


Eine Abenteuer-Konvertierung fiir Myranor und 3-3airene Helden
von René Littek

Basierend auf dem aventurischen Abentek#enblut von Sandra Stdcker.
Mit Innenillustrationen von René Littek
Cover, Karten, Satz, Layout & Bordengestaltung Reatték
© der Texte und Bilder René Littek

MM-Logo Bernadett Wunden

10 Jahre Myranor

© Verwendung der Marke und Inhalten von DAS SCHWARXUGE mit freundlicher Genehmigung der
Ulisses Medien & Spiel Distribution GmbH. Copyright2010 by Significant GbR fiir die Marke DAS
SCHWARZE AUGE in Wort und Bild, by Alpers, Fuchstatner, Neigel fir die Inhalte.



Ein Abenteuer fiir 3-5 Erfahrene Helden

Dem Meister zum Geleit

Der leider vergriffene DSA-Klassiker ,Elfenblut’tiir das Abenteuer nicht von Noéten, mag
aber fur den Spielleiter sehr hilfreich sein, des prasentierte Szenario besser auszuarbeiten
und mit mehr Details zu fullen. Obwohl sich Albemblbemiht méglichst nahe an der
Handlung des aventurischen Elfenblut zu bleibensstan doch hier und da notwendige
Anderungen vorgenommen werden um dem myranischetetdrund gerecht zu werden. So
wird man beispielsweise keine Neanderthaler in Alihgt finden. Um die Abgleichung zu
erleichtern wurden hinter einigen Personen, Orted Gegenstdnden die aventurischen
Gegensticke aus dem Original-Abenteudqursivund in Klammern hinten angehangt.

Die Heldengruppe

Wenn die Helden wie vorgeschlagen dem Expeditidnsbder Honoratin aus dem Hause

Tharamnos folgen, sind sicherlich zunachst einri@lHelden gefragt, die in der Wildnis des

nordlichen Myranor bestehen kénnen. Aber auch geldhelden kommen zum Zug, um die

potentielle Bedeutung, die Relikten fur ihre Aufigeberin haben kbnnten abschétzen zu
konnen.

Eher ungeeignet sind Helden, die wie Shingwa irtdstrre fallen oder aus anderen Grinden
im Hohen Norden nicht gut einsetzbar sind. Heldend&m Imperium und hier besonders

dem Haus Tharamnos (beispielsweise Optimaten desddaEnnandu, die zu sehr ihre
republikanische Gesinnung sehen lassen) offenglhiiéindlich gegentber stehen, eignen
sich eher schlecht fur den Expeditions-Aufhanger.

Was war...

Vor ca. 300 Jahren erwachte der nachtalbische fégldharontil Thanto) aus langem
Schlaf, als die optimatische Albenforscherin Basiga Kouramnion (Regina) nahe seines
Ruheortes nach albischen Relikten suchte. Thardwolgite der Forscherin heimlich nach
Nahtaut Thunatg und nahm dort den Platz des Priesters Chat@rgn) ein. In dessen
Gestalt wiegelte er langsam die Blrger gegen dsésmige Optimatin Basilea auf, indem er
deren Angst vor den Alben schirte, die Basileatigds Forschungsgebiet waren. Andere
verfuihrte er mit Versprechungen zum Kult der Alb&tig Pyrdona und errichtete unter dem
Tempel der Gyldara Dravina einen geheimen Dunkikem@del zu Ehren seiner Gottkonigin.
Basilea wurde schlie3lich misstrauisch und wurdeugée wie Tharontil einen
durchwandernden Skiresen, dem der falsche PriesterTag zuvor Gastfreundschaft im
Tempel gewéhrt hatte, seiner finsteren Goéttin apfeid dessen Blut trank. Basilea wurde
jedoch entdeckt und flichtete schwer verletzt AufAnwesen, wo sie sich verschanzte. Die
Situation schien hoffnungslos, als tGberraschendeSé&n Nahtaut angriffen. Das letzte Opfer
des Feylamia war in Wahrheit ein Spaher gewesen,ndeh zwei friheren Opfern des
Vampirs suchen sollte, wahrend der Stamm in dereNabherte. Die wenigen Uberlebenden
Nahtauts flichteten Flussabwaérts und griindeten Ijalligden Ausgangsort des Abenteuers.
Basileia erlag ihren Wunden nachdem sie letzter&get in ihre Aufzeichnungen gemacht
hatte und Tharontil versetzte sich in der GroRReist&lthdhle in einen langen Schlaf, in dem
er nur von der die Hohle durchstrémenden Erdkmaftaben erhalten wurde.

Nach 300 Jahren ist der Feylamia nun erwacht, atdgedurch eine grél3ere Anzahl neuer
Bewohner in den Ruinen von Nahtaut. Mittels semagischen Kréfte gelang es ihm den



Neuankdmmlingen, einem Stamm wilder Lorthalier zagaukeln, das es der Wille der
Mutterg6ttin im Tempel sei, dass man ihr zwei S@re zum Opfer darbringe. Daraufhin
Uberfielen die Lorthalier den nachsten Stamm d&eS&n und entfuhrten die gewiinschten
Opfer, was nun die Skiresen veranlasste, siche@matimeintlich verantwortlichen Bewohner
von Haughjall zu wenden.

