Stichworte zum Abenteuer:
Verfolgung eines Besessenen durch das Nebelmoor und
Wiederentdecken einer alten Magier-Akademie

Komplexitit (Meister/Spieler):
leicht/leicht

Erfahrung (Helden):

unerfahren

Ort und Zeit:
Donnerbach und Nebelmoor, in neuerer Zeit

Das Abenteuer:

Die Helden werden angeworben einen weggelaufenen Magier zu
suchen.

Auf dem Weg entdecken sie die aufgeldste Akademie der
Geisteskraft und Hellseherei und kénnen eine Bedrohung durch
eine Schwarzmagierin abwenden.

Dabei konnen sie die Umsténde der Akademie-Auflésung
erfahren.

Die Helden:

Geeignet flir alle unerfahrenen Helden, welche sich in Weiden frei
bewegen konnen (also fiir Orks, Goblins und Achaz ungeeignet).
Es sollte mindestens ein Natur-erfahrener Held dabei sein, um die
anspruchsvolle Reise durch das Nebelmoor zu iiberstehen.

Was bisher geschah:

Die Magierin Daria Fidian konnte wéhrend ihrer Forschungen in
den schwarzen Landen einige Geriichte iiber eine vergessene
Akademie aufschnappen, welche von Rohal persénlich wegen
ihrer VerstdBe geschlossen wurde.

Um Néheres herauszufinden, beschliesst sie die Gertichte zu
verfolgen und kann sie auf das Nebelmoor eingrenzen.

Sie betritt die verfallene Akademie und sto3t auf mehrere Fallen
und den Geist von Firnmar, welcher sie zu vertreiben versucht.
Um in Ruhe die Geheimnisse der Ruine zu erkunden, spricht sie
einen Geisterbann und bannt Firnmar so aus dem Gebiet der
Akademie.

Firnmar's Geist versucht verzweifelt die Akademie zu betreten und
macht sich auf die Suche nach einem geeigneten Medium, welches
die Bannkraft iiberwinden kann.

Seine Suche fiihrt ihn nach Donnerbach an die Akademie der
elfischen Verstidndigung und natiirlichen Heilung, wo er den
schlafenden Rondril Keres besetzt.

Einleitung:

Um die Helden nach Donnerbach zu fiihren, bieten sich folgende
Moglichkeiten an:

-Pilgerfahrt an die Donnerflle

-Botendienst fiir die Rondra-Kirche/Anconiten/
Magierakademie/Draconiter

-Begleitung eines Adligen zum Orakel

-Handel mit Pelzen/Elfenwaren

Die Helden sollten Donnerbach zur Abendstunde erreichen.
Sie haben dann den Abend und die folgende Nacht Zeit, um
Donnerbach zu erkunden und ggf. ihre Aufgaben zu erfiillen.

Die Krux mit der richtigen Zeit:

Nachfolgend gehen wir davon aus, dass die Helden Donnerbach
um 20.30 Uhr erreichen.

Sollten sie wider Erwarten zu einer anderen Zeit aufschlagen,
lassen sich samtliche Zeitpunkte beliebig verschieben.

Sie sollten allerdings tiberlegen, warum Rondril zur
entsprechenden Uhrzeit schlafen geht.

Das schwarze Auge

Aussehen:

tiefschwarz

Kugelférmig @ 2,5 Spann/ 0,5 Schritt, fixiert im ehem. Krater
oben eine Mulde

Magie:
Wenn ein Beherrschungsfokus (Haare, pers. Gegensténde, ...) in
die Mulde gelegt wird, konnen mehrere Zauber auf unbegrenzte
Entfernung durchgefiihrt werden:
-Hellsichtmagie:

-Blick durch fremde Augen

-Blick in die Gedanken

-Blick in die Vergangenheit
-Beherrschungsmagie:

-GroBle Gier

-Herr iiber das Tierreich

-Imperavi Handlungszwang

-Zauberzwang

Die Anwendung des Auges bedarf viel Ubung und die Kenntnis
der entsprechenden Zauber.
Der Beherrschungsfokus wird dabei vollstdndig verbrannt.



Folgende Szene findet ndrdlich von Donnerbach auf der Ost-West-

Strasse vor dem Heleonstor statt.

