Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir 3-5 Abenteurer mittlerer Grade
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Feuerstern

Worum es geht

Zeit und Ort des Abenteuers ist ein Frithling im Wald von
Escavalon, rund 100 km siidlich der Stadt Glenachtor. Als
Schauplatz wird das im Quellenbuch A/ba - Fiir Clan und
Krone beschriebene Dorf Bellslaed verwendet. Eine kurze
Zusammenfassung der Beschreibung des Dorfs findet sich
im Anhang. Der Spielleiter kann den Schauplatz aber genau-
so gut in ein anderes Dorf und einen anderen albischen Wald
verlegen.

Es ist niitzlich, wenn ein Abenteurer Dvarska und Zwer
runen lesen kann. Um das Abenteuer mit hochgradigen o
mit einer grofleren Gruppe von Spielerfiguren angemessen
nutzen zu kdnnen, kann der Spielleiter entweder die Stirke
der Drachensucher oder der Elfen anheben (z. B. dur
zusétzliche Begleiter oder erhdhte Grade) oder ihne
oder andere hilfreiche magische Artefakt génnen

Uber der Mitte Albas erscheint am Nachthimmel d

und rauchend im Westen {iber dem ¢
birge auftaucht und irgendwo

all des Sterns den Nieder-
nd befiirchten eine Riickkehr

belasteten. Zu offensichtlich scheinen die
tdnde: der feuerrote Stern, der im Herzen

vor dem Feuerstern sich abschwéchen wird und der Konigs-
hof mit gelehrten Deutungen von bestellten Magistern der
Untergangsstimmung gegensteuern kann.

Nur wenige, die den Feuerstern sahen, ahnten, was er in
Wahrheit war, und sie hatten ihre Griinde, ihr Wissen fiir sich

zu behalten: Zwerge au* y
Elfen aus dem Wald yon oll
i ic vermutlich

albischer Zauber!

den Todesflug ein
in seinem eigenen
Ereignis verheif3t

es um die Aussicht auf Schétze, denn ein
et einen verwaisten Drachenhort - sie

uralter Drache war, miisste ihr Volk Kunde
besitzen. Die Elfen sehen in dem Untergang des
eine magische Erschiitterung in der Welt, die ihre
Aufmerksamkeit verdient. Daraus konnten Folgen erwach-
en mit nicht vorstellbaren Ergebnissen - ihre Voraussicht
bestitigt sich alsbald. Die zauberkundigen Menschen ver-
folgen das materielle Ziel, die sterblichen Uberbleibsel des
Feuerspuckers an Land zu ziechen. Allein die Drachenzdhne
sind beispielsweise viel Gold wert.

Es bleibt die Frage, warum der Drache sich nicht in die Was-
ser des Tuarisc, des Morne oder der Bucht der Baume ge-
stiirzt hat. Da er tot ist, kann er dies nicht mehr beantworten,
aber von einem Drachen im Todeskampf sollte man vielleicht
kein praktisches Verhalten erwarten. Der Verstorbene ist ein
erainnischer Dragun (Drache) aus dem Corran, dem Sichel-
gebirge, einem schroffen, von steilen Bergkdmmen zerris-
sener Gebirgszug, der das zentralvesternessische Hochland
nach Siiden begrenzt. Fiir die dort lebenden Menschen hief3
er Siorcaoth, die Zwerge Vesternesses kennen ihn unter dem
Namen Ungbunnazz (Bitterbiss).

Siorcaoths entblofte Gebeine ruhen im Wald von Escava-
lon, doch sein Feuer hat ihn iiberlebt. In seinem {ber tau-
sendjdhrigen Dasein hat sich eine so hohe Konzentration
an Magan in dem Drachen angesammelt, dass sein Feuer
ein Eigenleben entwickelt hat und frei von seinem ehema-
ligen Meister als ein immaterielles magisches Wesen wei-
terbestehen kann, als das so genannte ,,Feuerfrei. Dieser
Vorgang hat letztendlich den Tod des Drachen verursacht.



