
����



��������	��
���	�

	��������	��
���	�

	��������	��
���	�

	��������	��
���	�

	� ���
����

��� ���������������������������������� ���
 

Eine Abenteuer-Konvertierung für Myranor und 3-5 Erfahrene Helden  
von René Littek 

 
Basierend auf dem aventurischen Abenteuer ‚Elfenblut’ von Sandra Stöcker. 

 
Mit Innenillustrationen von René Littek 

Cover, Karten, Satz, Layout & Bordengestaltung René Littek 
© der Texte und Bilder René Littek  

 
MM-Logo Bernadett Wunden 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10 Jahre Myranor 
 

 
© Verwendung der Marke und Inhalten von DAS SCHWARZE AUGE mit freundlicher Genehmigung der 

Ulisses Medien & Spiel Distribution GmbH. Copyright © 2010 by Significant GbR für die Marke DAS 
SCHWARZE AUGE in Wort und Bild, by Alpers, Fuchs, Kramer, Neigel für die Inhalte. 

 



��� ���������������������������������� ���
Ein Abenteuer für 3-5 Erfahrene Helden  
 

Dem Meister zum Geleit 
Der leider vergriffene DSA-Klassiker ‚Elfenblut’ ist für das Abenteuer nicht von Nöten, mag 
aber für den Spielleiter sehr hilfreich sein, das hier präsentierte Szenario besser auszuarbeiten 
und mit mehr Details zu füllen. Obwohl sich Albenblut bemüht möglichst nahe an der 
Handlung des aventurischen Elfenblut zu bleiben, mussten doch hier und da notwendige 
Änderungen vorgenommen werden um dem myranischen Hintergrund gerecht zu werden. So 
wird man beispielsweise keine Neanderthaler in Albenblut finden. Um die Abgleichung zu 
erleichtern wurden hinter einigen Personen, Orten und Gegenständen die aventurischen 
Gegenstücke aus dem Original-Abenteuer in kursiv und in Klammern hinten angehängt. 
 
Die Heldengruppe 
Wenn die Helden wie vorgeschlagen dem Expeditionsaufruf der Honoratin aus dem Hause 
Tharamnos folgen, sind sicherlich zunächst einmal alle Helden gefragt, die in der Wildnis des 
nördlichen Myranor bestehen können. Aber auch gelehrte Helden kommen zum Zug, um die 
potentielle Bedeutung, die Relikten für ihre Auftraggeberin haben könnten abschätzen zu 
können.  
Eher ungeeignet sind Helden, die wie Shingwa in Kältestarre fallen oder aus anderen Gründen 
im Hohen Norden nicht gut einsetzbar sind. Helden die dem Imperium und hier besonders 
dem Haus Tharamnos (beispielsweise Optimaten des Hauses Ennandu, die zu sehr ihre 
republikanische Gesinnung sehen lassen) offensichtlich feindlich gegenüber stehen, eignen 
sich eher schlecht für den Expeditions-Aufhänger. 
 

Was war… 
Vor ca. 300 Jahren erwachte der nachtalbische Feylamia Tharontil (Thantor) aus langem 
Schlaf, als die optimatische Albenforscherin Basilea sa Kouramnion (Regina) nahe seines 
Ruheortes nach albischen Relikten suchte. Tharontil folgte der Forscherin heimlich nach 
Nahtaut (Thunata) und nahm dort den Platz des Priesters Charion (Kairon) ein. In dessen 
Gestalt wiegelte er langsam die Bürger gegen die ansässige Optimatin Basilea auf, indem er 
deren Angst vor den Alben schürte, die Basileas erklärtes Forschungsgebiet waren. Andere 
verführte er mit Versprechungen zum Kult der Albengöttin Pyrdona und errichtete unter dem 
Tempel der Gyldara Dravina einen geheimen Dunklen Tempel zu Ehren seiner Gottkönigin. 
Basilea wurde schließlich misstrauisch und wurde Zeuge wie Tharontil einen 
durchwandernden Skiresen, dem der falsche Priester am Tag zuvor Gastfreundschaft im 
Tempel gewährt hatte, seiner finsteren Göttin opfert und dessen Blut trank. Basilea wurde 
jedoch entdeckt und flüchtete schwer verletzt auf ihr Anwesen, wo sie sich verschanzte. Die 
Situation schien hoffnungslos, als überraschend Skiresen Nahtaut angriffen. Das letzte Opfer 
des Feylamia war in Wahrheit ein Späher gewesen, der nach zwei früheren Opfern des 
Vampirs suchen sollte, während der Stamm in der Nähe lauerte. Die wenigen Überlebenden 
Nahtauts flüchteten Flussabwärts und gründeten Haughjall, den Ausgangsort des Abenteuers. 
Basileia erlag ihren Wunden nachdem sie letzte Einträge in ihre Aufzeichnungen gemacht 
hatte und Tharontil versetzte sich in der Großen Kristallhöhle in einen langen Schlaf, in dem 
er nur von der die Höhle durchströmenden Erdkraft am Leben erhalten wurde. 
Nach 300 Jahren ist der Feylamia nun erwacht, aufgestört durch eine größere Anzahl neuer 
Bewohner in den Ruinen von Nahtaut. Mittels seiner magischen Kräfte gelang es ihm den 



Neuankömmlingen, einem Stamm wilder Lorthalier, vorzugaukeln, das es der Wille der 
Muttergöttin im Tempel sei, dass man ihr zwei Skiresen zum Opfer darbringe. Daraufhin 
überfielen die Lorthalier den nächsten Stamm der Skiresen und entführten die gewünschten 
Opfer, was nun die Skiresen veranlasste, sich an die vermeintlich verantwortlichen Bewohner 
von Haughjall zu wenden. 
 