Der Auftrag

Tychea serra Tharamnos, eine junge Honoratin aus
Trivina hat die Helden fur eine Nordlandexpedition
angeworben, um sich in Ochobik sowohl nach den
Uberresten eines Baumschrats umzuhéren und ihr wenn
maoglich ein gut erhaltenes Exemplar zu besorges, al
auch erste Spuren der ,0Ochobischen Seenkulturdans
Legenden der Skiresen fur zukinftige Expeditionen z
sammeln. Eines der beiden Missionsziele hat dieléiel

in den kleinen Ort Haughjall gefuhrt, der ihnen als
Wegstation auf ihrer Reise dient. Vielleicht haben
Holzfaller in der N&he, sehr zum Missfallen der
Haughjaller, einen Baumschrat erlegt oder aberiles g
Geruchte Uber die imperiale Ruine in Flussnéahe, die
ihrerseits bereits Uber einer é&lteren Siedlung wrba
worden sein soll?

Varianten

Naturlich kbnnen auch andere Griinde vorliegen, magie Helden sich nach Ochobik und
zu den Grenzen des Imperiums aufgemacht haben.

Die Helden kdnnten selbstverstandlich auch auseimeAntrieb als Entdecker in den Hohen
Norden des Imperiums gekommen sein. Mdglicherweigeden sie in die allgegenwartigen
Konflikte zwischen den Holzféallern und den Bewohmeles Waldes im Horasiat Ochobik
hineingezogen? Oder haben sie vielleicht von derV@&unkenen Stadten der Seenkultur
gehort, von denen je eine am Grund eines der 2@&bréseen Ochobiks auf ihren Finder
wartet?

Vielleicht hat es sich aber auch ein untypisch endustiger Kouramnion aus eigenen,
verschlagenen Grinden in den Kopf gesetzt nach Jabden Nachforschungen Uber den
Verbleib seiner Hausangehérigen Basileia anzustelhel die Helden entsandt?

Oder haben die Helden gar gute Griinde sich in eemiagenen 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 fur Ochobenius, ein ,echter’ Holzfaller,
da man es sich nicht mit Oake&yNdg der
Baumnymphe verscherzen will, die das Dorf vor
vielen Gefahren schiitzt. Die meisten hier leben von
und mit Wald und Fluss als Waldlaufer und
Flussfischer. Durch den Respekt fir die Walder
steht man gewohnlich auch mit den Skiresen auf
guten FulR. Das einzig Offentliche Gebaude



Haughijalls ist die 6rtliche Trinkstub&ésthaus ,Zum Vollen Schlaughdie aul3en nur durch
ein aufgemaltes Trinkhorn kenntlich gemacht wuider 6rtliche Dravina-Prediger Dalbus
(Travia-Geweihter Baldysfungiert hier als Schankwirt und pflegt den klEinSchrein der

Gottin, der sich ebenfalls hier befindet.

Haughjall liegt auf einem Hugel nahe dem Flussltigjad ist kreisformig um eine grol3e
lorthalische Eiche errichtet worden, dem Heim dauBnymphe Oakea.

Die Feier am Baum der Nymphe Oakea

Die Ankunft solch weit gereister Abenteurer nehnuia
Haughjaller zum Anlass am Abend eine kleine Doeffeam
Nymphenbaum ab zu halten. Naturlich erwartet manden
Helden, dass diese von ihren Abenteuern und demerier
Landern, zu denen man hier schon die Metropole von
Ochobenius zahlt, zu berichten. Im Laufe der Feigkkiten
kénnen die Helden eine &therisch schone Frau nimeyr
Haaren bemerken, die sich unter die tanzenden @odrfl
mischt, nach einiger Zeit aber mit einem der Tanzer
Tanzerinnen unversehens im Baum verschwindet! lmthe
erklart man den Helden, das Oakea dies regelméaBigind

sie ihren Gast in einigen Tagen wieder aus dem Baum
entlassen werde.

Der Bose Spieler

Wenn die Option des 'Bésen Spielers’ eroffnet wardell,

kann die Baumnymphe den Helden des betreffendezle8pi

in den Baum entfihren. Helden, die in diesem Ahgatte

oder allgemein im Norden nicht gut funktionierenjew

beispielsweise Shingwas und &hnliche Echsenwesendiel

Feuergeborenen der Nakramar bieten sich an, fiseslie

Abenteuer scheinbar auf die Reservebank gesetzerien.

Stattdessen kann der Spieler den Waldlaufer Durolff

(Rudlof) aus Haughjall spielen, der die Helden nach Nafftgwrt. Durolff wird, Ersatzheld
oder nicht, das erste Opfer von Tharontil, derG@léstalt und Rolle des Waldlaufers annimmt
und versucht die Helden in seine Falle zu locken.

