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DRACHENLAND — das sind an-
sPruchsvo”e Abenteuer fiir erwach-
sene SPielrunden zu  bezahlbaren
Preisen.

N Jeder Band bietet ein eigensténcliges,

in sich abgeschlossenes Abenteuer

JFenseits cles Althergebrachten vo“er

aszinierender Ideen, vielschichtigen
Charakteren  und ungewéhnlic%-ner
@rtlichkciten, die ein abwechslungs~
reiches Spiel garantieren.

Durch die Angabe samtlicher SPicL
werte der drei wichtigsten Spielsgst&
me ‘Das schwarze Au e’, ‘Dungeons
& Dragons’ und ’Mifgard’ sind die
Szenarien leicht von dem Spie“eiter zZu
aclaPtieren und in der eigenen SPiel~
welt zu integrieren.

DrachenlancJ~Verlag
Wickenp{;édchen 80
51427 Bergisch Gladbach
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Typus:
Thema:

Anforderung:

Inhalct:

Preis:

Ausgabe

as Magics?stem des Almanachs
Dist im Vcr% eich zu den der gan-~

gigen Ro |ensl:>ie|s stemen we-
niger komplex und kann &ghcr leicht in
a”ge SPielwelten integriert werden, ohne
deren existierendes Glcichgewicht zu ge-~
fshrden. Seine Intention Iiegt nicht darin,
vorhandene SPielmechanismen zu erset-
zen, sondern diese zu erweitern und zu
bereichern.

Prinzil:)ie” unterscheidet auch dieses Ma-
giesgstem zwischen den ZaubersPrU~
chen der Zauberwirker und den
Wundern der Priesterklassen,
verwendet fiir beide GruPPie~
rungenjecloch dieselben Me-
chanismen und Termini. Die

vier Priesterklassen gliec]em

sich in Druiden, Hexer, Kleriker

uncl

e MM

Regelwerk (limittierte Auflage!)
Zauberspruchsammlung

mit alternativen Zauberregeln
mittel

576 Seiten DinA5, durchweg vierfarbig
45,00 Euro

auf 100 Exemplare limitierte, durchnummerierte und signierte

Schamanen, die alle ihre Krafte der Un-
terst'utzung iibernatiirlicher Wesen ver-
danken. Zu den drei Zaubererklassen
zshlen hingegen die Aclel:)tem llusio-
nisten und Zauberer, deren arkane Fi-
higkeiten einzig und allein threm Geist
entspringen.

Die Gesamtheit aller 672 Zauber des Al-
manachs wird in vier Bereiche unterteilt.
Man spricht hierbei von den sogenann-
ten Zweigen der Magje.

1. Der ‘Zweig der Bcﬁa’his{ung’ umfasst die

Zauber unJWuncler, die es ermd lichen,

Dinge zu tun, die die normalen l:'a%-\igkeF

ten des Bezauberten iiberschreiten und

zu denen er unter normalen Umstinden
nicht Féhig ware.

2. Der 'Zweig der Beherrschung’ ermog-

licht es clevanwenclcr, Macht tiber ein

Objekt, eine Person oder ein hoheres

Wesen auszui.]ben, ublicherweise gegen

dessen Willen oder ohne dessen Kennt-

nis.

3. Der 'Zweig des Erschaffens’

lssst Dinge und Effekte aus dem

Nichts entstehen. Die meisten die-

ser Kreationen besitzen nur ein zeitlich

begrenztes Dasein, sind aber innerhalb

dieser Zeitsparme real und FUrjeclermann

emcahrbar.
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4. Der 'Zweig der Wanc”ung’ widmet sich
der Kunst, bereits bestehende Dinge
und Lebewesen in ihrer Form, Festigkeit
oder Materie zu verandern.

Um einen gcw'dnschtcn Zauber zu wir-
ken, ist aus rein sPieltechnischcr Sicht
nur der Wurf von 2W20 gegen die ent-
sprechcncle Behcrrschung des Magje-
zweiges erforderlich. Von dem erzielten
Er}ginis ist abhéngig, ob der Zauber

elingt, seine Wirkungsweise 'gcbeu ™
ﬁ. h. verandert werden kann, zusétzlic%'\e
Zauberenergien aquewenclet werden
mussen unf ob es zu unerwiinschten
Nebeneffekten kommt.

Im unmittelbaren KamfmC zwischen zau-
ber‘(uncligen Kontrahenten ist es die-
sen fiir gcwéhnlich nicht mt')glich, mehr-
fach Zaubersprﬂche gegeneinancler zu
schleudern, da die Vorbereitungszeiten
und die aufzuwendende Konzentrati-
on dies unterbindet. Dennoch artet ein
Duell der Zauberer nicht in eine Proﬁane
Schlsgerei aus, denn es ist thnen Dank
einer Eesonderen Technik — dem "Entfa-
chenderarkanen Flamme” - méjglich, thre
magischen Energien direkt zu entfesseln
un§ in Form feuriger Blitze, flammender
Schwerter oder g%eiﬁencler Lichtlanzen
gegen einander zu fithren.

Die Zauberei ist kein in sich hermetisch
abgeriegeltes Gebiet. Sie nimmt eine
mehr oder minder dominante Rolle im
Gesc”scha&sgeFUgG einund reichtinalle
Belange des Lebens. Somit gibt es auch
Talente oder F‘éhigkeiten, die fur alle
S ielﬁguren frei erlernbar sind und einen
direkten Einfluss auf das Magiesgstcm
haben. Obwohl diese auch magieunkum
digen Charakterklassen zugénglich sind,
werden sie der Einfachheit halber als
'Magische Talente’ bezeichnet.

Ergénzende Publikationen: —
Kostenlose Downloads:
Magieregeln
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ﬁ y. . Typus:
% \Wanderer "L oria:
: wunlier dunklen
Himmeln
Handlungsorte:
Anforderung:
Erfahrungsstufen:
Spield :
Drachenland 14 | [
Inhalt:
Preis:

s beginnt eigentlich alles ganz
I harmés. Die "Tage der Plagc’ —

die allizhrliche Heimsuchung der
Stadt Irma’Or durch Koboldscharen aus
dem nahen Feenwald - sind voriiber ...
zumindest fast voriiber, denn noch treibt
ein golclmcressencles Feentier unerkannt
sein Unwesen in der Stadt und sorgt fur
reichlich Wirbel. von vermeintlich gott-
lichen Vorzeichen und rcligic‘jscn Ereier-
ern gctrieben, stellen die Gefshrten dem
auBergcwéhnlichen Storenfried nach.

investigatives Stadt-/Freilandabenteuer
Die Verbannung
eines gottlichen Wesen
eine Stadt, ein entlegenes Tal
hoch
mittel
ca. 40 Stunden
284 Seiten
22,50 Euro

Nachdem es ihnen mit cinigen Miihen ‘s s
lungen ist, den auBergewéhn!ichen Sto-
ren%riecl unschadlich zu machen, scheint
alles wieder in bester Orc]nung — ob-
wohl sie dabei das renomierteste Gast-
haus der Stadt, den 'Sonncntempel', in
Schutt und Asche gelegt haben. A!sjc~
doch bekannt wird, dass zeitgleich auch
der Oberpries’cer des Totengottes unter
mgsteriésen Umstinden den Tod g@cum
den hat, ahnen sie, dass ihre Taten unab-
sehbare F‘o!gcn haben konnten

Zunichst sind jedoch keinerlei Zusam-
menhénge zwischen dem Gasthaus und
dem toten Mogronclh~Priester erkenn-
bar, aber es ereignen sich weitere selt-
same Vorfillen in Irma Or, die die Helden
nicht zur Ruhe kommen lassen: Die [ingst
Verstorbenen verlassen ihre Gréber, und
ein Geist nistet sich im Bewusstsein eines
Abenteurers ein und versucht mehmcach,
sich diesem mitzuteilen ... auf seine ganz
eigene Weise. Der Tod scheint irgendwie
seine Macht iiber die Menschen cingc~
biirt zu haben.

Die Priester des Totengottes
stehenjecloch gcwaltig in Er-
Hérungsnéten 50 sehr,
dass sie auch auf Hilfe von
auben zurUckgreth, sobald die
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Gefshrten mit ihnen in Kontakt treten. In
staubigen Archiven und labgrinthischen
Katakomben unterhalb der Stadt su-
chendiese nach Hinweisen und erkennen
schon balcl, dass ihre NachForschungcn
sie weit in die Vergangenhcit des Or-
dens fithren. Insbesondere das Leben
und Wirken des in Irma’Or verehrten
Heilicen ‘Fahlbur Naurom’ gerat in den
Mitte%Punl(t ihrer Recherchen und riickt
zunehmend in ein zweifelhaftes Licht ...
sehr zum Missfallen ihrer Au{:traggebcr.

Dennoch bleibt schleierhaft, was die
Geisterwelt derart in Aufrubr versetzt
haben konnte und immer mehr Verstor-
bene aus ihren Grabern treibt. Erst mit
dem Auftauchen der GeFolgsleute des
cheimnisumwitterten  Schattenfiirsten
ges verfeindeten Nachbarfiirstentum
Gormenodh wird offenbar, dass die Ur-
sache zu den Ereignissen in einem Arte-
fakt und dessen Geschichte verborgen
liegt, das sich langst in den Handen %Icr
Getshrten }Deﬁncét, ohne dass sie von
dessen Einfluss etwas geahnt haben.