Der Auftrag 
Tychea serra Tharamnos, eine junge Honoratin aus 
Trivina hat die Helden für eine Nordlandexpedition 
angeworben, um sich in Ochobik sowohl nach den 
Überresten eines Baumschrats umzuhören und ihr wenn 
möglich ein gut erhaltenes Exemplar zu besorgen, als 
auch erste Spuren der ‚Ochobischen Seenkultur’ aus den 
Legenden der Skiresen für zukünftige Expeditionen zu 
sammeln. Eines der beiden Missionsziele hat die Helden 
in den kleinen Ort Haughjall geführt, der ihnen als 
Wegstation auf ihrer Reise dient. Vielleicht haben 
Holzfäller in der Nähe, sehr zum Missfallen der 
Haughjaller, einen Baumschrat erlegt oder aber es gibt 
Gerüchte über die imperiale Ruine in Flussnähe, die 
ihrerseits bereits über einer älteren Siedlung erbaut 
worden sein soll? 
 
Varianten 
Natürlich können auch andere Gründe vorliegen, warum die Helden sich nach Ochobik und 
zu den Grenzen des Imperiums aufgemacht haben.  
Die Helden könnten selbstverständlich auch aus eigenem Antrieb als Entdecker in den Hohen 
Norden des Imperiums gekommen sein. Möglicherweise wurden sie in die allgegenwärtigen 
Konflikte zwischen den Holzfällern und den Bewohnern des Waldes im Horasiat Ochobik 
hineingezogen? Oder haben sie vielleicht von den 20 Versunkenen Städten der Seenkultur 
gehört, von denen je eine am Grund eines der 20 Großen Seen Ochobiks auf ihren Finder 
wartet? 
Vielleicht hat es sich aber auch ein untypisch reiseunlustiger Kouramnion aus eigenen, 
verschlagenen Gründen in den Kopf gesetzt nach 300 Jahren Nachforschungen über den 
Verbleib seiner Hausangehörigen Basileia anzustellen und die Helden entsandt?  
Oder haben die Helden gar gute Gründe sich in einem entlegenen Winkel des Imperiums zu  
verstecken? 
 
 

Am Ende der imperialen Welt - Haughjall 
Haughjall (Hillhaus) ist eine Waldsiedlung im 
westlichen Ochobenius und somit am Rande des 
Imperiums. Nicht einer der 50 Einwohner ist, eher 
untypisch für Ochobenius, ein ‚echter’ Holzfäller, 
da man es sich nicht mit Oakea (Lynda) der 
Baumnymphe verscherzen will, die das Dorf vor 
vielen Gefahren schützt. Die meisten hier leben von 
und mit Wald und Fluss als Waldläufer und 
Flussfischer. Durch den Respekt für die Wälder 
steht man gewöhnlich auch mit den Skiresen auf 
guten Fuß. Das einzig öffentliche Gebäude 



Haughjalls ist die örtliche Trinkstube (Gasthaus ‚Zum Vollen Schlauch’), die außen nur durch 
ein aufgemaltes Trinkhorn kenntlich gemacht wurde. Der örtliche Dravina-Prediger Dalbus 
(Travia-Geweihter Baldus) fungiert hier als Schankwirt und pflegt den kleinen Schrein der 
Göttin, der sich ebenfalls hier befindet. 
Haughjall liegt auf einem Hügel nahe dem Fluss Isjalt und ist kreisförmig um eine große 
lorthalische Eiche errichtet worden, dem Heim der Baumnymphe Oakea. 
 
Die Feier am Baum der Nymphe Oakea  
Die Ankunft solch weit gereister Abenteurer nehmen die 
Haughjaller zum Anlass am Abend eine kleine Dorffeier am 
Nymphenbaum ab zu halten. Natürlich erwartet man von den 
Helden, dass diese von ihren Abenteuern und den fernen 
Ländern, zu denen man hier schon die Metropole von 
Ochobenius zählt, zu berichten. Im Laufe der Feierlichkeiten 
können die Helden eine ätherisch schöne Frau mit grünen 
Haaren bemerken, die sich unter die tanzenden Dörfler 
mischt, nach einiger Zeit aber mit einem der Tänzer oder 
Tänzerinnen unversehens im Baum verschwindet! Lachend 
erklärt man den Helden, das Oakea dies regelmäßig tue und 
sie ihren Gast in einigen Tagen wieder aus dem Baum 
entlassen werde. 
 
Der Böse Spieler 
Wenn die Option des ’Bösen Spielers’ eröffnet werden soll, 
kann die Baumnymphe den Helden des betreffenden Spielers 
in den Baum entführen. Helden, die in diesem Abenteuer 
oder allgemein im Norden nicht gut funktionieren, wie 
beispielsweise Shingwas und ähnliche Echsenwesen oder die 
Feuergeborenen der Nakramar bieten sich an, für dieses 
Abenteuer scheinbar auf die Reservebank gesetzt zu werden. 
Stattdessen kann der Spieler den Waldläufer Durolff 
(Rudloff) aus Haughjall spielen, der die Helden nach Nahtaut führt. Durolff wird, Ersatzheld 
oder nicht, das erste Opfer von Tharontil, der die Gestalt und Rolle des Waldläufers annimmt 
und versucht die Helden in seine Falle zu locken. 
 