Unerwartete Gaste

Das letzte Licht der Sonne verschwindet in den
Herbstmonaten bereits recht schnell und so versdnmaa

sich bald um ein Feuer, das man in sicherem Abstamd
Eiche entzindet hat. Noch wahrend selbst gebrannter
,Nymphensegen’ und Bratenstiicke vom Vark herumghtei
werden tauchen ringsum den Festplatz Uberraschesid m
als 80 schlanke Gestalten aus der Finsternis zesscen
Héausern und auch auf den Hausdachern auf, welobe di
Dorfler schnell als Skiresen Waldelfen erkennen.
Normalerweise lebt man in Frieden mit den alberdpdint
Waldbewohnern, haben diese doch auf Weisung der
Baumnymphe einst den unschuldigen Fluchtlingen von
Nahtaut die Erlaubnis gegeben Haughjall zu griné&amer

der Skiresen, der Geisterbeschworer und Medizinmann
Noillar Tanzt-den-RegerR@allion Regenfliedéy; tritt an die



Helden und die Dorfler heran und erklart in stranyéorten, das erneut Ubel von der alten
Menschenstadt ausgeht. Menschen seien in das Hageskiresen eingedrungen und haben
zwei der ihren, Naayam und Breom#ayanaundEberor), in die alte Stadt verschleppt.

Seit der Vernichtung Nahtauts vor 300 Jahren istRiiinenstadt unheiliger Boden fir die

Skiresen. Die Skiresen sehen Nahtaut als ein Amlias die Menschen von Haughjall zu
I6sen haben, da es ja auch durch sie erzeugt wDakedie heutigen Bewohner mit Nahtaut
nichts zu tun haben, ist fur sie unerheblich.

Um das Problem zu beheben und die entfihrten Skiresiriick zu bringen, geben die

Skiresen den Menschen fur jeden der acht Gottedrdpsriums einen Tag und eine Nacht
und warnen sie davor Hilfe zu holen, welche, wie ldelden und Dérfler nur zu gut wissen,

ohnehin nicht innerhalb der gesetzten Frist eifgrefvirde. Verzweifelt wenden sich die

Dorfler, allen voran Dalbus nun an die Helden, idighren Augen mehr Erfahrung mit dem

Bekdmpfen von Unholden und dem Entschleiern dunkBheimnisse haben, ihnen

beizustehen.

Skiresische Helden
Das Abenteuer bietet an dieser Stelle die Moglithkenen Helden aus dem SkiresenvolK in
die Gruppe ein zu fuhren. Dieser ist bereit diegpaizu begleiten um sicher zu stellen, dass
das BoOse in Nahtaut vernichtet wird. Doch ist ehsauch bewusst, dass er seinen Stgmm
danach zumindest vorerst verlassen muss, damiaeBdse nicht in seinen Stamm zur{ick
tragt, bricht er doch anders als die Entfuhrteiwiitg das Tabu seines Volkes.

Auf dem Fluss

Am néchsten Morgen werden die Helden mit Proviaetsergt und Durolff, einer der
fahigsten Waldlaufer aus Haughjall hat sich angabaten Flusskahn den Fluss hinauf zu
steuern. Gerade auf der Fahrt den Fluss hinauf @indweiteres paar starker Arme sicher
willkommen sein um bei fehlendem Wind fir das kéeiegel gegen die Stromung
anzustaken. Glucklicherweise sind die Stromungenlsjalt im Herbst eher ruhig, wahrend
sie im Frihling und Sommer durch verstarktes Schwedser anschwellen.

Dravinas Sommer und Albennachten

Wahrend die Tage auf dem Fluss meist von den buraeimen der Blatter und noch relativ
warmen Strahlen der Sonne begleitet werden, siedN#ichte vom Heulen stirmischer
Winden erflllt, welche die Blatter wie finstere §lesen erscheinen lassen. Blitze
durchbrechen bisweilen die Dunkelheit und selbsWadstille stellt sich fast unweigerlich
dichter Nebel auf dem Wasser und Auen ein, in desn groteske Gestalten zu erkennen
glaubt.

Kdnige des Waldes

Von ihrer relativ sicheren Position auf dem Flugs k6nnen die Helden ein Elentier (Codex
Monstrorum S.102-103, 140) bei der Tranke beobachied es ist Durolff sichtlich
anzusehen, das er dem Tier nur zu gern nachsetiéahe wwenn die Zeit nicht drangen
wuirde. Nicht ganz so harmlos konnte dagegen diee@agng mit einem rachsichtigen
Baumschrat (CM S.104-105, 137) ablaufen, der mbgheeise auch vom Ufer aus gegen die
Helden vorgehen kann, insbesondere wenn die Hedaénin den letzten Tagen mit einem
von Holzfallern getdteten Baumschrat beschéttidieina

Wal, da blast er!

