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as kleine Dorf Schnutenbach will einfach nicht zur Ruhe kommen ... Zum Gliick!

Denn sonst gibe es dieses zweite kostenlose Kurzabenteuer nicht, das uns wie- -
der zuriick in die , beschauliche Ansiedlung an der Grenze zwischen Khrakovja
und Uem Alten Kénigreich fiihrt. Erneut drdut eine gar griissliche Gefahr am Ho- e

rizont, diesmal jedoch auf eher ungewéhnliche Art und Weise. Und es kann gut
sein, dass die Bewohner Schnutenbachs fiir die Siinden ihrer Vo:fahren in dei
Vergangenheit biifien miissen.

Um die Wartezeit zum néichsten grofien Abenteuerband ,, Das Dorf der Ver-
dammten“ ein klein wenig zu verkiirzen, habe ich mich dazu entschie
den, zwischendurch dieses Abenteuer fiir alle zu veroffentlichen, die=
einfach nicht genug von der Welt Schnutenbachs bekommen kék
nen. Und gerne noch tiefer in die dunklen Geheimnisse eintau
chen, die ich iiber viele Jahre in meinem stillen Kimmerlein:
zusammen gesponnen habe. Dabei ist auch dieses Aben
teuer eine absolute Neuheit — es wurde ndmlich
(im Gegensatz zu den meisten meiner an-
deren Verdffentlichungen) noch nicht
ein einziges Mal gespielt. Es wird aun X
also allerhéchste Zeit, das endlich .
zu dndern.

Und wer ganz genau hinsieht, wird
iibrigens schon den einen oder anderen
versteckten Hinweis zu weiteren geplan-
ten Publikationen erspihen: Unter ande=s
rem auf ,Siebenbriicken: Eine Reise ins Land
der Toten“. Diese Kampagne ist natiirlich -~
ebenfalls in der Welt von Schnutenbach an-
gesiedelt und wird nach ,,Das Dorf der Ver-<
dammten“wohl das niichste grofie Projekt sein, %
welches das Licht der Welt erblickt. Jetzt aber a
auf — denn das Abenteuer wartet schon!
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»Schnutenbach: Béses kommt auf leisen Sohlen“ vor, und auch ,,Ich bringe euch

Frieden“ nimmt seinen (grauenvollen) Anfang in dieser kleinen Ansiedlung. Der
Weg der Abenteurer auf der Spur einer Gefahr aus uralten Zeiten fiihrt jedoch schon bald
hinaus in Richtung eines geheimnisumwitterten Ortes, der von den menschlichen Bewoh-
nern dieses Landes lingst vergessen wurde. Doch manche Dinge sollten besser niemals in
Vergessenheit geraten! Denn dort briitet ein unsterbliches, von blinder Wut, Trauer und
grenzenlosem Hass angetriebenes, iiber seine Einsamkeit wahnsinnig gewordenes Geschopf
bereits unzdhlige Jahre iiber seiner grausamen Rache, die nahe dem Weiler Birenborn ih-
ren Anfang nahm. Und die nun schon bald das Ende der Menschheit bedeuten kénnte ...

£ iermit liegt also der zweite kostenlose Szenarioband fiir die Dorfbeschreibung

sistein ganznormaler, schéner Som-

mertag in Schnutenbach. Was ja lei-
der meist nichts Gutes zu bedeuten hat.
Fast alle Dorfbewohner arbeiten fleif3ig
aufden umliegenden Feldern, fischen im
Dorfweiher oder unterhalten sich auf dem
kleinen Marktplatz, und die Sonne scheint
dazu von einem wolkenlosen Himmel.
Schon seit mehreren Wochen ist nichts

. Aufregendes oder Ungewshnliches mehr

passiert. Es herrscht eine zufriedene und
ruhige Atmosphare in dem kleinen Ort an
der Schnute. Doch natirlich triigt diese
Stimmung, denn das Grauen hat seine

" Klauen bereits wieder nach dem Dorf aus-

gestreckt und es erscheint dann auch
tatsachlich in der Gestalt eines abge-
rissenen, vollig verdreckten und verwahr-
losten Mannes, der sich offensichtlich nur
miithsam auf den Beinen halten kann.

Er kommt aus Richtung Stiden he-
gewankt und wird dabei

der ansidssigen Feldarbeiter entdeckt, der
ihn wohl erkennt, denn er ruft ihn beim
Namen an. Doch die Reaktion des Neuan-
kémmlings darauf ist absolut schrecklich
und vollkommen unvorhersehbar ...

Die Abenteurer befinden sich zu diesem
Zeitpunkt irgendwo in der Ortschaft und
héren auf einmal einen gellenden Schrei,
der aber sofort ibertént wird von einem
geradezu grauenvollen Briillen, das nur
schwerlich aus einer menschlichen Kehle
zu stammen scheint! Eilen die Abenteurer
dann zum Ort des Geschehens, so kom-
men ihnen bereits aufgeregte Dérfler ent-
gegen, die wild gestikulieren und denen
die nackte Angst ins Gesicht geschrieben
steht. Falls die Abenteurergruppe sich tat-
siachlich damit aufhalten méchte, diese
Leute eilig zu befragen, so kénnen sie zwi-
schen all dem Gerufe, Gejammer und Ge-
greine nur immer wieder die Worte ,Far-
dulf, Fardulf!“ sowie ,Zu Hilfe! Mord-
bube!“ heraushéren.
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Kommen sie dann schlieRlich an dem Platz
an, von dem das wiiste Geschrei erschallt,
so bietet sich ihnen dort ein wahrlich
schreckliches Bild: Mehrere Bauern aus
Schnutenbach versuchen auf dem Dorf-
anger offenbar, einen verwahrlosten Mann
von einer anderen Person wegzuzerren,
die blutiiberstrémt mit ihm kampft (bzw.
bereits regungslos am Boden liegt — je
nachdem, wie viel Zeit sich die Abenteu-
rer gelassen haben).

Der Angreifer hat sich unbarmherzig im
Hals seines bedauernswerten Opfers ver-
bissen und reifst immer wieder grofie
Stiicke blutigen Fleisches aus seinem Kor-
per! Aus der tiefen Wunde schiefdt das Blut
in wahren Strémen, wihrend die Versuche
der hinzu geeilten Dorfbewohner, ihrem
Freund zu helfen, zunehmend hektischer
werden, jedoch anscheinend nicht von Er-
folg gekront sind. Ganz offensichtlich ver-
flgt der brutale Angreifer tiber eine un-
glaubliche Starke und Wildheit, denn die
jammernden Dérfler kénnen trotz ihrer
Uberzahl nichts gegen ihn ausrichten. Der
rasende Fremde hort dabei immer nur
kurz mit seinen wilden Attacken auf, um
mit einem geradezu geistesabwesenden
Schlag einen der verzweifelten Méchte-
gern-Helfer zu Boden zu schleudern ...

Wichte Ses DOahyeinyes

wmmen die Abenteurer nun niher, so
dnnen sie schlieRlich mehr Einzel-
heiten des Dramas entdecken: Der grau-
same Angreifer tragt nur noch Fetzen von
Kleidung am Kérper und ist von oben bis
unten mit verkrustetem und frischen Blut
sowie zahllosen Schnitten und Narben
Ubersit. Er stinkt bestialisch nach Urin,
Exkrementen und verottetem Fleisch. Und
sein vollig irrsinniger Gesichtsausdruck
wird von einem entriickten Grinsen ab-
gelost, sobald er wieder Fleisch aus dem

wehrlosen Dorfbewohner reift.
Sollte die Abenteurergruppe ver-
suchen, diesen irrsinnigen Angrei-
fer von seinem schrecklichen Tun ab-
zuhalten, werden sie selbst mit dessen
unnatiirlichem Blutrausch konfrontiert.

fm‘?uﬁ %ocﬁsﬁom

Von jener Person, die
einst Fardulf Bockshorn
gewesen sein mag, ist
Jetzt nur noch ein gars-
tiges Zerrbild eines Men-
schen ibrig geblieben,
deren einziges Bestre- e
ben es ist, alle zu toten
und zu fressen, denen
es begegnet. Er gleicht -
mehr einem wilden, blutriinstigen Tier denn
einem menschlichen Wesen! Dabei hat der
arme Kerl seinen Zustand noch nicht einmal
selbst verschuldet: Sein einziges Vergehen
war vielleicht, dass er ab und an gerne mal
einen tiber den Durst getrunken hat und zu
Jédhzorn neigte. Warum das sogenannte.,, Eli- :
xier des Friedens“ der Hochelfe Anathaelya (
Himmelsstreif bei ihm seine niedersten In-
stinkte entfesselt und nicht — wie eigentlich

von der rachstichtigen elfischen Eremitin ge-
plant — dazu gefiihrt hat, dass er jedwede

Lust am Leben verliert und dahinsiecht, wird

wohl auf ewig ein Geheimnis bleiben.

Fardulf lebte lange Zeit im Dorf Schafs-
moos, wo er — wie so viele andere auch —

sein Tagwerk als einfacher Hirte verrichte-

te. Wie fast alle anderen trank er das vom
Wanderpriester Konstantin Hohenlob vergif-

tete Wasser des Brunnens, was zu seiner
furchtbaren Verwandlung fiihrte. Nun ist er

ein geiferndes Wrack, dem jegliche mensch-

liche Regung fremd ist. Dummerweise ist s
ihm aber ein kleiner Rest von diabo-
lischer Intelligenz geblieben, die ihn nur
umso gefihrlicher macht. Er hat sich
die Zdhne angespitzt, damit er seine
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(E in naiver, verblendeter Priester na-
mens Konstantin Hohenlob ist un-
wissentlich der Urheber all jener furcht-
baren Geschehnisse, welche ansonsten
brave Menschen zu furchtbaren Bestien
werden lassen. Er wurde aufgrund sei-
ner Frommigkeit zum willigen Werkzeug
der blindwiitigen Rache einer uralten
Hochelfe namens Anathaelya Him-
melsstreif und wandert durch die Ge-
gend, um heimlich das von ihr herge-
stellte, todbringende ,Elixier des
Friedens* in die Brunnen der Ge-
héfte und Dérfer zu kippen.
Mit fatalen Folgen: Denn die-
ses angeblich so segensspen-
dende, goldgelbe und dick-
flussige Gebrau sorgt zwar in
der Tat dafiir, dass alle Menschen, die es
trinken, extrem friedfertig werden. Je-
doch fuihrt dies am Ende unweigerlich
dazu, dass sie alle Lust am Leben verlie-
ren, apathisch werden und schliefRlich
alle Tatigkeiten einstellen und dort an
Entkriftung sterben, wo sie eben gerade
gehen und stehen.

Davon ahnt der verblendete Wanderpre-
diger Konstantin jedoch nichts, denn er
zieht stets nach kurzer Zeit weiter und
erlebt daher immer nur die ersten, tat-
sdchlich erstaunlich friedensstiftenden
Auswirkungen des Elixiers der Hochelfe.
Niemand streitet mehr, alle wirken voll-
kommen entspannt und ruhig. Vielleicht

1 ~ Beute besser reiflen und zerfleischen kann,
_ auch seine schmutzstarrenden Fingerndigel
. gleichen mittlerweile mehr Krallen. In seinen
_ Hinden steckt eine unvorstellbare
oy A aft, gendhrt durch blanken
) n Fardulf kennt keine

ein wenig zu ruhig ... Die Hochelfe Ana-
thaelya Himmelsstreif verbrachte die
letzten Jahrhunderte als einzige Bewoh-
nerin der lange verlassenen Elfenstadt
Muir‘Ylarion, wo sie als Gefangene ihrer
Einsambkeit, der bitteren Schmach des
Untergangs ihres Volkes und vor
allem dem abgrundtiefen Hass auf
jene Menschen, die in ihren Augen
ihr geliebtes Volk vernichteten, ein
jammerliches Dasein fristete. Sie
unterscheidet dabei nicht zwischen
dem grausamen Altvorderen-Reich,
das dafiir vor so langer Zeit verant-
wortlich war, und den heutigen
Reichen der Menschen — fiir sie
sind sie alle gleich und miissen
auf méglichst schlimme Weise ums
Leben kommen. Und der leichtglaubige
Konstantin Hohenlob ist dabei nur der
Anfang, ein erster Versuch, ob das Eli-
xier die richtige Wirkung zeigt: Bald
schon sollen andere willfahrige Helfers-
helfer folgen, die das gesamte Alte Ko-
nigreich durchwandern werden. Die selt-
same Nebenwirkung der Flussigkeit hat
Anathaelya nicht vorhergesehen, denn
ein kleiner Teil jener Personen, die davon
trinken, werden zu tobstichtigen, wilden
Bestien mit einem gar verhangnisvollen
Drang nach frischem Blut! Doch dies &n-
dert absolut nichts an ihren Planen, ganz
im Gegenteil. Je furchtbarer die Men-
schen leiden, desto besser ...

Angste oder Skrupel mehr, darum stiirzt er
sich ohne Vorwarnung gnadenlos auf seine
beklagenswerten Opfer. Diese werden auf-
grund seiner unnatiirlichen Wildheit und
Stirke meist rasch iiberwiltigt und in einem
blutigen Spektakel verspeist. Er trigt keine
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Schubhe, seine FiifSe sind wund gelaufen und
sein gesamter Korper zeigt viele Verletzun-
gen, die meisten davon hat er sich jedoch
wie im Rausch selbst zugefiigt. Dieses un-
menschliche Ungeheuer ist nur noch in véllig
verdreckte, mit getrocknetem Blut bedeckte
Fetzen von Kleidung gewandet, der Gestank,
der von ihm ausgeht, ist schier iiberwiilti-
gend. Niemand kann Fardulf jetzt noch ret-
ten. Ein gnddiger Tod ist sein einziger Aus-
weg aus dieser grauenvollen Existenz.
m Habseligkeiten: Zerfetzte, schmutzige
Gewinder.
m Besonderheiten: Aufgrund seines Zu-
stands fuhlt Fardulf keine Schmerzen
und kennt keine Furcht.

Ist der offensichtlich wahnsinnige Mann
dann endlich auer Gefecht gesetzt — er
kampft wie ein Besessener bis zum Tode
und wird sich bei jeder Kampfpause so-
gleich wieder seinem blutliberstromten
Opfer zuwenden — so kénnen die Aben-
teurer sich ihn genauer betrachten. Der
schwer verletzte Dorfbewohner sollte al-
lerdings moglichst rasch versorgt wer-
den; doch darum kiimmern sich natiir-
lich unter anderem seine Freunde aus der
Ortschaft, nachdem sie sich vom ersten
Schreck einigermafien erholt haben.

Der Angreifer wirkt aus der Nihe betrach-
tet noch wesentlich schrecklicher und ist
kaum noch als menschliches Wesen zu
erkennen. Seine Haut ist von frischen,
aber auch ilteren Schnitt- und Bisswun-
den bedeckt, die teilweise zu eitern begon-
nen haben; es sieht fast so aus, als hitte
er sich die meisten davon selbst zuge-
fugt. Die Reste seiner einfachen Kleidung
hangen in zerschlissenen Fetzen von sei-
nem blut- und narbenuibersiten Kérper.
Seine Haare hat er sich wohl in ganzen
Biischeln vom Kopf gerissen. Der Fremde
tragt keine Schuhe, seine Fiifle sind blutig
gelaufen und weisen unzihlige Kratzer,

Schnitte und kleinere Wunden
auf. AuRerdem sind seine lan-
gen gelben, teilweise abgebroche-
nen Fingernagel zu Krallen zugespitzt;
ebenso seine Zihne, in denen immer
noch Reste von blutigem Fleisch hangen.
Werden die entsetzten Dorfbewohner, von
denen immer noch einige entgeistert am
Ort der Attacke stehen und zu denen sich
nun nach und nach vorsichtig andere Per-
sonen aus Schnutenbach hinzugesellen,
zu dieser unheimlichen Erscheinung be-
fragt, so kommen einige weitere Informa-
tionen ans Tageslicht. Es stellt sich rasch
heraus, dass dieser abgerissene Angrei- [
fer ganz offenkundig nicht unbekannt ist:

Es handelt sich bei ihm um einen gewis- _
sen Fardulf Bockshorn aus einem Dorf na- -
mens Schafsmoos, das etwa drei Tages-
reisen zu Fufd in stdlicher Richtung von
Schnutenbach entfernt liegt.

Wie der zwar gut gendhrte, aber keines-
wegs fiir eine solche Wegstrecke vorbe-
reitete Mann diese Entfernung bewiltigt
hat, bleibt vorerst ein Geheimnis. Selbst _
falls er die Angriffe der Abenteurer tber-
lebt haben sollte, so sind keine verniinf- /
tigen AuRerungen von ihm zu erhalten.
Sein Blutrausch ist nach wie vor gera-
dezu tiberwiltigend; er wird lediglich fast
schon tierische Schreie ausstoflen, so-
fern man ihm kein menschliches Fleisch
vorsetzt. Nattirlich wird Leonora Mororov
(SB S. 41) ziemlich schnell am Ort des Ge-
schehens auftauchen und die Abenteurer-
gruppe nach einigen kurzen Fragen bitten,
sich zu einem Gesprich mit ihr im Gast-
haus ,,Zur Alten Bruck" einzufinden.

Me v6f gcsoﬁeﬁcn?

ort hat sich bereits eine wild dis-

kutierende und wiust gestikulie-
rende Menschenmenge um einen
groflen runden Tisch versammelt,
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so dass die Stube des Gasthauses
schier zum Bersten gefiillt ist. Leo-
nora wird die aufgebrachten Schnu-
tenbacher trotz deren wiitender Pro-
teste aber grofitenteils einfach kurz
angebunden nach drauflen auf den
Dorfplatz scheuchen. Am Tisch sitzen
bereits der Dorfschulze Ortwin Bocken-
. feld (SB S. 31), wie auch Katajun-Priester
Cornelius Trautmann (SB S. 14) sowie der
einflussreiche Pferdeziichter Konrad-Lud-
wig Weisgerber (SB S. 59) und debattie-
ren lautstark miteinander. Leonora Moro-
rov begibt sich ebenfalls zu der kleinen
Gruppe, diese bittet dann die Abenteurer,
sich zu setzen. Leonora fordert die weni-
gen hartnackigen Dorfbewohner, die in
der Gaststube verblieben sind, dazu auf,
ruhig zu sein, damit ein einigermafen
normales Gesprach maéglich ist. Dennoch
wird es naturlich immer wieder Zwischen-
rufe, Fragen und einige Einwiirfe geben.
% Es steht den Abenteurern frei, die ande-
' ren Gaste im Schnutenbacher Wirtshaus —
zum Beispiel den wortkargen Hexenjager
Sebastian Scharnhorst (SB S. 28) oder den
W Halbling Biff Katzengreis (SB S. 64) —
s zu sich an den Tisch zu bitten, sofern sie
glauben, dass dies der Sache dienlich ist ...
Zur Zeit befindet sich auflerdem zufilli-
gerweise die geheimnisvolle Zauberkun-
dige Berenga Schleiermacher (SB S. 78)
im Gasthof, die den ganzen Tumult mit
einem leicht spéttischen Licheln, aber den-
noch durchaus aufmerksam beobachtet.
Sobald sich die noch anwesenden Dorf-
ler dann endlich einigermafien beruhigt
haben, wird Leonora — die ehemalige Sol-
datin aus Khrakovja — sogleich das Wort
an die Abenteurergruppe richten: ,,Im Au-
genblick ist eigentlich nur eines véllig klar:
Bei dem Angreifer handelt es sich um ei-
nen gewissen Fardulf Bockshorn aus
chafsmoos, eigentlich einen
' ganz‘é'ew?&nlichen Bauern-

burschen, der einigen Leuten hier zudem
gut bekannt ist. Er kommt alle paar Mo-
nate in Schnutenbach vorbei. Vor gerau-
mer Zeit war er offenbar in Adelheid Land-
steiner (SB S. 50), die dlteste Tochter einer
hier ansissigen Familie, verliebt. Es gibt
aber nichts, was darauf hinweisen wiirde,
was ihn auf so grauenvolle Art und Weise
verdndert haben kénnte.“ Es folgt eine ge-
raume Zeit der Diskussion, die aber ir-
gendwann ungeduldig von Konrad-Ludwig
Weisgerber beendet wird.