Unerwartete Gäste 
Das letzte Licht der Sonne verschwindet in den 
Herbstmonaten bereits recht schnell und so versammelt man 
sich bald um ein Feuer, das man in sicherem Abstand zur 
Eiche entzündet hat. Noch während selbst gebrannter 
‚Nymphensegen’ und Bratenstücke vom Vark herumgereicht 
werden tauchen ringsum den Festplatz überraschend mehr 
als 80 schlanke Gestalten aus der Finsternis zwischen den 
Häusern und auch auf den Hausdächern auf, welche die 
Dörfler schnell als Skiresen (Waldelfen) erkennen. 
Normalerweise lebt man in Frieden mit den albenblütigen 
Waldbewohnern, haben diese doch auf Weisung der 
Baumnymphe einst den unschuldigen Flüchtlingen von 
Nahtaut die Erlaubnis gegeben Haughjall zu gründen. Einer 
der Skiresen, der Geisterbeschwörer und Medizinmann 
Noillar Tanzt-den-Regen (Rallion Regenflieder), tritt an die 



Helden und die Dörfler heran und erklärt in strengen Worten, das erneut Übel von der alten 
Menschenstadt ausgeht. Menschen seien in das Lager der Skiresen eingedrungen und haben 
zwei der ihren, Naayam und Breone (Mayana und Eberon), in die alte Stadt verschleppt.  
Seit der Vernichtung Nahtauts vor 300 Jahren ist die Ruinenstadt unheiliger Boden für die 
Skiresen. Die Skiresen sehen Nahtaut als ein Problem, das die Menschen von Haughjall zu 
lösen haben, da es ja auch durch sie erzeugt wurde. Das die heutigen Bewohner mit Nahtaut 
nichts zu tun haben, ist für sie unerheblich.  
Um das Problem zu beheben und die entführten Skiresen zurück zu bringen, geben die 
Skiresen den Menschen für jeden der acht Götter des Imperiums einen Tag und eine Nacht 
und warnen sie davor Hilfe zu holen, welche, wie die Helden und Dörfler nur zu gut wissen, 
ohnehin nicht innerhalb der gesetzten Frist eintreffen würde. Verzweifelt wenden sich die 
Dörfler, allen voran Dalbus nun an die Helden, die in ihren Augen mehr Erfahrung mit dem 
Bekämpfen von Unholden und dem Entschleiern dunkler Geheimnisse haben, ihnen 
beizustehen. 
Skiresische Helden 
Das Abenteuer bietet an dieser Stelle die Möglichkeit, einen Helden aus dem Skiresenvolk in 
die Gruppe ein zu führen. Dieser ist bereit die Gruppe zu begleiten um sicher zu stellen, dass 
das Böse in Nahtaut vernichtet wird. Doch ist er sich auch bewusst, dass er seinen Stamm 
danach zumindest vorerst verlassen muss, damit er das Böse nicht in seinen Stamm zurück 
trägt, bricht er doch anders als die Entführten freiwillig das Tabu seines Volkes. 
 

Auf dem Fluss 
Am nächsten Morgen werden die Helden mit Proviant versorgt und Durolff, einer der 
fähigsten Waldläufer aus Haughjall hat sich angeboten den Flusskahn den Fluss hinauf zu 
steuern. Gerade auf der Fahrt den Fluss hinauf wird ein weiteres paar starker Arme sicher 
willkommen sein um bei fehlendem Wind für das kleine Segel gegen die Strömung 
anzustaken. Glücklicherweise sind die Strömungen des Isjalt im Herbst eher ruhig, während 
sie im Frühling und Sommer durch verstärktes Schmelzwasser anschwellen. 
 
Dravinas Sommer und Albennächten 
Während die Tage auf dem Fluss meist von den bunten Farben der Blätter und noch relativ 
warmen Strahlen der Sonne begleitet werden, sind die Nächte vom Heulen stürmischer 
Winden erfüllt, welche die Blätter wie finstere Flugwesen erscheinen lassen. Blitze 
durchbrechen bisweilen die Dunkelheit und selbst bei Windstille stellt sich fast unweigerlich 
dichter Nebel auf dem Wasser und Auen ein, in dem man groteske Gestalten zu erkennen 
glaubt. 
 
Könige des Waldes 
Von ihrer relativ sicheren Position auf dem Fluss aus können die Helden ein Elentier (Codex 
Monstrorum S.102-103, 140) bei der Tränke beobachten und es ist Durolff sichtlich 
anzusehen, das er dem Tier nur zu gern nachsetzen würde, wenn die Zeit nicht drängen 
würde. Nicht ganz so harmlos könnte dagegen die Begegnung mit einem rachsüchtigen 
Baumschrat (CM S.104-105, 137) ablaufen, der möglicherweise auch vom Ufer aus gegen die 
Helden vorgehen kann, insbesondere wenn die Helden sich in den letzten Tagen mit einem 
von Holzfällern getöteten Baumschrat beschäftigt haben. 
 