Achten sie darauf, dass die Helden noch nicht vom Ost-West-Weg

Richtung Heleonstor gegangen sind.

Vorlesetext:

Schon von Weitem konnt ihr ein Grollen héren, was beim
Néherkommen eure Knochen erzittern 1asst:

Die nahenden Donnerfille...

Donnerbach ist nicht mehr weit entfernt.

Je ndher ihr kommt, um so beeindruckender ist die
Gerauschkulisse und auch das Panorama lésst euch fiir einen
Augenblick schwirmen.

Ein leichter Dunstnebel liegt {iber der Stadt am finstren
Neunaugensee mit ihren Holzhédusern.

An den See schmiegen sich die Pfahlbauten der Auelfen und
auf der Klippe iiber den Donnerfillen thront die méichtige
Burg Donnerhall.

Ihr freut euch bereits iiber ein warmes Bett in einem der
vielen Gasthduser der Stadt und koénnt kurz das Heleonstor
bewundern, als ein junger Mann mit Magierstab mitten durch
eure Gruppe geht und [Name eines Helden] dabei
versehentlich mit der Schulter anstof3t.

"Konnt ihr Pobel nicht den Weg freimachen?" schnauzt er
dich an.

Er richtet kurz seine Kleidung, dreht sich dann wieder gen
Westen und setzt seinen Weg fort.

Sie konnen ein kurzes Gespréch zulassen, Firnmar (im Korper

Rondril's) wird aber sehr kurz angebunden sein.

Stellen sie ihn als hochnésigen und riipelhaften Magier dar, der
sich viel zu selbstsicher fiir sein Alter benimmt.

Er wird nicht handgreiflich, verteidigt sich aber ggf. mit einem
Imperavi (im schlimmsten Fall mit einem Alpgestalt) und setzt
seinen Weg so schnell wie mdglich fort.

Die Helden kénnen nun die Stadt betreten und ein Gasthaus
aufsuchen um die Nacht dort zu verbringen.

Am néchsten Morgen werden die Helden von Peredan Helmisch
kontaktiert. Dieser rennt durch die Strassen und fragt verzweifelt
nach seinem Freund.

Rondril studiert die elfische Kultur und beginnt jeden Morgen (um

5.00) piinktlich in der Elfensiedlung seine Forschungen. Heute ist
er nicht dort aufgetaucht und Peredan macht sich Sorgen.

Die anderen Magier nehmen seine Sorgen nicht besonders ernst
und glauben, dass sich Rondril einfach eine Auszeit genommen
hat.

Als Belohnung kann Peredan lediglich einige ersparte Dukaten
anbieten (ich empfehle 1-2 D pro Held) und ggf. einen Kontakt in
der Akademie.

Er ist sichtlich aufgeldst und kann sich nicht vorstellen, was
seinen Freund zu einer solchen Flucht gebracht haben soll.

Die Helden werden schnell erkennen, dass Rondril die Akademie
iibereilt verlies und gen Nebelmoor zog.

Auf dem Weg dorthin konnen sie einige Passanten befragen, die
ihn teilweise gesehen haben.

Sollten die Helden auf die Idee kommen, per Fahrtenlesen seine
Spuren zu suchen, sind hier einige Ansétze:
- auf der befestigten Strasse sind quasi keine Spuren
(Féhrtensuchen schwierig bis sehr schwierig)
- etwa 30 Meilen von Donnerbach entfernt beginnt der Sumpf, die
Strasse ist immer noch recht gut befestigt (Féhrtensuchen
schwierig)
- weitere 20 Meilen legt er auf der befestigten Strasse im Moor
zuriick
- dann schldgt er sich in den Sumpf (Fahrtensuchen leicht bis
schwierig, je nach Wassermenge/Bewuchs)

Auf dem befestigten Weg trifft man 1-2x am Tag auf reisende
Héndler oder Torfstecher.

In der Nacht rastet niemand freiwillig im Sumpf. Vor dem Sumpf
sind deswegen abends kleinere Lager zu finden.

An der Stelle, wo er den befestigten Pfad verlésst, sollten sie einen
Hinweis darauf legen. Dazu eignen sich:

- umgeknicktes Schilf (Fahrtensuchen/Sinnenschérfe sehr leicht
bis leicht

- ein im Schlamm steckender Schuh (Sinnenscharfe sehr leicht)

- ein Fetzen seines Umhangs (Sinnenschérfe sehr leicht bis leicht)

Fortan miissen sich die Helden im Moor fortbewegen.