,Wie dem auch sei, so ein Zustand kann
nicht geduldet werden! Wer weifd denn
schon, was dort in Schafsmoos vor sich
geht? Woméglich sind da ja alle verriickt
geworden und schon bald wird es mit die-
sen Angriffen sogar noch schlimmer wer-
den. Vielleicht steckt tible Hexerei dahin-
ter oder eine schlimme Seuche? Ich bitte
daher darum, dass sich jemand der An-
gelegenheit annimmt und schnellstmog-
lich nach Schafsmoos reist, um dort nach
dem Rechten zu sehen. Ich wire sogar be-
reit dazu, einen gewissen Betrag zu zah-
len, um die Unannehmlichkeiten und die
verlorene Zeit etwas zu mindern. Aber na-
turlich bin ich leider ein Mann von be-
schrankten Mitteln ...“ Leonora Mororov
wird bei diesen Worten fragend eine Au-
genbraue heben und die Abenteurer nach-
einander anblicken. Falls diese den of-
fenkundigen Auftrag annehmen, wird sie
ihnen herzlich dafiir danken: ,lhr habt
in der Vergangenheit nun schon in eini-
gen Situationen bewiesen, dass eure Hilfe
von unschitzbarem Wert ist, und ich kann
euch gar nicht oft genug sagen, wie dank-
bar ich dafiir bin. Aber diese Geschichte
scheint mir wirklich nicht ganz geheuer,
also achtet gut auf euch. Mein Gefuhl
sagt mir, dass sich im Siiden etwas zu-
sammenbraut und ich kann nur hoffen,
dass ich mich irre.“ Die Abenteurergruppe
kann den widerstrebenden Pferdehindler

.



auf bis zu 30 Goldmark fiir jede an der Ex-
pedition teilnehmende Person hochhan-
deln. Zudem bietet Leonora ihnen bei den
Vobereitungen der Reise ihre Hilfe an. Sie
selbst kann Schnutenbach zur Zeit aller-
dings auf einen blofeen Verdacht hin nicht
verlassen. Leonora dringt die Gruppe je-
doch dazu, sich nicht allzu viel Zeit mit
dem Aufbruch zu lassen.

Natiirlich kénnen die Abenteurer im Gast-
haus auch die anwesenden Personen noch
zu deren persénlicher Meinung zu den
dramatischen Geschehnissen befragen.
Der wortkarge Dorfpriester Cornelius Traut-
mann hilt sich eher bedeckt und wirkt un-
ruhig; leichte Schweifdtropfen perlen von
seinem fast kahlen Schadel: ,Nun ja, es
lauern in der Tat sehr viele Gefahren unter
Katajuns weitem Himmel. Ich denke, der
arme Fardulf wurde womaglich von einem
wilden Tier gebissen und ist darum zu
einer solchen geradezu unmenschlichen
Bestie geworden. Jeder weif}, dass ge-
wisse Tiere und Ungeheuer verpestetes
Blut besitzen und dieses nach einem Biss
den Kérper und Geist eines noch so bra-
ven Mannes vergiften kann. Man munkelt
nicht umsonst von verderbten Balgwechs-
lern, die ihre beklagenswerten Opfer nach
einem Angriff oftmals zu ihresgleichen ma-
chen. Macht euch also rasch auf den Weg,
damit ihr Licht ins Dunkel bringt. Und
moge Katajun eure Pfade bewachen.“
Der Dorfschulze Ortwin Bockenfeld la-
mentiert in erster Linie tiber die Gefahren,
die er Schnutenbach durch solche At-
tacken ausgesetzt sieht: ,Es ist absolut
notwendig, dass wir eine Bedrohung fuir
unser Dorf so schnell wie méglich aus-
schliefen kénnen. Ja, vielleicht hat Far-
dulf narrischwerweise einfach nur die
falschen Beeren am Wegesrand gegessen
und wurde dadurch zu dem, was wir heute
gesehen haben. Aber vielleicht wurde er
ja auch verhext und etwas Ubles tut sich

in Schafsmoos? Nein, ich kann
und will nicht darauf warten,
dass sich so ein Vorfall womég-
lich wiederholt. Darum bin ich durch-
aus gewillt, notfalls in die Dorfkasse zu
greifen und euch wackeren Leuten gutes
Geld zu bezahlen, damit ihr herausfindet,
was Fardulf zugestoflen ist.“

Der ebenfalls anwesende, verschmitzte
Halbling Biff Katzengreis, der noch nicht
allzu lange in Schnutenbach lebt, wirkt
durchaus interessiert, erzihlt aber viel lie-
ber schwarmerisch von seinen vielen Rei-
sen und damit verbundenen Abenteuern:
,Das erinnert mich ein wenig an meine -
erste Eskapade ins Riesenjoch-Gebirge, zu

der mich damals mein alter Freund Hagen _
sozusagen erst einmal tberreden muss- -
te. lhr miisst wissen, ich war frither kein
Freund von Abenteuern und derlei Scha-
bernack. Ach, ist das nun lange her. Wie
dem auch sei, unsere kleine Gruppe traf
damals in den unwegsamen Héhen auf
vermeintlich kranke Bergmenschen. Diese
waren aber in der Tat eigentlich von der _
ebenso gutaussehenden wie bitterb6sen
Hexenmeisterin Vreneli Butenschon ver- !
flucht worden, weil sie ihren Missetaten
einfach im Wege standen. Spiter haben
wir dann erfahren, dass Vreneli selbst nur
eine Dienerin der machtigen Nekroman-
tin Raunhild Ruffwurm gewesen ist ... Ach,
Moment — wo war ich stehen gelieben?“
Wird der zunehmend in Fahrt geratende
Halbling nicht beizeiten unterbrochen, so
wird er noch ewig so weiter erzihlen. Er-
neut auf den wilden Fardulf angespro-
chen, wird er jedoch auf einmal ernst und
blickt die Abenteurer nachdenklich an.
»Tja, das ist eine wirklich merkwurdige
Geschichte, nicht wahr? Ich habe auf mei-
nen Reisen von allerlei giftigen Substan-
zen gehort, die den Geist und Willen all
jener angreifen, die sie verabreicht be-
kommen. Eventuell steckt ja solch
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eine Uberaus ruchlose Tat dahin-
ter? Wer weif3, wer weif3?*“
Hexenjager Sebastian Scharnhorst
indessen wirkt geistesabwesend und
starrt auffallend oft zum Dorfpriester
hintber, dem dies sichtlich unange-
nehm zu sein scheint: ,Diese Angelegen-
heit erfordert eine rasche Aufklirung, das
ist vollkommen richtig. Leonora Mororov
ist eine kluge Frau, dies sogleich erkannt
zu haben. Ich selbst bin hier unabkémm-
lich, denn ich verfolge eine ... interessante
Spur. Dies duldet leider keinen Aufschub.
Nehmt euch in Acht, denn woméglich lei-
den dieser Fardulf und alle in seinem Dorf
an einer schlimmen Krankheit. Nur allzu
oft dufert sich der Zustand des Geistes
eines Menschen ja dann in dem, wie er
sich duflerlich verhalt.”
Wird Berenga Schleiermacher zu ihrer
Meinung befragt, so reagiert sie abwei-
send und unwirsch: ,lhr wollt also wis-
- sen, was ich davon halte? Sagt mir, warum
sollte ich euch das mitteilen? Ich bin nur
auf der Durchreise nach Damazhir und
die Ereignisse in diesem kleinen Kuh-
W% dorf scheren mich darob herzlich wenig.
s Je eher ich wieder in eine echte Stadt ge-
lange, desto besser ..."
Sollten die Abenteurer darauf beharren,
dass die bleiche junge Magierin ihr sicher
nicht unerhebliches Wissen mit ihnen
teilt, so seufzt sie ungehalten, lisst sich
aber dennoch zu einer AuRerung hinrei-
Ren: ,Du liebe Giite, ihr seid ja aufdring-
lich. Thr habt wohl keine besonders gute
Kinderstube genossen, nicht wahr? Nun
denn, dann will ich mal nicht so sein ...
sofern ihr mich danach endlich in Ruhe
lasst. Meiner Meinung nach solltet ihr
euch vielleicht den guten Fardulf noch
einmal in Ruhe ansehen und jemanden
hinzuziehen, der etwas von derlei
ingen versteht. Ich selbst

stellen, dass hier ein tbler Zauber im
Gange ist, der ihn zu seinem mdorde-
rischen Verhalten angestachelt hat. Ein
Fluch wire ebenso vorstellbar. Oder er
hat sich einfach nur den Magen verdor-
ben. Aber wenn ihr ihn nicht aufmerksam
untersucht und beobachtet, so kénnt ihr
nichts von diesen Dingen ausschliefen.
Und nun entschuldigt mich bitte ...

Mit diesen Worten erhebt sie sich und
zieht sich zuriick. Die Angelegenheit ist
damit fiir sie erledigt. Immerhin kénnte
es wirklich Sinn machen, sich Fardulf noch
einmal etwas niher zu betrachten.

Wom Jrveiny umpachtet

‘é ventuell mochten die Abenteurer ja
nun tatsachlich dieses tobende Zerr-
bild eines menschlichen Wesens etwas ge-
nauer unter die Lupe nehmen. Fardulf
wurde (sofern er nach dem Kampf gegen
die Abenteurergruppe noch am Leben
war), von Leonora Mororov in eine Ker-
kerzelle im Keller des kleinen Rathauses
geworfen, wo er nun von zwei sichtlich
beunruhigten Angehérigen der Dorfmi-
liz bewacht wird. Trotz der Schwere seiner
Verletzungen — die aufgrund seines Ver-
haltens nach wie vor nicht behandelt wer-
den konnten — wiitet Fardulf immer noch
wie ein lrrsinniger in seiner kleinen Zelle
umbher. Er wirft sich immer wieder mit vol-
ler Wucht gegen die schwere Holztiire
und brillt aus Leibeskraften unzusam-
menhingende Wortfetzen aus dem ver-
gitterten Sichtfenster, durch das man sein
unnatirliches Verhalten nur zu gut beo-
bachten kann. Bei den beiden Wachen be-
findet sich der ebenfalls eingeschiichtert
wirkende Bader Schnutenbachs, Dominik
Niederhof (SB S. 42). Der ansonsten ex-
trem arrogante, hagere Mann sieht ein-
deutig so aus, als wire er gerade lieber an
jedem anderen Ort als ausgerechnet hier.
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Die Wachen werden zaghaft versuchen zu
verhindern, dass die Abenteurer sich in
die Zelle zu dem Gefangenen begeben —
es ist einfach zu geféhrlich. Natiirlich rat
auch der hochnisige Bader dringend da-
von ab. Immerhin konnte er Fardulf eine
gewisse Zeit lang untersuchen, bevor die-
ser nach dem Kampf wieder zu Bewusst-
sein gekommen ist.

»Einfach widerlich, dieser Bursche. Das
kann ich euch schon mal sagen. Ich hitte
ihn ganz sicher nicht genauer in Augen-
schein genommen, hatte Leonora nicht
darauf bestanden“, meint er vielsagend
und macht dabei kein Hehl daraus, dass
er ihr das ziemlich tbel nimmt.

»Der Mann hat unzahlige Wunden am
ganzen Leib, zumindest soweit ich das
sehen konnte. Seine Lumpen starren vor
Dreck und stinken bestialisch. Die meis-
ten seiner Verletzungen hat er sich of-
fenbar selbst beigebracht, denn an den
Korperteilen, die er nicht mit seinen Z&h-
nen und Krallen erreichen konnte, fin-
den sich deutlich weniger Wunden. Ach
ja, seine Zahne und Krallen: Die hat er
sich anscheinend ebenfalls selbst mit ein-
fachsten Mitteln geschérft und angespitzt.
Warum er das getan hat ist mir ein Rétsel.
Vermutlich aber kann er damit seine Beute
leichter zerfleischen. Denn dieser Mann
ist weit mehr Tier als Mensch.“

Wird der Bader nach der Ursache des
furchtbaren Verhaltens von Fardulf befragt,
so kann er nur mit den Schultern zucken:
»Wire ich kein uiberzeugter Mann des Wis-
sens, so wiirde ich zunichst vermuten,
dass er verflucht worden ist. Sein gan-
zes Tun ist zwar tierhaft, aber dennoch
ist ihm ein gewisser Rest an mensch-
lichem Verstand geblieben. Was bei den
meisten Krankheiten mit solchen Aus-
wirkungen ganz gewisslich nicht der Fall
ware. Zudem habe ich keine sichtbare
Wunde gefunden, die nicht von ihm selbst
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stammen kénnte — also wurde
er vermutlich auch von keinem
kranken Tier gebissen, was zu sei-
nem jetzigen Zustand gefiihrt haben
kénnte. Tut mir leid, aber ich bin hier
uberfragt.“ Geschickt hat Dominik Nie-
derhof erneut davon abgelenkt, dass er
ein stimperhafter Scharlatan ist, denn er
hat sich die Hilfte von dem, was er den
Abenteurern berichtet hat, mehr oder we-
niger zwischen Tiir und Angel zusammen
gesponnen. Und dennoch hat er dabei
wieder einmal eher zufillig einige durch-
aus zutreffende Informationen weiter ge-
geben. Mit einer knappen Verbeugung (-
macht er sich nach seinen Ausftihrungen

dann aber rasch aus dem Staub. _
Beschiftigen sich die Abenteurer langere -
Zeit mit Fardulf oder machen sich die M-
he, seinem unzusammenhingenden Ge-
schrei etwas langer zuzuhdren, so kénnen
sie mit etwas Gluck ein (wenn auch kaum
verstandliches) Wort immer wieder her-
aushoren: ,,Hildegundis*.

Es gibt aber durchaus noch eine Person .
in Schnutenbach, die das Ritsel um den {
tobstichtigen Fardulf zumindest ein klein '
wenig erhellen kénnte — ndmlich GroR-
mutter Adelheid Herrbruck (SB S. 56),

das greise Krauterweiblein. Ganz im Ge-
gensatz zum inkompetenten Bader des
Dorfes kann sie etwas Wichtiges heraus-
finden, sofern sie ihn genauer untersucht.

Die alte Frau musste aber dann natiirlich

von den Abenteurern irgendwie vor dem
wahnsinnigen Mann beschiitzt werden, da-

mit er sie nicht angreifen kann. Sicherlich
keine ganz ungefihrliche Angelegenheit!
Verhilft die Abenteurergruppe ihr jedoch
dazu, dass sie Fardulf in aller Ruhe in Au-
genschein nehmen kann (wobei sie ihm ¢
auch diverse Korperflissigkeiten ent-
nimmt und diese in ihrer windschiefen
Hutte untersucht), dann wird sie
ihnen hinterher folgende aufschluss-
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reiche Information geben kénnen:
,Nun denn, ich bin mir ziemlich
sicher, dass das garstige Verhalten
des armen Fardulf nicht aufgrund
eines Zaubers oder Fluchs zustande
gekommen ist. Vielmehr denke ich,
dass da etwas in seinem Korper ist, was
dort ganz und gar nicht hingehért. Eine
Art von starkem Gift oder iibler Substanz,
wie ich meine. Dies hat wohl seinen Geist
angegriffen und ihn so zu der Bestie wer-
den lassen, die wir nun vor uns sehen. Ich
befiirchte, es gibt keine Heilung fur ihn.“
Das kauzige Grofdmutterchen dreht sich
um und murmelt etwas Unverstindliches
vor sich hin.
»Nur um ganz sicher zu gehen ... Fragt
diesen Zauberkundigen, der gerade im
Gasthaus weilt. Hagen heifdt er, glaube
ich. Vielleicht weifd er noch etwas Niitzli-
ches zu Fardulfs Zustand zu berichten.“
Letztere Informationen kénnen die Aben-
- teurer ebenfalls erhalten, sofern Fardulf
getétet wurde und Grofdmutter Herrbruck
ihn untersucht hat. Der geheimnisvolle
Name ,Hildegundis“ bleibt ihnen im Falle
W seines Todes jedoch verwehrt.
s Nimmt die Abenteurergruppe den Rat von
Grofmutter Herrbruck an, wird es leider
nicht ganz so einfach sein, den reisen-
den Magier Hagen Wallerstein (SB S. 21)
davon zu iiberzeugen, sich den tobenden
Fardulf einmal anzusehen. Er wird gelang-
weilt ablehnen und ganz offen sagen, dass
ihn diese Angelegenheit nichts angeht.
Der Weg zu diesem Zauberkundigen fiihrt
wie ublich tber sein widerborstiges Lehr-
madchen Melissa (ZdS S. 5), das schlaue
»Fuichslein“ (wie er sie gerne nennt). Der
Rotschopf ist namlich tiberaus neugierig
und kann den Zauberkundigen rasch davon
uberzeugen, dass ,ein kurzer Blick ja nun
wirklich nicht schaden kann*.
agen Wallerstein wird sich

den kleinen Kerkertrakt im Keller des Rat-
hauses begeben und dort eine kurze ma-
gische Zeremonie abhalten, nachdem er
sich den wie irre briillenden Gefangenen
angesehen hat. Er flustert arkane Worte,
zeichnet offenbar magische Symbole in
die Luft und verwendet allerlei Ingredi-
enzen aus einem Lederbeutel an seinem
Gurtel. Am Ende nickt er zufrieden.
»Sehr interessant. So habt ihr meine Zeit
also doch nicht vollkommen vergeudet.
Dieser Mann leidet unter einem starken
Zwang, der seinen Geist angegriffen und
unwiderbringlich zerstért hat. Nun kennt
er nur noch den alles tiberwiltigenden
Drang, jedwede Person zu téten und zu
fressen, die ihm tber den Weg lauft. Aber
weit interessanter ist, dass da zudem ein
Hauch von Zauberkunst um ihn ist, die
ich nicht richtig einschitzen kann. Kein
menschliches Wesen hat diese Magie ge-
wirkt, zumindest das kann ich euch mit
Gewissheit sagen.“ Mit diesen doch eher
omindsen Worten verlasst der Zauberkun-
dige dann samt seinem wissbegierigen
Lehrmadchen Melissa die Abenteurer.