Was zuerst wie ein grauer Felsen im Strom auss#ifdf plotzlich eine Wasserwolke aus und
setzt sich in Bewegung. Durloff oder ein entspraechie Tierkunde versierter Held kann das
Wesen als einen Ochobischer Sumpfwal identifizieenen recht haufigen Rauber in den
hiesigen Sumpfen, Seen und Flusslaufen. Nach Egithalg des Spielleiters kann das Tier



entweder gesattigt sein und walzt sich auf seirleimén Beinen an Land oder aber es sieht
die Passagiere des Flusskahns als willkommene demring seines Speiseplans an.

Ob der Ochobische Sumpfwal eine naturliche, von @éttern geschaffene Kreatur ist oder

aber eine alte Chiméarenart, geschaffen von einelergegangenem Volk, verliert sich leider

in den Nebeln der Zeit. Die kleineren Exemplareg y@nes das der Flusskahn der Helden
aufgeschreckt hat, entsprechen den Werten ein@gigraventurischen Alligators.

INI 8+1W6 PAS LeP 45 RS4 KO 16
Schwanz: DK N AT 12* TP 1W6+2
Biss: DKH AT 12* TP 2W6

GS6/7 AuP 35 MR6/8

Handelnde Luchse

Im ersten Nachtlager erhalten die Helden Besuchawei Lyncil-Handlern, dem Parchen
Frex und Fryxa, die sich Gastfreundschaft erbitted das Lagerfeuer der Helden teilen
mdochten, um am Morgen weiter den Fluss hinab Zoerie Die Lyncil besitzen auf Wunsch
des Spielleiters Informationen zu den ,neuen ldishhen Bewohnern’ von Nahtaut. Dartber
hinaus verkaufen die beiden neben Lyncil-Messesizdn, Bergkristall und Steinsalz aus
einem Erdheiligtum auch einen schmucken SilberdaithRubinbesatz. Eigentlich nur zur
Zierwaffe gedacht, mag er den Helden eine unschézbilfe gegen den Feylamia sein.

R&auberische Otter

Als der Flusskahn der Helden um eine Flussbieguegtbspringen mehrer kleinwiichsige,

braunpelzige Wesen aus dem Wasser und den Ufedruisch das Schiff. Nach einem ersten
Schreckmoment brillt der Steuermann ,Lutraa!” urhizseine Waffe.

Der Anfuhrer dieses Diebeshaufens ist der fettedauPo’olh.

Die Lutraa sind die Banditen dieser myranischers$-8trasse. Sie gelten in der Region zu
recht als verlogene und hinterhaltige Diebe. Diesgeeltheit der Otter zeigen sie nur in den
eigenen Siedlungen und selbst dort sind es ehenifigalektionen und Balgen um Beute.

Vertragen sie sich schon untereinander nur leidlzghgen Lutraa im Kontakt mit anderen

Rassen ihre wirklich schlechte Seite. Deren Besiz,dies nun ein Fischfang, Ausristung



oder Schatze ist in ihren Augen nur potentielle
Beute. Jeder Reisende der Region weil3, dass ein
Lutraa ihm fur seine Proviantbeutel die Kehle
im Schlaf durchschneiden wiirde.

Die Werte der Lutraa entsprechen aventurischen
Goblins, nur mit deutlich besseren Werten im
Schwimmen.

LE22/27/33 AU30/35/40 MR1/3/5
GS8/9/9

RS 1+Ristung AT 10/12/16 PA8/10/
14 INI 8+W6 / 13+W6 / 15+W6

FK9/15/20 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

Hohepunkt seiner Macht im Norden ein

Hexagon-Lager der Myriaden an, das die HorasiateUlaergriffen der Nyr-Tighrir, Alben
und Nordmenschen schitzen sollte. Aus dem Heerlagete mit der Zeit eine Siedlung, die
Nahtaut genannt wurde, weil sie zum einem nahe @atscher dem der Fluss Isjalt
entspringt lag, zum anderen aber der skiresiscimeeNdatautha einfach verschliffen wurde.
Nahtauts Myrmidonen mussten sich insbesondere immiEder mit den Skiresen
auseinandersetzen, die, um das Erdheiligtum urger dempel wissend, den Ort als heilig
erachteten. Beim letzten Angriff auf die Siedlurmy 800 Jahren hatten sich die Myriaden
bereits schon zu guten Teilen aus dieser Regioiickgezogen, weil die Truppen anderswo
im Imperium mehr gebraucht wurden, so das es deesgk, aufgestachelt durch die Untaten
des Feylamia Tharontil, diesmal gelang die Stadtiiberrennen und die Uberlebenden
flussabwarts zu treiben.

Am Fluss sind heute nur die Reste einer Bricke dewl Uberwucherten Pflastersteinweges
zur Stadt zu sehen. Die Ruinen von Nahtaut sabxgeh hinter Baumen verborgen.