Auf den SPurcn Fahlbur Nauroms gclan~
gen sie zunachst zu den verfehmten ‘Tot-
suchern’ — einer obskuren Sekte, die die
Weisheit der Toten zu crgr'dnclen sucht
— und erfahren von einem Frevel ohnes-
glcichen, und anschieRend weiter in ein
entlegencs Tal der Sturmberge Gorme-
noclhs, wo alles begonnen hat und es zur
alles cntschciclen&%en Konfrontation mit
dem Ukhra'Shorrugh, dem a”méchtigcn
Wichter der letzten Pforte kommt.

Erzénzencle Publikationen:
DL 1l — ‘Neruch’dhar’
DL 12 —Lherata
und der Dornenkénig'
Kostenlose Downloads:
KaPitel O: ‘Wenn Kobolde reisen ...,
Farbkarten des Abenteuers, Farb-
karte Neruch'dhar, die Geschichte
Neruch’dhars, SPielbericht, SPielwerte
fir DeD 4

3
i

de o ey e—

gy et —-“'- -

e

e

1
N

i

. VO g
= i
(W




[er vergessene
/i
Typus: investigativessFreilandabenteuer
Thema: Die Eindimmung
eines sich ausbreitenden Moores
Handlungsorte: ein Sumpf, eine Burg
und die Dimonenlande
Anforderung: mittel
Erfahrungsstufen: mittel
Spieldauer: ca. 30 Stunden
Drachenland 1 3 Inhalt: 208 Seiten
Preis: 20,00 Euro

nbariia sieht sich einem Feind ge-
Agenuber, wie er unuberwindlic%er
und erbarmungsloser kaum sein
konnte. Alten Berichten zuFolge haben
die Schwarzen Moore in der Vergangen~
heit sroBe Lindereien des Fiirstentums
Versc%u!ungen, bis die Ausbreitung der
nebelverhangenen Odnis zum Stilétancl
gekommen ist. Nun hat nach vielen Jahr-
zehnten dieser Prozess aus unerfind-
lichen Griinden wieder eingesctzt
und vernichtet weitere kostbare
Ackerflachen und 5iedlungsge~
biete.

Frst Thulghar ist iedoch davon
Uberzeugt, dass sein Land nicht
nur durch eine Willkiir der Na-
tur in den brackigen Fluten
versinkt und entsendet
Kundschagter,

die

die Ur-

sache fur

das erneute
Anwachsen

der Moore ergriun-

den sollen ... unter ih-
nen auch die Abenteu-
rer. Vor ihnen liegl: keine

leichte Auxcgabe) denn das Sumpﬂand
ist weitléuﬁg und von g@céhrlichen Kre~
aturen bevolkert. lrr~5chra‘<cn, Geister,
untote Tro”e, verlassene Tempelanla-
gen und natiirlich auch der gefghrliche
SumPFclrache, der das Banner Anbariias
ziert, fordern den Gefshrten einiges an
Geschick, Uberlegung und Schlagkraft
ab, bis sie endlich inmitten der Schwar-
zen Moore unverhofft auf eine kleine,
sonnenbeschienene Insel stoken, die von
den entfesselten E!ementargewalten des
SumPFes regelrecht belaclgcrt wircl, sich

diesen aber standhaft widersetzt.

Das auBergewéhnliche Eiland ist nicht
leicht unbeschadet zu erreichen.
Dort angekommen, miissen die
Abenteurer feststellen, dass dieser

Ort kein Vo”sténcliger Teil der thnen
bekannten Welt ist, sondern einer der
wcnigen verbliebenen (lber: ange in die
’Magischen Kénigreichc’ uncigneben zahl-
losen Wundern auch die Ursache fiir das
erneute Anwachsen der Moore Anbari-
jas birgt: das dgelwaltige) wasserspeienclc

z

Fullhorn ‘Irun

Dieses uralte Artefakt ist einst erschaf-
fen worden, um den Frieden zwischen

den volkern der kric§cri5chen Menschen
Morh-Khaddurs und der Sonnenelben
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der Feenlande dauerhaft zu sichern,
und fiir sein Erwachen kann es nur eine
Ursache geben: Erneut erleidet ein
Sonnenelb furchtbare Pein durch Men-
schenhand. Erst wenn der verschollene
‘Arvanil’ g@cunclen und befreit ist, den
die Herrin des Silberzirkels in der Gewalt
des todlosen Dimonenanbeters "Anag-
har” weiB, werden die Fluten des F‘Uﬁ~
horns wieder versiegen.

Es ist der méc]ﬁtige Sonnenelbe jedoch
nicht méglich, diesem Feind aus alten
Tagen auBerhalb der Magischcn Konig-
reiche die Stirn zu bieten, denn er s
bietet den Kriften der Damonentfiirstin
'S’Caaris’. Wohl aber vermag sie es, die
Helden zu seinem (/lnterschlur:nC zu brin-
en—zur Feste 'Mghn Orgc”ﬁ Murghfmt',
gem Sitz des anbariischen Fiirsten Thul-
gar —vonwo aus er unerkannt seine fins-
teren Ziele veﬁtolgt: die Eroberung des
Silberzirkels, um von dort aus in die 'Ma-
gischen Kénigrciche' einzuziehen.

Natiirlich ist am anbariischen Fiirstenhof
niemand dieses Namens bekannt. Somit
begirmt fur die Gefshrten eine diffizile
Suche nach dem Todlosen und seinem
GeFangenen) bei der sie in der groken
Burganlage auf so manches Gehgeimnis
stoBen werden, die sie auf die SPur thres
Widersachers fithren kénnen. Personen
sind sPurlos verschwunden, die Pries-
ter der kriegerischen Gottin 'Nhgarmé'
versuchen verzweifelt, den Raub ihrer
kostbarsten Reliquie zu vertuschen und
die Fiirstin liegt in einem unentrinnbaren
Gespinst ihrer eigenen Albtraumen ver-
loren. Doch nur, wenn sie Ana har bis in
die Damonenlande folgen, ger%’l t es ih-
nen, den {:ragilen F’rieien zwischen den
Menschen und dem Volk der Sonnenel-
ben wieder herstellen.

Ergzinzende Publikationen: —
Kostenlose Downloads:
Farbkarten des Abenteucrs,
SPielwcr’ce fur D&D 4, Spielbericlﬁt
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e Sl Tpus:

investigatives Freiland

Thema: Die Suche
nach einem verschollenen Artefakt

Handlungsorte: eine Stadt, ein Feenwald

Anforderung: mittel

Erfahrungsstufen: mittel

Spieldauer: ca. 30 Stunden
Drachenland 12 Inhalt: 156 Seiten

Preis: 20,00 Euro

it einer eher unscheinbaren
M Glaskugel, die den Gefshr-
ten in a%ie Hande fallt, gerat die
Geschichte wortwortlich ins Ro%en. Der
Fundort des Artefakts — eine weitlsu-
ﬁge, menschenleere Sumpf- und Seen-
landschaft im entlegenen Furstentum
Neruch’dhar nahe der wildlander — ist
ansich schon ungewéhnlich genug, um
das Interesse der Gefshrten zu wecken,
aber das Ding scheint dariiber hinaus
irgenc]wie von dem unnatiirlichen
Drar\%‘ beseelt, gcmcunclen und
an sich genommen zu werden ...
und es erscheinen Kreaturen,
die eben dies zu verhin-
dern suchen.

Erst wenn die Gefshrten
wieder zivilisierte Gefilde er-
reicht haben, kénnen

sie sich intensiver

dem gldsernen Rund

und den es umge-~
benden Myste~

rien  widmen.

Seine ma-

gische Natur

ist zwar un-

umstritten,

dennoch

bleibt  das

Objekt ratselhaft ... bis es zcrsPringt
ung eine Seele greigibt, die prompt in ei-
nen der Charaktere einfshrt. Seit Jahr-
zehnten hat der Geist ‘Lherata sher
Dargaths', einer Druidin des "Zirkels der
Eichenschwestem', am Grund der 5Ump~
fe ruhelos auf eine Gelegenheit gewartet,
der Gelcangenschamct cér unsterblichen
Hexe zu entflichen, denn auf thm lastet
ein Geas — ein magischer Zwang, der ihn
keine Ruhe ﬁnclcn%ésst, ehe die thm auf-
erleste Auggabe — die Suche nach dem
gol enen Dolch 'Mhorazzath” — erfullt
ist.

Unter dem Einfluss der toten
Druidin elangerl
die Gefshrten —
mehr oder weniger
?reiwi”ig — in die

ungewé}mlichc
Stadt Irma’Or
nahe des Fe-
enwaldes Erk-
waash, wo sie
auf ‘Carmuel’
stoBen. Der ex-
zentrische  Aus-

nahmezauberer

soll ihnen einen Wea

in den Alten Forst ebnen, den
Sterbliche nicht so ohne weiteres
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betreten konnen ... doch den Plagcn

anz eigene Sorgen: Schon seit Tagen
%uhlt er sich vcéolgt und beobachtet,
und er ist vor einem Priester gewarnt
worden, mit dem er zuvor — sc%ueinbar
zuFé”ig — bekannt gcworden war und der
seitdem verschwunden ist. Bald darauf
schon Ubersch]agen sich die Ereignisse,
und die Gefshrten finden sich unvermu-
tet inmitten der turbulenten Jagd nach
dem Gold des grauen Wolfes wieder, in
der ihr Zaubcrer, ohne es zu ahnen, eine
zentrale Rolle einnimmt. Sie miissen sich
mit wandelnden Toten, einem Schaben-
gott und viel Heimtiicke herumschlagen,
che es ihnen gelingt, uber ihre ur%)e~
kannten Widersacher zu triumphiercn
und die verworrenen Geschehnisse zu
einem guten Ende zu fithren.