Es scheint nun ganz eindeutig, dass die
Zeit drangt und die Gruppe tite also gut
daran, sich baldméglichst in Richtung
Schafsmoos auf den Weg zu machen.
Denn wer weifd schon, was sich dort zwi-
schenzeitlich alles zutragen mag? Beim
Dorfkrimer Kunibert Thaler (SB S. 11) kon-
nen sich die Abenteurer mit Ausriistung
fur ihre Reise ausstatten. Leonora Moro-
rov sorgt dafiir, dass der schiichterne
Handler ihnen einen guten Preis fiir seine
Waren macht ... Bevor die Gruppe sich
dann auf den Weg begibt, nimmt die Aus-
bilderin der Dorfmiliz sie noch einmal
verschwérerisch zur Seite: ,,Auf dem Weg
nach Schafsmoos kommt ihr am Hof der
Familie von Wibert Schneckenreither vor-
bei. Schaut dort bitte nach dem Rechten.
Fardulf kénnte da namlich grofies Unheil
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angerichtet haben, falls er die Familie an-
gegriffen hat ... Zudem werdet ihr wohl
im Weiler Weidenhof Halt machen. Fragt
am besten dort die Einwohner, ob ihnen
in letzter Zeit etwas Ungewdhnliches auf-
gefallen ist oder ob sie Fardulf gesehen
haben.“

Nuf yach Schafemoos

5chlie@lich werden sich die Abenteu-
rer auf den Weg machen, aber viel-
leicht erfragen sie vorher noch ein paar
Dinge tber Schafsmoos und seine nahere
Umgebung: Die kleine Ortschaft liegt an
einem munteren Bach namens Sanften-
wasser und ist in etwa so gro wie Schnu-
tenbach. Beim Grofiteil der Bewohner han-
delt es sich um einfache Bauern. Auf dem
Weg dorthin werden die Abenteurer aber —
wie bereits von Leonora Mororov ange-
sprochen — an einigen Gehéften vorbei-
kommen, darunter direkt am Wegesrand
das kleine Anwesen der Familie Schne-
ckenreither. Eventuell haben diese guten
Leute ja schon ein paar weiterfiihrende In-
formationen fur die Reisegruppe?

Es flhrt eine relativ gut befestigte Strafie
in Richtung Stiden, allerdings wird diese
kaum jemals befahren, nur wenige Hind-
ler wagen es namlich, in Richtung des ver-
ruchten Siebenbriicken zu reisen. Dieses
kleinste Fiirstentum des Alten Kénigrei-
ches liegt in einer tiefen Kluft des Riesen-
joch-Gebirges und wurde in der Vergangen-
heit immer wieder von Attacken aus den
hohen Bergen — und dem, was dahinter
liegt — heimgesucht. Man erzihlt sich,
die Toten finden in Siebenbriicken keine
Ruhe und die dort herrschenden Fiirsten
seien mit den Machten der Finsternis im
Bunde. Nicht zuletzt soll die bertihmt-
bertichtigte Schwarzmagierin Raunhild
RuBwurm in Siebenbriicken — hoch oben
auf dem Gipfel des Berges Rauchmaul —

ihre grimme Heimstatt haben,
die schauerliche, angeblich schon
lange verlassene Burg Bluthorn ...
Die Verbindungen zwischen den Ge-
hoften und Dérfern in dieser Gegend wa-
ren in der Vergangenheit trotz der eher sel-
tenen Kontakte sehr gut; es gab zwar in
den letzten Wochen keinen Besuch aus
Schafsmoos oder vom Schneckenreither-
Hof, aber andererseits ist dies beileibe
nichts Ungewdhnliches. Denn es bestand
schon 6fter immer wieder tiber einen lan-
geren Zeitraum keinerlei Kontakt zu diesen
Ortschaften, so dass sich deswegen eigent-
lich niemand je Gedanken gemacht hat. (-
Aufgrund der aktuellen Ereignisse macht

sich jetzt aber wirklich grofle Sorge in _
Schnutenbach breit und es kursieren na- -
turlich bereits wieder die wildesten Ge-
riichte, so dass es besser wire, die Aben-
teurergruppe bricht so frih als maglich
auf, um diese hoffentlich zu entkriften.
Auf dem folgenden Weg nach Schafsmoos
bietet sich den Abenteurern ein ganz nor-
males und erstaunlich friedfertiges Bild,
so dass die Reisestrecke wirklich wie im
Nu verfliegt. Irgendwie wirkt dieser tiefe
Friede, der tiber dem Land liegt, aber auf
eine gewisse Art und Weise beunruhigend
und so ist die Abenteurergruppe eher ner-
vos, als schlieflich das Gehoft von Familie
Schneckenreither in Sicht kommt.

RatosefBafte /@m’gmisse

ort ist absolut niemand zu sehen.

Das Gehoft wirkt wie ausgestorben
und lediglich einige Krahen kreisen laut-
stark krachzend tiber den umliegenden,
menschenleeren Feldern. Die Wohnhau-
ser und Stallungen des Hofes sind von
einer hohen Mauer umgeben, deren
zweifliigliges Tor aber weit offen steht.
Ein einfacher Karren steht auf einem
nahen Feldweg, darauf sitzt anschei-
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nend ein Mann und dést. Bei na-
herer Betrachtung aber regt er sich
nicht und ist in Wahrheit mausetot!
Die Krihen, die iiber ihm kreisen und
immer wieder herabstofRen, um sich
die leckersten Teile aus seinem Kor-
per herauszupicken — seine Augen sind
natiirlich schon lange verschwunden —
haben ganze Arbeit geleistet und der il-
tere Mann bietet einen schlimmen An-
blick. Am merkwiirdigsten an ihm ist al-
lerdings der Umstand, dass sein Kérper
(aufler den Wunden durch die Attacken
der Vogel) keinerlei Anzeichen von Ge-
waltanwendung aufweist. Es wirkt in der
Tat fast so, als hatte er sich dort ganz ein-
fach zum Sterben niedergelassen ... Sein
Korper wirkt ausgemergelt, das kann man
trotz der Verwesung deutlich erkennen,
scheinbar hat er in den letzten Tagen —
vielleicht sogar Wochen — vor seinem Tod
nur sehr wenig gegessen und getrunken.
! Er diirfte vor mindestens einer Woche ver-
storben sein. Nahe dem Gehoft ist weit
und breit kein lebendes Wesen zu sehen.
Nahern sich die Abenteurer dem Anwe-
W sen, so kénnen sie dort ebenfalls keine
s Lebenden mehr antreffen: Das Gehéft ist
relativ grofs und besteht aus einem so-
lide gemauerten Haupthaus sowie einem
Nebengebiude und weitliufigen Stallun-
gen, in denen die Nutztiere allerdings nur
noch tot aufgefunden werden kénnen. Ne-
ben dem mit einem Holzdach und einer
Winde versehenen, ummauerten Brun-
nen liegt eine tote Dienstmagd, den Was-
sereimer noch in der Hand; auch sie zeigt
keinerlei Anzeichen eines gewaltsamen
Todes und scheint tatséchlich einfach im
Schlaf gestorben zu sein. Dem Grad der
Verwesung nach zu urteilen ist sie bereits
seit knapp zwei Wochen tot.
Sollten die Abenteurer das gesam-
e Anwesen durchsuchen, so
bietet sich ihnen dort ein

ebenso ungewdhnliches wie auch
verstérendes Bild: In den Réu-
men und Kammern befinden sich
uberall tote Kérper, alle wie fried-
lich im Schlaf gestorben und ohne
Anzeichen einer dufderen Einwir-
kung. Der Geruch des Todes ist
daher allgegenwirtig. Lediglich
der Umstand, dass sie allesamt
stark abgemagert sind, wirkt sehr
ungewdhnlich; vermutlich sind
sie an Entkraftung oder Fliis-
sigkeitsmangel gestorben.
Alle sehen so aus, als hit-
ten sie sich bei ihrer
normalen Tatigkeit hin-
gelegt und dann ein-
fach auf den Tod gewartet ...
Nicht wenige der Toten von ihnen
sind jedoch offensichtlich bereits von
Tieren angenagt worden, denn in ihren
verfaulenden, mageren Kérpern fehlen
grofe Stiicke von Fleisch.

Sucht die Abenteurergruppe ganz be-
sonders aufmerksam, so kénnen sie auf
einem der Tische einen handgeschrie-
benen Brief finden, der offenbar von einem
wandernden Prediger verfasst worden ist,
der an diesem unheimlichen, ausgestor-
benen Ort wohl erst kiirzlich zu Gast war.
Machen die Abenteurer den grofden Fehler,
ihren Wasservorrat im Hofbrunnen aufzu-
stocken, so werden sie sehr bald die Aus-
wirkungen des ,Elixiers des Friedens“ zu
spuiren bekommen: Zunichst werden sie
lediglich apathisch, wortkarg und lustlos;
trinken sie allerdings danach weiterhin von
dem vergifteten Wasser, dann werden sie
rasch die Lust dazu verlieren, auch nur auf-
zustehen oder tiberhaupt irgendwelche T-
tigkeiten auszutiben. Und fiir jeden wei-
teren Tag mit diesem verpesteten Was-
ser schreitet diese tiickische, unnatiirliche
Vergiftung immer weiter voran. Sofern sie
danach weiterhin das Wasser zu sich neh-



men (Minimum eine Woche), so unter-
liegen sie den vollen Auswirkungen des
Elixiers. SchlieRlich und endlich werden
sie immer apathischer, bis selbst essen
und trinken sie nicht mehr interessiert
und sie sich einfach hinlegen, um den
Tod zu erwarten. Zu finden ist ansonsten
in diesem Gehéft des Todes nichts von
groflem Wert, allerdings immerhin Ver-
pflegung fuir die weitere Reise ...
Noch ehe die Abenteurer aber das Ge-
hoft verlassen und wieder in Richtung
des nahen Schafsmoos aufbre-
chen kénnen, héren sie ein
lautes, gefahrliches
Knurren, und zwei
vollig verwildert
aussehende, ausge-
mergelte Hofhunde mit Geifer
vor dem Maul tauchen auf, die
sich ohne zu zégern wie tobstichtig
auf die Abenteurer werfen und bis zu
ihrem Tode kimpfen werden.

DSfusriinetige DoffuySe

Selbst vor den stets so
treuen Hofhunden hat
die schicksalhafte, tod-
bringende Verwandlung
nicht Halt gemacht. Ge-
nau wie die Menschen
auf dem Gehoft haben
sie zu viel vom vergif-
teten Wasser aus dem
Brunnen getrunken und
einige wurden daher zu diesen tobenden,
geifernden Monstrosititen. Sie bieten zwar
einen bedauernswerten Anblick, aber man
sollte ihre durch Wahnsinn entfesselte Wild-
heit keinesfalls unterschdtzen. Ihr zottiges
Fell ist von Ungeziefer verseucht und starrt
vor Blut und Schmutz, ihre Augen zeigen
keinerlei Anzeichen selbst von tierischer In-
telligenz — lediglich blanke Blutlust spricht
aus ihnen! In den letzten Tagen haben diese

Tiere sich vor allem von den hier
iiberall umherliegenden Leichen
erndhrt, doch frisches Fleisch und pul-
sierendes, warmes Blut ist ihnen weit lie-
ber. Allerdings bedeutet dies, dass Verlet-
zungen, die durch ihre mit verwesendem
Fleisch bedeckten Zihne verursacht wer-
den, mit grofler Wahrscheinlichkeit Wund-
brand verursachen ...
m Habseligkeiten: —
m Besonderheiten: Diese durch das Eli-
xier verwandelten Hunde fiihlen kaum
Schmerzen und zeigen keine Furcht.

Nach lediglich einer halben Tagesreise kom- e
men die Abenteurer dann schliefSlich beim

Weiler Weidenhof an, einem kleinen aber 1
wehrhaft wirkenden Dorf auf einer gero- -
deten, halbrunden Lichtung im nahen
Waldgebiet. Auch dort bietet sich ihnen
das gleiche Bild wie bereits auf dem Ge-

hoft: Tote Kérper, ausgemergelt und doch 4
ohne &uflere Wunden oder ersichtliche
LLiebe famlie Schmeckenverthers
ich b vor vem evsten Licht ves Cages 7

aufgebrochens venn tm Dienste-memer
* giitegen Rerrun und auf mewrer hedigen
. Mssion vart 1eh meht sawvern- Dach
wollte 1ch meht ohme e (ot pes
Abschrens geben- Glaubt mrs wenn
e vas nichste Hal hrer emtrefter
wird euch ver Segen ver hedigen .
Tutoegurrors bereits 3u vollEommen
aneren Henschen gemacht haben- Uno
pann wervet P verstehens was ich euch
geprevigt und was wch getan habe- Jch
- pane euch fiir eure Gastireunpschaft.
) ‘)ﬁll‘oegum)ls‘ Frieve set mit euch!
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Gewaltanwendung, lediglich ange-
fressen von Krihen, streunenden
Hunden und wilden Tieren, die aber
allesamt eilig die Flucht ergreifen,
als die Gruppe auftaucht.
Der kleine Weiler wirkt zwar vollkom-
men friedlich, bietet aber dennoch ein
Bild des absoluten Grauens: Kleine Kin-
der liegen tot in ihren Wiegen, erwachsene
Frauen und Manner kauern und liegen in
den Straflen und Hiusern, in den Stil-
len liegt verendetes Vieh. Der widerwartig
stiBliche Geruch von Verwesung hingt wie
ein widerwirtiges Leichentuch tiber dem
gesamten Ort. Und auch hier erwartet die
Abenteurer eine weitere, schreckliche Be-
gegnung: In einem der Gebaude kénnen
sie namlich plétzlich Gerdusche héren
und als sie der Ursache nachgehen, entde-
cken sie einen verwahrlosten Mann, der in
einer Kammer kauert, sich mit einem Kii-
chenmesser gerade tiefe Fleischwunden
% zufiigt und dabei unzusammenhingende
Laute von sich gibt.
Als er die Gruppe schlielich bemerkt,
springt er wie besessen auf und greift
W mit einem irren Gesichtsausdruck an. Er
s kampft bis zum Tode.

JBBa fBB oy

Friiher war diese furcht-
erregende Karikatur ei-
nes Menschen ein ganz
normaler Bursche na-
mens Ibba Kalbhenn,
doch heute kann er sich
daran nicht mehr erin-
nern. Heute zdhlt fiir
ihn ndmlich nur noch
A ' eins: Die alles iiberwiil-
.“3-1 tigende Gier nach warmem Fleisch, der irr-
' sinnige Drang, alles Leben auszuloschen!
Da kommen ihm diese Eindringlinge
nattirlich gerade recht und er
wird nicht eher mit seinem
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unkontrollierten, aber dennoch immens ge-
fahrlichen Angriffen aufhéren, ehe er seine
scharfen Zihne in ihnen versenken kann.
Ibba sieht dabei dhnlich verwahrlost aus wie
Fardulf: Seine Kleidung héngt ihm in dre-
ckigen Fetzen vom wundeniibersditen Kor-
per, der nackie Wahnsinn irrlichtert in seinen
blutunterlaufenen Augen. Er ist ebenfalls
nicht mehr zu retten — selbst wenn die ver-
dammenswerte Hochelfe es wollte, die Aus-
wirkungen des Elixiers des Friedens sind
nicht riickgéngig zu machen.
m Habseligkeiten: Zerfetzte, schmutzige
Gewinder.
m Besonderheiten: Aufgrund seines Zu-
stands fuhlt Ibba keine Schmerzen und
kennt keine Furcht.

Wie Fardulf ist auch dieser Mann erfullt
von einer ungeheuren Starke — die ganz
im Gegensatz zu seiner dufleren Erschei-
nung steht — und er wird nicht eher aufge-
ben, bevor er jemanden getétet hat und
damit beginnen kann, dessen frisches Blut
und Fleisch zu verschlingen ...

Nun ahnen die Abenteurer aber vermut-
lich, was sie in Schafsmoos erwartet und
werden sich der deutlich grofieren An-
siedlung dementsprechend vorsichtig na-
hern. Sie tun auch gut daran, denn be-
reits aus einiger Entfernung kénnen sie
aus dem befestigten Dorf lautes Schreien
und Toben sowie die verzweifelten Schreie
einer Frau vernehmen!

Betritt die Abenteurergruppe die Ortschaft
durch das weit offen stehende Haupttor,
so entdeckt sie sogleich eine aufgepeit-
schte Horde von offensichtlich tobstich-
tigen Dorfbewohnern, die allesamt die glei-
chen Symptome aufweisen wie die be-
reits angetroffenen Angreifer. Diese um-
ringen gerade eine junge Frau mit zerris-
senen Gewindern und tiefen Bisswunden,
die offensichtlich nur noch deshalb am
Leben ist, weil sich ihre Angreifer unterein-
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ander um sie streiten und immer wieder
versuchen, ihrer Beute habhaft zu wer-
den. Doch die Abenteurer miissen rasch
handeln, ansonsten ist der vollig verang-
stigten Frau wirklich nicht mehr zu helfen
und sie wird vor ihren Augen férmlich in
Stiicke gerissen ...

fmmw fmmfmfé

Diese am ganzen Kor-
per zitternde, arg miss-
handelte Maid lebte in
besseren Tagen mit ih-
rer ganzen Familie hier
in Schafsmoos. Nun ist
nur noch sie am Leben
und bei Verstand. Denn
zu ihrem Gliick hat ihr
Vater Silas den Wander-
prediger Konstantin Hohenlob dabei beob-
achtet, wie er eines Nachts heimlich eine selt-
same Fliissigkeit in den Dorfbrunnen kipp-
te. Das kam ihm dufSerst verddchtig vor und
darum verbot er seiner ganzen Familie, in
den kommenden Tagen von dem Wasser zu
trinken. Dies rettete ihnen zwar zundchst das
Leben, aber nur wenig spditer fielen sie ih-
ren eigenen, nun grauenvoll verwandelten
Nachbarn zum Opfer. Hanna versteckte sich
Jedoch rechtzeitig in einer kleinen Kellerkam-
mer des Hauses, musste aber die furcht-
baren Todesschreie ihrer Familie mit anhé-
ren. Dies hat sie zutiefst erschiittert und sie
kann nach wie vor nur unter wahren Trinen-
stromen davon berichten. Tagelang verbarg
sie sich in dem winzigen Raum, bis sie es
heute schliefilich wagte, sich nach draufien
zu begeben, um eilig diesen Ort des Schre-
ckens zu verlassen. Dabei wurde sie dann
aber dummerweise entdeckt.