Noch befindet sich das magiegeborene Geschopf auf Mid-
gard, doch seine eigentliche Heimat ist der Feuerhimmel,
das freie Empyréum zwischen den Welten (Arkanum, S.28).
Es sucht Mittel und Wege, die Umstinde fiir den Ubergang
in seine Wunschheimat vor Ort herbeizufiihren - dazu be-

einflusst es mit seiner konzentrierten magischen Kraft die
Natur des Waldes, bedient sich aber auch der Bewohner von
Bellslaed. Der ortliche Frithling wird unvermittelt von einem
Vorsommer abgeldst, der sich unnatiirlich schnell zu einem
morderischen Sommer entwickelt. Das Feuerfrei kann man
nicht als buchstablich bosartig bezeichnen, es ist aber wild
und ungeziigelt und fiirchtet die Umwelt, in die es gefallen
ist und in der es auf Dauer nicht iiberleben kann. Die dul3ere
und innere Hitze, die es in allen Dingen und Wesen anfacht,
soll ihm den Weg in den Feuerhimmel frei machen.

Der Tod des Drachen hat aulerdem Auswirkungen auf die Vogel-
welt in der Umgebung.Warum sollte ein uralter Flugdrache nicht
als Kaiser der Liifte und damit der Vogel gelten? Heldenerzih-
lungen kommen in Erinnerung, in denen gekostetes Drache
die Gabe verleiht, den Gesang der Vogel zu verstehen. Also spiel
auch Vogel eine Rolle in diesem Abenteuer und erweisen der gefal-
lenen Majestét Achtung. Solche wunderlichen Naturereignisse sind
zum Staunen der Menschen, Elfen, Zwerge usw. da, aber eingd
gefillige Erklarung mag ein jeder sich selbst suchen.

Der Ablauf des Abenteuers

Als Einstieg erhalten die Aben
finden, wo der Feuerstern ei
sich bei ihm gehandelt ha

srichten konnen oder einfach nur den Ho-
rung durchstehen, liegt an thnen.

Gebiet um Bellslaed, so dass in kiirzester Zeit
hochsommerliche Temperaturen im Luchsmond herrschen,
wéhrend im Rest des Landes noch Friihling ist. Die Wérme
fithrt zu einer dunstigen Nebelglocke tiber dem Wald, die
den Sonnenschein triibt. Gegen Regen setzt sich das Feuer-
frei zur Wehr, indem es die Wassertropfen mit Hitzestrahlen
bekdmpft und iiber den Baumen verdampft. Die Seen und

Biche trocknen rasch aus, die Pflanzen und selbst Biume
verdorren.

AuBerdem sucht sich das Feuerfrei drei Be
Bellslaed aus, deren Seelen sie mit ithrem sp

liegen mit einem unerkldrliche
ber besinnungslos niede
stehen aber unter dem fluss des
tun. Diese drei H
ger bezeichnet.

Das Feuerfrei braucht se in der materiellen
Welt von Midgard die Bedi en flir das Verlassen der
Welt, das Durchbrechen des aments (Die Magie der
und damit den Ubergang in das freie Em-
ffen. Die Feuerjiinger arbeiten zusammen,
* zu wecken, auf dem das Feuerfrei tiber
hinaus in den Feuerhimmel ,,reiten”
sie ein altes druidisches Monument im

Morne Valian als Vorbild sahen und hat die Form
ines gemauerten Obelisken. Die Feuerjlinger sorgen dafiir,
ass die Lebenskraft aus den Linien in der Séule gesammelt
wird, bis sie schlagartig in Gestalt eines auffahrenden Lichts
aus dem Stein entladen wird. Das Feuerfrei kann in diesem
Kraftstrom die Welt Midgard verlassen und in das freie Em-
pyréum eintreten.