Doch damit Lheratas Seele thren ersehn-
ten Frieden findet, miissen die Abenteu-
rer nun tief in den Erkwaash vorclringen,
da dort in den "Zeiten der Achtung’ der
‘Mhorazzath” wihrend einer Venco%gung
von ﬂﬂchtigcn Zauberern verloren oo
gangen ist. Unter der F‘Uhrung eines
Wichtels des Zauberers erreichen sie in
dem Feenwald eine gewaltige Dornen-
hecke, die den Zugang in die Magischcn
Konigreiche jenseits c]ger Grenzen dieser
Welt% gs kann thnen nur ge!ingen,
den gol enen Dolch zu finden, wenn sie
sich in das Reich der dunklen Feen vor-
wagen, wo der Dornenkonig der unange-
fochtene Herrscher ist, un§ einer Tocé&
fee helfen, mitihrem Kuss das Leben des
versch!eppten 'ngserrios' ein Ende zu
setzen, der seit Jahrhunderten in einem
Turm efangcn chalten und von einem
leibha tigen Lindwurm bewachten wird.

iret.

Ergzinzende Publikationen:
DL 11 — ‘Neruch’dhar’
DL 14 — "Wanderer
unter dunklen Himmeln’
Kostenlose Downloads:
Farbkarte Neruch'clhar,
Die Geschichte Neruch’dhars

3
i

de o ey e—

W
A

P G S P gy st
— o - #

5 'é:é‘.'\

N e L
" -




A

Typus: Kulturbeschreibung mit Abenteuern
Thema: das Grenzland nahe der Wildlinder
Handlungsorte: ein Fiirstentum
Anforderung: mittel
Erfahrungsstufen: niedrig / mittel

" = Spieldauer: ca. 3 x 6-10 Stunden

il D Inhalt: 184 Seiten, feste Bindung
Preis: 23,00 Euro

Drachenland 11

it der Ausarbeitung des Fiir-
M stentums Neruch’dhar hat der
Drachenland-Verlag neue Wege
beschritten. Das Quellenbuch beschreibt
in verschwenderischem Detailreichtum
eine kleine Region des Grenz-
lancles, in der §er Mensch mit
den Clans der Orks, damo-
nischen Méchten, Drachen-
eziichtund den Kreaturen
icr Magischcn Ké’migreic]ﬂe
— dem Feernvolk — um die
Vormachtste”ung ringt.
Es ist ein wilcler, un-
ezihmter Land-
strich mit nebel-
verhangenen
Stm ge,cglichten
Zauberwildern
und schrof-
fen Gebirgen,
in denen gie
zwel  Stadte
und drei Festun-
gen des Fiirsten-
tums wie verlorene In-
seln anmuten.

Neruch’dhar liegt auch geographisch
weitestgehencl isoliert. Von Westen bran-

den aus den Wildlandern die Horden des
Schwarzen Paladins gegen seine Gren-

zen. Trolle, Dy Orks und das Riesen-
volk tragen von dort Tod und Verderben
indas Land ... Im Norden erhebt sich das
schroffe Goch'Mahr-Massiv, in dem der
uralte Lindwurm 'Nephetapoles' sein Un-
wesen treibt und jeden bedroht, der es
wagt, sein eisiges Reich zu betreten ...
Die Verbincfn swege zum Hochkas-
nigreich Jhombuth verlaufenjedoch
ést ausschliedlich durch das ost-
liche Firstentum ‘Ghormenodh’,
das bereits seit Generationen von
dem ‘Schattenfiirst’ mit ei-
serner Faust tiber Mittels-
manner beherrscht wird.
Der Streit iiber ein ma-
gisches Schwert hatte
dereinst die Adelsfami-
lien Gormenodhs und
Neruch'dhars entzweit
und zu erbitterten
Feinden cmacht, der
wahrscheir%ich schon
mehr Leid tiber das Land
gebracht hat, als die Be-
drohung durch die Clans der

Orks aus c]%en wildlandern.

Doch auch innerhalb der Grenzen des
Fiirstentums lauert vielerlei Gefahr. Fuinf
unsterbliche Hexenschwestern, mitein-
ander unerbittlich zerstritten, beeinflus-
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sen aus dem Vcrborgenen bereits seit
Jahrhunderten in threm unermiidlichen
Streben nach Macht die Geschickte der
Neruch’'dharim ... Ein Himmelsstein ist
vor langer Zeit auf Neruch’dhar nieder-
gegangen und hatgrol?)c TeiledesLandes
zerschmettert. Inseinemfeurigen Schweif
hat er etwas nach Morh’Khaddur getra-
gen, das sich seitdem in dem Tiefen des
Sumpﬂandes Verbirgt. Cen’'Cirouthar,
die ehemals vierte Festung des Fiirsten-
tums ist dieser Macht wahrscheinlich
zum OPFerg@Ca”en ... Die Feen des Erk-
waashs stemmen sich verzweifelt gegen
ihre endgiiltice Vertrcibung aus der Welt
der Sterblichen, deren Reich sich einst,
in den Tagen vor der Ankuft des Men-
schcn, tiber den gesamten Kontinent er-
streckt hatte ... und insgeheim hulcligen
die Anhanger der alten Religionen noch
immer den%\eidnischen Tiergdttern, de-
ren Verehrung im gesamten Reich léngst
unter Anclro,'\gung schwerer Strafen ver-
boten worden ist.

Abgerunclct wird der opulente Band
durch drei stimmungsvo”e Abenteuer:
‘Das dunkle Herz': In der kleinen Feste
Cen’Cirom am Rand des feeischen Erk-
waashs sieht man sich einem ganz auber-
gewéj}mlichen Feind konfrontiert.

'Die Tranen Lhur Iminis’: Ein Abstecher

in den Alten Forst fiithrt zur Entdeckung

eines !ange verschollenen Artefakts
und bildet den Auftrakt zur groken
Neruch'c]haPKamPagne.

‘Dunkelheit senke sich herab’: Ein
Schmuckstiick birgt einen orkischen Ra-
chefluch und fiihrt die Abenteurer tief in
die Geschichte Neruch’dhars.

Ergénzende Publikationen:
DL 12 — "Lherata
und der Dornenkénig’
DL 14 — "Wanderer
unter dunklen Himmeln’
Kostenlose Downloads:
Farbkarte Neruch'clhar,
Die Geschichte Neruch’dhars
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Typus: Reiseabenteuer,
investigatives Freilandabenteuer
Thema: Eine Reise durch die Grenzlande
Handlungsorte: ein Sumpf, ein Wald, ein Dorf
Anforderung: mittel
Erfahrungsstufen: mittel
Spieldauer: ca. 30 Stunden
Inhalt: 144 Seiten
Drachenland 10 = Preis: 12,50 Euro

ine Reise durch die Grenzlande
I des Hochkénigreichs " Jhombuth’
ist ansich schon ein waghalsiges
Unterfangen. Wenn man dabei jedoch
auch noc%’u zweil zerstrittene Peérsonen

im SCHCPPtau hat — einen Bettelpries~

e

ter des Gottes 'Das-dar-ran’ und einen
verwshnten Handler mit aufbrausendem
Tempcrament — die auf sich allein geste”t
in der Wildnis kaum zwei Tage iiberleben
diirften, wird eine clerartige Unterneh-
munﬁ regelrecht zur Tortur. Dem salamo-
nische Richtspruch einer Fiirstin haben
es die beiden Streithshne als Sithne fiir
den von ihnen veranstalteten Aufrubr zu
verdanken, dass sie nun gemeinsam in
das Fiirstentum ‘Bher’ Aven’ reisen miis-
sen, um dort fiir den Orden das Buch
eines Gelehrten zu erstehen. Zerknirscht
fugen sich die Manner dem ungewéhm
licﬁen Urteil und heuern in ihrer Not eine
GruPPc erfahrener Bcgleiter an, die th-
nen mit Rat und Tat beistehen sollen — die
Gefshrten.

thre Reise fiihrt die ungewéjhnliche Ge-
meinschaft auf langen Wegen abseits
der bfncestigten Straken durch feuchte
Nieclerungen, unwegsame Hohenziige

und dichte Weiclenw’agi~

s <> Q& lind beschermbd

nen so manche denk-

wUrc]ige Begegnung, die die Vermutung
nahelegt, class%\intcr threr Mission mehr
stecken muss als der simple Kauf eines
Buches. Eine Befra ung threr Schiitz-
Iin%e Heibtjecloch o]'\gnc erhellendes Er-

gebnis — selbst, wenn magische Mittel
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zum Einsatz kommen. Daher bleibt ihnen
nichts weiter U]Drig, als ihre Reise fortzu-
setzen und besonders wachsam zu sein.

Als sie ihre eingeschlagcnc Route dn-
dern, um nicht in die kriegerischc Aus-
cinanclersetzung zweier Fiirstenhiuser
verwickelt zu werden, und stattdessen
die groben Moore von “Thebrach’karh’
durﬁﬂquer@n, stoBen sie auf ein ent-
lcgenes DonC, dessen Bewohner sie
freundlich aufnehmen. Es umgibt die-
sen Ortjecloch ein todliches Geheimnis
— dies erkennen sie spatestens, als sie
weiterreisen wollen — und die Gefshrten
sind auch nicht so zufallie dorthin ge-
langt, wie sie zunichst annehmen mogen.
Traum und Wirklichkeit vermengen sich
und verlangen thnen viel ab, um sich aus
dem gfncéhrlichen Gespins‘c zu befreien,
indas sie ihrgeheimnisvo”er Widersacher
— die Schwarzmagierin 'Zherc]e'AcBiha%
geﬁihrt hat.