Hanna ist zutiefst verstért und immer noch
von Angst erfiillt. Es vergeht kaum ein Augen-
blick, in dem sie nicht vor sich hin schluchzt
und ihr zierlicher, geschwdchter Kérper von
unkontrollierbarem Zittern geschiittelt wird.
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Unter all dem Grauen, das sie ge-
zeichnet hat, verbirgt sich aber
ein liebenswertes, zartes Geschopf mit
grofden, ausdrucksvollen Augen. Hanna
kann einige wichtige Informationen zum
verblendeten Konstantin Hohenlob und sei-
nem unseligen Treiben weitergeben. Sie ist
trotz ihrer tiefen Trauer voller Wut und
wiinscht diesem Mann, den sie fiir alle die
schrecklichen Vorfiille in Schafsmoos verant-
wortlich macht, den Tod!
m Habseligkeiten: Einfaches, zerrissenes
Kleid, Brotmesser.
m Besonderheiten: —
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ofern die Abenteurergruppe die Ge- E
fahr durch die blutriinstigen Dorfbe-

wohner beseitigt hat, kann sie sich der
schluchzenden und hysterischen jungen
Frau zuwenden, die aber auf alle Anni-
herungsversuche zunichst mit furchter-
fiillltem Kreischen und wildem Strampeln
reagieren wird. Beruhigt man sie nach und .
nach, so kann sie — dabei immer wieder {
unterbrochen von Schluchzern und Wein-
krampfen — wertvolle Hinweise auf das
geben, was sich im Dorf abgespielt hat.
»Erkam eines Tages hier an, ein weiser und

so netter alter Mann. Ein Prediger, so sah

es aus, mit Wanderstab und einfacher,
weifler Kutte. Er bat um Obdach fiir die
Nacht und wollte uns dafiir predigen von
einer Heiligen, die er auf seiner Wander-
schaft getroffen haben will.“

Sie schiittelt den Kopf uns sieht die Aben-
teurer aus angstgeweiteten Augen an.

»Aber mein Vater, er ... er sah diesen
Mann, wie er nachts zu unserem Brunnen

ging und ... und etwas aus einem Fldsch- ¢
chen dort hinein schittete. Er sagte mir,
ich solle auf gar keinen Fall mehr von
dem Wasser aus dem Brunnen trin-
ken. Und das taten wir dann auch.“
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Erneut wird die arme junge Frau
von einem Weinkrampf geschiittelt
und blickt die Abenteurer dann aus
trdnennassen Augen an: ,,Mein Va-
ter und ich, wir haben es unseren
Nachbarn gesagt, aber nicht alle ha-
ben uns geglaubt. Und dieser Mann, die-
ser Prediger, er war doch so giitig und
freundlich und sprach mit einer so siifien,
einschmeichelnden Stimme zu allen hier
in Schafsmoos und erzahlte von einem
neuen Reich des ewigen Friedens, das
schon sehr bald beginnen wiirde.“
Das Madchen namens Hanna Hasenfratz
berichtet weiter, der Prediger hiefe Kon-
stantin Hohenlob und er hitte den Dorfbe-
wohnern von einer Heiligen namens Hil-
degundis erzihlt, die ihm oft erschienen
sei und ihm den Weg gezeigt hitte, alle
Sorgen, alle Néte und alle Angste von den
Menschen nehmen zu kénnen.
Der Wanderprediger Konstantin hatte wei-
5 terhin mehrere Predigten gehalten und die
meisten der Menschen in Schafsmoos da-
von Uberzeugt, dass dieses Reich ohne
Sorgen schon bald anbrechen wiirde und
W die Leute hier nur stark im Glauben an die
s Heilige und ihn selbst sein miissten, dann
wiirden auch sie ganz gewiss zu den Aus-
- erwdhlten gehoren.
»Meine Familie hat kein Wasser mehr aus
dem Brunnen getrunken, sondern nur
noch Wasser aus dem Bach und einige
unserer Nachbarn auch, denen das alles
nicht so ganz geheuer war. Aber dann ...
nach ein paar Tagen wurden die Menschen
umuns herumimmerseltsamer, siewollten
ihr Tagwerk nicht verrichten, dann nicht
mehr aufstehen, dann nicht einmal mehr
essen! Und dann, spiter ... da starben
sie einfach, wo sie sich hingelegt hatten.
Einfach so ... Wir konnten nichts fur sie
' tun. Doch einige von ihnen, die ...
i rden ganz anders, sie
wurden zu diesen ... Din-

gern die mich bei lebendigem Leibe auf-
fressen wollten. Bei den Géttern!“
Wieder beginnt Hanna zu weinen und ist
kaum noch zu beruhigen. Es dauert lange,
bis sie wieder sprechen kann.

,Mein Vater Silas und unsere Nachbarn,
wir wollten uns ja wehren, aber sie haben
uns lberfallen und meine Familie bei le-
bendigem Leibe gefressen! Wirklich ge-
fressen wie die wilden Tiere, versteht ihr?
Wir hatten keine Chance gegen sie, sie
waren so stark, so ungeheuer stark und
wild ... Ich habe mich tagelang versteckt,
aber heute haben sie mich schliefRlich ent-
deckt, als ich das Dof verlassen wollte.“
Wird Hanna weiter befragt, so kann sie be-
richten, dass der Prediger noch angedeu-
tet hitte, dass er nun zunichst zuriick zu
dem Dorf pilgern wolle, an dem ihm die
Heilige das erste Mal in einer Vision er-
schienen sei, ehe er wieder weiter hinaus
in die Welt ziehen wiirde, um das Reich
des Friedens zu errichten. Zwar weif sie
nicht genau, wo dieser Ort liegt, aber
Konstantin habe Schafsmoos in Richtung
Westen verlassen und einmal erwihnt,
er hitte die heilige Hildegundis zum ers-
ten Mal von Angesicht zu Angesicht in
den Ruinen einer alten, traumhaft scho-
nen Stadt in den tiefen Waldern getroffen.
Hanna vermutet, bei der von Konstantin
erwihnten Ortschaft miisse es sich um
Biarenborn handeln, denn diese Ansied-
lung liegt im Westen und in einem tiefen,
dichten Waldgebiet namens Bireneck. In
ihrem Versteck hat sie zwar jegliches Ge-
fuihl fiir die Zeit verloren, aber sie denkt,
dass der seltsame Prediger vor ein bis
zwei Wochen aufgebrochen sein dirfte.
,Bitte, ihr miisst ihn finden und aufhalten!
Er ist Schuld an all unserem Elend. Bitte
totet ihn!“ Die junge Frau stof3t diese letz-
ten Worte hasserfiillt hervor und blickt die
Abenteurer mit einem durchdringenden
Blick an, der diese erschaudern lsst.
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In der Tat sollte sich die Abenteurergruppe
sputen, wenn sie den ach so giitigen Wan-
derprediger namens Konstantin Hohen-
lob einholen will, denn dieser ist lange
Wanderschaften gewohnt und legt daher
ein gutes Marschtempo vor. Wenn die
Abenteurer aber nicht rasten oder ruhen,
so konnen sie ihn tatsachlich nach einiger
Zeit in der kleinen Ortschaft Barenborn
am Rande des weitlaufigen Waisenwalds
einholen. Dabei kommt ihnen der Zufall
zu Hilfe: Denn Konstantin ruht sich dies-
mal langer als sonst in diesem Dorf aus,
wo er die Gastfreundschaft der einfachen
Leute genieft und wo ihm in einer Vision
die ,heilige Hildegundis“ ja zum allerers-
ten Mal erschienen ist.
Erstaunlicherweise kénnen die Abenteurer
zwar von den wenigen Menschen, die sie
unterwegs treffen, viel tiber den Weg und
die Predigten dieses angeblich so weisen
und Uberaus gitigen Mannes erfahren,
aber kein anderer zeigt die gleichen Sym-
ptome jener Personen, die in der Nahe von
Schnutenbach verstorben oder zu wilden
Bestien geworden sind (dies liegt ganz ein-
fach daran, dass Konstantin das Elixier des
Friedens zu frithzeitig ausgegangen ist).
Uberall auf seiner Wanderschaft berichtete
Konstantin Hohenlob indessen freude-
strahlend vom ,,Reich des ewiglichen Frie-
dens*, das die heilige Hildegundis mit sei-
ner Hilfe im gesamten Kénigreich errich-
ten wiirde und er nun nur noch einmal zu
ihr gehen miisse, um Beistand und Hilfe
sowie nattirlich ihren barmherzigen Segen
(und mehr vom Elixier) zu erbitten.

Jene winzige Ansiedlung namens Biren-
born, in der die Abenteurergruppe dann
endlich zu dem Wanderprediger aufschlie-
fen kann, ist nicht viel mehr als eine von
einem hohen Palisadenzaun umgebene
Holzfallersiedlung auf einer grofen, ei-
gens hierfur angelegten Lichtung im du-
steren, uralten Waisenwald. Bereits aus

einiger Entfernung ist das typi-
sche, sehr markante Geriusch
von Holzfillerixten zu héren. Eini-
ge Minner sind am Waldrand zu ent-
decken, die hier ihr Tagwerk verrich-
ten und die Neuankémmlinge neugierig
beobachten. Es gibt zwar eine Wache in
speckiger Lederriistung im windschiefen,
ebenfalls hélzernen Wachturm am Rande
Birenborns, es ist aber uiberhaupt kein
Problem fiir die Abenteurer, die kleine
Siedlung zu betreten.

Falls sie den Wachposten fragen, ob der
gesuchte Prediger hier im Dorf sei, wird
dieser nur kurz nicken und sie dann fra- g
gend anblicken: ,Seid ihr Freunde von
Konstantin? Er ist wahrlich ein sehr weiser _
Mann, dieser Prediger. Von seiner Sorte -
kénnten wir mehr brauchen in diesen
schlimmen Zeiten. Er gibt den Menschen
Trost und Hoffnung auf eine schénere Zu-
kunft. Gepriesen sei Hildegundis.“

Das Innere des befestigten Holzfiller-
dorfes ist schlicht und ziemlich trostlos:
Man sieht den wenigen Gebduden deut- _
lich an, dass sie lediglich auf ihre Zweck-
dienlichkeit hin errichtet worden sind und ;
vermutlich irgendwann auch wieder ein-
fach aufgegeben werden, wenn die Holz-
filler weiterziehen. Die Dorfbewohner —
im Augenblick sind fast nur Frauen, Kinder
und alte Leute anwesend, da die Manner
ihr Tagwerk im nahen Wald verrichten —
griflen die Abenteurergruppe freundlich,
sehen ihnen aber hinter ihrem Riicken
neugierig hinterher und beginnen in klei-
nen Grippchen leise zu tuscheln.

A&y frommer sSany

s ist nicht sonderlich schwer, den

Aufenthaltsort des Wanderpredi-
gers ausfindig zu machen, denn man
kann jemanden auf dem kleinen Dorf-
platz mit tiefer, wohlklingender Stim-
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me reden héren — es handelt sich
dabei tatsichlich um Konstantin
Hohenlob, der gerade eine flam-
mende Predigt vor den hier ver-
sammelten Menschen hilt.
Dieser iltliche Mann mit ergrautem,
schitteren Haar und einem grauen Voll-
bart trigt eine von der langen Reise deut-
lich verschmutzte, weifle Kutte mit Ka-
puze und hilt in einer Hand locker einen
groflen Wanderstab, an dessen Spitze ein
funkelnder, grofler und sauber geschlif-
fener Edelstein angebracht ist, der so ganz
und gar nicht zur tbrigen Erscheinung
dieses Mannes passen will. Seine wohl-
klingende Stimme scheint die versammel-
ten Dorfbewohner voll in ihren Bann zu
schlagen, auflerdem versteht er es vor-
trefflich, seine Worte zu formulieren.
sLiebe Kinder der heiligen Hildegundis,
oh glaubet mir, ihr wisst ja gar nicht,
wie sehr gesegnet ihr seid. lhr lebt ganz
5 in der Nahe jenes mystischen Ortes, an
dem ich diese wunderbare Erscheinung
zum ersten Mal von Angesicht zu An-
gesicht getroffen habe. Und siehe, sie
W sprach zu mir: Gehe hinaus in die Welt
s und verkiinde den Menschen, dass bald
eine neue Zeit des immerwahrenden Frie-
. dens anbrechen wird. Und sie schenkte
mir eine Phiole voll von gesegnetem Eli-
xier und diesen wundersamen Edelstein,
den ihr hier an meinem Wanderstab seht.
Und wabhrlich, auf meinem Weg zauderte
ich erst, meine Mission zu erfiillen, zu
viele Fragen plagten mich, die sicher das
Werk von iiblen Ddmonen waren, die mich
daran hindern wollten, der heiligen Hilde-
gundis zu dienen. Doch hier bei euch, in
diesem kleinen Dorf, wo sie mir das erste
Mal in einer Vision erschienen ist und mir
den Weg zu ihrem Heim im Walde gewie-
sen hat, begann ich schlieflich und
endlich mein grofles Werk.
Und‘;iehe, in all den Wei-

lern und Dérfern, die ich hernach auf mei-
ner heiligen Mission aufsuchte, begann
das Wunder alsbalden zu wirken und die
Menschen wurden wahrlich friedfertig und
brav wie die Limmer.*

So kann das noch Stunden weitergehen,
abervermutlich werden die Abenteurer den
Prediger irgendwann unterbrechen, um
ihn mit seinen Taten zu konfrontieren. Al-
lerdings schuttelt dieser nur mit einem
milden, vergebenden Licheln den Kopf
und scheint vom Bericht der Vorginge in
Schafsmoos in keiner Weise beeindruckt.
Llhr armen, verirrten Kinder, ich wusste
doch, dass die Ddmonen in meinem Geis-
te irgendwann einmal feste Gestalt anneh-
men wiirden, um mich von meiner wun-
dertitigen Mission abzuhalten. Doch ich
verzeihe euch, denn die heilige Hildegun-
dis hat auch dies naturlich vorhergese-
hen und mich davor gewarnt. Und darum
kénnt ihr mich nicht in Versuchung fiih-
ren, euren ketzerischen Worten auch nur
den leisesten Glauben zu schenken. Denn
sehet, ich bin reinen Geistes.*

Innerhalb kurzer Zeitwird absolutklar, dass
der Wanderprediger wirklich felsenfest von
seiner Aufgabe liberzeugt ist und er offen-
sichtlich absolut nichts von den schreckli-
chen Ereignissen weif3, die er in Gang ge-
setzt hat. Denn fatalerweise zog er immer
schon weiter, ehe die nachteiligen Auswir-
kungen seines ,, Wunderelixiers* sich voll
manifestieren konnten. Das bedeutet, er
bekam stets nur die ersten Anzeichen zu
Gesicht, die darin bestanden, dass die
Menschen tatsichlich friedlicher wurden.
Auflerdem haben Konstantins Worte in
der Tat eine geradezu hypnotische Wir-
kung auf die Abenteurer und sie sind
eventuell selbst bald geneigt, wie so viele
andere an seine Mission zu glauben.
Dies liegt einerseits an der sehr charis-
matischen Art des alten Predigers, ande-
rerseits aber vor allem an dem im Son-
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nenschein funkelnden Edelstein an der
Spitze seines Stabes, der bei nidherer Be-
trachtung in ein filigranes Gewebe aus
Silber- und Goldfdden eingesponnen zu
sein scheint. Ein wundervolles, irisieren-
des Farbenspiel spiegelt sich in seinen un-
zdhligen Facetten.

Hierbei handelt es sich um einen der le-
gendaren Kristalle von Utha-Mura, jener
sagenumwobenen Heimat der Hochelfen,
die vor langer Zeit die Gestade des Alten
Kénigreiches hinter sich gelassen haben.
Er macht seinen Triger zu einem wahren
Ausbund an Uberzeugungskraft, Ausstrah-
lung und Vertrauenswiirdigkeit, muss aber
mit Hilfe vieler elfischer Rituale ganz spe-
ziell fir seinen jeweiligen Besitzer ange-
fertigt und verzaubert werden. Dieser ma-
gische Stein wird dabei im wahrsten Sinne
des Wortes auf seinen kiinftigen Triger
»zugeschnitten“. In den Handen aller an-
deren Personen ist es lediglich ein wun-
derschénes Schmucksttick von enormem
Wert (500 Goldmark), das aber von allen
Hochelfen sofort als Reliquie ihres Volkes
erkannt wird, die dann dementsprechend
auf den Besitzer reagieren werden (ob-
wohl eine solche Begegnung eher un-
wahrscheinlich ist, da die Angehérigen
dieses edlen Volkes schon

lange nicht mehr unter
den Sterblichen wan-
deln, sondern sich nach
Utha-Mura zuriickge-
zogen haben).

Falls die Abenteurergruppe (oder
Hanna) irgendwelche Anstalten
machen sollte, den scheinbar so un-
schuldigen, harmlosen Prediger anzu-
greifen oder sie ihm sonstwie Gewalt
antun wollen, wird dieser sich sofort hilfe-
suchend an die umstehenden Frauen und
Kinder wenden, die laut um Hilfe rufend
in den Wald eilen, um von dort ihre Mén-
ner herbeizuholen. Diese barbeifigen Bur-
schen werden die Freilassung Konstantins
notfalls mit Waffengewalt erzwingen.

%armﬁom-ﬁgofgfwﬂ’w

Diese guten, einfachen
Leuteaus Bdrenbornwis-
sen nicht, dass sie in ih-
rer Mitte einen volligver-
blendeten, fanatischen
Mann beherbergen, der
auch ihnen sicher eines
Tages noch den Unter-
gang bringen wird. Bis-
her blieb der kleine Wei-
ler nur deshalb verschont, weil Konstantin
Hohenlob bei einem seiner Aufenthalte hier
die erste Vision seiner ,,Heiligen hatte und
ihm bei seiner Riickkehr das Elixier des Frie-
dens ausgegangen war. Von hier aus brach
er damals ins nahe Waldgebiet namens Bd-
reneck auf, um ihrem lockenden Ruf zu fol-
gen. Doch all dies wissen die Bewohner des
wehrhaften Weilers nicht, in dem die mei-
sten Menschen als Holzfller ihr téglich Brot
verdienen. Ganz dhnlich wie in Stammhau-
sen schlagen sie Holz im nahen Wald und
verfrachten dieses dann mit Hilfe eines Aus-
ldufers der Schnute in die ndchstgelegene
grofiere Stadt, namlich Erlenweiher. Davon
kénnen sie recht gut leben, auch wenn die
Arbeit im Waisenwald natiirlich aus ver-
schiedenen Griinden nicht ganz ungeféihr-
lich ist. Gerne berichten sie von den ge-

waltigen Tieren, die dort die Gegend

unsicher machen.
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Bisher haben die Leute hier nichts

erlebt, was sie annehmen liefSe, dass

etwas mit dem Wanderprediger Kon-
stantin Hohenlob nicht stimmt. Die
meisten von ihnen lauschen gerne sei-

nen mit gliihender Begeisterung vorge-
tragenen Geschichten von seiner heiligen

Hildegundis und halten ihn fiir einen ehren-

vollen, von den Gottern gesegneten Mann.

