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FRAGE / Pogition

Wer bin ich?

Welche Kraft ist
stark in mir?

Wer oder was
steht mir bei?

Wessen Pfad soll

ich folgen?

Womit sollte ich in
Einklang stehen?

Was halt mich

Wohin fihrt der

I TERPRETATIONSHILFE

KARIE

Die Weise

Knappe des
Feuers

Humus Drei

Erz FUnf

Die Sharisad

List

Wasser Zwei

BEOEVIUNG

Weisheit aus
Naturbeobachtung,
Naturphilosophie

Junger Heillsporn
Freundschaft, Sippe,
das Rudel

Erdbeben, welterschiit-

terndes Ereignis

Geheimnis, Verhillung

Praktische Weisheit,
Hinterfragen, Ratsel

Gift, gribelnder Geist,

ERKLARVNG

Sternschnuppe als Wegweiser,
Philosophie der Elfen als
Lésung

Mannschaft der Seeadler sind
echte Thorwaler mit heilRem
Blut (in Enqui)

Die Mannschaft der Seeadler,
die gemeinschaftliche Suche
nach dem Konig

Das Erdbeben, das den Konig
befreit; die Befreiung an sich ist
eine Zeitenwende im Schicksal
der Elfen in Aventurien

Die Geheimnisse der elfischen
Historie sind der Schlussel zu
den Ratseln zur Befreiung des
Konigs

Werden die Ratsel nicht schnell
genug gelést, gewinnt Beorn die
Queste (siehe Alternatives_
Finale der 11. Queste)

Der Wahnsinn, dem der Elfen-
konig anheim gefallenen ist, ist
die erschitternde Erkenntnis
am Ende
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