Zu einer abschlieBenden Konfrontation
kommt es mit der Dame und ihren Ge-
Folgsleuten aber erst an ihrem Zielort,
an dem auch offenbar wircl, welche kost-
bare Fracht die Abenteurer tatsschlich
durch die Grenzlander eskortiert haben

. und auBerdem miissen sie einer e
heimnisvollen Bestie die Stirn bieten, die
in der Gegend schon seit Wochen Angst
und Schrecken verbreitet, und zu deren
Opfern unter vielen anderen sogar der
verhasste Thainfiirst ‘Bher Avens’ zshlt.
Auf ihrer Suche nach dem b!utrﬂnstigcn
Untier werden die Gefshrten erkennen
miissen, dass die heidnischen Tiergot-
ter L‘a’ngst nicht ihren AnsPruch aulrg as
Land aumcgegebcn haben, in dem sie vor
Generationen noch verehrt worden sincl,
und dass sich auch unter den Menschen
wahre Ungcheuer verbergen.

Ergzinzende Publikationen: —
Kostenlose Downloads:
Die Geschichte der Grenzlande
Die Karte der Grenzlande
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72/@@ o Sturm

Typus: investigatives Stadtabenteuer
Thema: Die Abwendung
eines drohenden Stadtuntergangs

Handlungsorte: eine Stadt

Anforderung: hoch

Erfahrungsstufen: mittel

Spieldauer: ca. 30 Stunden
Drachenland 9  Inhale: 128 Seiten

Preis: 12,50 Euro

er cliesjéhrige Winter in Khazzar ist
Da”es andere als besinnlich. In den
verschneiten StraRen der Metro-

Eole am Hosht tobt im \/erbor%enen ein
izarrer Krieg. Die unversdhnlichen Kon-
trahenden konnten gremclartiger kaum
sein. Die in der Tiefsee beheimateten
Tumher Eri beabsichtigen in der Stadt mit

Hilfe der dort befindlichen “Tranen des
Meeresk&jnigs' das Ritual der Anrmcung
durchzupuhren, um ihren eigenen Nieder-

ang abzuwenden. thnen gegen’uber tritt
ier Veth'ariadh — ein Streiter aus den
gbttlichen Sphéren, ein Wahrer der hohen
Ordnung — der dieses blasphemische Vor-
haben abzuwenden hat, bei dem ein Gott

eweckt, eine frevlerische Tat wiederholt
und die Stadt in ihr sicheres Verderben
geﬁ]hrt werden wiirde.

Die Gefshrten geraten in den Strudel der
schicksalstrachtigen Ereignisse, als sie auf
das erste OPFer gieser eiitterten Ausei-
nanclersetzung stoBen — vermeintlich den
stadtbekannten Zauberer Tar-ewahn Un-
golclos. Der angcbliche Tod dieser ange-
sehenden Personlichkeit wirft nicht nur
eine Menge [Fragen amc, sondern
rickt  die  Abenteurer
zugleich auch in
den Fokus der
ermitteln-
den  Stadt-
wache — allen voran der
Stadthexer ‘Morcazee’, der je
nach ihrem Verhalten zu einém
wertvollen Verbiindeten oder
erbitterten Gegenspie-
ler ~werden

kann.




' Da die Umstinde von Tar-ewahn Un-
s golclos’ Tod duBerst riatselhaft sind und
: erelf Mi’cglicd der angesehenen Gemein-
1l schaft der ‘Weisen der Insel’ gewesen ist,
fl wird eine Traumdeuterin und Seelenlese-
rin damit beauftragt, eine Anrwcung sei-
[ . nes Geistes durchzufithren — im Beisein
der Gefshrten, da ihre Persénliche Be-
5 kanntschaft mit dem Verstorbenen die
¢ Aussicht auf Encolg erheblich verbes-
' r sert. Doch das Ritual scheitert. Inmitten
der Zeremonie erscheint eine schemen-
hatte Gestalt auf der spirituellen Ebene
und totet die Seelenrufirin, die als Mitt-
lerin zwischen den Lebenden und den
)\ |~ Toten Fungiert. Der Abenteurer jedoch,
il der mit dem Toten in direkten Kontakt
i \ ; treten sollte, bleibt vorerst in derjensci—
; { tigen Welt verloren.

\ Seine Riickkehrin die Welt der Lebenden

: — bar 'eglicher Erinnerung an das Vorge-~
) ( fallerie — ist mit dem l:unfciner weiteren
i (1§ Leiche veranPF’c, die den Tod des Zau-
; berers in einem neuen Licht erscheinen
lssst. In einem Wettlauf gegen die Zeit
|' > miissen die Gefshrten die thnen zur Ver-
FUgung stehenden Hinweise zusammen-
| ﬁlgen und die wahre Hintergr'dncle er-

{ R kennen, die sie schlierlich in die Ruinen
1 des alten Khazzars fithren werclen, das
vor Jahrhunderten von einer gewaltigcn
Sturmflut verschlungen worden ist. Dort
falle die Entscheicfmg, ob es gelingt,
den Meeresgot‘c I:aramwhgr aus seinem
. sonenwshrenden Schlummer zu reiBen

( und die stolze Stadt an der Miindun

7 des Hosht abermals den Fluten des aué
: gewﬂhlten Meeres Preiszugeben ...doch
L mit der Rettung Khazzars stirbt auch die
3 i ] letzte Hognung der Tumher’Eri, de-
: ren Volk von den diisteren Triumen des

SCl"IIaFCI’lClCﬂ Gottes zu VCI"SC["IlUﬂgCﬂ

i( " werden droht.
b &
; ,, Ergénzenclc Publikationen:
g DL 10 — ‘Krihe und Krote’
Z 3 Kostenlose Downloads:
! Farbkarte Khazzar
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Typus:
Thema:

Handlungsorte:
Anforderung:

Spieldauer:
Inhalt:

Drachenland 8 | Preis:

uf dem Riicken einer eﬂUgelten
AKreatur waren die Geéhrten bis
ins ehemalige Zaubererreich ‘Be-
kal-Burudos’ gelangt, ehe dort ihr unge-
wohnliches Reittier von der ungebén-

digten Essenzeines magischen Sturms
todlich verletzt wurde und sie landen

Erfahrungsstufen:

Sb'@éﬁ Sevnen

Freilandabenteuer, Dungeonabenteuer
Zweiter Teil der Suche
nach einer Zaubererbibliothek
ein Sumpf, eine fremdartige Stadt,
ein Magiersanktum
mittel
mittel / hoch
ca. 40 Stunden
272 Seiten
17,50 Euro

mussten. Doch bis ins Que”gebiet des
Flusses 'Gash'garom' ist es noch immer
weit, wo laut der Weissagung der Orakel-
sanger der Schliissel zur verschollenen
Bibliothek des Zauberers thstrangon
SHRtER der sicben Sonnen Schein® ver-
borgen Iiegen soll.

Der Weg dorthin fuhrt die gestrancletcn
Charaktere mitten durch das ehemals
strahlenden Reich, dessen Bewohner
noch immer unter den verheerenden Fol-
gen der langst vergangenen Magierkriege
zu leiden haben. Bek§~5uruclos hat sich
seitjenen Tagen von einem fruchtbaren,
dicht besiedelten, mit magischen Mitteln
hochkultivierten Land zu einer lebens-
feindlichen Wildnis gewandelt, in der die
arkanen Krifte tiefe Wunden eschlagen
und das Gcﬁ]ge der Welt ansigﬂ erschiit-
tert haben. Die wenigen Menschen, die
in den dem Untergang geweihten Re-
gjonen leben, fihren einen sténcligen
Uberlebenskamlmc, der ihnen ein
hohes MaB an AnPassung abver-
Iangt und sie in ihrem inneren We-

sen verandert hat.

Der 'Gash'garom' wird von den
Wassern eines ausgcclehnten
Sumpﬂand esl:)eist, dessen Be-
wohner auf FloBstidten ein rst-
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loses Nomadendasein fithren. Wihrend
ihres Aufenthaltes bei den friedfertisen
‘Ghai’ gerat die in den wechse!ha‘r%cn
Stromungen des SumPFes ziellos trei-
bende Siec”ung in den Einflussbereich
eines Traumdamons, dessen Opﬁer in
einem tiefen Schlaf versinken, aus dem
noch niemand femals wieder erwacht
ist. Aber es lbf) Wege, seinen todlichen
Bann zu brec%\en — sowohl in der wachen
Welt, als auch in der schlafenden welt ...
man muss sie nur zu gchcn bereit sein.

Von den 'Ghai” konnen die Gefshrten bis
zum Herz des Sum Fgebietes geleiten
werden, wo die FremcEartigen Asaari hau-
sen, eine hochentwickelte, kriegerisc]ﬁe
Echsenrasse, der wihrend der Magjer-
kriege ein Weg in diese Welt geebnet wWor-
den ist. Sie sind die unang@cochtenen
Herrscher dieser nebelverhangenen Re-~
gion und hiiten in ihrer labgrinthischen
Stadt zahllose Geheimnisse und Wunder
— so auch das Vermichtnis Yhrstran-
gons, der ihrer monstrésen Konigin auf
seiner verzweifelten Suche nach dem
cwigen Leben unrettbar verfallen ist. Nur
wenn es den Helden gelingt, das Ritsel
um die Sieben Sonnen zu liften, kénnen
sic den Schlussel erringen, der ihnen
den Zu ang zu einem der wahrschein-
lich bec]geutenstcn Wissensschatze ganz
Morh'Khaddurs gcwéhrt.