Entsprechend werden sie auch reagieren, so-

fern irgendwelche merkwiirdigen Fremden hier

auftauchen und behaupten, dass dieser ein
iibler Schurke sein soll. Vor allem die brbei-

Jigen Holzfiller konnten sich dabei als ech-

tes Problem herausstellen, denn diese Miin-

ner wissen ihre Axte gut zu schwingen ...

m Habseligkeiten: Robuste Tunika, Leder-
wams, schwereHandschuhe, Stiefel, Holz-
falleraxt, Brotmesser, Schnappsack mit
Brotzeit, Tonkrug mit Dinnbier, Geld-
borse (2 Silberheller, 13 Kupferpfennige).

m Besonderheiten: —

In jedem Fall steht die Abenteurergruppe
nun vor dem Problem, dass sie irgendwie
herausfinden miissen, wie sie an diese so-
W genannte, Heilige“herankommenkéonnen,
4 um sie mit ihrem Wissen und den schreck-
lichen Vorkommnissen zu konfrontieren
~ und dem ganzen Spuk so ein Ende zu be-
reiten. Und nicht zuletzt dabei herauszu-
finden, was es damit denn in Wahrheit nun
eigentlich auf sich hat ...
Eine Moglichkeit ware natirlich, Kon-
stantin Hohenlob einfach heimlich zu fol-
gen, denn bereits frith bei Sonnenaufgang
am nachsten Tag wird er Barenborn ver-
lassen, um in die schattigen Tiefen des
Waisenwaldes zur verborgenen Heim-
statt seiner verehrten Heiligen aufzubre-
chen. Sollten die Abenteurer so skrupellos
sein, die eigentlich vollig harmlosen und
' unschuldigen Dorfbewohner anzu-
ifen oder gar zu téten, so
kénnen sie diesen Wander-

prediger natiirlich auch einfach gefangen
nehmen und dazu zwingen, sie zum Ort
seiner ,Heiligenerscheinung* zu fiihren.

Werden die Dérfler Barenborns tber die-
sen Teil des gewaltigen Waisenwaldes be-
fragt (den sie das ,,Bareneck“ nennen), so
werden diese bereitwillig erzihlen, dass
sie es nur wagen, an seinem Auflersten
Rand Holz zu schlagen, da es zwischen
den dicht stehenden, uralten und teil-
weise riesenhaften Biumen nicht ganz
geheuer sein soll. Nicht nur, dass es hier
ungeheuer grofle Biren geben soll (dar-
unter den legendaren ,,Meister Fornfeist*),
von denen das Dorf iibrigens auch seinen
Namen hat, angeblich existieren in einiger
Entfernung auch geheimnisvolle Ruinen,
in denen fiirchterliche, unheimliche Krea-
turen umgehen sollen. Jeder, der sich bis-
her dorthin gewagt hat, kehrte entweder
gar nicht oder aber véllig verriickt zurtick.
,Das ist ein wahrhaft verfluchtes Geméuer,
das nichtvon Menschenhand errichtet wor-
den ist. Geister hausen dort und holen die
Lebenden in ihr kaltes Reich. Ach ja, und
hutet euch bloR vor dem Herrscher die-
ses ganzen Gebietes, Meister Fornfeist.
Er ist der machtigste Bar von allen in die-
sen Landen und zudem ein Gefihrte des
brummenden Oheims Laru (HdO S. 92).”
So oder so fiihrt aber der weitere Weg
der Abenteurer hinein in diesen gewal-
tigen Forst. Schon nach wenigen Schrit-
ten durch das dichte Unterholz wird ihnen
klar, dass hier wirklich andere Gesetze
herrschen als vor der Waldgrenze: Eine
unwirkliche, bedrohliche Atmosphire um-
gibt die Gruppe und sie haben das deut-
liche Gefuihl, dass sie Eindringlinge in
einem ihnen fremden Reich sind. Falls
sie dem Prediger heimlich folgen, so wird
dieser wohl tiber kurz oder lang bemer-
ken, dass ihm jemand hinterher schleicht,
denn es ist schier unméglich, sich hier auf
Dauer einigermafien lautlos zu bewegen.

-~
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Selbst wenn sie Konstantin bereits in Ba-
renborn dingfest machen konnten und ihn
nun irgendwie dazu bringen, sie zu sei-
ner Herrin — der omindsen ,,Heiligen* —
zu fuhren, wird es zu einer Begegnung
mit einem machtigen Baren kommen. Die
Dorfbewohner haben mit ihrer Beschrei-
bung tiber den Riesenwuchs dieser zotti-
gen Ungetiime wirklich nicht tibertrieben:
Wahrend ihres Weges durch den Waisen-
wald ertont auf einmal das laute Bersten
von Unterholz und die Abenteurer héren,
wie ganz in der Nahe ein junger Baum kra-
chend zu Boden stiirzt. Dann ertént ein
unheilvolles Brummen, das sich zu einem
gewaltigen Gebrull steigert. Eine massige
Gestalt kommt langsam lautstark naher
und naher, bis ein gigantischer, schwar-
zer Bar im Zwielicht des Waldes in Sicht
kommt, der beim Anblick der Gruppe so-
fort wutschnaubend auf diese losgeht. Ist
dies womoglich der legenddre Meister
Fornfeist selbst?
Eivoiger 25ir
. N Die ungewdhnlich gro-
sy i fen, massigen Tiere, die
dem Waldgebiet namens
Béireneck tiberhaupt erst
seinen Namen verliehen
haben, sind in der Tat
nicht zu unterschdtzen.
Nicht umsonstversuchen
die Holzfdlleraus Biren-
born stets, einen mog-
lichst weiten Bogen um sie zu machen. Zum
Gliicksind diese Béiren nicht gerade sonderlich
leise unterwegs, so dass man sie meist — na-
tirlich auch aufgrund ihrerenormen Masse —
schon von Weitem kommen hort. Da sie ihre
mit dichtem, zottigem Fell bedeckten Kor-
per gerne an Bdumen reiben, ist dies eben-
falls ein guter Hinweis darauf; dass sie sich
in der Ndihe befinden. Die Biren dieser Ge-
gend sind nicht aggressiver als anderswo, al-

lerdings durchaus nicht dazu ge-
neigt, unerwiinschte Eindringlinge
in ihr Revier einfach so davonkom-
men zu lassen. Hat eines dieser kolos-
salen Tiere erst einmal Witterung auf-
genommen — und die Nasen der Biren
sind extrem empfindlich — dann verfolgt es
seine kiinftige Beute oft iiber eine weite Di-
stanz, bis es diese zur Strecke bringen kann.
Die wilden Angriffe dieser zotteligen Unge-
tiime sind fiirchterlich, ihr Gebriill furchter-
regend ihre Kraft beeindruckend und schier
liberwiltigend: Mit ihren gewaltigen Pran-
ken und dem mdchtigen Gebiss kénnen sie
schreckliche Wunden reiflen. Eventuell liegt -
es an dem schwindenden Zauber der alten
Elfensiedlung MuirYlarion im Wald, dass
alle Biiren in diesem Gebiet so aufierge- -
wdéhnlich grofd werden. Vielleicht ist es aber
auch einfach reiner Zufall ...

® Habseligkeiten: —

m Besonderheiten: Bei einer Verletzung ver- 4
fallen Baren in Blutrausch, ignorieren wei-
tere Verwundungen und verursachen er-
héhten Schaden. .
Baren zeigen Furcht vor Feuer. (A

Falls dieser Angriff abgewehrt werden
kann (der Bir flieht, sobald er schwer ver-

letzt wird), ist der Wanderprediger auf ein-

mal spurlos verschwunden, denn er hat

die wilde Attacke und den dabei entste-
henden, uniibersichtlichen Tumult dazu
genutzt, um sich klammheimlich aus dem
Staub zu machen ... Es ist mehr als pro-
blematisch, seinen Spuren zu folgen,
denn wie durch Zauberhand scheint

der Wald selbst seinen Weg zu verber-

gen und sogar die erfahrensten Fahrten-
leser tun sich sehr schwer, seine Spu-

ren zu finden. Natirlich ist dies bereits ¢
auf das Wirken der , heiligen Hildegun-
dis“ zuriickzufihren, die spurt, dass
sich unwillkommene Eindringlinge
nahern. Als die Abenteurergruppe
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dann das erste Nachtlager in dem
unheimlichen Waldgebiet aufschligt,
immer umgeben von den unheil-
vollen und teilweise unbekannten Ge-
rduschenderunzihligenTiere, diehier
hausen und zum gréfiten Teil unsicht-
bar bleiben, werden sie vermutlich auf-
grundderunheimlichen Umgebungundder
bedrohlichen Laute kaum ein Auge zube-
kommen. Dieser an sich unangenehme Um-
stand kénnte ihnen eventuell sogar das
Leben retten, denn einige andere tierische
Bewohner haben sie bereits als leichte
Beute auserkoren und werden bei der ers-
ten sich bietenden Gelegenheit angreifen.

%wrmccﬁ Moff

Wie auch die Bdren, die
der gesamten Gegend
ihren Namen verliehen
haben, erreichen auch
die Welfe im Bireneck
eine sehrstattliche Gro-
JRe. Fast schon konnte
man sie daher mit den
furchteinfléfienden, un-
natiirlichen Finsterwol-
fenverwechseln, aber zum Gliick sind es trotz
allem ganz normale Geschopfe. Wie alle
Wolfe jagen diese Tiere bevorzugt im Rudel.
Ihr lautes Heulen kann schon aus weiter Ent-
fernung vernommen werden und erschallt
bedingstigend oft in diesem Waldgebiet. In
Ndichten, in denen der volle Mond am
Himmel steht und sein bleiches, kaltes Licht
iiber den Baumwipfeln erstrahlen ldsst,
macht das Heulen die Gegend zu einem
wahren Ort eines allzu realen Schreckens.
Wer es vernimmt, sollte zudem schleunigst
machen, dass er Land gewinnt, denn mit gro-
- f8er Wahrscheinlichkeit ist genau er die vom

Rudel auserwdhlie Beute! Wolfe verfiigen
: liber sehr gut ausgeprdgte Sinne, vor
ihr Geruchssinn ermog-
licht es ihnen, ihrer Beute

vollig problemlos zu folgen. Diese Tiere sind
schnell und ausdauernd, daher ist es fast un-
méglich, ihnen auf Dauer zu entkommen.
® Habseligkeiten: —
® Besonderheiten: Bireneck-Wolfe sind
deutlich gréRer als normale Wélfe und
verursachen daher mehr Schaden.
Sie zeigen Furcht vor Feuer.

Bas Hoim Fev Loifisen

e weiter die Abenteurer in den di-
gsteren Wald vordringen, desto klarer
ird ihnen, dass hier einst jemand gelebt
haben muss. Denn nach und nach tau-
chen rings um sie die von Moosen und
Schlingpflanzen tiberwucherten Zeugnisse
einer fremden Kultur auf. Es beginnt da-
mit, dass sich ein ungewshnlich geformter
und véllig von Moos bewachsener Stein
aus dem Waldesschatten hervorschilt, bei
dem es sich bei ndherer Untersuchung um
eine Statue einer tanzenden, grazilen El-
fenfrau handelt. Diese ist aber vom Zahn
der Zeit schon arg in Mitleidenschaft ge-
zogen worden. Immer mehr solche stei-
nernen Statuen, aber ebenso kleine, ein-
gestiirzte Pavillons und Torbogen finden
sich nun zwischen den Bidumen, die aber
dermaflen tiberwuchert sind, dass man sie
kaum noch als jene Bauwerke erkennen
kann, als die sie einst errichtet wurden.
SchlieRlich kommt die Abenteurergruppe
auf einer ehemaligen grofen Lichtung im
Wald an, auf der viele von Wind und Wet-
ter beschidigte Gebaude stehen, die defi-
nitiv nicht von Menschenhand erschaffen
wurden. Zu filigran sind die vielfach ge-
schwungenen Bégen, zu fremdartig und
geradezu verspielt die ganze Architektur,
zu kunstfertig die zum Teil noch zu erspa-
henden Reliefs und Steinmetzarbeiten.
Wundervolle Statuen von grazilen Elfen
und allerlei Fabeltieren wie Greifen und
Einhornern sdumten an dieser Stelle einst
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eine breite Prachtstrafe, die zu einem ho-
hen Turm mit vielen Balkonen und Fens-
tern in der Mitte dieser von der Zeit verges-
senen Stadt fiihrt. Das schlanke Bauwerk
ist ebenfalls bis hin zu seinem eingestiirz-
ten Dach dicht an dicht mit dornenbe-
wehrten Schlingpflanzen bedeckt.
Teilweise sind Gebiude eingestiirzt, die
Statuen umgefallen, die kunstvollen Stein-
platten der Strafle kaum noch zu sehen
und vielfach gesprungen. Dennoch ist es
ein prachtvoller, tiberwiltigender Anblick,
der den Abenteurern einfach den Atem sto-
cken lasst. Aber sie haben kaum Zeit, die-
sen Anblick wirklich in sich aufnehmen zu
kénnen, geschweige denn, die Ruinen zu
erforschen. Denn auf einmal erténen knir-
schende, mahlende Gerdusche. Die gewal-
tigen Statuen beginnen, sich auf ihren So-
ckeln zu bewegen und sich unheilvoll der
Abenteurergruppe zuzuwenden! Sie wur-
den von Anathaelya Himmelsstreif belebt,
die aus dem obersten Turmfenster heraus
die Ankunft der Eindringlinge heimlich be-
obachtet hat ...

Affoystasue

Eine reglose Statue da-
bei zu beobachten, wie
sie langsam zu unheil-
vollem Leben erwacht,
ist ein sicher einmaliger
Anblick — in mancherlei
Hinsicht. Diese steiner-
nen Zeugen der elfischen
Kultur, die in der verlas-
senen Elfensiedlung im
Bdreneck fast iiberall in verschiedenen Sta-
dien des Verfalls zu finden sind, bilden da
keine Ausnahme. Knirschend, knackend und
mit ruckartigen, abgehackten Bewegungen
werden diese beeindruckenden, teilweise ge-
waltigen Bildnisse auf den magischen Be-
fehl ihrer Gebieterin Anathaelya Himmels-
streif hin lebendig. Sie machen sich sofort

daran, alle Feinde der rachsiich-

tigen Hochelfe zu zerschmettern.

Die Statuen maogen sich zwar lang-

sam bewegen, sind dafiir aber von einer

unerschiitterlichen Ausdauer und Beharr-
lichkeit, die nicht durch Entkriftung, Miidig-
keit oder gar irgendwelche Emotionen be-
einflusst wird. Da sie aus massivem Stein
bestehen — wenn auch hier und dort be-
deckt mit Moos und Schlingpflanzen — ist es
entsprechend schwer, sie zu zerstoren. lhre

Hiebe sind daher entsprechend wuchtig und

kénnen Schilde und Riistungen problemlos

zerschmettern. Aber es ist vor allem ihre voll-
kommene Gefiihllosigkeit, der leere, blanke (-
und leblose Ausdruck in ihren steinernen Ge-

sichtern, der ihre Gegner sichtlich erschiittern ‘

diirfte. Die beste Moglichkeit, einen solchen -

unnachgiebigen Kontrahenten zu bezwingen,
besteht daher darin, jene Person auszuschal-
ten, die sie zum Leben erweckt hat.

® Habseligkeiten: —

m Besonderheiten: Der Stein einer beleb-

ten Statue besitzt den gleichen Schutz-
wert wie ein Plattenpanzer. Nur stumpfe 4
Wuchtwaffen verursachen vollen Scha- {
den.
Belebte Statuen sind immun gegen alle
Effekte, die auf Gefiihlen beruhen (z. B.
Furcht); sie kénnen nicht von Zaubern
oder Effekten beeintréchtigt werden, die
den Verstand eines Lebewesens zum Ziel
haben (z. B. Schlaf oder Verwirrung).

Der Kampf wird aber nicht nur von der
Hochelfe beobachtet: Auch der Wander-
prediger betrachtet aus seinem Versteck

in einem zerfallenen Gebiude heraus das
Geschehen, das ihn nur noch mehr von

der unermesslichen Macht der heiligen
Hildegundis tiberzeugt.
Falls die Abenteurer die belebten Statuen
bezwingen, so kénnen sie sich schlief3-
lich dem filigranen Turm am Ende der
Strafde ndhern. Vor diesem Bauwerk
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entdecken sie einen von wilden
Blumen uberwucherten Brunnen,
dessen tanzende und spielende El-
fenstatuen schon lange kein Wasser
mehr von sich geben: Eine brackige,

mit Algen verseuchte und stinkende
Briihe befindet sich im Brunnenbecken.

In diesem Moment — in jedem Fall aber,

bevor die Abenteurer den Turm betreten

kénnen — wird der Wanderprediger Kon-
stantin Hohenlob mit einem fanatischen

Gesichtsausdruck véllig tiberraschend aus

seinem Versteck hervorspringen und dabei

wild mit seinem magischen Wanderstab
herumfuchteln.

,Nein! Hinfort, ihr elenden Ketzer! Ihr

durft diesen heiligen Ort nicht entweihen.

Sehrihr denn nicht, dass die heilige Hilde-

gundis die letzte Hoffnung auf Errettung

fir uns Menschen ist? Nur sie kann uns
den verdienten Frieden bringen. So hat sie
es mir offenbart.“

! Der alte Mann wird die Abenteurer tat-
sichlich tollkithn angreifen, sofern sie An-
stalten machen, dem Treiben seiner ge-
fahrlichen Herrin ein Ende zu setzen. Aber

w,;_.'.' da er keine Kampfernatur ist, wird es die-

s sen wohl keine allzu grolen Probleme be-
reiten, ihn rasch ruhig zu stellen.

G ity oSS

Bei diesem alten Wan-
derprediger handelt es
sich zwar nicht um ei-
nen blinden Fanatiker,
aber dennoch um einen
vollkommen verblende-
ten Mann, derWahrheit
und Liige lidngst nicht
mehr auseinander hal-
ten kann. Dafiir hat sei-
ne vermeintliche ,, Heilige* — in Wahrheit die
verbitterte, zornerfiillte Hochelfe Ana-
haelya Himmelsstreif — ge-

s sorgt. Es war fiir sie relativ
: 7 _

leicht, den glaubensstarken, aber lebensmii-
den Priester, der sein Leben lang auf genau
das Wunder wartete, das sie ihm schliefllich
dargeboten hat, zu umgarnen und zu mani-
pulieren. Heute ist er ein willenloses Werk-
zeug in ihren Héinden, in der festen Uberzeu-
gung, Gutes zu tun.

Konstantin Hohenlob ist ein einfacher Wan-
derprediger, der viele Jahre lang von Dorf zu
Dorf, von Stadt zu Stadt gereist ist, um seine
Gottin Philia zu lobpreisen. Vor allem in den
unzdhligen kleinen Gehdften des Alten Ko-
nigreiches war er immer ein gern gesehe-
ner Gast, wusste er doch so manche wun-
dersame Erzihlung zum Besten zu geben
und unterrichtete die Kinder (und oft genug
auch die Erwachsenen), um sie aus ihrer Un-
wissenheit zu erretten. Dieses unstete Leben
der ewigen Wanderschaft hat seine Spuren
hinterlassen: Konstantin wirkt dlter als er ist,
unzdihlige Falten durchziehen sein von Wind
und Wetter gegerbtes Gesicht. Er hat graues
schiitteres Haar, sein Korper wirkt schwdch-
lich und ausgemergelt.