Die Zwerge, die Elfen sowie die zauberkundigen Men-
schen, die sich iiber das Geheimnis des Feuersterns im
Klaren sind, handeln unabhingig voneinander. Sie ahnen,
dass der unnatiirliche Vorsommer eine Folge des Drachenab-
sturzes sein muss, behalten aber ihre jeweiligen Eigenziele
im Blick und suchen von sich aus keine Verbiindeten. Die
Abenteurer konnen diesen undurchsichtigen ,,Besuchern®
dennoch begegnen und versuchen, hinter deren geheime
Absichten zu kommen. Die ,,Besucher® tauchen aullerdem
schon in »Wege nach Bellslaed« auf, wo sie eine Fihrte zum
Dorf legen.

Die Elfen behiiten den Ort im Wald, an dem die Gebeine
des Drachen liegen, und wollen ihn zu einem verborgenen
Grab machen, das weder die sterblichen Menschen noch die
Zwerge finden sollen. Sollten sie damit erfolglos sein, konn-
ten Siorcaoths Knochen sich noch einmal erheben und sich
selbst verteidigen.



Wege nach Bellslaed

Abhéngig von der Reiseroute der Abenteurer konnen sie
schon unterwegs etwas iiber auffillige Personen horen, die
sich vor ihnen auf den Weg gemacht haben.

Von Norden

In Glenachtor, der kleinen Hauptstadt der Grafschaft Mea-
dris, haben die Gliicksritterin Farica NiRathgar und die
Sorellis (Hexe) Sasselin Seamach Eindruck hinterlassen.
Diese beiden haben sich in Crossing zusammengetan, um
auf eigene Faust, aber im Auftrag der Phénixgilde, die Dra-
cheniiberreste zu bergen. Sie sind ein Paar von Sammlern
alchimistischer Kuriositdten und seltener Zaubermittel. Ein
Gutteil ihrer Beschéftigung besteht darin, fiir die magischen
Werkstitten verlangte Materialien zu beschaffen.

Anmerkung: Die Gliicksritterin Farica NiRathgar spielt auch
dem Abenteuer Der Pfeil des Jégers eine Rolle.

Von Crossing aus haben Farica und Sasselin sich auf sg
len Pferden iiber Land nach Glenachtor begeben.
steigen vom Sattel stiirzte Sasselin und verstaucht

notgedrungen zur schnellen Beseiti
lung. Zur Begleichung dieser teure
Farica die Pferde. Dieses Bene

s1ch in einem Gasthaus am Sudrand der
ngten die einfachste Kammer unter dem

en, dass seine Géste sich auch danach erkundig-
ten, ob Vogel in letzter Zeit ungewohnliche Verhaltenswei-
sen an den Tag gelegt hitten. Dieses Interesse verwunderte
ihn, weil in der Stadt in der Tat auffallig wenig Vogel zu
sehen sind - eigentlich nur Vogelparchen, die gerade mit der
Brutpflege beschiftigt sind. Auch ein Riesenadler wurde
gesichtet, der sich eine Viertelstunde lang auf dem Turm der

Festung Glenachtor ausruhte, bis er gen Siiden davonflog.
Dies geschah drei Tage, nachdem der Feuerstern im Siiden
in der Nacht erschienen war. Da Rlesenadler selten smd und

Noch im Gasthaus am Abend
spiel mit zwei Bauern
Gaul zu gewinnen. Farlc nd Sasseli
noch vor der Mor;
ten, dass sie die N
auffilligen Fremde
licht und Bewegun,

gldnzendes Auge zu er-
spiegelte.

er, aber dennoch schaffte der arme Klepper die Stre-
ke bis zum Waldrand nur noch gerade so, bis er zusammen-
brach und starb. Die pfliigenden Bauern des Tieflands kénnen
erzédhlen, dass sie zwei Frauen auf dem Riicken eines schnau-
fenden Pferds zwischen den Feldern dahintraben sahen.