Pef gesuchte Schliissel erweist sich je-
doch zugleich auch als magjsches Portal
zu thstrangons verscho%ener Biblio-
thek, und so finden sich die Gefshrten
unerwartet im Domizil des Erzzauberers
der Schwarzen Gilde wieder, das schon
seit langem von niemandem mehr betre-
ten worden, aber dennoch nicht verlas-
sen ist ... und miissen spétcstens nun
erkennen, dass thnen selbst aus den ei-
genen Reihen noch immer Gefahr droht.

Ergénzende Publikationen:
DL 7 - "Stein der Ank!age'
Kostenlose Downloads: —
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s miissen nicht immer unbedingt
I die Lebenden sein, die weitrei-

chende Ereignisse in Gepe, sci
zen ... diese Emcahrung machen auch die
Gefshrten, als sie eines Tages unverhofft
von dem Geist eines Wichtes an ihrem La-
gcmceuer heimgesucht und aqueForclert
werden, eine wichtigc Nachricht nach
Khazzar an seinen Meister, den kauzigen
Zauberer Tar-ewahn Ungo!dos zu iiber-
mitteln.

Er ist in dessen Aumctrag weit in den Ma-
gischen Kénigreichen gewesen, zu denen
Menschen der Zutritt durch die Nebel-
grenze verwehrt wird, und hat dort eine
Weissagung der 'Oral(elsénger der Tsorr-
cozzuun’ eingeholt. Auf seinem RUCkwcg
aber ist er von seltsamen, geisterhaften
Kreaturen iiberfallen unc% erscHagen
worden. Einen Teil der Weissagung hatte
er noch mittels eines magischen Boten-
Vogels in Sicherheit bringen kénnen, die
zweite Halfte istjecloch in die Hande sei-
ner eindeuti magisch beschworenen An-
grehcer geFa en und somit verloren.

Einem Abstecher zu besagtem Zaube-
rer steht nichts im Weg. Der Weg dorthin
ist nicht sonderlich weit, und die Dienste
eines Magiers werden ohnehin héuﬁg be-
notigt. Tar-ewahn Ungo!dos, ein stadt-

bekanntes und angeselﬁenes Mitg!ied der
‘Weisen der Insel’ ist tiber die Nachricht
vom Tod seines treuen Dieners sichtlich
bestijrzt) hatjedoch nach der Ankunft
des Zaubervogels mit dem ersten Teil des
Pergaments aécr schon derartiges be-
furchtet. Fiir ihn besteht keinerlei Zwei-
fel, dass sein Persénliclﬁer Widersacher,
der verschlagene Zauberer "Jorchuel’
hinter dieser Tat steckt, und heuert die
Abenteurer an, in dessen Domizil einzu-
dringen) um die andere Halfte der Weis-
sagung zu bergen.

“
« g Typus: Stadtabenteuer, Reiseabenteuer :
[' Thema: Erster Teil der Suche

) nach einer Zaubererbibliothek na
' E Handlungsorte: eine Stadt, ein Schiff, eine Insel [l L
-1 e == S’Fﬂiﬂ_.._ Anforderung: mittel }‘1 :
\ [ = 1_"“__"_\'2“'3&!' Erfahrungsstufen: mittel ke !
i PrEEnD ) Spieldauer: ca. 30 Stunden 1 B
i Inhalt: 160 Seiten .

r‘ Drachenland 7 Preis: 12,50 Euro
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Glucklicherweise stammt jener ebenfalls
aus Khazzar und beﬁn&let sich dieser
Tage auf einer Reise, cine bessere Ge-
legenheit kann sich also den Gefshrten
gar nicht bieten. Dennoch ist Vorsicht

eboten, schlielich handelt es sich um
gen Wohnsitz eines géhigcn Magiers. Mit
etwas Geschick und I:ingcrspitzcnge?uhl
wird es tatsachlich gelin en, in dem Haus
die fehlende Pergamentiélfte zu finden
und somit die Weissagung zu komplettie~
ren ... allerdings konnen sich auch Din-
ge ereignen, c{igc auf das kommende Ge-
schehen entscheidenen Einfluss haben
konnen.

Die Gefshrten stehen nun namlich am
Beginn einer bedeutsamen Suche, bei
der es um nichts Geringeres als die ver-
schollene Bibliothek des Magjers Yhr-
strangon gcht und die sie ins versunkene
Zaubererreich ‘Bekal-Burudos” am an-
deren Ende der Welt fithren wird. Die
erste EtaPPe dieser langen Reise be-
streiten sie an Bord des ‘Fernen Boten’,
einem Handelsschiff, das sie iiber das
Meer nach *Sama’etiah’ bringen soll.

Doch es kommt ganz anders. In einem
Sturm wird der ‘Ferne Bote’ von einem
geisterhaﬂ:en Schiff gerammt und ver-
senkt. Die Abenteurer kénnen sich mit
den anderen Passagjeren nur mit Mithe
an Bord des fremden chlers —die See-
lentriger’ — retten, finden ihn jedoch
mensc%enleer vor. Trotzdem Fofjgt die-
ser unbeirrbar einem Kurs und tragt sie
zu einer unbekannten lnsel, auf der sich
die Ereignisse unaufhaltsam zusPitzcn
und fiir ein Unrecht vergangener Tage
bittere Rache genommen werden wird.
Gelingt es den Gefshrten, die c]arnaligcn
Gescéehnisse aufzudecken, konnen sie
den Schulcligen entlarven und ihren si-
cheren Untergang abwenden.

Ergénzende Publikationen:
DL 8 — 'Sieben Sonnen’
Kostenlose Downloads: —
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1 Drachenland 6

Typus:

Thema:
Handlungsorte:
Anforderung:

Spieldauer:
Inhalt:

Preis:

] rachenkristalle sind seltene, ar-
> kane Juwelen und in Magier~

kreisen sehr begehrt. Sie stam-
men hauptséchlich von der kleinen Insel

l b T Geredhar vor der fernen Kiiste des nie-
i c]ergeagar\gcncn Zaubererreichs Bekal-
Burudos, doch seit den
: verheerenden Magicr~
¥ ,‘ kriegen liegt dieses Vor-

3 [ kommen brach.

: Ein erster ambitionierter
Versuch der Schwestern-
\ schaft des Obsiclianaugcs,
: die Arbeiten in der Mine wie-
der aufzunehmen, ist iedoch
gcscheitert. Ein S}eelcn~
stein der beiden entsende-
ten Magierirmen ist bereits
erloschen und hat somit

L deren Tod verld]nclet,

und zu der anderen ist

'eg!icher Kontakt abge~

Jbrocherl. Daher heu-

ern die Magierirmcn

nun die Abenteurer

an, damit diese ihnen

in einer zweite Ex-

edition zum anderen

Ende der Welt dariiber Gewissheit
verschaffen, was dort Vorgcfa”cn ist, und

ihre verschollene Schwester retten.

Erfahrungsstufen:

erst vor

Lie E/ﬂéﬁ

4 e

Reiseabenteuer, Freilandabenteuer

Die Rettung verschollener Magierinnen
eine Insel

mittel

mittel

ca. 20 Stunden

108 Seiten

10,00 Euro

Auf dem Handelsschiff “Seetraumer’ tre-
ten die Gefshrten die weite Fahrt an — so
hat es zumindest den Anschein — doch an
Bord ereignen sich im Verlauf der Reise
absoncler%che Zwischenfille: Die Mann-
schaft versinkt des nachts in kollektivem
Tiefschlaf, die Sterne
verschwinden vom Fir-
mament und nirgend-
wo lassen sich auf dem
Schiff Vorrate finden —
doch nichts von alledem ist
real. lhre Auftrageeberinnen
sind den Char%éteren ge-
gen'uber namlich nicht ganz
auFrichtiggewesen und ha-
ben sie in einem gelcn‘d:en
Traum geFan en gesetzt.
Die tatséch!ic%e Reise ab-
solvieren sie in schiitzende
Kokons gehiillt tiber die
Weiten c]ges lebensfeind-
lichen 'Meeres der
Zeit” zwischen den
Welten, wodurch sie
ihr  Ziel wesentlich
schneller erreichen.

Ubabhéngig davon, ob es

den Helden gclingt, mit eigener Kraft
das Traum espinst zu zerreiben oder sie
clgcn Gestaden Geredhars aus




. =

\

L)

threm urncrciwi”igen Schlummer gewcckt
werden, sind sie ob der thnen widerfah-
renen Behandlung wahrscheinlich recht
verstimmt ... cloc%‘n die manniggaltigen
Herausforclerungcn auf dervonZwergen
und Menschen bevsslkerten Insel clUrf*%en
sie ihren bald Groll vergessen lassen. Es
herrscht hier allenorts ein tiefes Miss-
trauen gegcn'ubcr Zauberei 'eglichcr
Art. Dennoch ist Magie a”gegenwértig,
denn die wihrend der Magierkriegc ent-
Fesse!ten, arkanen Krafte Prégen noch
immer das Land und seine Bewohner.

Im Lager der verschollenen Magierirmcn
ist die verstorbene Zauberin rasch ge-
Funclen, die den Au{:zeichnungcn zugo%ge
von einem ihrer eigenen Zavare — einer
magischen, unbeseelten Dienerkreatur
ohne eigensténdigem Willen — erschla-
gen worden sein soll. Von ihrer Beglei~
terin fehlt hingegenjegliche Spur ... wie
auch von der Drachenkristallmine. Es
erwarten die Gefshrten aber noch wei-
tere ungeklirte F‘ragcn auf ihrer Suche,
die sie [cgreuz und quer tiber die Insel und
tief in die Vergan enheit fuhrt. Welche
Ziele vencolgcn ie Fremden aus dem
fernen Khama Ishtaro, die ihr Leben der
Racheg&jttin Rashai verschrieben ha-
ben? Welche Tragddie hat sich im verwa-
isten Tempel des Erdvaters ereignet, in
der der ansicht unsterbliche Nar’gawan

den Tod gencunclen hat?