Tagstiber nass (und im Sommer schwiil) und Néchtens nass-kalt,
ist das Nebelmoor mit seinen vielen Insekten und Reptilien alles
andere als angenehm, sodass die Helden nur sehr langsam
vorankommen werden.

Wenn sie sich sicher durch den Sumpf bewegen, sollten sie nach
einem Tag die Akademie erreichen. (normale Orientieren-Proben)
Wenn sie jedoch Schwierigkeiten haben, konnen sie die Helden
auch 2 Tage piesacken.

Einen geeigneten Lagerplatz zu finden, ist schwierig.
Passendes Brennholz zu finden ist sehr schwierig (die Helden
sollten ggf. vorsorgen).



Vorlesetext:

Hinter einigen Strduchern konnt ihr seit einigen hundert Schritt
einen Turmstumpf hervorragen sehen.

Je ndher ihr dem verfallenen Gebdude kommt, umso mehr
errinnert er euch an einen Magierturm.

Doch wie kann das sein?

Wer sollte mitten im Moor einen Magierturm errichten?

Nun tauchen zu seinen Fiilen weitere Gebdudereste auf,
welche von einer verfallenen Mauer umschlossen sind.

Die Tor-Tiirmchen scheinen als einzige noch in akzeptablen
Zustand zu sein.

'Vor dem Tor sind noch die Reste eines Bohlenweges zu erkennen,
sodass die letzten Meter wesentlich einfacher zuriickzulegen sind.
Die Helden konnen so einen guten Blick auf die Anlage werfen.

Das Torhaus selbst ist von innen verriegelt, sodass die Helden
durch eine Liicke in der Mauer auf den Hof gelangen miissen.

Achten sie darauf, dass die Helden nach dem Durchschreiten von
Brackwasser ihre Korper auf Blutegel untersuchen.

Wiirfeln sie pro Held 1W6: Bei 1&2 sind einige Blutegel auf der
Haut.

Sollten sie nicht entfernt werden, saugen sie bis zur nichsten
acht 1W6 LeP ab, bevor sie abfallen.

Die Akademie

Torhaus

2 Tiirme (1,5 Etagen hoch, 3,5 Schritt @) haben einen erhdhten
'Wachraum (3 Stufen nach oben) und beherbergen jeweils 2
Betten, 1 Tisch und 2 Stiihle, sowie einige Schrinke mit
Holzresten und leeren Glasflaschen.

Alles ist entsprechend verfault und alt.

Sie besitzen jeweils 2 Fenster, eines Richtung Weg, eines Richtung
Hof.

Die Tiirme sind ziemlich trocken, lediglich die Luftfeuchtigkeit
kommt von draussen herein.

Im rechten Turm scheint sich jemand ein Nachtlager aufgebaut zu
haben (eine Wolldecke und Reste eines kleinen Feuers).
Sinnenschirfe leicht: Du findest eine passable Speerspitze auf
einem der Schrénke.

Tor

Das Tor scheint aus Steineiche mit Metallverstarkungen zu sein
nd ist mit einem breiten Holzriegel versperrt. Dieser ldsst sich
von innen mit einer KK+2 -Probe 6ffnen.

Stille

Ein 1-geschossiger Bau mit einer breiten Fliigeltiir fiihrt zu
mehreren Pferdeboxen. Der hintere Teil des Gebdudes ist
eingestiirzt, der vordere Teil ist ziemlich nass.

Es sind Lederreste und verrostete Metallteile zu finden.
Sinnenschirfe normal: Du kannst in einer Box einen
Verzierungsring aus Gold finden.

Die Helden erreichen nun die verfallene Akademie.
Die Gebiude wurden im 4. Jahrhundert mittels Erz-Dschinnen ~ Scholaren-Quartiere

errichtet und sind "aus einem Guss" gefertigt. Die umgebende ~ Ein 1,5-geschossiger Bau mit 1 Eingangstiir an der Nord-Ost-
Mauer sollte vor unliebsamen Blicken schiitzen. Ecke. Die Mauern sind unbeschédigt, doch das Dach ist fast
Der Hof wurde manuell mit dicht aneinanderstehenden, in den ~ vollstéindig eingestiirzt.