Wal, da bläst er! 
Was zuerst wie ein grauer Felsen im Strom aussieht, stößt plötzlich eine Wasserwolke aus und 
setzt sich in Bewegung. Durloff oder ein entsprechend in Tierkunde versierter Held kann das 
Wesen als einen Ochobischer Sumpfwal identifizieren, einen recht häufigen Räuber in den 
hiesigen Sümpfen, Seen und Flussläufen. Nach Entscheidung des Spielleiters kann das Tier 



entweder gesättigt sein und wälzt sich auf seinen kleinen Beinen an Land oder aber es sieht 
die Passagiere des Flusskahns als willkommene Bereicherung seines Speiseplans an. 
Ob der Ochobische Sumpfwal eine natürliche, von den Göttern geschaffene Kreatur ist oder 
aber eine alte Chimärenart, geschaffen von einem untergegangenem Volk, verliert sich leider 
in den Nebeln der Zeit. Die kleineren Exemplare, wie jenes das der Flusskahn der Helden 
aufgeschreckt hat, entsprechen den Werten eines großen aventurischen Alligators. 
INI 8+1W6 PA 5 LeP 45  RS 4 KO 16 
Schwanz: DK N AT 12* TP 1W6+2 
Biss: DK H AT 12* TP 2W6 
GS 6 / 7 AuP 35 MR 6 / 8 
 
 

Handelnde Luchse 
Im ersten Nachtlager erhalten die Helden Besuch von zwei Lyncil-Händlern, dem Pärchen 
Frex und Fryxa, die sich Gastfreundschaft erbitten und das Lagerfeuer der Helden teilen 
möchten, um am Morgen weiter den Fluss hinab zu ziehen.  Die Lyncil besitzen auf Wunsch 
des Spielleiters Informationen zu den ‚neuen lorthalischen Bewohnern’ von Nahtaut. Darüber 
hinaus verkaufen die beiden neben Lyncil-Messern, Pelzen, Bergkristall und Steinsalz aus 
einem Erdheiligtum auch einen schmucken Silberdolch mit Rubinbesatz. Eigentlich nur zur 
Zierwaffe gedacht, mag er den Helden eine unschätzbare Hilfe gegen den Feylamia sein. 
 
Räuberische Otter 
Als der Flusskahn der Helden um eine Flussbiegung biegt, springen mehrer kleinwüchsige, 
braunpelzige Wesen aus dem Wasser und den Uferbüschen auf das Schiff. Nach einem ersten 
Schreckmoment brüllt der Steuermann „Lutraa!“ und zieht seine Waffe. 
Der Anführer dieses Diebeshaufens ist der fette Lutraa Po’olh. 
Die Lutraa sind die Banditen dieser myranischen Fluss-Strasse. Sie gelten in der Region zu 
recht als verlogene und hinterhältige Diebe. Die Verspieltheit der Otter zeigen sie nur in den 
eigenen Siedlungen und selbst dort sind es eher Trainingslektionen und Balgen um Beute. 
Vertragen sie sich schon untereinander nur leidlich, zeigen Lutraa im Kontakt mit anderen 
Rassen ihre wirklich schlechte Seite. Deren Besitz, sei dies nun ein Fischfang, Ausrüstung 



oder Schätze ist in ihren Augen nur potentielle 
Beute. Jeder Reisende der Region weiß, dass ein 
Lutraa ihm für seine Proviantbeutel die Kehle 
im Schlaf durchschneiden würde.  
Die Werte der Lutraa entsprechen aventurischen 
Goblins, nur mit deutlich besseren Werten im 
Schwimmen. 
LE 22 / 27 / 33     AU 30 / 35 / 40  MR 1 / 3 / 5   
GS 8 / 9 / 9 
RS 1+Rüstung   AT 10 / 12 / 16 PA 8 / 10 / 
14  INI 8+W6 / 13+W6 / 15+W6 
FK 9 / 15 / 20  TP je nach Waffe 
 