Den Gefshrten wird einiges an Finger-
spitzengeﬁlhl im Umgang mit Dracécn,
Zauberschitfen un Zwergcnheiligtu~
mern abverlangt, wihrend sie Stiick fiir
stiick die Fragmente der }Dcwegten Er-
eignisse zusammcrnCUgen, die zum Schei-
tern der ersten Mission der Schwertn-
schaft g@c'uhrt haben ... aber erst ein
aufmerksames Studium der ‘Litanei
des ewigen Friedens’ wird sie an ihr ==
wiinschtes Ziel fithren.

Ergénzende Publikationen: —
Kostenlose Downloads: —
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Typus: investigatives"/Abenteuer am Fiirstenhof
Thema: Der Schutz einer Krénungszeremonie
Handlungsorte: eine Festung
b “ ) :' Anforderung: ho'ch
el L Erfahrungsstufen: mittel
l':-'_'*-’:”.,:'f A~ Spieldauer: ca. 20 Stunden
f':-:-'"w_ I:’ : j’,i‘* A Inhalt: 112 Seiten
Preis: 10,00 Euro
Drachenland 5 3
ola Yvada, der
J Fiurst Cen’Caturs,
einer der zahl- VAL
reichen Festungen im - WAt
Grenzland Hazzarcl'ran, TR
die das Reich vor Uber-
grhC]Cen der Orks aus den
westlich e!egenen wild- by pree
landern %ewahren) wird =\ -!- "rfa;‘ 4

erneut von Problemen

gcplagt: die anstehende
Thron'ubergabe an. sei~

nen Sohn Tremoon wird

von schlechten Vorzeichen iiberschattet.
Genauer kann es der hofeigene Krihen-
wart und Omendeuter Ashmoor leider
auch nicht in Worte fassen, und daher
miissen die alarmierten Helden regelrecht
im Tritben fischen.

Mogliche Ansitze bieten sich fir ihre
Nac Forschungen jecloch enug — der
ungeklérte Tod Isaar Yvafas, ier ers-
ten Ehefrau des Fiirsten, im Tempel der
Schicksalsg&jttin oder die VerscHePPung
Crohmcor Yadas in die Wildlsnder, dem
'Ungstcn und einzigen SPross der neu-
en Furstin, und dessen gdliickliche Er-
rettung durch den zwielig—\tigen Zwerg
Oland%r — s0 dass die Herausforderun

cher darin besteht, die Hintergr'dncle uré
Motive der einzelnen F‘estungsbewohner

4 vcrstehen, um sie aus dem Kreis der
Verdichtigen ausschlieBen zu kénnen. Ist
der Tod des eigentlichen Thronanwirters
Ascander tatsiachlich nur ein Ungl'dck
gewesen? ... und was hat es mit dem
Cron-khar-rohm auf sich, diesem hoch-
magischen Talisman der Orks, der auf
einem Feldzug in die Wildlznder erbeutet
worden ist und sich seitdem in der Obhut
Ashmoors befindet? ... und weshalb hat
man die einzigc Tochter der Fiirstenfami-
lie, Cisaar Yvada, gegen ihren Willen nach
laardah verheiratet?

Schon nach kurzer Zeit miissen die
Abenteurer erkennen, dass sich tiber der
gesamten Burgein 1Ceingesponnenes Netz
aus Ligen, lntrigfn und Geheimnissen
spannt, in dem sich alle auf die eine oder




andere Weise vencangen haben. Vieles ist
' nicht so, wie es den Anschein hat, und je
5 ; tiefer sie in die verborgene Welt am fuirst-
1l lichen Hof eintauchen, desto mehr see-
"[ lische Abgrijnclc tun sich vor thnen auf,
denn im Verborgcncn sind Neid, Hass,
[ . Gier und Verrat die wahre Herrscher
der Kréhenburg. Aber erst am Tag der
\ Throniibergabe wird es sich endgultig
- erweisen, ob es den Gefshrten tatsich-
| Y r lich gelun en ist, die drohende Gefahr
abzuwenden, die iiber der Kronungsze-
remonie schwebt.

Die Geschehnisse auf Cen'Catur bieten
)\ |~ viel Gelegenheit zum freien Ro”enspiel,
il da es nur einen zeitlich abgesteckten
l \ ; Handlungsrahmcn, einen Ee renzten
{ Schauplatz und eine ganze Reine liebe-
\ voll ausgcstalteter, vielschichtiger Be-
g wohnern auf der Kréhenburg gibt, die
: alle so ihre Gheimnisse hiiten. Da sind
' !( ! vornehmlich I:ingerspitzcngeﬁlhl und
i (1§ Kombinationsvermsgen geFragt, da
\ ksnnen sich die Charaktere nicht ein-
1' i fach so benehmen, wie die Axt im Walde
ek — obwohl auch das Leben am Fiirstenhof
nicht ohne Gefahr ist und immer wieder
I den bedingungslosen Einsatz von Waf-
{ R Fengewalt chorclert, um nicht von den
W Ereignissen iiberrollt zu werden.

‘Die Kréhenburg’ lssst sich einfach mit
Drachenland 2 - ‘Drachenstab und
Ncbelring’ — kombinieren, da sie beide
auf Cen’Catur spielcn. Wihrend dieses
Abenteuer sich vornehmlich der Fes-
J tung und ihren Bewohnern widmet, lie%
1: das Hauptaugenmerk in ‘Drachensta
L und Nebelring” auf threm Umland. Inhalt-
; |’ ] lich sind die E)eiclen Szenarien nicht ver-
anPFt, eine Verbindunglésst sichiedoch
leicht durch den SPieleiter erstellen.

\ Erginzende Publikationen:
! DL 2 — ‘Drachenstab und Ncbelring’
3 Kostenlose Downloads:
Z 3 Die Geschichte der Grenzlande
: Die Karte der Grenzlande
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Typus: investigatives Freilandabenteuer
Thema: Die Enttarnung eines falschen Gottes
Handlungsorte: eine Tempelanlage (Vorbild Ankor Vat)
Anforderung: mittel
Erfahrungsstufen: mittel
Spieldauer: ca. 20 Stunden
Inhalt: 80 Seiten

Drachenland 4 '™ it

chon seit einiger Zeit kursieren
5 seltsame Geriichte iiber einen ge-

heimnisvollen Fremden, der zieﬁos
durch die Lande zieht und sich schein-
bar auf einer Suche befindet. Dieser wird
von den Visionen seines fremdlzndischen
Gottes Marin geleitet, die ihn letztendlich
bis zu den Abenteurern fithren und sie als
die Auserwshlten identifizieren, die thm in
seinen Noten beistehen konnen.

Anas~hga~Mencur ist ein heiliger Mann —
ein ‘Erleuchteter’ — und stammt aus dem
fernen Norgoshamur ienseits des siid-
lichenMeeres. Seinem gancl isteineauBer-
gewéjhnlic]ﬁe Segnun wider-

fahren: Im Mariréacheel,

dem sPirituc”en Zen-~

trum Norgoshamurs,

ist das Oberhaupt

seines Glaubcns,

die ehrwiir-

digse Bar-Khatal von Marins Gnade be-
rU%nrt und zum lebenden Halbgott erho-
ben worden. Doch er hegl: diesbczﬂglich
schwere Zweifel, denn es gelingt thm seit-
dem immer seltener, Kontakt mit seinem
Gott aufzunehmen und dessen Wunder
zu wirken. Daher bittet er die Charak-
tere, gemeinsam mit ihm in seine Heimat
zuri.lc%zukehren und die wahren Hinter-
grUncle des Geschehens zu enthiillen.

Jenseits des Meeres geraten die Ge-
fshrten in eine thnen vollkommen fremde,
faszinierende Welt, und Marindacheel,
tief im Dschungel gelegcn, gleicht einem
Hexenkessel aus religiésen Fanatikern
und schier endlosen Pilgerscharen) die
das Freuclige Ereignis von Bar-Khatals
Erhéhung euphorisch feiern. In dieser

auE%eheizten Stimmung ist die

Gefahr zu groB, als Haretiker
und Got-

teslasterer
ein  unrithm-
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liches Ende zu finden, wenn man sich
sHentlich mit seiner Meinung gegen die
Massen stellt, daher sind die Gefshrten
gezwungen, im Verborgenen nach Hin-
weisen zu suchen, welche Machte hier
tatsichlich am Werk sind. Einen ersten
Ansatz bieten allerlei Berichte vom Auf-
tauchen seltsamer Kreaturenim Dschun-

el, die im Verborgcncn agjeren und Un-
ﬁei! verbreiten.