Von Westen

Tidford im Fiirstentum Conuilhmir war der vorletzte Ver-
weilort der Runenmeisterin Mahallakor Meisenmut und
des Drachenkundlers Murri Wolfsbraue. Sie sind aus dem
Artross-Massiv herabgekommen und haben im erainnischen
Dorf Cardael, das am Tuarisc unterhalb der Zwergenstadt
Azagrim liegt, ein Boot bestiegen. Mahallakor schnitt dem
Boot die Wogenrune ein, um das Flusswasser zur Eile zu be-
schworen. So kamen sie pfeilschnell auf dem Fluss in den
Stidwesten und die Bewohner des Tuarisc, die den Kahn sa-
hen, konnen verwundert davon berichten, wie er auf der Flut
geradezu dahinschoss. In Tidford gingen die Bootsfahrer an
Land, um von hier aus die StraBe Richtung Adhelstan zu
nehmen. Die Zwerge lieBen wissen, dass sie wandernde Glo-
ckengieBer seien und nach Adhelstan wollten, um dem dor-
tigen Laird Garalt MacCeata ihre Dienste anzubieten - doch
dies war natiirlich nur eine Finte, um Neugierige in die Irre
zu fihren. In Tidford besorgten sie sich einen Pferdekarren
und fuhren auf der Stralle nach Adhelstan entlang.



Drei Tage vor der Landung des Zwergenboots erschien in
Tidford ein grofe Schar Krihen, die iiberall auf den Haus-
déchern saflen. Einige weiter gereiste Bewohner waren der
Meinung, dass sogar zwei Hochraben darunter waren. Mit
den Zwergen verzogen sich auch die Krihen wieder aus der
Stadt und sollen Richtung Wald geflogen sein.

Im Waldgasthof Luchsburg kurz vor Adhelstan wurden die
Zwerge zuletzt gesehen. Der Reitbote zwischen Tidford und
Adhelstan hat dort noch mit Mahallakor und Murri gespro-
chen, aber in Adhelstan hat er vergeblich auf ihr spateres
Eintreffen gewartet. Auch auf dem Riickritt nach Tidford
ist er ihnen nicht begegnet und wenn er dem Horensagen
auf der Strale Glauben schenkt, sind die Zwerge nach dem
Verlassen der Luchsburg einfach spurlos verschwunden.
Uberlegungen, ob man in Tidford (oder in Adhelstan) einen
Suchtrupp ausschicken sollte, sind im Sande verlaufen - die
Zwerge in Alba bilden ja einen eigenen Clan und miissen
sich doch selbst um ihre Leute kiimmern, nicht wahr?

Mabhallakor und Murri haben sich nach dem Waldgasthof nach Os
ten zwischen die Bdume geschlagen, um im Schutz des Waldsaums
den Escavalon zu betreten.

Von Siiden

lichen Art sind sie den Men:
Uberqueren des Morne wur
schern bemerkt, die in i
tet hatten. So sahen sie im
Mintel gehiillte
in einem Nach em silbernen Dunst

ar vielleicht nur ein

genen Pfade durch Alba ausgestattet ha-
nachen sind im Morne versenkte flache Boote,
laugriinen Farbe entfernt an ein Blatt erinnern.
usselworts tauchen sie auf und gleiten zu dem
nur zum Ubersetzen {iber den Fluss und bewegen

Schon vor dieser Sichtung sind die Fischadler, die sonst
die Fluten des Morne bejagen, plotzlich von den Ufern ver-
schwunden. Die Fischer freuen sich tiber das Verschwinden
der gefiederten Rivalen, was ihnen reicheren Fang sichert,
aber sie fragen sich, was aus den Raubvogeln geworden ist.