Aber in letzter Zeit — seitdem ihm die , hei-
lige“ Hildegundis héchstpersénlich erschie-
nen ist — hat sich alles gedndert und eine
neue Begeisterung in dem Priester entfacht.
Mit dem Feuer der Hingabe predigt er nun
das Heil seiner neuen Herrin, die dem Volk
ewigen Frieden schon zu Lebzeiten bringen
will. Sie war es auch, die ihm seinen neuen,
prachtvollen Wanderstab verliehen hat, sozu-
sagen als Symbol seiner neuen Titigkeit fiir
sie. Um den Hals trigt er nun ein schweres,
wuchtiges Amulett mit seltsamen Schrift-
zeichen (dort steht in der fast schon verges-
senen Sprache der Hochelfen Gibersetzt etwa
so viel wie ,, Eigentum von Anathaelya Him-
melsstreif*). Aber das weifd der brave Mann
natiirlich nicht. Der Stab des Predigers wird
gekront von einem prachtvollen, glasklaren
und lupenrein geschliffenen Edelstein, in
dem ein silberner Schimmer irrlichtert.
Dabei handelt es sich um einen magischen



Stein, eine kleinel:_e_.'Version des Kristalls von
Utha-Mura aus der Elfenstadt Muir‘Ylarion,
der eigens von der rachsiichtigen Hoch-
elfe fiir das Werkzeug ihrer Vergeltung mit
Hilfe ihrer machtvollen Magie verzaubert
wurde. Dieser Stein verleiht dem ohnehin
schon sehr iiberzeugend auftretenden Kon-
stantin Hohenlob bei seinen Predigten eine
fast schon iiberirdische Erscheinung. Und
sorgt somit dafiir, dass er auf seine Zuho-
rer wie ein wahres Geschenk des Himmels
wirkt. Noch gefihrlicher ist aber natiirlich
das sogenannte ,, Elixier des Friedens*, das
der manipulierte Prediger stets in einem
kunstvoll verzierten Glasfldschchen bei sich
triigt und das er bisher nur immer heimlich
in die Brunnen jener Dérfer geschiittet hat,
die er auf seiner Wanderung besuchte. Dabei
hat er sich jedoch verschitzt, so dass er nun
schneller als erwartet Nachschub fiir seine
heilige Mission bendtigt.
Der arme Konstantin ist véllig von seinem
Tun iiberzeugt und sobald er bemerkt, dass
er nur benutzt wurde und seine Herrin alles
andere als eine Heilige ist, sondern im Ge-
genteil den baldigen Untergang des gesam-
ten menschlichen Volkes plant, bricht seine
heile Welt schlagartig zusammen, was ihm
den Verstand rauben wird.

m Habseligkeiten: Schlichte Predigerrobe,
schweres Hochelfen-Amulett, Pilgerta-
sche (mit Verpflegung), Almosen-Beu-
tel, Schafsfell, hélzernes Essgeschirr,
Messer, Wanderstab (mit Kristall von
Utha-Mura), Symbol der Géttin Philia,
reich verziertes Flaschchen mit Elixier
des Friedens (leer).

m Besonderheiten: Der Kristall von Utha-
Mura ist ein magischer Gegenstand,
der speziell fur seinen Besitzer verzau-
bert werden muss. Er kann zu folgen-
den Zwecken genutzt werden:

Er verstarkt die positive Ausstrahlung

- des Tragers enorm und manipuliert un-
terschwellig alle Zuhérer und Zuseher,

/
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enes Waldgebiet, in welchem sich
das Dorf Birenborn und die ver-
essene Heimstatt der Hochelfe befin-
det, wird ,Bireneck“ genannt. Und
dies mit gutem Grund, denn nir-
gendwo sonst gibt es Tiere, die zu so
enormer Gréfe heranwachsen wie hier.
Dies betrifft nicht zuletzt die Béren,
welche diesen Wald als ihr Revier be-
trachten und alle Eindringlinge bril-
lend und schnaubend attackieren. Die
braven Bewohner des abgelegenen
Dorfes Birenborn kénnen so manche
Geschichte davon erzihlen. Auch aus
diesem Grund versuchen sie, die tiefe-
ren Bereiche des Waldes zu meiden.
Eine der bekanntesten Legenden han-
delt von einem riesenhaften Biren,
dessen michtiges Haupt angeblich
bis hinauf in die Baumwipfel reichen
soll; er wird ,Meister Fornfeist“ ge-
nannt, aufgrund seiner Vorliebe fiir
Honig und sonstige siilen Leckereien.
Die bekannteste Erzihlung handelt
von einem Holzfiller namens Hag-
bard, der dem Herrscher des Béiren-
ecks nur deshalb entkommen konnte,
weil er ihn zu einem magischen Bie-
nenstock fiihrte, dessen Honig trotz
des enormen Hungers von Meister

Fornfeist niemals versiegte ...

so dass sie ihm leichter glauben und
ihn unterstiitzen (permanenter Effekt).
Der Kristall kann einen sanften Licht-
schein erzeugen (dhnlich einer Fackel). -
Erkann einen grellen, blendenden Licht-
blitz aussenden, der alle Betrachter
fur geraume Zeit erblinden l4sst.

Das wuchtige Hochelfen-Amulett
verleiht seinem Tréger den glei-



chen Schutzwert wie eine Ketten-
ristung; der Trager kann von nicht-
magischen Waffen nicht verletzt
werden.

Wahrend dieses kurzen Getlimmels
verandert sich jedoch auf einmal die ge-
samte Umgebung und ein unwirkliches
Bild erscheint rings um die Abenteurer
sowie den Wanderprediger: Die gesamte
Lichtung ist plétzlich von hellem Sonnen-
licht durchflutet, die Gebaude sind schlag-
artig wieder intakt und keineswegs verfal-
len oder von Unkraut Gberwuchert! Dies
ist natiirlich eine lllusion der Hochelfe —
allerdings eine wirklich machtvolle — und
die Abenteurer werden es nicht allzu leicht
haben, diese zu durchschauen.
Falls sie die machtige Illusionsmagie von
Anathaelya Himmelsstreif nicht abschiit-
teln kénnen, wird es der Abenteurergrup-
pe extrem schwer fallen, sich noch in ih-
v rer Umgebung zurechtzufinden, die sich
so drastisch verandert hat: Sie werden be-
standig tiber Trimmer stolpern oder aber
gegen Ruinentrimmer laufen, die sie in
W ihrer Einbildung ja gar nicht mehr wahr-
s nehmen kénnen. Dies geht soweit, dass
zwischen ihnen flanierende Elfen so le-
bensecht wirken, dass ihnen die Aben-
teurer reflexartig ausweichen. Die ganze,
unvorstellbare Pracht dieser verlassenen,
vergessenen Elfenstadt wird erneut deut-
lich sichtbar erstrahlen und Muir‘Ylarion
fiir kurze Zeit noch einmal zu einem trii-
gerischen Unleben erwachen lassen.
Der Wanderprediger wird bei diesem uiber-
waltigenden Anblick gliicklich aufseufzen
und seine Kontrahenten verziickt anla-
cheln: ,Ah, sie wird uns erscheinen! Selbst
euch Unglaubigen hat sie verziehen und
duldet euch in ihrer gesegneten Gegen-
' wart. Preiset die heilige Hildegun-
is in ihrer unermesslichen
Giite und Weisheit!“

A&Ane wahre Egciﬁ'g;c?

und tatsdchlich biindelt sich ein Son-
nenstrahl direkt vor dem Eingang des
Turms, dort erscheint eine wundervolle,
uberirdisch schone Gestalt mit langem,
weiflen Haar, das in einer nicht vorhan-
denen Brise um ihr zartes Haupt weht.
Die Erscheinung besitzt einen zierlichen,
fast zerbrechlichen Kérper und ein un-
heimlich anziehendes Gesicht, welches
ein scheues, wissendes Licheln zeigt. Die
Frau scheint Giber dem Boden zu schwe-
ben; sie tragt ein weifles, wallendes Ge-
wand, aus dem unten gerade noch ihre
bloflen Fufle hervorlugen. Wenn sich je-
mals ein Mensch eine Heilige vorgestellt
hat, dann ganz bestimmt genau so wie
diese strahlende Gestalt ...

Aber nattrlich ist auch dies nur eine wei-
tere Illusion der Zauberkundigen hoch
oben im Turm, genau dieselbe, mit der sie
auch den bedauernswerten Prediger vor
einiger Zeit genarrt und fiir ihren diaboli-
schen Plan missbraucht hat.

Sollten die Abenteurer nicht willensstark
genug sein, um dieser wunderbaren Er-
scheinung zu widerstehen, so werden sie
vorerst nichts weiter tun kénnen, als diese
»Heiligengestalt“in seliger Verziickung an-
zustarren und hingebungsvoll ihren mit
samtiger Stimme hingehauchten Worten
zu lauschen: ,,Meine lieben, verirrten Kin-
der, ich verzeihe euch euer ungebetenes
Eindringen in dieses mein Heiligtum. lhr
sollt mir willkommen sein, so wie auch der
gute Konstantin mir willkommen war. Und
so wie er werdet auch ihr meine Worte hi-
naus in die ganze Welt tragen. Und damit
den endgtiltigen und einzig wahren Frie-
den Uber euer ganzes Volk bringen.“

So honigsuf die Worte dieser sogenann-
ten Heiligen auch sein mégen, irgend et-
was scheint an ihr ganz und gar nicht zu
stimmen. Dies ist vermutlich die letzte
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Chance fiir die Abenteurer, den Zauber
abzuschiitteln, der sie immer mehr und
mehr in seinen Bann zu ziehen droht!
»So trinkt denn also mit mir aus diesem
glildenen Kelch und seid meine neuen ge-
treuen Gefolgsleute von diesem Augen-
blick an und hernach auf immerdar.“

Die heilige Hildegundis hilt auf einmal ei-
nen goldenen, mit Edelsteinen verzierten,
strahlendenKelchinden Hiandenundreicht
ihn dem ersten Abenteurer mit einem be-
zaubernden Licheln. Falls dieser wirklich
davon trinkt, so wird er nach einigen Minu-
ten die Auswirkungen eines todbringen-
den Giftes zu spiiren bekommen! Denn
nattrlich wei® die von Hass zerfressene
Hochelfe, dass sie den unbekannten Neu-
ankémmlingen keinesfalls vertrauen kann
und diese eventuell eine grofe Gefahr fiir
ihre schrecklichen Pline darstellen.

Mit etwas Gliick und einem starken Wil-
len wird es der Gruppe aber hoffentlich
doch noch gelingen, die tGberzeugenden
Trugbilder zu durchschauen und kann da-
nach in den Elfenturm vordringen. In die-
sem Augenblick wird sich die lllusion der
prachtvollen Umgebung schlagartig aufls-
sen und ein eigenartiges Gefiihl der Leere
und Hoffnungslosigkeit hinterlassen.
Konstantin Hohenlob wird jammernd in
sich zusammensinken, die Abenteurer fle-
hentlich anblicken und sogar so weit ge-
hen, sich an deren Beine zu klammern:
»Nein, nein, was ist nur geschehen? Was
habt ihr denn nur getan? Meine Vision,
mein Lebenswerk! Wie kann das denn nur
sein? Oh Herrin, warum hast du mich ver-
lassen?“ Der bedauernswerte, verblendete
Mann ist dem lIrrsinn nahe und wird zu-
mindest in naher Zukunft zu keiner ver-
ninftigen Aussage oder gar Handlung
mehr fahig sein.

Nun haben die Abenteurer allerdings Zeit
und Mufe, sich den offensichtlichen Wohn-
ort der heiligen Hildegundis beziehungs-

weise ihrer elfischen Darstellerin
niher anzusehen. Der filigrane EI-
fenturm istebenso wie die ganze Um-
gebung zwar leicht verfallen und von
Unkraut fast véllig zugewuchert, strahlt
aber immer noch eine gespenstische, er-
habene Majestit aus. Einige der schlan-
ken Fensterbégen sind noch zu erken-
nen, in die vor langer Zeit prachtvolle und
farbenprichtige Glasmosaike eingesetzt
wurden, die allerdings grofitenteils von
den unablissig vordringenden, tastenden
Ranken des Waldes eingedriickt und zer-
brochen worden sind.

Das hohe, zweifliiglige Portal besteht aus (-
einem unbekannten, silbrig glanzenden

Metall, in das kunstfertig Szenen aus dem _
Leben der Hochelfen eingraviert wurden. -
Zu beiden Seiten des Eingangs befinden
sich zwei grof3e Steinstatuen von elfischen
Kriegern in voller Ruistung, die beide Hande
vor sich auf einen kunstvollen Schild ge-
stitzt haben und den Neuankémmlingen
blicklos entgegen starren. Auch dieses be-
eindruckende, wie ein schlanker Finger _
in den Himmel ragende Bauwerk ist bis
hinauf zum weit entfernten, lingst ein- !
gestiirzten Dach von wild wucherndem
Moos von satter, griiner Farbe bedeckt.
Das Eingangsportal ist erstaunlicherweise
nicht versperrt, sondern schwingt mit ei-
nigem Kraftaufwand — sobald das allge-
genwirtige Unkraut nachgibt — gerdusch-
los nach innen.

2ug, Crug, &ffonepif

in wirklich atemberaubender An-
lick bietet sich den Eindringlingen
im Turm, der innen so gar nicht verfallen
wirkt — ganz im Gegenteil. Sie betreten
einen hohen Raum, dessen weit oben
liegende Decke sich zu einem spitzen
Bogen verjlingt, der ein fantastisches
Deckenfresko besitzt: Es stellt eine
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Gruppe von Hochelfen in pracht-
vollen, ornamentibersiaten Riis-
tungen dar, die auf weilen Schlacht-
réssern vor einem Nachthimmel —
dessen Sterne aus glanzenden Edel-
steinen gefertigt sind — majastetisch
dahinpreschen. In ihrer Mitte befindet
sich ihr Anfithrer — ein anmutiger und
'y edel wirkender EIf mit aristokratischen Ge-
sichtsziigen — der auf einem michtigen
Drachen reitet und ein im Wind wehendes
Banner trigt. Bei ihm handelt es sich um
Malfanthar Sternenglanz, den einstigen Ge-
fahrten von Anathaelya. Tatsédchlich wirkt
dieses Fresko irgendwie lebendig und man
vermeint zu sehen, wie das Elfenbanner
(auf dem eine stilisierte Insel im Meer ab-
gebildet ist) im Winde flattert ...
Die Decke des hohen Saals wird gestiitzt
durch sich nach oben hin verjiingenden
Saulen aus milchigem Kristall. Diese Sau-
len beginnen beim Eintreten der Abenteu-
. rer in einem sanften Schein zu leuchten
und somit den ansonsten durch die zu-
gewucherten Glasfenster dunklen Raum
zu erhellen. Die Winde sind ebenfalls mit
W prachtigen, tibergroflen Wandgemilden
s bedeckt, die geradezu lebendig zu sein
scheinen und wichtige Ereignisse aus dem
~_ Leben der Hochelfen wiedergeben. Eine
wunderschéne, grazile Hochelfe scheint
dabei stets im Mittelpunkt dieser Darstel-
lungen zu stehen; es ist natiirlich die ein-
stige Herrscherin dieser Stadt, Anathae-
lya Himmelsstreif. Sieht man irgendwann
durch ihre Maske aus machtvollen lllusi-
onen, so ist sie jedoch kaum noch als das
hier so strahlend schon abgebildete Ge-
schopf zu erkennen.
Der Boden der Halle besteht aus einem
farbenfrohen, aber dennoch unaufdring-
lichen Mosaik, das mehrere Einhérner
an einer sprudelnden Quelle dar-
. Ein méachtiger, runder
Springbrunnen mit silber-

nen und goldenen Einlegearbeiten sowie
eingesetzten Edelsteinen beherrscht die-
sen grofden Raum, um den erstaunlicher-
weise Hochelfen in prachtvollen Gewin-
dern flanieren, die allerdings die Neuan-
kémmlinge zuniachst tiberhaupt nicht zu
beachten scheinen. Leise, angeregte Ge-
sprache in der melodiésen Sprache ihres
Volkes und Gelichter erfillen die Ein-
gangshalle. Ein angenehmer Duft nach
unbekannten Essenzen hingt in der Luft.
Irgendwo spielt eine Harfe. Die hochge-
wachsenen, grazilen Gestalten umrunden
seltsamerweise immer wieder den Spring-
brunnen, tiber dem ein frei schwebender,
durchsichtiger Kristall in milchig-weiflem
Schein pulsiert.

Am unteren Ende der nach oben fiihren-
den, geschwungenen Treppenflucht fin-
det sich an der gegentiberliegenden Wand
in einer halbrunden Nische ein grofer,
kristallener Thron mit wuchtigen Armleh-
nen, die in wundervoll gearbeiteten Pe-
gasusképfen miinden. Die hohe Riicken-
lehne stellt zwei ineinander gefaltete weifle
Schwingen dar. Oben auf der gewundenen
Treppe steht hoch aufgerichtet und mit
wutenbrannter Miene die Hochelfe Ana-
thaelya Himmelsstreif und starrt grimmig
auf die Eindringlinge herab ... Sie ist nun
in jener Gestalt zu sehen, die sich auch auf
den vielen Abbildungen in diesem Raum
wiederfindet — ein Abbild ihrer lingst
schon verwelkten, friher ehrfurchtgebie-
tenden und wundervollen Erscheinung.
So gut wie alles hier ist eine machtvolle
Illusion, die nur von besonders willens-
starken Abenteurern durchschaut werden
kann. Und selbst dann ,flackert“ das Bild
lediglich immer wieder und offenbart das,
was Anathaelya so sorgsam zu verbergen
trachtet. Erst wenn die Hochelfe ernst-
haft in Bedrangnis gerat oder sich zu sehr
auf kraftzehrende Zauber konzentrieren
muss, wird das Trugbild schlagartig ver-
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or vielen Aonen lebten diese ed-

len Geschopfe in vielen pracht-
vollen Waldstadten — ganz dhnlich der
eher kleinen Ansiedlung Muir‘Ylarion —
in ungestértem Frieden und wahrer Har-
monie. Sie selbst bezeichneten sich als
,Fardui‘Fae“, was in ihrer melodischen
Sprache so viel wie , die Erstgeborenen
bedeutet. Denn tatsichlich waren sie das
erste mit Intelligenz gesegnete Volk, das
tiber diese Welt wandelte. Ihre idltesten
uberlieferten Legenden besagten stets,
dass sie von einem wundersamen, fer-
nen Eiland namens Utha-Mura stamm-
ten, das sie aufgrund einer Weisung
ihrer Gotter verlieRen. Nach ihnen er-
schienen die Zwerge in dem neuen Land
und begannen, tiefe Stollen und impo-
sante Felsenstidte zu errichten; beide
Vélker existierten jahrhundertelang ne-

beneinander, trieben Handel und kampf-
ten sogar Seite an Seite, lange bevor die
ersten Menschen auftauchten. Doch
schlielich brach das Verhingnis in
Form der brutalen, erbarmungslosen At-
tacken des Altvorderen-Reiches lber die
Hochelfen herein. Zuvor hatten die Spit-
zel dieser aufstrebenden Macht jedoch
mittels Intrigen, Hinterlist und feigen
Attentaten dafiir gesorgt, dass das ur-
alte Biindnis zwischen den beiden stol-

zen Vélkern zugrunde ging. Trotz ihrer ‘
unvergleichlich machtigen Zauberkunst
(sie vollbrachten es als einziges Volk, ih- g

re Magie ohne Ingredienzen zu weben)
und nicht zuletzt weniger, jedoch umso
beeindruckender Kriegerinnen und Krie-
ger, waren die so friedfertigen Hochelfen
diesem Krieg nicht gewachsen. Feuerma-
gier, Damonenbeschwérer und die gut
ausgebildete, hervorragend ausgeriiste-
te Armee des ersten Gottkonigs Pascha-
lis drangen immer weiter vor und er-
oberten immer mehr Land in ihrem
Streben nach Macht. Neben dem Volk ¥
der Schlangenkrieger — den Saltonu — :
fielen diesem irrsinnigen Krieg nach har-
tem Kampf dann schlieflich auch die
Fardui‘Fae zum Opfer. Stadt um Stadt,
Siedlung um Siedlung fielen unter dem
Ansturm der Armeen des Gottkonigs ™
Paschalis! Ehe ihr gesamtes Volk zum
Untergang verdammt war, suchten sie ;
nach dem Land ihrer dltesten Prophezei- &
ungen, dem sagenumwobenen Utha-Mu-
ra und damit ihrem vorzeitlichen Ur-
sprung. Von dort war ja einst ihr stolzes,
unsterbliches Volk gekommen, um an
diesen fremden Gestaden zu siedeln. Sie
bestiegen schlanke, schnelle Schiffe und
lieRen den Krieg und ihre geliebte vor-




ibergehende Heimat rasch hinter sich.
Und sie fanden das mystische Utha-Mura
wieder, wo endlich Schutz vor Krieg und
Vernichtung wartete. Kein Sterblicher ahnt,
wo sich dieses legendire Reich der Hoch-
elfen befindet. Machtvolle Zauber verber-
gen die Inselgruppe vor den neugierigen
Blicken der Sterblichen.