Doch clicsbezﬂgliche NacHorschungen
fithren stets zuriick nach Marindachcel,
so dass ein Eindringen in die inneren
Bereiche der weit!éuﬁgen Klostcranlage
unvermeidbar wird. Die Suche der Aben-
teurer wird in den Katakomben von Er-
Folg gekréjnt, wo sie auf cindeutige Hin-
weise schwarzmagischer Zauberei und
Démoncnbeschwérung stoben, die weit
iiber ihre Kenntnisse und Fzhigkeiten
hinaus reichen. A”crclings tremqigcn sie
dort auch spétestens auf Bar~Khata|,
und thnen bleibt nur die Flucht, denn die
SuBerlich gebrechlich erscheinende Frau
lasst ihnen gegen'uber ihre Maske als
von den Gottern berithrte Heilsbringe~
rin fallen und wendet sich mit aller Macht
gegen sie. Die selbsternannte Halbg&jt~
tin gebietet itber immense Krafte und
scheint uniiberwindbar, da sie thr Herz
an einem sicheren Ort verborgen und
durch méchtige Zauber gcsch'utzt hat.

Erst der Besuch beim sterbenden Rie-
senldjrn'g Tol Eron, dessen Volk die ei-
gentlichen Erbauer und Bewohner des
gewaltigcn Marindacheels gewesen sind,
enthiillt, dass ihre einzige Chance, Bar-
Khatal zu tiberwinden, darin besteht,
die Hand Marins zu finden ... und die
ist den géttlichen Lehren zuFolge dem
Gott vom Ichiadamarnion vor Urzeiten in
einem weltenerschiitternden Kampf ab-

gebissen worden und auf die Welt Morh-
Khaddur hinab gega”en.

Ergénzende Publikationen: —
Kostenlose Downloads: —
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Drachenland 3

nweit der Mgsti~
schen Nebelgren~
ze, die im Norden

Jhombuths seit Jahrhun-
derten den Sterblichen
den Zutritt in die Ma-
gischcn Kéjnigreiche ver-
wehrt, liegt Cal'1shidor
— der Goldene wald.
Seit Menschengcclenl(en
sind dort die elfischen
Al'Caromenar beheima-
tet, doch nun hat sich
ein diisterer Schatten
tiber den Forst elcgt,
der sich ohne eﬁc
bare Ursache gegen das

friedliebende Volk der

Sonnenelfen wendet und

es in seinen sicheren Un-

tergang treibt. Als sogar ein Mitgliecl des
Druidenzirkels zu Tode kommt, der von
ie her auf eine harmonische | ebensweise
mit dem alten Wald geachtet hat, suchen
die Elfen in ihrer Not nach Hilfe von au-
Rerhalb ... und geraten an die Gefshr-
ten.

(SHpin-

Bei ihrer Ankunft in der Siec”ung der
Al'Caromenar stirbt direkt vor ihren Au-
gen ein weiterer Elfendruide, ohne dass
eine Ursache fiir seinen ritselhaften Tod

I Goldenen Wald
Typus: Freilandabenteuer
Thema: Die Errettung eines Elfenvolks
Handlungsorte: ein Elfenwald
Anforderung: mittel
Erfahrungsstufen: mittel
Spieldauer: ca. 20 Stunden
Inhalt: 72 Seiten
Preis: 7,50 Euro

zZu ergr'dndcn ware. Die a”gemeine Be-
stirzung ob der dramatischen Entwick-
lung ist natirlich groB, dennoch bleibt
den Abenteurern zuniachst nichts weiter
tibrig, als auf gu’c Gliick den Goldenen
Wald zu durchstreifen, da niemand unter
den Elfen ihnen einen Rat fiir die vor ih-
nen |iegende Au{gabe zu geben vermag,

Der Cal'lshidor wird von einer ganze
Schar ungewé]ﬂnlicher Kreaturen bevé|~
kert — friedliebende wie der Waldschrat




T'yam, der Baumhirte Eichenwind oder
‘ die verschrobenen Scorflocs, die bests-

| tigen kénnen, dass der Wald in Unruhe
ist und sich verandert — und sehrge?éhp
liche wie unberechenbare Pﬂanzengeis~
Esk €in Basiliskcngrehc oder die %eheirm

S

{ : nisvollen Dornenritter. Die Gefshrten
entdecken verwunschene Orte wie den

- Orakelbrunnen oder das Grabmal des

_' toten Magiers Isa’Accar auf dem Grund

l Y eines falschen Sees und ergrUnc]en all-

v | mahlich die verborgienen Geheimnisse
Cal'1shidors, die sie letztendlich zuriick
zu den Al'Caromenar fiihren.

) Das Volk der Sonnenelfen wird namlich
i von einem Arangh’had bedroht — einem
l V! ‘Baum des Tofcs’, einem unheilvollen
: { Relikt der Iéngst vergangenen Magjer-
'_' S kriegen — der von jemandem aus i%\;rcn
eigenen Reihen in den Goldenen wald
%)racht worden ist: Die Macht dieser

) e
'( ) gémonischen Pflanze wachst stetif und

\ breitet sich immer weiter aus, und die-
[enigen, die unter ihren verderbnisbrin-

|

|

i , ‘genc]en Einfluss g@ca”en sincl, werden al-
{

es unternehmen, die dunkle Saat in threr
ganzen verheerenden Pracht aufgchcn

| zu lassen. Nur die Abenteurer kénnen

noch den Sturm der dunklen Machte auf

w die ElFensiec”ung verhindern und ihren
A drohenden Untergang abwenden.

Das Abenteuer — eine Homage an Ro-
bert Holdstocks erandiosen Roman
'Mgthenwa!cl' —ist c%emca”s in dem Dra-
chenland-Ssammelband 'Es war einmal’
‘gemeinsam mit den Szenarien Drachen-

14 and 1 — ‘Der schlafende Drache von 1li-
i ahad’ — und Drachenland 2 — ‘Drachen-
' ;f : stab und Nebelring’ — enthalten.

_ - Ergénzende Publikationen: —
[' Kostenlose Dowy(rc?acls: — A f/
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Typus: Freilandabenteuer,
Dungeon-Riitsel-Abenteuer

Thema: Eine Suche nach Verschollenen

Handlungsorte: eine Burg und ihre Umgebung

Anforderung: mittel

Erfahrungsstufen: niedrig / mittel

Spieldauer: ca. 20 Stunden

Inhalt: 68 Seiten
Drachenland 2 = ™ it

ola Yvada wird von einem Problem
Jgeplagt ... seinem Miindel Alaara.

Dem Fursten Cen'Caturs, einer
der zahlreichen Festungen im Grenzland
Hazzard ran, die das Reich vor (:Ibergrig~
fen der Orks aus den westlich clegenen
wildlsndern bewahren, ist die E%’\re zuted]
geworclen, an den Herrscherhof nach
Jher-morongeladenzuwerden, und dabei
hat man ihn iiskrct angewiesen, besagtc
Dame mit sich zu bringen — kein Wunsch,
den man seinem Hoc kénig aus-
sch!agen kann — doch sie ist nun
schon seit ungencéhr vier Wochen
sPurlos verschwunden.

In seiner Not beauftragt der
verzweifelte Fiirst die Uber-
bringer der Einla-
CJurlgmitclerSu~
che nach

Alaara -

die Charaktere — und
hofft, dass diese
erFolgreicher

sein  werden

als seine eigenen Bemuhungen, die sich
vornehmlich auf die im Siiden siedelnden
Orks vom Clan des Roten Biren kon-
zentriert haben. Die Amcgabe ist heikel,
denn der fragile Friede in den Grenzlan-
den kann leicht zerbrechen. Mit etwas
Verhandlun sgeschic\( und Besonnenheit
lasst sich relativ rasch herausfinden, dass
die besagten Orks tatsachlich nichts mit
dem Verschwinden clerjungcn Frau zu tun
haben., denn sie haben ebenfalls ver-
schwundene Mitgliecler ihres Clans

7 beldagen ... und vercléchtigen
natiirlich” ihrerseits die mensch-

lichen Bewohner Cen’Caturs.

SPétcstens mit der er-

wiesenen Unschuld

der Orks sind die
Gefshrten

gezwungen, thre Suche
auch in andere
Gebiete

der Re-
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gion um Cen’Catur auszuweiten und
werden in einem Waldchen abseits der
normalen Reiserouten von einer uner-
klsrlichen nur schwer zu widerstehenden
Sehnsucht ergrigen. Sie sind dem h3P~
notischen Lockruf einer gebunc]enen
Drachenschlange verfallen, der sie in ei-
nen unterircliscéen Komplex fuhrt.

Das Herzstiick dieser Anlage bildet der
‘Saal der Schatten” — eine Ansamm!ung
magischer Fallen und Ritsel — den die
Abenteurer tiberwinden missen, che es
thnen gelingen kann, ihre Widersacher zu
ste”en, Alaara und die anderen Gefan-
genen zu befreien und den Vcrhéngr\is~
vollen Sirenengesang des Drachenstabs
verstummen zu lassen.

‘Drachenstab und Ncbelring’ lasst sich
einfach mit Drachenland 5 = ‘Die Kra-
henburg’ — kombinieren, da sie beide
auf Cen'Catur spiclen. Wihrend dieses
Abenteuer sich vornehmlich dem Umland
widmet, liegt das Hauptaugcnmerk inder
'Kréhenburg' auf der Festung und ihren
Bewohnern. Inhaltlich sind die beiden
Szenarien nicht veranPFt, eine Verbin-
clun% lasst sichﬁjecloch leicht durch den

Spie eiter erstellen.

Das Abenteuer ist ebenfalls in dem Dra-
chenland-Sammelband "Es war einmal’

emeinsam mit den Szenarien Drachen-
énd 1 — ‘Der schlafende Drache von Ili-
ahad” = und Drachenland 5 — Im Gol-
denen Wald” — enthalten.