Der Flusskahn lasst sich leicht unter einer Bosghai der Briicke verbergen. Sofern Durolff
der Waldlaufer nicht von einem der Spieler tbern@mmurde, beschliel3t dieser nun beim
Flusskahn Wache zu halten. Am néchsten Morgen eiirgedoch von Tharontil ermordet.
Dieser nimmt dann die Gestalt des Waldlaufers ah sidi3t wieder zu den Helden, weil er
sich angeblich nach einer Weile doch Sorgen untsBadrwiirfe gemacht habe. Vor dem
Mord wird Tharontil die Helden bereits eine Weileeobachtet haben. Eine hohe
Sinnesschéarfe mag den Helden fur einen Augenblickrdntil enthillen, bevor er sich
unsichtbar macht. Zu diesem Zeitpunkt wird der ansgrgelte Feylamia aber vermutlich wie
eine Geistererscheinung auf die Helden wirken.

Bei ihrer nachtlichen Ankunft in Nahtaut kénnen #Helden einige Feuer (7) innerhalb der
zerborstenen Mauern von Nahtaut ausmachen, an denbnetwa 20 wild aussehende
Lorthalier (Neandertaley warmen. Angefiihrt werden sie von dem Hinen ThrgKarak)
und haben beschlossen die Ruinen zu ihrem kommekdiaeter-Lager zu machen. Die
Lorthalier sind Barbaren reinsten Wassers und maigt Imperiale nicht all zu gut zu
sprechen, weshalb es ratsam erscheint den Nordhemsher aus dem Weg zu gehen und
die Stadt heimlich zu erkunden. Sollten die Heldennoch in die Hande der Nordmenschen
geraten, so werden diese héchstwahrscheinlich heBeh, auch die Helden gefesselt im
Tempel fur die Muttergdéttin als Opfer zurtick zusks. Je nach Tageszeit haben die Helden
Zeit sich zu befreien, bevor Tharontil sie bei Tsaggoruch in die geheimen Kavernen unter
dem Tempel zu verschleppen.



Die meisten Gebaude Nahtauts sind stark zerfalden.Therme (3) ist ein griner stinkender

Pfuhl und das Haus des honoratischen Dorfsprecfdgrdst eine Ruine deren Betreten

lebensgefahrlich ist. Von den Laden ist wohl eindig ehemalige Schmiede (5) noch

interessant, doch auch ihr Werkzeug ist stark e&etaund ihre Inbetriebnahme wirde wohl
selbst die unaufmerksamsten Lorthalier auf die efeldufmerksam machen. Aul3erhalb der
Stadtmauern finden sich zudem die Reste eines Algphitheaters (6), das weitgehend in
einer naturlichen Steinsenke erbaut wurde.

Die Villa der Optimatin (1)

Das auffalligste Gebaude bei Nacht ist sicher aiAtrium-Stil erbaute Villa der Optimatin
Basileia(Reginas Turr)) da in einem der Fenster Licht brennt und sichLdighalier mit
ihren Lagern auffallig von diesem Geb&aude ferndmalglauben sie doch, das dort ein Geist
umgehe. Der vermeintliche Geist ist Tractbénfalls Thrak ein mafig intelligentere Golem
aus Alabaster, der die Gestalt eines imperialenglings besitzt der in altertimliche
Dienergewander gehllt ist. Noch immer halt er Hasis in Ordnung und wartet auf Befehle
seiner Herrin. Pflichtgetreu besteht er darauf Blksuwer Herrin anzumelden, ihr
zwangslaufiges Schweigen deutet er jedoch stetsAbleshnung des Gesuchs um eine
Audienz.

Optimaten unter den Helden wird Tracto jedoch oeja Fall etwas Nesselquallen-Gewirz
(Wein S.1% anbieten, das in einer kleinen magischen Dosesdwrert wurde. Helden die
beim Verzehr das Gesicht verziehen wird Tractoitmest die Tir weisen. Das angelaufene
Silberbesteck, das in der Schublade neben der Duselem Nesselquallen-Gewiirz zum
Vorschein kommt, mag auf den ersten Blick nicht wert sein, ist aber zum Kampf gegen
den Feylamia zu gebrauchen. Tracto wird Ubrigeresjeder gute Diener verhindern wollen,
das man seine Herrin beraubt (Werte eines Steingle

Die Hausherrin Basilea, oder besser ihr Leichnamrmka ihrem Sanktum innerhalb der Villa
entdeckt werden, wenn es gelingt an Tracto vorbeichlipfen. Die verstorbene optimatische
Magierin und Albenforscherin sitzt noch immer iméim Schreib-Sessel, angetan mit Trioptia
und Zauberstab, vor sich auf dem Tisch eine Sangnkon Mnemokristallen Reginas
Tagebucly, die ihre persdnlichen Aufzeichnungen bis zuninfBod beinhalten. Sie beschreibt



ihre Expeditionen auf denen sie albische Reliktey hand auch die Hetzreden des Priesters
Charion gegen ihre Forschungen. Die letzte Eintigdaehandelt das Opferritual im Tempel
und der Umstand, dass der Priester Charion ein vescipes Wesen ist.