Nicht viele Hochelfen blieben zurtick. Ei-
nigen blieb keine andere Wahl, als sich
zu verbergen und im Geheimen ihr Da-
sein zu fristen. Sie wurden noch mehr
eins mit dem Wald um sie herum, der
ihnen Obdach, Schutz und Nahrung bot,
und entwickelten sich schlielich irgend-
wann zu den kriegerischen Wildelfen,

schwinden und das zeigen, was hinter
dem Schleier der lIllusion sorgsam ver-
steckt wurde. Eine klagliche Luge, welche
die eigentlich bedauernswerte Hochelfe
auch fursich selbstaufrechterhalten muss.
Wahrend sich die Abenteurer noch in die-
sem imposanten Raum umsehen, kom-
men auf einmal einige der Hochelfen auf
sie zu und beginnen damit, ihnen Krinze
aus ineinander geflochtenen Blumen um
. ihre Halse zu legen — ganz offensichtlich
ein Zeichen der Gastfreundschaft bei die-
sem edlen Volk ... Fatalerweise stellt dies
“den Beginn des Angriffs der verbitterten
Anathaelya dar, die nun alle ihre Krifte
darauf biindelt, diese Eindringlinge zu
zerschmettern! Diesen wird aus irgend-
~ welchen unerfindlichen Griinden nun auf
J"_?_."einmal schwummerig, sie werden schlaf-
rig und verspuren das dringende Verlan-
gen, sich auszuruhen, wo sie gerade gehen
und stehen. Sie verlieren extrem schnell
~an Kraft und beginnen irgendwann, ver-
- zweifelt nach Luft zu ringen. Dies liegt da-
ran, dass sich die lebendigen Ran-

e gefahrlichen Lab-
. K(aliﬁﬂ ge-

die heute unter anderem an versteckten
Orten wie Runarion leben. Sie haben
ihre Lektion gelernt, wurden kdmpferi-
scher, widerstandsfahiger und halten
sich nun von anderen Vélkern fern. An-
dere Hochelfen wiederum zogen es frei-
willig vor, zu bleiben, was ihr sicheres
Ende bedeutete. Wie auch die treuen Ge-
folgsleute der stolzen Herrin Gber das
zerstdrte Muir‘Ylarion. Der Hochmut
ihrer geliebten Anftihrerin war ihr Unter-
gang. Nur sie Uberlebte den letzten
Kampf und fristet seither — bis zur Un-
kenntlichkeit gezeichnet von Alter, Hass
und Einsamkeit — ein trauriges, von der
Gier nach Rache erfiilltes Dasein.

schlungen haben und sie nun langsam
aber sicher erdosseln (in der lllusion ge-
schickt getarnt durch das Abbild der Blu-
menkrénze)! Aufgrund des Trugbilds, das
sogar die Schmerzen durch den langsam-
en, qualvollen Tod zu kaschieren weif3, ist
es schwer fiir die Abenteurer, einem grau-
samen Schicksal zu entgehen. Gelingt es
ihnen in diesem dramatischen Moment
nicht, das nur allzu tiberzeugende Liigen-
gespinst um sie herum zu durchdringen,
so ist ihr Leben verwirkt und die rachstich-
tige Hochelfe hat gesiegt ...

Sobald sie die Illusion allerdings irgend-
wie durchschauen, offenbart sich die hohe
Eingangshalle des Turms ebenfalls als trau-
riges, verfallenes Abbild ihrer einstigen
Pracht und es gelingt den atemlosen Aben-
teurern relativ einfach, die wiirgenden,
dornenbesetzten Ranken abzuhacken.
Nun bietet sich hier ein véllig anderes
Bild: Die farbenfrohen Fenstermosaike in
der Ruine sind fast an allen Stellen ge-
borsten und wurden ersetzt von wild wu-
cherndem Gestripp, darunter auch das
todbringende Labkraut; schlanke Biume
strecken ihre bliihenden Aste durch die so
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entstandenen Offnungen. Ein penetranter
Gestank von Fiulnis, Schimmel und Ver-
fall hingt bleischwer in der Luft. Alle Ein-
richtungsgegenstande sind geborsten
und fast bis zur volligen Unkenntlichkeit
mit wild wuchernden Farnen und Moosen
bedeckt. Machtige Dornenhecken mit bl-
henden Wildblumen beherrschen die zer-
storte Halle. Die Decke ist zur Hailfte
eingestiirzt und herabgefallene Gesteins-
brocken liegen tiberall umher. Der Spring-
brunnen im Zentrum wurde offensichtlich
zweckentfremdet, denn in seinem Becken
wirbelt mit atemberaubender Geschwin-
digkeit eine zahflissige, gelbliche Flus-
sigkeit umher — das fluchbehaftete Elixier
des Friedens, mit dem Anathaelya Him-
melsstreif die Bewohner des Alten Kénig-
reiches schleichend langsam, aber unauf-
haltsam und qualvoll ausléschen maochte.
Auch der Kristall tber diesem wirbelnden
Mahlstrom wirkt fast unverdndert. Aller-
dings gibt er nun einen kranklichen, griin-
gelblichen Schein ab, der die gesamte
unwirkliche Szene in ein unnatiirliches,
fahles Licht taucht ... Von ihm geht stan-
dig ein seltsames, knisterndes und kna-
ckendes Gerdusch aus. Die sicher grau-
envollste Verdnderung machen jedoch die
ruhig flanierenden Hochelfen durch: Sie
werden zu durchsichtigen, schwebenden
Geistern, die unablissig um den Brunnen
herum fliegen! Man kann allerdings nach
wie vor vage jene noblen Wesen in ihnen
erkennen, die sie im Leben einmal waren.
Von der ebenfalls teilweise eingestiirzten
Treppe ertont ein wutenbrannter, krach-
zender Schrei! Die Hochelfe zieht sich
hastig in das obere Stockwerk zurtick.
Doch vorher befiehlt sie den Geistern ihrer
einstigen Gefolgsleute, die Eindringlinge
anzugreifen. Die vorher sanftmitigen Ge-
sichter der Hochelfen verzerren sich zu
schadelartigen Fratzen des Hasses, ihre
tief in den Hohlen liegenden Augen be-
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ginnen unheilvoll zu glithen und
sie fliegen rasch auf die Abenteu-
rer zu, um dem Befehl ihrer Herrin
Folge zu leisten!

Hooheffen-Octet

L LA Nur die méchtige Zau-
:@ < 7 berkunst, die realisti-
f schen Trugbilder ihrer
1 einstmaligen Gebieterin
Anathaelya, verleihen
diesen ruhelosen Geis-
tern noch einen gewis-
sen Anscheinvon Leben.
In Wahrheit aber sind -
es die beklagenswerten
Uberbleibsel der stolzen und edlen Lebewe- 1
sen, die vor so langer Zeit die Elfenstadt -
Muir‘Ylarion bevélkerten. Sie hielten ihrer
Herrin die Treue, als wéihrend des verhee-
renden Krieges gegen den ersten Gottkonig
Paschalis der Ruf erschallte, zu den Kiisten
zu eilen und die Schiffe zu bemannen, um
zuriick nach Utha-Mura zu reisen. Es kos-
tete diese Hochelfen grofie Uberwindung,
sich weiter gegen die unbarmherzige Grau-
samkeit und Brutalitct der menschlichen Er-
oberer zu stellen — und letzten Endes kostete
es sie auch ihr Leben! Nur Anathaelya Him-
melsstreif iiberlebte die letzte, aufopferungs-
volle Schlacht ihrer verbliebenen Getreuen
gegen das Altvorderen-Reich. Dabei wurde
nicht nur der Grofiteil von Muir‘Ylarion in
Schutt und Asche gelegt, auch jeglicher ver-
niinftige Gedanke der so stolzen Hochelfe
wurde dabei unwiderbringlich zerstort!

Seither finden die Geister der Verteidiger kei-

nen Frieden. Um nicht ganz allein zu sein,

hat Anathaelya sie zudem mittels eigentlich
verbotener Riten an den schwebenden, ma-
gischen Kristall von Utha-Mura gebunden, ¢
so dass sie ihr bis in alle Ewigkeit dienstbar
sein miissen. Trotz ihrer friiher so grofien
Loyalitdt gegeniiber ihrer geliebten Her-
rin sind die Geister daher nun von
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einer alles tiberwdltigenden Wut er-
fiillt; allerdings wissen sie selbst nicht
. mehr genau, wo diese ihren Ursprung
hat. Sie greifen erbarmungslos — vom
alten Zorn zum Zeitpunkt ihres Todes
getrieben — auf den Befehl Anathae-
lyas hin alle Eindringlinge an, die sich
in den Turm begeben. Sie kénnen je-
doch die unmittelbare Ndhe des hier
befindlichen, korrumpierten Kristalls
nicht verlassen. Sobald die Hochelfe
an Kraft verliert und sie sich nicht mehr
auf die Kontrolle der Hochelfengeister
konzentrieren kann, werden deren At-
tacken zégerlicher und horen schlief2-
lich irgendwann ganz auf. Nach und nach
kehrt die leidvolle Erinnerung daran zuriick,
warum sie noch in dieser schrecklichen, un-
wiirdigen Existenz verweilen miissen und wer
dafiir verantwortlich ist. Es ist gut méglich,
dass sie sich in diesem dramatischen Au-
genblick der Erkenntnis widerstrebend sogar

. gegen ihre friihere Herrin wenden. Wird der
a magische Kristall von Utha-Mura zerstort, so
finden die Geister endlich ihren Frieden ...
m Habseligkeiten: —
\‘.;ﬁ.'.' , m Besonderheiten: Ein Geist verursacht bei

intelligenten Lebewesen Furcht. Geister
kénnen aufgrund ihrer Beschaffenheit
nicht von gewohnlichen Waffen verletzt
werden; geweihte oder gesegnete Waf-
fen kénnen sie verletzen und verban-
nen.
Ein Geist kann durch seine blofle Be-
riihrung schweren Kilteschaden verur-
sachen.
Winde, Mauern oder Gebiude kénnen
einen Geist nicht aufhalten, allerdings
kann dieser keine geweihten Orte betre-
ten; die Hochelfen-Geister kénnen sich
nicht weit vom Kristall von Utha-Mura
entfernen.
Geister kénnen nach Belieben
nsichtbar und/oder athe-
risch werden.

Wird der schwebende Kristall von Utha-

Mura in dieser Halle zerstért (wozu unter
anderem magische Mittel notwendig sind),
verliertdie Hochelfeschlagartigeinen Grof3-
teil ihrer Krafte. Daher werden sowohl sie
als auch ihre treuen Geisterdiener das mit
allen Mitteln zu verhindern trachten. Dies
bedeutet zugleich das Ende der magischen
Eigenschaften des kleineren Edelsteins an
der Spitze des Stabs von Konstantin.

Bas nde Sev Lffe ...

s ist natiirlich zu hoffen, dass die

Abenteurer sich tiber die verfallene
Treppe ins obere Stockwerk durchschla-
gen kénnen, wo sie bereits von einer
sichtlich geschwichten Anathaelya erwar-
tet werden. Ihrillusorisches Erscheinungs-
bild ,flackert“ nun bereits weit hiufiger
und ldsst hin und wieder einen kurzen,
erschreckenden Blick auf ihre wahre, aus-
gezehrte Gestalt zu. Dieser Effekt stei-
gert sich bei dem nun unweigerlich entwi-
ckelnden Konflikt noch dramatisch.
Zunichst aber wird sich die nach wie
vor stolze ehemalige Herrscherin von
Muir‘Ylarion hoch aufrichten. lhre schlan-
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ke Gestalt strafft sich und sie blickt
ihre Kontrahenten furchtlos an: ,So
sei es! Nun bringt ihr also das zu
Ende, was ihr vor so langer Zeit be-
gonnen habt. Seid auf alle Zeit ver-
flucht, Sterbliche! Ihr wart der Untergang
meines geliebten Volkes, doch ich werde
euer Untergang sein.“
Es gibt einen verschwindend kurzen Au-
genblick, in dem die von ihrem Hass und
ihrer Rachsucht nun véllig tberwiltigte
Anathaelya woméglich den Argumenten
der Abenteurern zuhért, sofern diese ihre
Worte mit Bedacht wihlen. Allerdings ist
sie nur fiir begrenzte Zeit so weit bei Ver-
stand, dass sie deren Worten lauscht.
Appelle an sie, ihre Rache an den Men-
schen aufzugeben, werden nicht von Er-
folg gekront sein. Tatsachlich muss sie auf
jene Schuld hin angesprochen werden,
derer sie sich gegeniiber ihrem eigenen
Volk schuldig gemacht hat: Wegen ihres
Hochmuts starben unzihlige Hochelfen
aus ihrem Gefolge beim aussichtslosen
Kampf um Muir‘Ylarion, nur um danach
als Geister von ihr versklavt zu werden!
Wird ihr die Schwere ihrer Schuld dadurch
vor Augen gefiihrt, so ist das Schicksal
Anathaelyas besiegelt: Das Trugbild ver-
blasst und verschwindet rasch vollstan-
dig, sie steht in zerschlissenen Lumpen,
entsetzlich ausgemergelt, mit aschgrauer
Haut und mehr tot als lebendig vor den
erschrockenen Abenteurern.
»Vergebt mir, haucht sie mit einem letz-
ten keuchend-rasselnden Atemzug, wih-
rend ihr zerbrechlicher Kérper in sich zu-
sammen sackt und mit unnatirlicher Ge-
schwindigkeit zerfillt, bis am Ende nur
noch ein klagliches Haufchen Staub von
der eben noch so lebendig wirkenden, ed-
len Hochelfe tbrig geblieben ist.
Gelingt es der Gruppe jedoch nicht, die
Schuld Anathaelyas gegen sie zu verwen-
den, so beginnt sie umgehend damit, ihre
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machtvolle Zauberei gegen die
Abenteurer einzusetzen. Dies hat
aber seinen Preis, wie sich schon
sehr bald zeigen soll ...

Zunichst erschafft sie einen schim-
mernden Kristallpanzer um ihren verletz-
lichen Kérper, der sie vor den Waffen der
Eindringlinge schiitzen soll. Dann erzeugt
sie einen Lichtzauber, der den gesamten
Raum mit einem so gleienden Schein er-
fullt, dass es den Abenteurern nicht még-
lich sein wird, etwas zu sehen; die Kristall-
ristung um die Hochelfe reflektiert dieses
fast schon schmerzhafte Licht noch zu-
satzlich, so dass ein Kampf gegen sie fast (-
unmoglich wird. Zudem beginnt sie nun,

glosende Lichtkugeln nach ihren Feinden _
zu schleudern, die problemlos jede nicht- -
magische Ristung durchdringen und fir
furchtbare Verletzungen sorgen werden.
Im Nahkampf (den sie zu vermeiden
trachtet) fuhrt sie einen eilig herbei be-
schworenen Speer aus gleiflendem Licht.
Allerdings hat Anathaelya nicht bedacht,
wie ausgezehrt und kraftlos ihr Kérper in
Wahrheit bereits ist. Sie fillt damit sozu-
sagen ihrem eigenen Trugbild zum Opfer.
Schon nach kurzer Zeit beginnen ihre
Zauber daher zu verblassen und immer
mehr von ihrem wahren Selbst wird sicht-
bar. Zu diesem Zeitpunkt ist es auch mog-
lich, dass die gefangenen Geister aus der
Eingangshalle damit beginnen, sich gegen
ihre friihere Herrscherin zu wenden. Es
wird ein Kampf auf Leben und Tod!