In Nahtaut 
Auf den Grundfesten einer alten Seenkultur-
Siedlung, die von den Skiresen Natautha 
genannt wurde, legte das Imperium auf dem 
Höhepunkt seiner Macht im Norden ein 
Hexagon-Lager der Myriaden an, das die Horasiate vor Übergriffen der Nyr-Tighrir, Alben 
und Nordmenschen schützen sollte. Aus dem Heerlager wurde mit der Zeit eine Siedlung, die 
Nahtaut genannt wurde, weil sie zum einem nahe dem Gletscher dem der Fluss Isjalt 
entspringt lag, zum anderen aber der skiresische Name Natautha einfach verschliffen wurde.  
Nahtauts Myrmidonen mussten sich insbesondere immer wieder mit den Skiresen 
auseinandersetzen, die, um das Erdheiligtum unter dem Tempel wissend, den Ort als heilig 
erachteten. Beim letzten Angriff auf die Siedlung vor 300 Jahren hatten sich die Myriaden 
bereits schon zu guten Teilen aus dieser Region zurückgezogen, weil die Truppen anderswo 
im Imperium mehr gebraucht wurden, so das es den Skiresen, aufgestachelt durch die Untaten 
des Feylamia Tharontil, diesmal gelang die Stadt zu überrennen und die Überlebenden 
flussabwärts zu treiben.  
Am Fluss sind heute nur die Reste einer Brücke und des überwucherten Pflastersteinweges 
zur Stadt zu sehen. Die Ruinen von Nahtaut selbst liegen hinter Bäumen verborgen. 
Der Flusskahn lässt sich leicht unter einer Böschung bei der Brücke verbergen. Sofern Durolff 
der Waldläufer nicht von einem der Spieler übernommen wurde, beschließt dieser nun beim 
Flusskahn Wache zu halten. Am nächsten Morgen wird er jedoch von Tharontil ermordet. 
Dieser nimmt dann die Gestalt des Waldläufers an und stößt wieder zu den Helden, weil er 
sich angeblich nach einer Weile doch Sorgen und Selbstvorwürfe gemacht habe. Vor dem 
Mord wird Tharontil die Helden bereits eine Weile beobachtet haben. Eine hohe 
Sinnesschärfe mag den Helden für einen Augenblick Tharontil enthüllen, bevor er sich 
unsichtbar macht. Zu diesem Zeitpunkt wird der ausgemergelte Feylamia aber vermutlich wie 
eine Geistererscheinung auf die Helden wirken. 
Bei ihrer nächtlichen Ankunft in Nahtaut können die Helden einige Feuer (7) innerhalb der 
zerborstenen Mauern von Nahtaut ausmachen, an denen sich etwa 20 wild aussehende  
Lorthalier (Neandertaler) wärmen. Angeführt werden sie von dem Hünen Thrakar (Thrak) 
und haben beschlossen die Ruinen zu ihrem kommenden Winter-Lager zu machen. Die 
Lorthalier sind Barbaren reinsten Wassers und meist auf Imperiale nicht all zu gut zu 
sprechen, weshalb es ratsam erscheint den Nordmenschen eher aus dem Weg zu gehen und 
die Stadt heimlich zu erkunden. Sollten die Helden dennoch in die Hände der Nordmenschen 
geraten, so werden diese höchstwahrscheinlich beschließen, auch die Helden gefesselt im 
Tempel für die Muttergöttin als Opfer zurück zu lassen. Je nach Tageszeit haben die Helden 
Zeit sich zu befreien, bevor Tharontil sie bei Tagesanbruch in die geheimen Kavernen unter 
dem Tempel zu verschleppen. 



Die meisten Gebäude Nahtauts sind stark zerfallen. Die Therme (3) ist ein grüner stinkender 
Pfuhl und das Haus des honoratischen Dorfsprechers (4) ist eine Ruine deren Betreten 
lebensgefährlich ist. Von den Läden ist wohl einzig die ehemalige Schmiede (5) noch 
interessant, doch auch ihr Werkzeug ist stark verrostet und ihre Inbetriebnahme würde wohl 
selbst die unaufmerksamsten Lorthalier auf die Helden aufmerksam machen. Außerhalb der 
Stadtmauern finden sich zudem die Reste eines alten Amphitheaters (6), das weitgehend in 
einer natürlichen Steinsenke erbaut wurde. 

 
 
Die Villa der Optimatin (1) 
Das auffälligste Gebäude bei Nacht ist sicher die im Atrium-Stil erbaute Villa der Optimatin 
Basileia (Reginas Turm), da in einem der Fenster Licht brennt und sich die Lorthalier mit 
ihren Lagern auffällig von diesem Gebäude fern halten, glauben sie doch, das dort ein Geist 
umgehe. Der vermeintliche Geist ist Tracto (ebenfalls Thrak), ein mäßig intelligentere Golem 
aus Alabaster, der die Gestalt eines imperialen Jünglings besitzt der in altertümliche 
Dienergewänder gehüllt ist. Noch immer hält er das Haus in Ordnung und wartet auf Befehle 
seiner Herrin. Pflichtgetreu besteht er darauf Besuch der Herrin anzumelden, ihr 
zwangsläufiges Schweigen deutet er jedoch stets als Ablehnung des Gesuchs um eine 
Audienz.  
Optimaten unter den Helden wird Tracto jedoch in jedem Fall etwas Nesselquallen-Gewürz 
(Wein S.14) anbieten, das in einer kleinen magischen Dose konserviert wurde. Helden die 
beim Verzehr das Gesicht verziehen wird Tracto bestimmt die Tür weisen. Das angelaufene 
Silberbesteck, das in der Schublade neben der Dose mit dem Nesselquallen-Gewürz zum 
Vorschein kommt, mag auf den ersten Blick nicht viel wert sein, ist aber zum Kampf gegen 
den Feylamia zu gebrauchen. Tracto wird übrigens wie jeder gute Diener verhindern wollen, 
das man seine Herrin beraubt (Werte eines Steingolems). 
Die Hausherrin Basilea, oder besser ihr Leichnam kann in ihrem Sanktum innerhalb der Villa 
entdeckt werden, wenn es gelingt an Tracto vorbei zu schlüpfen. Die verstorbene optimatische 
Magierin und Albenforscherin sitzt noch immer in ihrem Schreib-Sessel, angetan mit Trioptia 
und Zauberstab, vor sich auf dem Tisch eine Sammlung von Mnemokristallen (Reginas 
Tagebuch), die ihre persönlichen Aufzeichnungen bis zu ihrem Tod beinhalten. Sie beschreibt 