Bei ihrem Gang durch den Brocendias bis zum Morne sind
Nornongil und seine Begleiter dem Halblingsbrieftrager In-
gelram ,,Ingo®™ Sarmagrel iiber den Weg gelaufen und ha-

die ihnen selbst ebenfalls
nen. Zwar haben die E
aber Ingo hat sich i
der Gastfreundsc

Escavalon eilen wo ,

von Escavalon
MERVINSFAESTEN - Waldburg bei Bellslaed
Der Wald von Escavalon

Zeit
Luchsmond

Figuren

Das FEUERFREI - immaterielles magiegeborenes Wesen
SiorcAOTH oder UNGBUNNAZZ - gefallener uralter Dra-
che aus dem Westen

CEALGRAN - armer Leierjunge aus Erainn

FARICA NIRATHGAR - Gliicksritterin

GALERON MACCEATA - Thaen von Bellslaed

JERROD BOLDRYME - Thaumaturg

L10SBOR READLEF - Magier

MAHALLAKOR MEISENMUT - Runenmeisterin und Zwergin
MURRI WOLFSBRAUE - Drachenkundler und Zwerg
NORNONGIL EICHENSTERN - Waldhiiter und Elf, Anfiihrer
von vier Elfenschiitzen

SASSELIN SEAMACH - Hexe

RomuND, BERWULF UND WULFRUN - die ,,Feuerjiinger

Erfahrungspunkte
60 EP je Person fiir das Bestehen des Abenteuers
Zusitzliche EP nach Entscheidung des Spielleiters




Freunde, auch wenn sie durch lange Wege getrennt sind, durch
Briefe miteinander in Verbindung. Briefe zu verfassen und sie zu
lesen ist auch eine Art der Gesellschaftspflege und eine beleben-
de Diskussion lésst sich auch postalisch fithren (sie hat sogar den
Vorteil des Vergniigens, dass sie langer dauert). Die halblingische
Briefkultur ist so kréftig ausgebildet, dass sie einen Schwarm von
Brieftragern hat, die fiir den Briefverkehr zwischen dem Halfdal
und auswirtigen Orten Sorge tragen. Uber Jahrhunderte hinweg
haben diese wackeren so genannten Austriiger ein Streckennetz
iiber Alba gezogen, mit nur ihnen bekannten Briefmarken (einer
geheimen Zeichenschrift) und geheimen Briefkésten (Ablage-
stellen). Die Austrdger leisten den Schwur auf das Briefgeheim-
nis, was auch beinhaltet, ihre Tétigkeit vor Menschen oder anderen
groflen Leuten geheim zu halten. Aus diesem Grund schldgt Ingel-
ram Sarmagrel immer wieder Wege querfeldein ein, um von den
grofien Straflen zu verschwinden.

Bevor er den Elfentrupp im Wald traf, war Ingo in Bellslaed und
hat dem dort anséssigen Froleodrin ,,Frollo” Bedever Briefe aus
dem Halfdal iiberbracht. Daher hat der Halbling mdglicherweise
schon die ersten Anfinge des ungewohnlichen Friihlings in Bell
ed bemerkt (Entscheidung des Spielleiters). Jetzt ist Sarmagrel
Stiden unterwegs und kann zwischen Corrinis und Beornanburgh
auftauchen.

Von Osten

Auf der von Wald gesdumten Strafle zwischen Ca
Crossing sind der Magier Liosbor Re
turg Jerrod Boldryme, beide aus
geschlossenen Pferdewagen gerei
Die alte Trdnke gesichtet zu
guten Beziehungen zur A

angeheuert, ihm bei der
d auch zeitweise wih-

s gewaltsam anzuhalten. Ein Blitz und
der noch weit gehort wurde, schmetterte
er nieder (Donnerkeil); ein anderer wurde
tbaren Kraft meterweit durch die Luft und
n Eichenstamm geschleudert (Sturmhand). Er-
schrocken und schwer verletzt brachten sich die Gegner in
Sicherheit.

