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Der Tod Simias, des ersten Hochkénigs

Das Szenario zeigt den Tod Simias, des ersten Hochkonigs beim Sieg tiber die vom Riesland aus in das
heutige Bornland eingefallene Heer des Namenlosen und den Beginn des Aufstiegs Fenvariens. Es
basiert auf der gemeinsamen Erinnerung aller elfischen Volker (aLuT, S. 15) und spielt damit
Jahrtausende vor der Zerstérung Tie'Shiannas, stellt jedoch ein wichtiges Datum der hochelfischen
Geschichte dar, das sich fiir einen Einbau in die Phileasson-Saga anbietet.

Dieser Teil des Abenteuers sollte abweichend von den in der Saga vorgestellten Regeln (S. 224) nur bei
geringer Realititsdichte gespielt werden, da sonst die Gefahr zu grof3 ist, dass die Helden beim
Zusammenprall der namenlosen Heere mit der geballten Macht der Hochelfen ums Leben kommen.
Hier gilt es, den Lebensweg Fenvariens und die Kronung Orimas zur neuen Hochkénigin zu erleben
und nicht, schon lange vergessene Monster zu erschlagen.

Um den Helden Mut zu machen kénnen Sie den Spielern bewusst machen, dass sie nur als Beobachter
hier sind und nicht um das Leben ihrer Helden furchten miissen, indem Sie schon frith beschreiben,
das einige Baume nebelhaft wirken, auf dem Boden liegende Schwerter nicht aufgehoben werden
kénnen oder lose Blitter einfach durch einen Helden hindurch fallen.

Eine unheimliche Insel im Nyt:

Vor euch liegt erneut eine Insel, doch diese ist anders. Diistere, fast schwarze Wolken
tiirmen sich iiber dem Eiland auf und bilden einen riesigen Strudel in dessen Mitte sich
der sternenlose Himmel zeigt. Immer wieder zucken Blitze in den krank wirkenden
Wald, der bis zum felsigen Ufer reicht. Wie um die Szenerie noch unwirklicher zu
machen herrscht absolute Windstille, keine Welle regt sich.

Gehen die Helden von Botd, so treffen sie schon bald auf Spuren der erbitterten Kédmpfe und
jahrelangen Heerzlige, die hier in der -vorerst- entscheidenden Schlacht zwischen den Hochelfen und
den Heerscharen des Namenlosen gipfeln.

Viele der Nadelbdume des Bornwaldes sind durch Spuren von Feuer oder Magie versengt, Steine
zerbrochen und Felsen gesplittert. Blutgeruch liegt in der Luft und schlieBlich trifft die Gruppe auf
einer Lichtung auf die ersten Leichen.

Verrenkte Korper von Elfen und zerhauene Ristungen der Geisterkrieger liegen neben dem kadaver
eines Hippogreifen und mehrerer Pferde, schwer gepanzerten Orks, wild und barbarisch wirkenden
Menschen sowie tierhaft wirkenden Wesen mit ausgezehrten Koérpern und grausamen Waffen. Der
Kampf ist weiter gezogen doch die tobende Schlacht ist nahe, Helden mit hoher Siunenschirfe werden
den Lirm bereits héren.

Zeugen der Schlacht:

Die Helden nihern sich von hinten dem Feldherrenhtigel der namenlosen Truppen.

Auf dem Hiigel stehen einige schwarze Zelte, dutzende purpurne Standarten mit dem
Wappen Maruk-Methais wurden gehisst. Uberall sind in schwarze Plattenriistungen
gehiillte Wichter mit Axten und SpieBen, die persénliche Garde des Feldherren. Von der
Spitze des Hiigels erkennt ihr schlieBlich eine riesige freie Fliche inmitten der Wilder, auf
der eine unbeschreibliche Schlacht tobt. Zehntausende strahlende Hochelfen fechten hier
gegen eine unzahlbare Schar des Bosen.

Genau vor euch Uberragt ein drei Schritt hoher Mann in schwerer Ristung der von
Dunkelheit umgeben zu sein scheint die versammelten Offiziere. Gerade jetzt schwingt er
sich auf ein ungeheueres Schlachtross, reil}t seinen von purpurnen Blitzen umspielten Sibel
in die Luft und befiehlt in euch fremder Sprache einen Angriff.