ihre Expeditionen auf denen sie albische Relikte barg und auch die Hetzreden des Priesters 
Charion gegen ihre Forschungen. Die letzte Eintragung behandelt das Opferritual im Tempel 
und der Umstand, dass der Priester Charion ein vampirisches Wesen ist. 
In einer Vitrine, deren Inhalt ebenfalls durch Magie konserviert wurde, befindet sich Basileias 
Alben-Sammlung. Diese beinhaltet neben einigen Pfeilspitzen, einem zerbrochenem 
Albensäbel aus einer Endurium-Legierung, auch das von Basileia verfasste Buch ‚Liber 
Albae’, das ein (fehlerhaftes) Zeichen- und Wörter-Lexikon der albischen Sprache, Alben-
Legenden und auch Basileias Alben-Theorien (Reginas Evolutionstheorie) enthält. Sie 
spekuliert über den Untergang der Seenkultur, die Schöpfung der Halb-Alben, sowie die 
Existenz von ‚Licht- und Dunkel-Alben’. Letzt genannte Theorie glaubt sie an ‚Beweisen’ 
wie den ‚harmonischen’ Unterschiede in zwei Sprach-Dialekten des Albischen belegen zu 
können. Auf Wunsch des Spielleiters kann das Buch auch Informationen zu den Feylamias 
beinhalten. Eine völkerkundlich interessierte Forscherin wie Tychea serra Tharamnos, die 
Auftraggeberin der Helden, würde sicherlich ein gute Summe Aureal für das Buch bezahlen.  
Für das Abenteuer am bedeutensten dürfte jedoch ein Silberamulett sein, das laut der 
Beschriftung mit der ‚lichtalbischen’ Mond-Rune verziert ist (aventurisch: das hochelfische 
Symbol ‚Mahd’, Amulett S.15). Dieses Amulett erhöht den Rüstungsschutz seines Trägers 
gegen die Angriffe von Feylamias um 5 Punkte und macht ihn gegen die hypnotischen 
Fähigkeiten der albischen Vampire immun. 
 
Der Tempel der Gyldara Dravina (2) 
Außen weißt der im neo-bashurischem Stil erbaute Tempel der Gyldara Dravina (Travia-
Tempel)  einen Oktagon-Grundriss auf und ist nach Basileias Villa das wohl am besten 
erhaltene Bauwerk der Stadt. Blickfang der hellen Gebetshalle ist das weißmarmorne 
Standbild der gütigen Göttin Gyldara Dravina,  welche die Gläubigen wie eine liebende 
Mutter in die Arme schließen zu wollen scheint. Die Wanddarstellungen zeigt die Göttin als 
Mutter der Götter, Beschützerin von Sitte, Moral, Haus und Stadt. 
Der Tempel ist durch die Untaten Tharontils längst entweiht und bietet keinen Schutz vor dem 
Feylamia. Im ehemaligen Zimmer des Priesters Charion findet sich ein zerfallendes 
Tempelbuch, in dem schriftkundlich oder im Fälscherhandwerk versierte Helden feststellen 
können, dass irgendwann jemand die Schrift des bisherigen Schreibers offenbar nur 
nachahmt. In einer weiteren Kammer des Tempels findet sich noch immer ein Schutzkreis aus 
Kreide auf den Boden, den der skiresische Späher hier anlegte, bevor er von den Anhängern 
Tharontils fortgeschleppt wurde. Das Symbol im Kreis ist ähnlich der Mahd-Rune auf dem 
Amulett aus Basileias Sammlung, ist jedoch wirkungslos (außer der Spielleiter will den 
Helden einen, wenn auch kleinen Schutzraum vor dem Feylamia gönnen) 
Der Tempel selbst wurde auf den Resten eines Erdgöttin-Heiligtums der untergegangenen 
Seenkultur erbaut, zu dessen geheimen Katakomben und damit zum Dunklen Tempel und 
Tharontils Unterschlupf ein Geheimgang hinabführt, dessen Eingang in der Wand im Rücken 
der Statue der Göttin liegt. Schleifspuren auf dem Boden und ein kühler Luftzug könnten die 
Helden auf die Geheimtür aufmerksam machen, hinter der eine Treppe in die Tiefe führt. 
 

In der Höhle des Feylamia 
 
Der Dunkle Tempel (A) 
Am unteren Ende der Treppe angekommen empfängt die Helden der Anblick einer düsteren 
Kopie der oberirdischen Gebetshalle. Albische Schriftzeichen preisen die Göttin Pyrdona, 
deren schönes und nacktes Abbild aus schwarzem Marmor sich hier in einer Parodie der 
Gyldara-Statue den Helden lüsterne entgegenstreckt. An den Wänden finden sich 
Schmähdarstellungen analog zu denen im Gydara-Tempel. Hier wird die Göttin als Mutter 
von Ungeheuern und willige Buhle von Dämonen dargestellt. Imperiale Städte fallen unter 



dem Ansturm von Pyrdonas 
Armeen. Auch hier verbirgt 
die Wand hinter der Statue 
eine Geheimtür zu einem 
Gang, der weiter in die Tiefe 
führt. 
 
Gang  in die Tiefe (B) 
In diesem in die Tiefe 
führenden Gang, sind die 
Reste des Heiligtums der 
Erdgöttin der untergegang-
enen Seenkultur am besten 
erhalten, vermutlich weil 
Tharontil die archaischen 
Darstellungen von Erd-
geister, die hier im grün-
lichen Licht von Leucht-
pilzen als krude Gesichter 
aus den Wänden starren, als 
erheiternd empfand. Darüber hinaus hat der Feylamia einige der oberen Stufen mit Öl 
behandelt, in Erwartung, dass einer der Helden ausrutscht und in die Tiefe stürzt. 
 

