auslaeufern jenes
Gebirges, das heute Pengannion genannt wird, ein. Sie trug ein maechtiges
magisches Instrument namens Kuinalindale mit sich. Ihre Verfolger aber
sperrten sie in der Hoehle ein, und schliefslich starb sie. Das Instrument

aber soll immer noch in der namenlosen Hoehle liegen und auf eine neue

Besitzerin warten, bewacht von den Nachfahren Rainalundes.