In einer Vitrine, deren Inhalt ebenfalls durch Magbnserviert wurde, befindet sich Basileias
Alben-Sammlung. Diese beinhaltet neben einigen I9piézen, einem zerbrochenem
Albensabel aus einer Endurium-Legierung, auch das Basileia verfasste Buch ,Liber
Albae’, das ein (fehlerhaftes) Zeichen- und Wottexikon der albischen Sprache, Alben-
Legenden und auch Basileias Alben-Theoridedinas Evolutionstheodieenthalt. Sie
spekuliert Uber den Untergang der Seenkultur, diedoffung der Halb-Alben, sowie die
Existenz von ,Licht- und Dunkel-Alben’. Letzt gend@e Theorie glaubt sie an ,Beweisen’
wie den ,harmonischen’ Unterschiede in zwei SprAdhekten des Albischen belegen zu
kénnen. Auf Wunsch des Spielleiters kann das Buath dnformationen zu den Feylamias
beinhalten. Eine volkerkundlich interessierte Fbesth wie Tychea serra Tharamnos, die
Auftraggeberin der Helden, wirde sicherlich eineggtimme Aureal fir das Buch bezahlen.
Fur das Abenteuer am bedeutensten durfte jedochSeieramulett sein, das laut der
Beschriftung mit der lichtalbischen’ Mond-Rune xiert ist (aventurisch: das hochelfische
Symbol ,Mahd’, Amulett S.1p Dieses Amulett erhoht den Rustungsschutz selmagers
gegen die Angriffe von Feylamias um 5 Punkte undcchhahn gegen die hypnotischen
Fahigkeiten der albischen Vampire immun.

Der Tempel der Gyldara Dravina (2)

AulRen weildt der im neo-bashurischem Stil erbautepet der Gyldara Dravinarl (avia-
Tempel einen Oktagon-Grundriss auf und ist nach BassleVilla das wohl am besten
erhaltene Bauwerk der Stadt. Blickfang der helleab&shalle ist das weiBmarmorne
Standbild der gutigen Gottin Gyldara Dravina, welcdie Glaubigen wie eine liebende
Mutter in die Arme schlieBen zu wollen scheint. IManddarstellungen zeigt die Géttin als
Mutter der Gotter, Beschutzerin von Sitte, Morahud und Stadt.

Der Tempel ist durch die Untaten Tharontils lareggiveiht und bietet keinen Schutz vor dem
Feylamia. Im ehemaligen Zimmer des Priesters Chafladet sich ein zerfallendes
Tempelbuch, in dem schriftkundlich oder im Falstlaedwerk versierte Helden feststellen
kbnnen, dass irgendwann jemand die Schrift desebgn Schreibers offenbar nur
nachahmt. In einer weiteren Kammer des Tempelgfiadth noch immer ein Schutzkreis aus
Kreide auf den Boden, den der skiresische Spaleeranilegte, bevor er von den Anhangern
Tharontils fortgeschleppt wurde. Das Symbol im Krist ahnlich der Mahd-Rune auf dem
Amulett aus Basileias Sammlung, ist jedoch wirklogsaul3er der Spielleiter will den
Helden einen, wenn auch kleinen Schutzraum vor Eeylamia génnen)

Der Tempel selbst wurde auf den Resten eines Bmddéeiligtums der untergegangenen
Seenkultur erbaut, zu dessen geheimen Katakombérdamit zum Dunklen Tempel und
Tharontils Unterschlupf ein Geheimgang hinabfutiessen Eingang in der Wand im Rucken
der Statue der Gattin liegt. Schleifspuren auf dgwden und ein kihler Luftzug kdnnten die
Helden auf die Geheimtir aufmerksam machen, hageeine Treppe in die Tiefe fuhrt.

In der HOhle des Feylamia

Der Dunkle Tempel (A)

Am unteren Ende der Treppe angekommen empféandtelgen der Anblick einer disteren
Kopie der oberirdischen Gebetshalle. Albische $i®ichen preisen die Gottin Pyrdona,
deren schones und nacktes Abbild aus schwarzem d&fasioh hier in einer Parodie der
Gyldara-Statue den Helden listerne entgegenstregkt. den Wanden finden sich
Schmahdarstellungen analog zu denen im Gydara-Tlemdp wird die Géttin als Mutter

von Ungeheuern und willige Buhle von Damonen dasdiesImperiale Stadte fallen unter



dem Ansturm von Pyrdonas
Armeen. Auch hier verbirgt
die Wand hinter der Statue
eine Geheimtir zu einem
Gang, der weiter in die Tiefe
fuhrt.

Gang in die Tiefe (B)

In diesem in die Tiefe

fuhrenden Gang, sind die
Reste des Heiligtums der
Erdgottin  der untergegang-
enen Seenkultur am besten
erhalten, vermutlich well

Tharontil die archaischen
Darstellungen von  Erd-

geister, die hier im grin-
lichen Licht von Leucht-

pilzen als krude Gesichter
aus den Wanden starren, als

erheiternd empfand. Dariiber hinaus hat der Feylasnisgge der oberen Stufen mit Ol
behandelt, in Erwartung, dass einer der Helderugaddtt und in die Tiefe stirzt.