Boden geschlagenen Stammen "gepflastert". Im Erdgeschoss gibt es einen Lern-Raum mit einigen verfaulten

Die dadurch entstandene Fliche war ziemlich stabil, doch iiber die Tischen und Stiihlen, dahinter schliesst sich der Schlafraum an.

Jahrhunderte verfaulten einige Teile des Holz-Pflasters und sankenAn den Wénden dieses Raumes stehen Betten und Truhen

in den Sumpf. aufgereiht.
Werden die Truhen durchsucht, konnen ggf. noch Reste von
Biichern gefunden werden. (1 auf 1W20: lesbare Reste einer
beliebigen Herrschafts-Formel)



Bibliotheksturm Keller

Ein 3,5-geschossiger Rundturm mit 5 Schritt Durchmesser. Das Kellergeschoss dient ausschliesslich als Zugang zum

Die Bibliothek in der 1. Etage ist tiber die Aussentreppe zu Erdgeschoss des Turmes, und ist mit etlichen Fallen gesichert.
erreichen, welche sich an die Aussenwand schmiegt. Die Fallen wurden iiber die Jahrhunderte von Firnmars Geist stets
In der Bibliothek sind simtliche Winde mit Biicherregalen gefiillt aktiy gehalten. Erst in den letzten Tagen seiner Abwesenheit
(allesamt leer), in der Mitte des Raumes stehen einige wurden sie von Daria entschérft.

Studiertische und Stiihle (alt und teilweise verfault).

Eine Treppe an der Aussenwand fiihrt in die 2. Etage, die identisch A]g Spielleiter konnen sie die Kellerpassage beliebig gestalten.

aufgebaut ist. o Der GroBteil der Fallen sollte deaktiviert sein, aber vielleicht hat
Das Dachgeschoss ist eingestiitzt und entsprechend drang Daria nicht alle Fallen iiberwinden miissen?

Regenwasser in die obere Bibliotheksetage, sodass das Mobiliar
dort verfault ist.

Das Erdgeschoss ist ausschliesslich iiber den Kellerzugang zu
erreichen.

Magier-Quartiere und grofler EssSaal

Ein 2-geschossiger Bau mit einem groflen Ess-Saal im
Erdgeschoss und einer angeschlossenen Kiiche.

Im Ess-Saal sind nur noch die Reste von Tellern, Tischen und
Stithlen sowie etwas verrostetes Essbesteck zu finden.

Die Kiiche besteht aus einem Lagerraum (eingestiirzt), einer
groflen Kochstelle mitten im Raum und einem grof3en Steinbottich

(friher zum Aufbewahren von Wasser genutzt). Die Helden konnen bereits in den Fallengéngen Bruchstiicke des
Kampfes zwischen Firnmar und Daria horen:

Aufmerksamen Helden kann auffallen, dass die Aussenwand der
Kiiche wesentlich dicker ist, als die Aussenwand des Ess-Saales. Firnmar:

(leichte Baukunst-Probe) "...wage es nicht, das Auge zu nutzen.."
"...der Leiter hat jegliche Nutzung untersagt..."
Eine 2 Schritt breite Treppe fiihrt auf die obere Etage. "...du wurdest gewarnt..."
Dort sind 6 Einzelzimmer zu finden, sowie ein grof3er (teilweise
eingestiirzter) Saal. Daria:
In den Einzelzimmern sind unterschiedlich verzierte Betten und vy nutzloser Wurm wirst mich nicht aufhalten kénnen..."
Schrinke in miserablem Zustand zu finden. "....ich konnte dich schon einmal vertreiben..."

Durchsucht man die Schrinke, kann man mit etwas Gliick noch

etwas finden: Das Schwarze Auge

Der Raum in dem das Schwarze Auge liegt befindet sich im
Sockel des Bibliothek-Turmes und wird iiber eine Falltiir mit
Leiter betreten.

Der Steinboden wurde seit dem Einschlag des Meteors kaum
verdndert, sodass er zur Mitte des Raumes abfillt.

Im Zentrum des Raumes wurde ein Sockel errichtet, auf dem das
schwarze Auge ruht.