Die Helden werden Zeuge, wie die Schlachtenreiter Maruk-Methais tief in die Flanke des elfischen
Heeres dringen und die strahlenden Heroen scheinbar muhelos bezwingen. Wo auch immer der
Heerfithrer erscheint bricht der Widerstand der Elfen und fallen Geisterkrieger leblos in sich
zusammen.

Als ihr schon glaubt, das Gemetzel kenne kein Ende ertont plotzlich ein ergreifender,
zweistimmiger Gesang. Selbst ihr kénnt euch hinter dem Schleier der Jahrtausende kaum
seiner Wirkung erwehren, doch die Kimpfenden werden schier iiberwiltigt: reihenweise
scheinen die Berserker zu sich zu kommen. Sowohl die Recken der Elfen als auch die
namenlosen Horden strecken die Waffen als ein Elf im dunkelgriinen Gewand allein auf
den Feind zu schreitet. Unter dem Einfluss des Friedensliedes beruhigt sich das ddmonische
Ross, wird zahm und ldsst sich von seinem Reiter nicht mehr bewegen.

Begeistert skandieren die Elfen den Namen ihres Helden: Fenvarien vom-Licht-gestreift!

Beschreiben Sie, wie die Elfen neue Hoffnung schépfen und die namenlosen Elitetruppen langsam
zuriick drangen. Nur Maruk-Methai kimpft in stiller Raserei ohne einen Ful3 breit zu weichen, bis
Simia der-aus-dem-Licht-trat auf einem weillen Hippogreif reitend erscheint. Vergessen Sie nicht,
den Sternenstein in der kristallenen Krone des Hochkonigs in die Beschreibung einflieBen zu lassen.
Der Lichtelf sucht den direkten Kampf mit der rechten Hand des namenlosen Gottes und das Gefecht
tobt hin und her, wobei der distere Heerflihrer immer dimonischer wirkt wihrend die sterbliche Hiille
von ihm abfillt.

Schliefilich schligt Maruk-Methai seine zur Klaue verformte Linke durch die weil3e
Tuchriistung des Elfen. Simia schreit auf, doch es dringt kein Blut aus der Wunde: reines,
gleiBendes Licht schligt dem Feind entgegen und bereitet diesem sichtlich Qualen. Wieder
und wieder dringt der nun aus mehreren Wunden strahlende Hochkonig auf den
Widersacher ein und schlief3lich obsiegt das Licht tber die Finsternis. Plétzlich bricht der
Himmel auf, als der Sibel des Feldherren zerspringt und der leuchtende Hochkonig seinen
Feind umarmt. Eine Welle intensiven Lichts blendet euch und als ihr wieder sehen konnt
befindet sich das Heer des Namenlosen in heilloser Flucht.

Der Leib Simias hingegen welkt innerhalb von Augenblicken dahin, der Kérper zerfillt und
sein Lebenslicht fahrt strahlend zum Himmel auf, wo es mit der Praiosscheibe verschmilzt.

Zurick bleibt neben einigen Dutzend elfischer Kdmpfer der glinzende Sternenstein, das Symbol der
Wiirde des Hochkonigs. Wahrend Orima spricht-von-der-Wahrheit dieses an sich nimmt verblassen
die Schemen der Elfen und die Helden finden sich allein auf der unversehrten Lichtung wieder. Die
Geschichte ist beendet und beginnt ihren Lauf vom Neuen mit dem Beginn der Schlacht.

Meisterinformationen:

Sobals Orima zur Hochkonigin der Hochelfen wird erkennt die ohnehin michtige die Seherin das Bose
im Osten: Zwar wurde die rechte Hand des Namenlosen vorerst vernichtet, dessen Macht aber nicht
gebannt. Sie sieht das Schicksal der Hochelfen in einem Jahrtausende wihrenden Kampf langsam
vernichtet zu werden, erkennt jedoch keinen Weg, der ihr Volk aus diesem Schicksal befreien wiirde
bevor sie wegen der Intensitit der Vision erblindet.