Die Kristallhohle (C)

Der Gang geht in eine kleine naturliche Tropfstéib
Uber, an deren anderem Ende bereits ein weitereg Ga
erspaht werden kann. In den Wéanden dieser Hohénleb
Kristallwesen, &hnlich den lebenden Kiristallen von
Era’'sumu. Wenn sie Lebewesen erspuren, beginnen sie
um ihre eigene Achse zu drehen und zu leuchten und
versuchen so die Lebewesen in ihren Bann zu sahmlage
Helden, die diesem Schauspiel keine Beachtung
schenken und schnell die HoOhle durchschreiten sind
sicher, alle anderen muissen sich mittels ihrer MR d
Beherrschung erwehren. Ein gebannter Held wird
versuchen die Kristalle zu schiitzen. Ein Zerschiadgr
betreffenden Kiristalle beendet die Wirkung sofort.
Tharontil ist gegen die Kristalle immun und wird |ten
sogar auf die seltsamen Kristallgebilde hinweisen.

Halle des Schlafes (D)

Acht uralte und mit Glyphen geschmickte Sarkophage
stehen an den Wanden dieses Raumes. Verschlossen si
sie mit milchigen, aber halbwegs durchsichtigen
Kristallplatten. In sechs der Sarkophage sind dutas
Kristall undeutlich die Mumien von Priesterinnenr de
Seenkultur zu erkennen, reich geschmickt mit
Edelsteinschmuck. Vor den letzten beiden liegenghd
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 moglicherweise fir die entfihr&kiresen halten, sind in Wahrheit
Tharontils ,Téchter’ Rylea und Rasyrahantors Téchtgr zwei mindere Feylamia, die bei
weitem nicht die Kraft ihres Erzeugers besitzerardhtil legte sie hier zum Schlaf nieder, da
die Umgebung Nahtauts selbst zu besten Zeiten gehitig Nahrung fur drei Feylamias zu
bieten hatte. Sie erwachen wenn man den Kristddeleentfernt und stirzen sich nach kurzer
Tauschung vor Blutgier wahnsinnig auf ihre Befreier

Tharontil/ ,Durolff’ wird zu keiner Zeit versuchedie beiden aus ihrem Schlaf zu erwecken.
Zum einen glaubt er mit den Helden allein fertigrale® zu kénnen, zum anderen musste er
befurchten, das seine ,Kinder’ seinen geschwackestand ausnutzen und sich nach der
Vernichtung der Helden gegen ihn wenden. Im Gedersaden Helden wissen Rylea und
Rasyra ziemlich genau um die Schwéchen die sieihnmeim Schopfer teilen und kénnten
dieses Wissen nutzen um ihn endgultig zu vernichten

Der Eissee (E)

Hier hat sich unterirdisch ein Arm des nahen Glese Bahn gebrochen und eine
Gletscherspalte erzeugt, die mit Schmelzwasserttgidenden Eisbrocken gefullt ist. Da
Tharontil kein Boot benoétigt um auf die andere &eit kommen, mussen die Helden Gber die
Eisschollen balancieren.

Unempfindlich gegen die Kalte wird ,Durolff’ ins VBaer stiirzen, vorzugsweise mit einem
der Helden und ,versinken’. Dann wird der Feylanmalie Grof3e Kristallhdhle vorauseilen
und beginnen auf seiner Orgel schaurige Melodiespzelen, um die Helden zu verhdéhnen.

Die Grol3e Kristallhdhle (F)
Die Grof3e Hohle erinnert an eine gewaltige
Kristalldruse und die sie durchstromende
Erdkraft ist fast greifbar zu spliren. Am
gegeniberliegenden Ende der fast 50 Schritt
langen Hohle steht eine gewaltige Kristallorgel
(Kristallorgel), die Tharontil selbst geformt hat.
Ihre Bauart mag einen entsprechend kundigen
aventurische Helden an ahnliche Orgeln bei den
Firnelfen erinnern. Die entfuhrten Skiresen
Naayam und Breone sind ganz in der Nahe an
Kristalle gekettet. Noch hat Tharontil sie nicht
getotet, weil er sie in einem speziellen Ritual
opfern will, das quasi eine Wiedergeburt seiner
Kraft erméglichen soll. Dieses Ritual muss in
einer Neumondnacht durchgefihrt werden, aber
noch bevor der Mond des Gottes Nereton
beginnt, so dass die kommende Nacht fur 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 dpidhss die Deckenkristalle bedrohlich
zittern. Sobald die Helden den an der Orgel spadanDurolff’ ansprechen oder auf 2 Schritt
herankommen, lasst Tharontil seine Maske im wahrSiaene fallen. Fir einen Augenblick
kénnen die Helden ihn in seiner derzeitig ausgesier@estalt erblicken, bevor er eine
lllusion benutzt um sich sein Aussehen auf dem Idtdhkt seiner Kraft zu verleihen.
Wie sein Katz und Mausspiel in der Maskerade dekl\#ers gezeigt hat, ist Tharontil ein
Spieler und steht nicht dartber in bester Schurlenen Uber die Helden und ihre
Bemuhungen in Nahtaut zu spotten. Wenn er odeddiden dann den Kampf eréffnen, wird



er zunachst bemiht sein, geistig schwachere Haldesh Hypnose unter seine Kontrolle zu
bekommen und sie gegen ihren Kameraden kampfessarnaDie bevorzugten Opfer seiner
Biss-Attacke sind Helden, die Albenblut in ihrenekd haben, also myranische Halb-Alben,
sowie aventurische Elfen und Halbelfen.