1W20 pro Schrank:

1: lesbare Reste einer beliebigen Herrschafts-Formel
2: etwas Schmuck (Wert: 2W20 Dukaten)

3: einige alte Miinzen (Sammler-Wert: 1W20 Dukaten)
4-20: nichts ausser verrottetem Material

Im hinteren Saal stehen einige alte Biicherregale (allesamt
verfault) nahe der Einsturzstelle.

Durch pures Gliick bei der Suche (1 auf 1W20) oder bestandene
Zwergennase kann man einen gut versteckten Hohlraum in der
Wand entdecken. (Nach Meisterentscheid auch einfacher)

Dort findet man den stark verzierten Zauberstab des Drachwill
von Bérenruh.

Der Kampf tobt bereits einige Minuten, sodass beide Seiten bereits
geschwécht sind.

Sollten die Helden jedoch nicht eingreifen, wird die Magierin
Rondrian's Korper toten und der aktive Geisterbann wird
Firnmar's Geist aus der Akademie vertreiben.

Dann bleiben den Helden nur noch folgende Moglichkeiten:

-die geschwichte Daria ohne Unterstiitzung ausschalten
-versuchen Daria mit einem gut durchdachten Plan auszutricksen
-die Flucht anzutreten

Daria wird tiberrascht sein, dass die Helden in der Akademie
auftauchen und sich gegen sie verteidigen.

Sollte der Kampf ohne Eingreifen der Helden zugunsten Daria's
ausgehen, wird sie weiterhin misstrauisch sein, aber fiir geschickte
Einfliisterungen offen sein.

Sollten die Helden auf Daria's Seite in den Kampf eingreifen, wird
sie das als Bestétigung ihrer Macht und Prisenz sehen, und ihr
Misstrauen wird deutlich weniger stark ausgeprégt sein.

An der Aussenwand kann zudem eine gedffnete Geheimtiir
entdeckt werden, welche tiber eine Treppe in der Aussenwand bis
in das Kellergeschoss fiihrt.



Finale

Wenn die Helden Daria iiberwunden haben, werden sie bestimmt
Fragen an den Besessenen haben und fordern, dass er seinen Wirt
freilésst.

Da Firnmar die Helden allerdings so schnell wie méglich aus dem
Raum entfernen mochte (ihnen aber fiir ihre Hilfe auch dankbar
ist), findet folgende Szene statt:

Vorlesetext:

Er greift unter sein Hemd und holt einen verrosteten
Talisman hervor, den er in der Mulde des schwarzen Auges
platziert.

"Kommt her und beriihrt das Auge" sagt er, und winkt euch
heran.

Nachdem ihr den kalten Stein beriihrt, konnt ihr Firnmar
murmeln héren und spiirt, wie der Stein unter euren Fingern
zu pulsieren beginnt.

Instinktiv schlieBt ihr die Augen und fiihlt einen Strom
brennender Energie durch eure Fingerspitzen schiessen.
Bilder dréngen sich in einer unglaublichen Geschwindigkeit
vor euer inneres Auge...

Ihr seht durch Firnmars Augen, wie er in einem
Studierzimmer etwas schreibt und dann wiitend auf den
Tisch schldgt, bevor er aufspringt und in den Keller des
Hauptgebaudes lauft.

Waihrend seines Weges iiber den Hof schaut er mehrmals auf
ein Stiick roten Stoffes in seinen Fingern.

Die Erinnerung triibt sich, und ihr seht, wie Firnmar das
Stiick Stoff auf das schwarze Auge legt.

Nun scheint Firnmar selbst durch fremde Augen zu blicken...
Ihr erblickt einen Thronsaal mit altertiimlichen Wappen an
den Wiénden.

Anscheinend gebt ihr Befehle und viele Augen blicken auf
euch.

Dann schaut euch ein Magier, der an eurem Thron stand,
direkt in die Augen, und seine Augen weiten sich.

Er legt euch die Hand auf die Stirn und spricht eine Formel...
Nun seid ihr wieder zuriick in Firnmars Korper, der vom
schwarzen Auge zuriicktaumelt und durch den Keller flicht.
Wieder triibt sich eure Erinnerung und ihr kniet mit
geneigtem Kopf vor dem Akademieleiter.