Die Kristallhöhle (C) 
Der Gang geht in eine kleine natürliche Tropfsteinhöhle 
über, an deren anderem Ende bereits ein weiterer Gang 
erspäht werden kann. In den Wänden dieser Höhle leben 
Kristallwesen, ähnlich den lebenden Kristallen von 
Era’sumu. Wenn sie Lebewesen erspüren, beginnen sie 
um ihre eigene Achse zu drehen und zu leuchten und 
versuchen so die Lebewesen in ihren Bann zu schlagen. 
Helden, die diesem Schauspiel keine Beachtung 
schenken und schnell die Höhle durchschreiten sind 
sicher, alle anderen müssen sich mittels ihrer MR der 
Beherrschung erwehren. Ein gebannter Held wird 
versuchen die Kristalle zu schützen. Ein Zerschlagen der 
betreffenden Kristalle beendet die Wirkung sofort. 
Tharontil ist gegen die Kristalle immun und wird Helden 
sogar auf die seltsamen Kristallgebilde hinweisen. 
 
Halle des Schlafes (D) 
Acht uralte und mit Glyphen geschmückte Sarkophage 
stehen an den Wänden dieses Raumes. Verschlossen sind 
sie mit milchigen, aber halbwegs durchsichtigen 
Kristallplatten. In sechs der Sarkophage sind durch das 
Kristall undeutlich die Mumien von Priesterinnen der 
Seenkultur zu erkennen, reich geschmückt mit 
Edelsteinschmuck. Vor den letzten beiden liegen jedoch 
Mumienreste auf dem Boden und in ihrem Inneren sind 
verschwommen zwei Alben zu sehen, die nun offenbar 
den Schmuck der Mumien tragen.  



Was die Helden nun möglicherweise für die entführten Skiresen halten, sind in Wahrheit 
Tharontils ‚Töchter’ Rylea und Rasyra (Thantors Töchter), zwei mindere Feylamia, die bei 
weitem nicht die Kraft ihres Erzeugers besitzen. Tharontil legte sie hier zum Schlaf nieder, da 
die Umgebung Nahtauts selbst zu besten Zeiten nicht genug Nahrung für drei Feylamias zu 
bieten hatte. Sie erwachen wenn man den Kristalldeckel entfernt und stürzen sich nach kurzer 
Täuschung vor Blutgier wahnsinnig auf ihre Befreier.  
Tharontil/ ‚Durolff’ wird zu keiner Zeit versuchen die beiden aus ihrem Schlaf zu erwecken. 
Zum einen glaubt er mit den Helden allein fertig werden zu können, zum anderen müsste er 
befürchten, das seine ‚Kinder’ seinen geschwächten Zustand ausnutzen und sich nach der 
Vernichtung der Helden gegen ihn wenden. Im Gegensatz zu den Helden wissen Rylea und 
Rasyra ziemlich genau um die Schwächen die sie mit ihrem Schöpfer teilen und könnten 
dieses Wissen nutzen um ihn endgültig zu vernichten. 
 
Der Eissee (E) 
Hier hat sich unterirdisch ein Arm des nahen Gletschers Bahn gebrochen und eine 
Gletscherspalte erzeugt, die mit Schmelzwasser und treibenden Eisbrocken gefüllt ist. Da 
Tharontil kein Boot benötigt um auf die andere Seite zu kommen, müssen die Helden über die 
Eisschollen balancieren. 
Unempfindlich gegen die Kälte wird ‚Durolff’ ins Wasser stürzen, vorzugsweise mit einem 
der Helden und ‚versinken’. Dann wird der Feylamia in die Große Kristallhöhle vorauseilen 
und beginnen auf seiner Orgel schaurige Melodien zu spielen, um die Helden zu verhöhnen. 
 

Die Große Kristallhöhle (F) 
Die Große Höhle erinnert an eine gewaltige 
Kristalldruse und die sie durchströmende 
Erdkraft ist fast greifbar zu spüren. Am 
gegenüberliegenden Ende der fast 50 Schritt 
langen Höhle steht eine gewaltige Kristallorgel 
(Kristallorgel), die Tharontil selbst geformt hat. 
Ihre Bauart mag einen entsprechend kundigen 
aventurische Helden an ähnliche Orgeln bei den 
Firnelfen erinnern. Die entführten Skiresen 
Naayam und Breone sind ganz in der Nähe an 
Kristalle gekettet. Noch hat Tharontil sie nicht 
getötet, weil er sie in einem speziellen Ritual 
opfern will, das quasi eine Wiedergeburt seiner 
Kraft ermöglichen soll. Dieses Ritual muss in 
einer Neumondnacht durchgeführt werden, aber 
noch bevor der Mond des Gottes Nereton 
beginnt, so dass die kommende Nacht für einen 
Monat Tharontils letzte Chance ist das Ritual zu 
vollziehen. 
Wenn die Helden den Raum betreten sitzt ihr 