Sollte Tharontil zu verlieren drohen, wird er einBkkord auf der Orgel anschlagen der
einige der Deckenkristalle zu Boden stirzen |&3gtsen Moment wird er nutzen um als
Nebelschwaden zu entkommen. Sollte es den Heldenodé gelingen ihn zu Gberwinden,
diese aber nicht um die korrekte VernichtungsmetHad Feylamia wissen und ihn wie einen
menschlichen Vampir pfahlen, so wird Tharontil &sel mitspielen und sich tot stellen, um
sich an einem anderen Tag zu rachen.

Tharontil

Die Werte Tharontils kénnen sie beliebig an derfKitaer Gruppe ausrichten. Im Vollbesitz
seiner Krafte entspricht er einem sehr alten undghtigen Feylamia-Vampir, doch seipe
lange Ruhe hat ihn geschwécht und die Verwendumgrs&ahigkeiten hat ihn zusatzlich
ausgezerrt. Dennoch verfugt er Uber beachtliche&traft, seine korrumpierte Elfenmagie
und die mystischen Feylamia-Fahigkeiten des Gestallelns und der Hypnose
(Wertemodifikationen siehe WdG S.296).

Ruckkehr nach Haughjall

Nachdem die Helden die Skiresen befreit und Thdraach ihrem Dafurhalten vernichtet
haben, werden sie sicher so schnell es geht naaghitdl zuriickkehren wollen, allein um
nicht den Lorthaliern in die Armee zu laufen oderath ein Ungliick die Frist von 8 Tagen
nicht einhalten zu kénnen. Bei der Abfahrt stehiein jedoch noch die Entdeckung der Leiche
des echten Durolff bevor, die im Uferschlamm netberm Flusskahn liegt.

Die Skiresen erwarten die Helden jedoch bereits lamlber Strecke und nehmen ihre
entflUhrten Stammesmitglieder wieder auf, denen sigmer eine spirituelle Reinigung
bevorsteht. Wenn ein skiresischer Held die Grupmgditet hat wird dieser seinen Begleitern
nun erklaren, das ihm diese Moglichkeit nicht offdeht, da er aus freien Stiicken das Tabu
von Nahtaut brach und winscht seine neuen Freundeegleiten. Noillar Tanzt-den-Regen
erklart den Helden und den Bewohnern von Haughiji&landauernde Freundschaft seines
Stammes und Ubereicht jedem Helden einen kleinagei@tand von dem er glaubt, das er
dem Helden nutzen kann. Danach verschwinden die$&a wieder in den Waldern.

In Haughjall werden die Helden euphorisch empfangexd eine weitere kleine Feier
ausgerichtet, bei der Oakea auch einen evtl. em¢fiilHelden aus ihrer Gastfreundschaft
entlasst.

Nach dem Abenteuer

Wabhrscheinlich reisen die Helden nun nach Trivimaliek um sich ihre Belohnung von
Tychea serra Tharamnos auszahlen zu lassen undighFundstiicke der Expedition zu
verehren. Wer weil3, vielleicht heuert die junge étatin die Helden schon bald zu einer
Folgeexpedition in den Hohen Norden Myranors an) sie in Basileias Aufzeichnungen
Hinweise auf den ,Schwarzen Kolossos’, eine weitEliaterlassenschaft der Seenkultur
gefunden hat?



Geschatzter Zeitlicher Ablauf

42. Gyldara/Tag: Ankunft in Haughjall/Feier am Nymembaum
42. Gyldara/Nacht: Ultimatium der Skiresen

43. Gyldara/Tag: Abfahrt, moglicher Angriff durchnen Baumschrat oder ochobisch
Sumpfwal

43. Gyldara/ Nacht: Lyncil-Handler bitten um Gastindschaft im Nachtlager
44. Gyldara/Tag: Uberfall der Lutraa, am spatenmsb@nkunft in Nahtaut
44. Gyldara/Nacht: Erkundung der Ruinen von Nahtaut

45. Gyldara/Tag: Tharontil totet Durolff und nimsginen Platz ein. Erkundung des Temg
und der Hohlen darunter. Finaler Endkampf mit Théto
45. Gyldara/ Nacht (Neumond): Geplante Opferzereenon
Frostag /Tag: Ruckfahrt nach Haughjall

Frosttag/Nacht:

1.Nereton/Tag: Ankunft in Haughjall
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