Dieser scheint euch zu schelten und spricht einen Bann tiber
euch, und ihr konnt spiiren, wie sich eine Jahrhunderte alte
Last auf eure Schultern legt.

Erneut triibt sich die Erinnerung, und ihr seht aus dem
Fenster des Turmes, wie ein Strom Magier die Akademie
verldsst. Sie fithren viele Pferde und scheinbar all ihr Hab
und Gut mit sich, nur ihr allein bleibt einsam auf dem Turm
zuriick.

Dann seid ihr wieder zuriick in der Wirklichkeit und eure
Fingerspitzen brennen, wihrend ihr versucht die
Erinnerungen zu verarbeiten.

Danach geleitet Firnmar die Helden aus der Kammer zuriick in
den Keller.

Wihrenddessen kann er noch einige letzte Fragen beantworten,
bevor er Rondril's Korper verlédsst und die Fallen wieder instand
setzt.

Rondril wird stark verwirrt iiber seine korperliche Schwéche nach
dem Kampf sein und sich (wenn iiberhaupt) nur an Bruchstiicke
errinnern.

Nun gilt es die Gruppe reisefertig zu machen und zuriick gen
Donnerbach zu ziehen.

In Donnerbach erwartet sie bereits Peredan und kiimmert sich um
Rondril. Sobald Rondril versorgt ist, bezahlt er die Helden fiir
ihren Aufwand und bedankt sich iiberschwiénglich.

Sollten die Helden den Magierstab mitgebracht haben, bieten die
Magier eine Analyse an und konnen die Hintergriinde zur
Akademiegriindung aufdecken.

Wenn die Helden ihr gesammeltes Wissen mit dem Draconiter-
Hort teilen, werden sie entlohnt (Geld, Wissen oder Gefallen).

Der Miihen Lohn

Die Helden erhalten fiir die erfolgreiche Rettung Rondrils 300 AP.
Wenn sie den Magierstab gefunden und die Hintergriinde der
Akademie aufdecken konnten, konnen sie bis zu 100 zusétzliche
AP verteilen.

Desweiteren winken Besondere Erfahrungen:

- Wildnisleben

- Geschichtswissen

- bis zu 3 weitere BE nach Meisterentscheid



Charaktere

Drachwill von Bérenruh:

-geboren 245 BF

-brillianter Magus

-hat den Grundstein fiir die Akademie gelegt
-erster Akademie-Leiter

Firnmar Nordfalk:

-geboren 515 BF

-junger Magier an der Akademie

-niedrige MR

-erfahrener Beherrscher/Hellsicht-Magier

-hat versucht den Herzog von Weiden zu korrumpieren
-muss die Akademie iiber seinen Tod hinaus beschiitzen

Gerwulf von Mittenberge:
-Schutzmagus fiir Herdan von Weidenau

-hat das Treiben von Firnmar zur Akademie zuriickverfolgt

Daria Fidian:

-30 Jahre alt

-durchschnittliche Beherrschungsmaga

-aus den schwarzen Landen auf der Suche nach Macht
-versucht das schwarze Auge zu benutzen und zu studieren

Kampfwerte:

MU 13 FF 11

KL 14 GE 10

IN 14 KO 9

CH 14 KK 8

LeP 23 AsP 40 MR 5
Ini 10+W6 AW 6

Stab: AT 9 PA 11
Zauber:

Armatrutz 5 Bannbaladin 8
Blitz 7 Boser Blick 7
Gardianum 7 Horriphobus 8
Hollenpein 5 Ignifaxius 5
Imperavi 7

Vor-/Nachteile:

Artefaktgebunden (Stab) Wesen der Nacht [
Astrale Reg. |

Arroganz 8 Eitelkeit 8
Neugier 7 Rachsucht 7
SF:

Eiserner WilleI =~ Zauberkontrolle

Rondril Keres:

-20 Jahre alt

-unerfahrener bis durchschnittlicher Magier in Donnerbach
-Medium

-Hohe MR

-wird von Firnmar's Geist besessen

-geht immer frith zu Bett

Peredan Helmisch:

-19 Jahre alt

-Schulfreund von Rondril

-aufgeldst liber das Verschwinden Rondril's
-versucht auf eigene Faust Hilfe zu organisieren