Q\mfﬁwcfya Himmelsstroif

Von der einst liebreizenden, stolzen und ed-

len Hochelfe ist nur noch ein garstiges Zerr-

bild geblieben, das vollkommen von alles
uberwiltigender Rachsucht zerfressen ist.
Hass hat iiber die Jahrhunderte ihr Da-
sein bewahrt, doch Hass hat sie eben-
so innerlich wie dufierlich zerstort! In
Wahrheit sieht sie nun aus wie eine
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zwar hochgewachsene,
aber véllig ausgemer-
gelte Kreatur, deren tro-
ckene, aschgraue Haut
sich nun pergamentar-
tig straff iiber den Kor-
per spannt. lhr Gesicht
wirkt wie ein glotzender
Totenschddel und wird
beherrscht von zwei fins-
teren Augenhdohlen, aus denen unermesslich
alte Augen voller Grausambkeit, Wut und Ver-
achtung stieren. lhre Finger sind lang und
dtirr, an ihrem Ende prangen eisenharte Nd-
gel. Nurdiewundervollen, schneeweifien Haa-
re erinnern an die einstige Schonheit von Ana-
thaelya Himmelsstreif.
Vor vielen Jahrhunderten, noch bevor ihr Volk
im Krieg gegen die Menschen unterlag und
es sich dazu entschied, diese Lande hinter
sich zu lassen um sich ins weit entfernte
Utha-Mura zuriickzuziehen, war die Hoch-
Y elfe die Herrscherin dieser Stadt namens
Muir‘Ylarion. Obgleich die Ansiedlung der
Hochelfen nicht sonderlich grof war, so galt
sie doch in friiheren Zeiten als wichtiges Han-
W% delszentrum und Gdste, egal welchen Volkes,
s waren gern gesehen. Mit der brutalen Macht-
ergreifung des Altvorderen-Reiches sollte je-
doch alles anders werden und die iiberraschten
Hochelfen wurden gnadenlos verfolgt und
schlussendlich grofStenteils abgeschlachtet.
Anathaelya Himmelsstreif verlor alle ihre
Kinder und ihren geliebten Gefihrten Mal-
fanthar in diesem Krieg, und als ihr Volk auf-
brach, blieb sie erschiittert und von Gram
gebeugt hier zuriick — eine unsterbliche Ein-
siedlerin, die nicht vergessen wollte. Wiih-
rend das einst so prichtige MuirYlarion
um sie herum zerfiel, briitete sie iiber ihrer
Rache, denn ihr entging natiirlich véllig, dass
das Altvorderen-Reich in Feuer und Asche
vernichtet wurde und neue Reiche ent-
anden und verschwanden.
Die Menschen heute wis-

sen kaum noch, dass friiher die edlen Hoch-
elfen unter ihnen wandelien; noch weniger
wissen sie vom Schicksal der verbitterten
Hochelfe. Uber die Zeit machte die selbst
auferlegte Einsamkeit Anathaelya zu dem
abstofienden, unheimlichen Geschopf, das
sie heute ist. Doch die machtvolle Zauber-
kraft ihres Volkes verliefd sie nicht. Und so
wurde es ihr zur Gewohnheit, sogar sich
selbst mit Illusionen zu umgeben, so dass sie
im Spiegel ihr einstiges Abbild erblickte und
auch Muir‘Ylarion rings um sie mit einem
triigerischen Scheinleben erneut erbliihte. In
ihrem traurigen Dasein, getrieben von Zorn,
Hass und Verbitterung, erschuf sie schluss-
endlich mit Hilfe ihres enormen Wissens um
Pflanzen und Kriuter zusammen mit beim
Volk der Hochelfen eigentlich verbotener
dunkler Zauberkunst das sogenannte ,, Eli-
xier des Friedens“ als Werkzeug ihrer perfi-
den Rache. Es erschien ihr mehr als sinn-
voll, den verhassten Menschen einen solchen
schleichenden Tod zu bringen. Da sie selbst
liber die Jahrhunderte eine panische Angst
vor der Welt auflerhalb ihrer verlassenen Hei-
mat entwickelt hatte, sandte sie ihren Geist
auf die Reise und stief} dabei auf den braven
Wanderprediger Konstantin Hohenlob. In sei-
nen Erinnerungen fand sie die Vorstellung
der menschlichen Gétter, ebenso wie die Ge-
danken an die heilige Hildegundis, eine der
bekanntesten Vertreterinnen des Glaubens
an die Gottheit Philia. In dieser Gestalt er-
schien sie dem arglosen alten Mann zum
ersten Mal im nahen Dorf Bérenborn und
lockte ihn zu sich, wo sie ihm mit macht-
vollen Illusionen all das vorgaukelte, was
dieser sich immer schon so sehnlichst von
seinen Gottern“ erwiinscht hatte. Damit
machte sie ihn sich gefiigig und erzdhlte ihm
das Liigengespinst um das Elixier des Frie-
dens und dass sie die Menschen damit nur
aus ihrer Not und ihrem Leid erlosen wollte.
Der iiberwiiltigte Konstantin hinterfragte
diese Geschichte nicht, war voll des Danks



und gelobte seiner ,,Heiligen*, getreu ihres

ihm erteilten Auftrags zu handeln.

Anathaelya wirkt in ihrer durch machtvolle

Illusionen erschaffenen Gestalt als Heilige in

der Tat wie eine tberirdisch schone Gestalt

und es wird jedem schwer fallen, sich gegen
sie zu stellen. Doch diese Maske fillt, sobald
sie die Beherrschung verliert oder sich zu
sehr auf andere Zauber konzentrieren muss:

Dann wird das Trugbild zundichst durchschei-

nend, verschwindet womaglich vollstéindig

und offenbart eine fiirchterliche Erscheinung:

Eine grofie, villig ausgemergelte Kreatur,

die mehr tot als lebendig wirkt! Aschgraue

Haut spannt sich zum Zerreifien straff iiber

dem unnatiirlich ausgezehrten Korper der

Hochelfe, der nur noch von ihrem unnach-

giebigen Hass und ihrer donenalten, macht-

vollen Zauberkunst am Leben gehalten wird.

Ihre Augen liegen tief in den dunklen Héhlen

eines schddelartigen Gesichts und allein ihr

furchteinflofiender, anscheinend alles durch-

dringender Blick vermag willensschwache
Feinde problemlos in die Knie zu zwingen.
Sie mag zwar ausgezehrt, unnatiirlich abge-
magert und am Rande des Todes sein, doch
so lange sie auf die Kraftreserven des schwe-
benden Kristalls von Utha-Mura in ihrem
Turm zuriickgreifen kann, ist sie eine fast un-
besiegbare Gegnerin.
Sobald dies jedoch nicht mehr der Fall ist,
fllt jegliche lllusion von ihr ab und sie wird
als jene ebenso furchteinflifiende wie bekla-
genswerte Kreatur offenbart, zu der sie ge-
worden ist. Die Hochelfe wird zunehmend
dahin schwinden, bis sie am Ende tatscich-
lich zu Staub zerfdllt, der fast schon zdrtlich
von einem klagenden Wind verweht wird ...

m Habseligkeiten: Zerschlissene, modrige
Gewinder, magisches Diadem, magischer
Armreif, Beutel mit Drachenauge.

m Besonderheiten: Aufgrund ihres Zustands
ist die Hochelfe gegen Beeinflussung
durch die meisten Effekte (z. B. Furcht,
Schlaf) immun.

Sie ist bezliglich der Anwen-
dung von lllusions-, Schutz- und
Lichtzaubern als Meistermagierin
zu betrachten.

Die Hochelfe kann ihre Zauberspriiche
(wie alle Magier ihres Volkes) ohne die
Verwendung von Ingredienzen wirken.

Ist die eigentlich bedauernswerte Anathae-
lya Himmelsstreif endlich auf die eine oder
andere Weise iiberwunden, dann kénnen
die Abenteurer sich in diesem gréfitenteils
zerstérten Turmgemach umsehen. Auf-
grund des eingestiirzten Bodens ist dies
jedoch nicht ganz ungefahrlich. Immer- [
hin gibt es einige fremdartige Dinge, die

an diesem einsamen Ort die Aufmerksam- _
keit der Gruppe erregen kénnten. -
Der Zustand des friher bestimmt beein-
druckenden Raums ist dhnlich wie in der
darunter liegenden Eingangshalle; der dich-
te Wald um die vergessene Elfensiedlung
hat sich diesen Ort schon lange zurlick er-
obert. Die Fenster sind geborsten, die da-
ruber liegenden Stockwerke eingestirzt,
durch das verfallene Dach scheint die
Sonne hell herein. Uberall wachsen wilde
Blumen und Unkraut, allerlei kleines Ge-
tier treibt sich in den Ecken des Gemachs
umher. Bei der letzten Konfrontation hat
Anathaelya Himmelsstreif ihre ganzen
Krifte darauf fokussiert, die Eindringlinge
zu bestrafen, und daher auf jedes tiber-
fliissige Trugbild verzichtet.

Auffillig ist unter anderem eine grofle
Harfe, die offensichtlich die Zeichen der
Zeit schadlos uberstanden hat. Eine le-
bensecht wirkende Holzstatue einer Hoch-
elfe bildet den Hauptteil dieses unge-
woéhnlichen Musikinstruments; ihre Arme
scheinen wie in der Bewegung erstarrt —
so als hitte sie gerade eben noch die
Saiten beriihrt. Tatsachlich ist dies ei-
ne immens seltene und wertvolle ma-
gische Harfe des Elfenvolkes. Viel-
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leicht sogar ein uraltes Mitbring-
sel aus Utha-Mura selbst. Von die-
sem Instrument kamen die Klidnge,
die beim Eintreten der Abenteurer
in das Gebaude zu héren waren.
Spricht jemand das hochelfische Wort
,Beleth‘Run“, so erwacht die hélzerne
Statue zu einem unwirklichen, aber den-
noch tiberzeugenden Anschein von Leben
und beginnt, verschiedene wundervolle
Lieder zu spielen. Diese Statue ist zudem
intelligent und kann zusitzlich Marchen,
Geschichten und Erzihlungen der Hoch-
elfen in einer melodidsen, erstaunlich so-
noren Stimme von sich geben (eine Tatsa-
che, die sogar Anathaelya Himmelstreif in
ihrem Wahn véllig vergessen hatte). Dieses
Relikt einer untergegangenen Hochkul-
tur ist nahezu unbezahlbar und gut und
gerne ein kleines Konigreich wert ...
Fast genau im Zentrum des Tumgemachs
steht eine schimmernde Kristallkugel auf
- einem silbernen Podest. Dies ist einer der
legendaren Sehenden Steine (oder , Ygliar
De‘Muanir®) der Hochelfen. Willensstarke
Personen kénnen durch sie blicken und
W weit entfernte Orte erspihen, sich Sze-
e nen aus der Vergangenheit erneut ins Ge-
déchtnis rufen, und sogar in die Zukunft
schauen. Doch dieser Kristall wurde nicht
fiir Sterbliche erschaffen, daher sind die
solchermafen erhaschten Bilder oft ne-
bulés und vage. Dennoch handelt es sich
dabei um einen immens machtvollen Ge-
genstand, der so manch einem Zauber-
kundigen oder Gelehrten sicherlich gutes
Geld wert wire (Wert 500 Goldmark).
Das gesamte Mobiliar des Raumes ist ver-
fallen, das Holz verfault und die friiher be-
stimmt eindrucksvollen, gewebten Wand-
teppiche von wild wucherndem Schimmel
bedeckt. Ein beeindruckendes Himmelbett
istverschmutzt, von hereingewehten
Blattern und Staub fast voll-
standig bedeckt; die Hoch-

elfe wusste gar nicht mehr, was ,,Schlaf
uiberhaupt bedeutet, was ebenfalls mit zu
ihrem schlimmen Niedergang beigetragen
hat. Ineinem modrigen Schrankhingen muf-
fig riechende, von Motten zerfressene, frii-
her einmal prachtvolle Elfenkleider, durch-
wirkt mit Faden aus Silber und Gold, be-
setzt mit Halbedelsteinen (Wert 150 Gold-
mark). Aulerdem findet sich noch eine
schwere Holztruhe mit filigranen Schnit-
zereien, in der einige erstaunliche, wert-
volle Gegenstinde lagern:

W eine Schmuckschatulle mit Ringen, Ketten
und Armreifen (Wert 300 Goldmark).

B Ein Umhang aus cremefarbenen Stoff, be-
setzt mit Schwanenfedern (ein sagenhaf-
tes Schwanengewand, das es dem Tra-
ger erlaubt, sich in ein solches Tier zu
verwandeln. Wird die Schliefde in Form
eines goldenen Schwans mit ausgebrei-
teten Flugeln geschlossen, so wirkt die
Transformation bis zum nichsten Son-
nenuntergang).

m eine schlanke, reich verzierte Phiole mit
blau-griinem, grobkérnigen Sand (dies ist
das bei den Sterblichen unter dem Na-
men ,,Feenstaub“ bekannte und sehr be-
gehrte magische Pulver, mit dem magi-
sche Effekte verhindert oder fiir gewis-
se Zeit aufgehoben werden kénnen).

W eine dickbauchige Flasche mit einer kla-
ren, oligen Substanz (auch dies ist eine
seltene Fliissigkeit, welche die Men-
schen nur aus ihren alten Sagen ken-
nen, nimlich das , Ol der wahren Sicht*;
wird es auf die Augen getriufelt, so
kann der Anwender unsichtbare Dinge
sehen sowie Trugbilder durchschauen).

Nicht zuletzt tragt aber auch die gefalle-
ne Hochelfe noch einige héchst wunder-
same Artefakte ihres stolzen Volkes bei
sich, welche die Abenteurer an sich brin-
gen kénnen, sofern sie ihren Leichnam
tatsdchlich plindern wollen. Dazu gehort
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unter anderem das Diadem von Sonne
und Mond, ein einmaliges magisches Ar-
tefakt der Hochelfen, das besetzt ist mit
vielen klaren Kristallen, die mit einer Art
von milchig schimmerndem, wirbelnden
Rauch erfiillt sind. Die meisten dieser
Kristalle sind leider geborsten, der darin
vorher enthaltene Rauch verschwunden.
Dieses Artefakt, das vor unendlich langer
Zeit eigens fuir Anathaelya Himmelsstreif
angefertigt wurde, enthilt sozusagen ge-
speicherte Lebenskraft. Wird ein Stein
zerbrochen und der entweichende Dunst
eingeatmet, so kann sich der Besitzer so-
gar an der Schwelle des Todes vollstan-
dig regenerieren. Nur damit konnte die
Hochelfe, die ihren Kérper und ihre Ge-
sundheit Uber ihrer irrwitzigen Rache ewi-
ge Zeit mit Fufen trat, tberhaupt so lan-
ge am Leben bleiben und ihre Existenz
widernattrlich verlangern.

Aufderdem besitzt Anathaelya einen gol-
denen Armreif mit Gravuren des Kampfes;
dies ist ein sogenannter , Klingenbann*-
Talisman, der dem Triger besonderen
Schutz vor Angriffen mit scharfen Waffen
(Schwertern, aber auch Pfeilen) bietet ...
In einem zerschlissenen Stoffbeutel tragt
die tote Hochelfe zudem einen einzelnen,
kristallklaren Edelstein von ungewdhnlicher
Grifie bei sich (Wert 250 Goldmark). Auch
wenn es dem unbedarften Betrachter nicht
auf den ersten Blick klar sein diirfte, so
handelt es sich dabei doch um ein ex-
trem seltenes, magisches ,Drachenau-
ge“. Wird dieses hoch in die Luft gewor-
fen, so zerfillt der Edelstein und ruft da-

bei jedoch einmalig einen (ei-
nigermafen) wohl gesonnenen,
jungen Drachen herbei, der dem
Besitzer im Rahmen seiner Fahigkei-
ten dienen wird. Die jeweilige Dauer
dieses Dienstes hangt dabei sehr von
der Art des solchermafien beschworenen
Drachens ab (in diesem Fall ist es ein
weifler Drache namens Wolkenauge, der
allerdings erst seinen sehr weiten Weg
aus seinem Hort im eisigen Land Norna
antreten muss, bevor er seine Aufgabe
schlieRlich erfiillen kann) ...

Wie die Abenteurergruppe mit dem ar- (-
men Konstantin Hohenlob verfihrt, des-

sen verblendeter Geist sich nach dem

Tod seiner abgéttisch geliebten , Heili- -
gen“ nun vollkommen dem gnadigen Irr-
sinn ergeben hat, das bleibt natrlich ih-
nen uUberlassen. Konstantin selbst wiir-
de am liebsten an der Stelle des Todes
der Hochelfe verweilen, wo er — in seinen
eigenen Worten — ,ihr einen Schrein er-
richten und damit ihr Andenken auf ewig .
erhalten wird“. Da der schitzende Zau- (
ber um die Elfensiedlung nun jedoch un-
widerbringlich erloschen ist, wird er an
diesem verlassenen, gefihrlichen Ort im
unwegsamen Waldgebiet Bareneck nicht
mehr allzu lange tberleben.

Ob irgend jemand den tapferen Abenteu-
ern nach ihrer Riickkehr nach Schnuten-
bach die hanebiichene Geschichte um die
gefallene Hochelfe und ihrer Gier nach
Rache glauben wird, ist freilich duflerst
unwahrscheinlich ...




Das Wunderland erwartet dich!

Alice im Dusterland
— Ein Fantasy-Spielbuch -

-

ONATHANYG K'Y

MANTIRORE

DUSTERLANP

s sind viele Jahre vergangen, seit Alice das Wunderland besucht

hat. Wieder treiben dort finstere Machte ihr Unwesen und erneut
rufen die Bewohner Alice um Hilfe. Doch an dem magischen Ort hat
sich vieles verandert ...
In diesem interaktiven Roman schliipfst du in die Rolle der beriihmten
Hauptfigur aus Alice im Wunderland. Begib dich auf eine magische Reise
und triff alte Gefahrten wie den verriickten Hutmacher und die Grinse-
katze. Aber hite dich vor der Herzkdnigin und ihrem Jabberwocky!

Welchen Weg du auch wdhlst, von welchem Fldschchen du auch
trinkst, durch welche Tiir du auch gehst: sei wachsam!
Nicht jede deiner friiheren Entscheidungen wiire dieses Mal klug.

Erhdltlich im Buchhandel oder direkt auf www.manti-shop.de b




Deine Mission: Uberleben!

VERAX

— Ein Science Fiction Survival-Spielbuch -

JORG BENNE

D ie ferne Zukunft — dein Raumschiff ist schwer beschadigt. Rettung
verspricht nur eine abgelegene Raumstation im Veraxia-System.
Dir gelingt zwar die Landung, doch in den verwisteten Gangen der
Station lauert das Grauen. Scheinbar ist hier ein Experiment aus dem
Ruder gelaufen und du wirst schnell zum Gejagten ...

Von Jorg Benne, dem Autor der erfolgreichen
Nuareth-Fantasyromane.

In diesem Survival-Spielbuch geht es um das nackte Uberleben.
Jeder der iiber 600 Abschnitte stellt dich vor neue Entscheidungen
und jeder Schritt kann dein letzter sein.

Erhdltlich im Buchhandel oder direkt auf www.manti-shop.de b
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olgt man dem Lauf des Flusses
namens Schnute durch die dich-
ten Wadlder und weiten Ebenen
es Alten Konigreiches, so kommt man
schlieBlich in einem kleinen, idyllisch-
en Dorf namens Schnutenbach an.
Doch diese Idylle trtigt. Denn hinter
den nur allzu freundlichen Gesichtern
der Dorfbewohner verbirgt sich die ste-
tige Furcht, dass der grausame Fluch,
der Uber dieser Ansiedlung im Schatten
des gewaltigen Riesenjoch-Gebirges und
4| nahe dem Waisenwald liegt, eines Tages
it Fitees Bollansp TR & | offenbart wird. Dann wdre das Schick-
5 sal Schnutenbachs und seiner gar wun-
derlichen Bewohner wohl besiegelt ...
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Unzahlige dustere Geheimnisse, zahlreiche Legenden und Geschichten

und nicht zuletzt gut verborgene, ldngst vergessene Schdtze warten hier —
am Rande der bekannten Welt — nur darauf, entdeckt zu werden!

Diese universelle Rollenspiel-Dorfbeschreibung beinhaltet:
* Das vollstandig ausgearbeitete Dorf Schnutenbach und seine Umgebung inklusive
Pléne der wichtigsten Gebaude.
e Weit Giber 100 spielbereite Dorfbewohner sowie viele Krea- =Y =
turen mit Portrat und detaillierter Beschreibung.
i“i

* Die ausftihrliche Liste ,Wer geht da?“ fiir spannende und ab-
wechslungsreiche Begegnungen rings um das Dorf.

* Mehrere sofort spielbereite Rollenspiel-Szenarios sowie das

Einsteiger-Abenteuer ,,Das Geheimnis der Krdhe“. R A -
- . : . MANTIKORE
* Das universelle Spielsystem , Mdchte, Mythen, Mutationen® VERL AC,
fiir den unabhangigen Einsatz der Dorfbeschreibung. :
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