Erzénzencle Publikationen:
DL S DE Kréhenburg’
Kostenlose Downloads:
Die Geschichte der Grenzlande
Die Karte der Grenzlande
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Typus: klassisches Dungeonabenteuer
Thema: Das Abwenden
des Erwachens des Drachen

Handlungsorte: eine Insel

Anforderung: mittel

Erfahrungsstufen: mittel / hoch

Spieldauer: ca. 20 Stunden

Inhalt: 60 Seiten
Drachenland'1 = ™ it

er erste Drachenland-Band
D erschien bereits 1986 und ver-
korpert ein kleines Stiickchen
Ro”enspielgeschichte. Es war das erste
seiner Art. Sgstcmunabhén ige Szenari~

en hat es bis dahin nur in Ro lensPie|zeit~

schriften gegeben.

Das Abenteuer kam seinerzeit-
mit einer nach heutigen MaB-
stiben HuRerst knaPPen
Vorgeschichte aus:
- Aber Oolmor-

owoon, den miach-
tigsten aller schwar-
zen Drachen,
konnten sie nicht er-
sch!agen, dafiir wa-
renihre Krifte zu gering.
Woh! aber wussten sie ihn
zZu bezwingen und in den wei-
Ben A!tar, den Alaar ramant,
zu banncn; der war zwar zer-
sch!agen, aber mit thren Mach-
ten FUgten sie die tausende von
Bruchstiickenwieder zusammen.
Nur eines entging ihnen, denn es
lag lange au%ES em Boden des
Ozeans verschollen ...«

Das war im Prinzip schon alles. Bereits
auf Seite 5 stehen die Charaktere vor der

Toren der Festung lliahacl, in der der Dra-
che g@cangcn Iiegt, ausgestattet mit dem
letzten Bruchstiick des Drachen cxcéng~
nisses und sehen sich mit einer%unter~
bunten Schar an Ge nern, Ratseln und
kniMigen Situationen%omcrontiert, wie es
sie eben nur in ech-
ten Dungeons geben
kann. OUm hier be-
stehen zu konnen, ist
die richtige Mischung
an Entschlossenheit,
vorausschauendem
Handeln und Team-
arbeit erforderlich.

Es begirmt ein Wett-
lauf gegen die Zeit,
denn es sind Mach-
te am Wcrk, deren
Streben einzig und
allein der Beﬁeiung
des Oolmorgowoon
gilt. Bis die Aben-
teurer an ihrem Ziel
angelangt sind und
ihre Mission endlich
beenden l(éjrmen}
milssen sie neben
zahkreichen  ande-
ren Gefahren und vertrakten Problemen
ein Magjertriumvirat mit ihren heimtiicki-
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schen TelePortationsstében und -fal-
len tiberwinden, ohne sich dabei in alle
Himmelsrichtungen zu verlieren, sich mit
einem blitzeschleudernden  Sturmrie-
sen auseinandersetzen und sich an dem
Drachen Ra'gaavyhaa Vorbeimogc!n,
dessen Machte die l:éhigkeiten der Ge-
fahrten deutlich in den Schatten stellen
diirften ... und hoffendlich werden sie
irgenclwann erkennen) warum man sie

wirklich nach tliahad gcbracht hat.

Das Abenteuer cignet sich gut als Ein-
stieg in eine roBangelegte Kampagne,
da iie Charitere in Machcnscﬁa ten
involviert werden, deren Hintermanner
unbenannt bleiben und vielseitig nutz-
barc Ar\lm'uPFungsPunkte 1C'L]r Folgea~

benteuer bieten.

Es ist unbestreitbar, dass dem Aben-
teuer sein Alter anzumerken ist. Doch
wer sich davon nicht abschrecken lasst
und wieder einmal ein richtiges Dungeon
spielen will, kann zweifelsohne seinen
SPaB haben. Dank der suRerst redu-
zierten Hintcrgrunclgeschichte und dem
urmcangrcichen Raum-Gan ~Ge1CUge
kommt das Abenteuer ohne aL%wenclige
Vorbereitungsarbeit aus — es gentigt

raktisch, den Band einmal gelesen zu
Eaben und den groben Plot im Hinter-
kopg zu behalten.

Das Abenteuer ist ebenfalls in dem Dra-
chenland-sammelband "Es war einmal’

emeinsam mit den Szenarien Drachen-
énd 2 — 'Drachenstab und Ncbelring’ —
und Drachenland A —"Im Goldenen wald’
— enthalten.

Ergénzende Publikationen: —
Kostenlose Downloads: —
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Typus: Dungeon- und Freilandabenteuer
Thema: diverse
Handlungsorte: eine Insel, eine Burg und Umgebung,
ein Elfenwald
Anforderung: mittel
5 7 el Erfahrungsstufen: ~ mittel / hoch
W, ﬁl_ﬁw Spieldauer: ca. 3 x 20 Stunden
Inhalt: 192 Seiten
Drachenland Sb | Preis: 17,50 Euro

land-Abenteuer1-3 enthalten, von de-
nen die beiden ersten als Einzelbande
vergritfen sind. Die Szenarien sind einzeln

und in be!iebiger Reihcmcolge sPielbar.

l n dem Sammelband sind die Drachen-

Der schlafenden Drache von lliahad

s begirmt ein Wettlawcgegen die Zeit,
L__ denn es sind Machte am Werk, deren
Streben einzig und allein der B@Crciung
des Oolmorgowoon gilt. Schon stehen
die Charaktere vor der Toren der Festung
lliahad, in der der Drache geFangen !iegt,
ausgestattet mit dem letzten Bruchstiick
des Drachenge?‘éngnisses und sehensich
mit einer kunterbunten Schar an Geg-
nern, Ratseln und knifflicen Situationen
|<orncror1tiert, wie es sie e%en nur in ech-
ten Dungeons geben kann.

Bis die Abenteurer am Ziel angelangt
sind und ihre Mission endlich beenden
Idjrmen) miissen sie neben zahkreichen
anderen Gefahren und vertrakten Pro-
blemen ein Magiertriumvirat mit ihren
heimtiickischen TelePortationsstében

und -fallen tberwinden, ohne sich da-
bei in alle Himmclsrichtungen zu verlie-
ren, sich mit einem blitzeschleudernden
Sturmriesen auseinandersetzen und sich

an dem Drachen Ra'gaavghaa vorbeimo-
geln, dessen Machte die Fshigkeiten der
Gefshrten deutlich in den Sc[ﬂgatten stel-
len diirften ... und hoffendlich werden
sie irgenclwarm erkennen, warum man sie

wirklich nach Iliahad gebrac]ﬂt hat ...

Drachenstab und Nebelring

J ola Yvada wird von einem Problem ge-

lagt ... seinem Miindel Alaara. Dem
Fursten Cen’Caturs, einer derzahlreichen
Festungen im Grenzland Hazzarc]'ran, die
das Reich vor (:lbergrigen der Orks aus
den westlich gcle enen Wildlandern be-
wahren, ist die Ehre zutell geworden, an
den Herrscherhof nach Jher-moron ge-
laden zu werden, und dabei hat man%m
diskret angewiesen, besagte Dame mit
sich zu bringen — kein Wunsch, den man
seinem Hochkoni ausschlagcn kann
— aber wie, wenn ?ﬁese doch nun schon
seit ungeﬁ‘a’hr vier Wochen 5Purlos ver-
schwunden ist?

In seiner Not beau?tragt der verzweifelte
Fiirst die Clberbringer der Einlaclung mit
der Suche nach Alaara — die Charaktere
— und hofft, dass diese encolgrcicher sein
werden als seine eigenen Bem'uhungen,
die sich vornehmlic% auf die im Siiden




siedelnden Orks vom Clan des Roten
Baren konzentriert haben. Die Aquabe
ist heikel, denn der Fragile Friede in den
Grenzlanden kann leicht zerbrechen.
Doch diese haben ebenfalls verschwun-
dene Mitglieclcr thres Clans zu bekla-
SO und vercléchtigcn threrseits die
menschlichen Bewohner Cen’Caturs ...

. =

Y r: Im g@lclenen wald
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u nweit der Mgstischen Nebelgrenze,
die im Norden Jhombuths seit Jahr-

t: hunderten den Sterblichen den Zutritt

in die Magischen Ké’migreiche verwehrt,
|iegt Cal'lshidor — der Goldene wald.
Seit Menschengcclenken sind dort die
elfischen  Al'Caromenar  beheimatet,
doch nun hat sich ein dusterer Schat-
ten tiber den Forst gclegt, der sich ohne

erkennbare Ursache gegen das friedlie-
bende Volk der Sonnenelfen wendet und
es in seinen sicheren Untergang treibt.
Als sogar ein Mitglied des Druidenzir-

tt r ] kels zu Tode kommt, der vonje her auf
¥ eine harmonische Lebensweise mit dem
, '{ alten Wald geachtet hat, suchen die El-
‘M fen in ihrer Not nach Hilfe von auerhalb

| k ...und geraten an die Gefahrten.

Bei ihrer Ankunft in der Sicdlung der
Al'Caromenar stirbt vor thren Augen ein
weiterer Elfendruide, ohne dass eine
Ursache fiir seinen ritselhaften Tod zu
crgrﬂnclen ware. Die a”éemeinc Bestir-
zung ob der dramatischen Entwicklung
ist natiirlich groB, dennoch bleibt den
Abenteurern zunichst nichts weiter iib-
rig, als aquut Gliick den Goldenen wald
zu durchstreifen, da niemand unter den
Elfen ihnen einen Rat fiir die vor thnen
liegenclc chgabe zu gcben vermag, ..

Erginzende Publikationen:
DL 5~ 'Die Kréhenburg’
Kostenlose Downloads:
: Die Geschichte der Grenzlande
; Die Karte der Grenzlande
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