In der Alten Trinke sind Liosbor und Jerrod in unangeneh-
mer Erinnerung geblieben, denn wiahrend der Nacht, die
sie in dem Rasthof verbrachten, ist Cealgran, ein erainni-

scher Junge und Drehleierspieler, spurlos aus der Gegend
verschwunden. An demselben Abend hatte er den Gésten
noch zur Unterhaltung aufgespielt und von Tisch zu Tisch

auf die beiden merkwiirdigen
zu frither Stunde mit ihre
gezogen sind - hatten s&icht dem

ein € i
en? Erkundi-

der holzerne Taubenschlag des Rast-
efliigel ist nach und nach einfach im

den Verdacht, dass Vogelfreie oder Waldbauern ih-
dubchen mit Netzen weggefangen haben.

Der heiRe Wald

Der Wald von Escavalon erstreckt sich im Norden des siidli-
chen Tieflands von Alba, dem Meald. Der Escavalon ist fest
in der Hand des grofBen Clans Ceata, der auch in dessen
Tiefen durch Waldlduferlager und kleine Waldburgen hin-
langlich fiir Sicherheit sorgt, damit die Ufer des Morne keine
unabsehbaren Gefahren fiir die Schifffahrt bringen. Dennoch
enthélt der scheinbar friedliche Wald Inseln der Bedrohung,
die fiir den unachtsamen Wanderer zur Falle werden kdnnen
und die von den Waldldufern wachsam beobachtet werden.

Der Sturz des Feuersterns hat eine neue Bedrohung in den
Escavalon getragen, die fiir die Einwohner und Waldldufer
des Walds vollig ratselhaft und ungreifbar ist. Sie zeigt sich
vor allem in der sich steigernden Hitzewelle im Wald. Die
Temperatur liegt bei Erscheinen der Abenteurer bei 25 Grad
Celsius und klettert tiglich um 5 Grad bis zu einem Maxi-
mum von 45 Grad. Die Néchte bringen keinerlei Abkiihlung.
Diese Auswirkungen sind in einer Entfernung bis etwa 3 km
rund um Bellslaed herum zu spiiren. Das Dorf kann deshalb
fiir den Mittel- und Ausgangspunkt der iiber dem Teil des
Waldes lastenden Hitzeglocke gehalten werden, aber das



eigentliche Zentrum ist die etwa 5 m hohe und unten 1 m erfillt. Je stirker der Regenfall, desto lauter ist das durch-
dicke Salamandersiule, die nur ungefahr 500 m weit von dringende Zischen und erschwert das Horen (-1 bis —3 auf

Bellslaed steht. Wahrnehmung).

Der Temperaturanstieg wird von dem unsichtbaren Feuerfrei Ab 30 Grad sind normale Lebewesen sté
hervorgerufen und kann mit einem magischen Wetterzauber als ob sie unter der Wirkun
(s. Das Arkanum - Ergdnzungen) verglichen werden. Es ist (Mysterium, S. 49) stiinden.
daher moglich, die Hitzewelle durch Bannen von Zauber- Personen, die sich ausruhén oder
werk zu beenden, wenn ein Zauberduell gegen das Feuerfrei lich ein. Tagstiber (zwi

gelingt. Allerdings fiithrt der Bannzauber nur zu einer kurzen Abenteurer, der a

Unterbrechung, weil das magiegeborene Wesen bald wieder Stunde 1 Ausda

neu einheizt und nicht genug Zeit verstreichen lasst, dass es helfen normale Erh

zu einer starkeren Abkiihlung kommen kann. Abhidngig vom Lindern von Entkr

Wind sinkt die Temperatur wihrend der Unterbrechung um Abenteurer tagsiiber unte

1W6-1 Grad. AuBlerdem kann das Feuerfrei, wenn seine Hitze (s. Das Manual mit ings nur dreistiindlichen
Hitzewelle zum zweiten Mal unterbrochen wird, den Wider- PW:Zihigkeit).