Wegbegleiter Durolff bereits an der Orgel und spielt, dass die Deckenkristalle bedrohlich 
zittern. Sobald die Helden den an der Orgel spielenden ‚Durolff’ ansprechen oder auf 2 Schritt 
herankommen, lässt Tharontil seine Maske im wahrsten Sinne fallen. Für einen Augenblick 
können die Helden ihn in seiner derzeitig ausgemergelt Gestalt erblicken, bevor er eine 
Illusion benutzt um sich sein Aussehen auf dem Höhepunkt seiner Kraft zu verleihen. 
Wie sein Katz und Mausspiel in der Maskerade des Waldläufers gezeigt hat, ist Tharontil ein 
Spieler und steht nicht darüber in bester Schurkenmanier über die Helden und ihre 
Bemühungen in Nahtaut zu spotten. Wenn er oder die Helden dann den Kampf eröffnen, wird 



er zunächst bemüht sein, geistig schwächere Helden durch Hypnose unter seine Kontrolle zu 
bekommen und sie gegen ihren Kameraden kämpfen zulassen. Die bevorzugten Opfer seiner 
Biss-Attacke sind Helden, die Albenblut in ihren Adern haben, also myranische Halb-Alben, 
sowie aventurische Elfen und Halbelfen. 
Sollte Tharontil zu verlieren drohen, wird er einen Akkord auf der Orgel anschlagen der 
einige der Deckenkristalle zu Boden stürzen lässt. Diesen Moment wird er nutzen um als 
Nebelschwaden zu entkommen. Sollte es den Helden dennoch gelingen ihn zu überwinden, 
diese aber nicht um die korrekte Vernichtungsmethode für Feylamia wissen und ihn wie einen 
menschlichen Vampir pfählen, so wird Tharontil das Spiel mitspielen und sich tot stellen, um 
sich an einem anderen Tag zu rächen.  
 
Tharontil 
Die Werte Tharontils können sie beliebig an der Kraft ihrer Gruppe ausrichten. Im Vollbesitz 
seiner Kräfte entspricht er einem sehr alten und mächtigen Feylamia-Vampir, doch seine 
lange Ruhe hat ihn geschwächt und die Verwendung seiner Fähigkeiten hat ihn zusätzlich 
ausgezerrt. Dennoch verfügt er über beachtliche Körperkraft, seine korrumpierte Elfenmagie 
und die mystischen Feylamia-Fähigkeiten des Gestaltwandelns und der Hypnose 
(Wertemodifikationen siehe WdG S.296).  
 

Rückkehr nach Haughjall 
Nachdem die Helden die Skiresen befreit und Tharontil nach ihrem Dafürhalten vernichtet 
haben, werden sie sicher so schnell es geht nach Haughjall zurückkehren wollen, allein um 
nicht den Lorthaliern in die Armee zu laufen oder durch ein Unglück die Frist von 8 Tagen 
nicht einhalten zu können. Bei der Abfahrt steht ihnen jedoch noch die Entdeckung der Leiche 
des echten Durolff bevor, die im Uferschlamm neben dem Flusskahn liegt. 
Die Skiresen erwarten die Helden jedoch bereits auf halber Strecke und nehmen ihre 
entführten Stammesmitglieder wieder auf, denen nun sicher eine spirituelle Reinigung 
bevorsteht. Wenn ein skiresischer Held die Gruppe begleitet hat wird dieser seinen Begleitern 
nun erklären, das ihm diese Möglichkeit nicht offen steht, da er aus freien Stücken das Tabu 
von Nahtaut brach und wünscht seine neuen Freunde zu begleiten. Noillar Tanzt-den-Regen 
erklärt den Helden und den Bewohnern von Haughjall die andauernde Freundschaft seines 
Stammes und übereicht jedem Helden einen kleinen Gegenstand von dem er glaubt, das er 
dem Helden nutzen kann. Danach verschwinden die Skiresen wieder in den Wäldern. 
In Haughjall werden die Helden euphorisch empfangen und eine weitere kleine Feier 
ausgerichtet, bei der Oakea auch einen evtl. entführten Helden aus ihrer Gastfreundschaft 
entlässt. 
 
Nach dem Abenteuer 
Wahrscheinlich reisen die Helden nun nach Trivina zurück um sich ihre Belohnung von 
Tychea serra Tharamnos auszahlen zu lassen und ihr die Fundstücke der Expedition zu 
verehren. Wer weiß, vielleicht heuert die junge Honoratin die Helden schon bald zu einer 
Folgeexpedition in den Hohen Norden Myranors an, weil sie in Basileias Aufzeichnungen 
Hinweise auf den ‚Schwarzen Kolossos’, eine weitere Hinterlassenschaft der Seenkultur 
gefunden hat?  
 
 
 
 
 
 
 



Geschätzter Zeitlicher Ablauf 
42. Gyldara/Tag: Ankunft in Haughjall/Feier am Nymphenbaum 
42. Gyldara/Nacht: Ultimatium der Skiresen 
43. Gyldara/Tag: Abfahrt, möglicher Angriff durch einen Baumschrat oder ochobischen 
Sumpfwal 
43. Gyldara/ Nacht: Lyncil-Händler bitten um Gastfreundschaft im Nachtlager 
44. Gyldara/Tag: Überfall der Lutraa, am späten Abend Ankunft in Nahtaut 
44. Gyldara/Nacht: Erkundung der Ruinen von Nahtaut 
45. Gyldara/Tag: Tharontil tötet Durolff und nimmt seinen Platz ein. Erkundung des Tempels 
und der Höhlen darunter. Finaler Endkampf mit Tharontil. 
45. Gyldara/ Nacht (Neumond): Geplante Opferzeremonie  
Frostag /Tag: Rückfahrt nach Haughjall 
Frosttag/Nacht: 
1.Nereton/Tag: Ankunft in Haughjall 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 