sacher ausfindig machen und ihn angreifen (s. »Rdchendes
Feuer«). 1, Schlangen und vereinzelte Vdgel halten
keine Tiere auf, da diese die unnatiir-
Deutlich wirkungsvoller ldsst sich die Hitzewelle mit einem nd entfernte Wasserquellen aufsuchen,
terzauber bekampfen. Ein einzelner Wetterzauber in einem Radiu :
von 500 m senkt die Temperatur aber nur um 1 Grad. Um je 500 m ; sroBer Zahl auf und kénnen wihrend einer
erweitertem Wirkungskreis erhoht sich die Abkiihlung um 1 Grad.
Das Feuerfrei bemerkt die entgegengesetzte Wettermachere

und geht gegen den Urheber vor.

ause schnell léstig fallen.

rad sind alle Quellen, Bache, natiirlichen Teiche und
Will ein Zauberer mit Elementenwandlung Luft in achen ausgetrocknet - es ist nicht mehr moglich, im heiflen
muss ihm dafiir ebenfalls ein Zauberduell gelingen. De ald Wasser zu finden. Niedrige Straucher, Griser, Moose,
dass das Feuerfrei die Luft im heilen Wi Blumen und Kriuter verdorren; die Bdume lassen die Blatter
dringt und sie so erwdrmt. Daher ist sie hingen. Ab 40 Grad werfen die Biume ihre Blitter und Na-
des Wassers geschtitzt. Dieses Zaub deln ab und der Waldboden bedeckt sich mit einem Teppich
aus trockenem Laub. Ab 45 Grad sind etliche Bdume prak-
tisch entlaubt und viele stoBen ganze Aste ab, die plotzlich
zu Boden fallen konnen. Nur die Brennnesseln gedeihen
seltsamerweise trotz der Trockenheit noch {ippig und bilden
vielfach grofle hohe Felder unter den Baumen.

. . . Das ungebremste Wachstum der Brennnesseln ist ein natiirlicher
dunstig, da allle Feuchtigkeit Anzeiger fiir die Anwesenheit des Feuerfreis und die Pflanzen spie-
aden hingt. Die Sicht betrigt geln seine Natur wider: Schon die kurze, ungeschiitzte Beriihrung
0 m (-2 auf Wahrnehmung) und einer einzigen Pflanze brennt {iberaus heftig und fiihrt zu 1W6-2
auf Wahrnehmung). Mit Hilfe eines Wet- leichtem Giftschaden. Das Durchqueren eines Brennnesselfelds
en frischen Wind erschafft, 14sst sich der verursacht pro Runde 1W6 leichten Giftschaden, wenn der Kor-
6 Stunden vertreiben. per eines normalgrolen Menschen bis zur Hiifte nicht weitgehend
durch dicke Kleidung bedeckt ist.

dadurch
bei

triilbe Dunst

We erhalb der Hitzeglocke regnet, was im albischen

. . . . Herabstiirzende grofie Aste konnen fiir die Abenteurer jederzeit zur
Friihling oft der Fall ist, da das Feuerfrei das umgebende Kli- & )

Gefahr werden. Der Spielleiter legt den Augenblick dafiir willkiir-

ma nicht verandern kann, entstehen iiber den Baumwipfeln lich fest und wiirfelt mit 1W20. Ist das Wiirfelergebnis hochstens
feurige Zungen in der Luft, die die Regentropfen in Dampf so hoch wie die Anzahl der Spielerfiguren, wird ein Abenteurer von
verwandeln. Diese Erscheinungen aus elementarem Feuer einem abbrechenden Ast gefihrdet (Angriff mit Fertigkeitswert
sind als wabernde Lichter iiber den Bdumen zu erkennen +10 und 1W6+1 Schaden). Bei stirkerem Wind oder Sturm wiirfelt
und der Regen verdampft mit lautem Zischen, das den Wald der Spielleiter mit IW10 bzw. W6 (s. Die Welt, S. 274f).
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