Alternative Reiser oute Phileassons

Diese kurze Spielhilfe ist fur jene Spielleiter gedt, die die Vergabe der Flote durch die Schickgstin
wirklich dem Zufall iberlassen méchten. Ich habedig& Entscheidung Orimas einen Spieler einen Weri
lassen: Bei 1-3 fallt die Fl6te an Beorn und séfennen (und es andert sich vom Abenteuerverlauélges
nichts), bei 4-6 geht die Fléte an Phileasson urdH®lden. Dadurch &ndert sich sowol der Weg Pédeas
(die Reise fuhrt direkt auf die Inseln hinter deebiIn) als auch jener von Beorn (er wird stattdisison mit
Ben Aram und den Bettlern unterwegs sein und dienéduer im Siiden Aventuriens erleben).

Ablauf

Phileassons Weg

Phileasson wird mit den Helden die Inseln erkundzabei werden sie zuerst den wiedergeborenen Aterna
erkennen und befreien. Dann wird der alte und degd Weise gesucht (Phileasson wird den Alten Weise
finden, Beorn den jungen Weisen) und ein alter dre{Beorn) gefunden. Der letzte Abschnitt der 9.
Prophezeihung bezieht sich auf das Zauberschifiches Phileasson fehlt und welches bewahrt werdaessm
Ab hier beginnt der gemeinsame Weg PhileassonBeaitn.

Beorns Weg

Beorn wird den Zug der Bettler bis in den Sidenditam. Dort wird er beim Aufbau Brocksals helfemdudas
Dorf gegen die Echsen verteidigen. In den Kultstitler Echsen wird er schlie3lich das verzaubeoie, Hlie
Taubralir, finden. Ein sterbender Echsenpriestbt dort die 9. Prophezeihung an ihn weiter. Von idéste
Aventuriens aus wird er mit der Taubralir zu deseln hinter den Nebeln segeln und dort den JungeisefY
Shadruel finden. Dann kommt es zu einer Begegnuhdem alten Feind (Phileasson). Der letzte Abgtler
9. Prophezeihung bezieht sich auf Adernath, welohiePhileasson und den Heldne reist. Ab hier betgiter
gemeinsame Weg Beorns mit Phileasson.

Details zu der Reise Beorns
Die Reise Beorns ist recht genau ausgearbeitetyaiindest meine Spieler die Angewohnheit habeas alenau wissen zu wollen - es war
daher gut moglich, dass sie Beorn auf den InselrFragen uber seine Reise Uberh&ufen. Genau seswkmn auch.

Beorn ist mit seinen Mannen rund 5 Monate mit BearnA durch Aventurien gezogen, ehe er in den Echsem einen Weg fand, zu den
Inseln im Nebel zu gelangen:

. Weiterreise mit Ben Arams Karawane bis zur Kabastefliber die Oasen Terekh und Achan.

. Durch die Kabashpforte ins Liebliche Feld und didrér Thegun und das im wilden Suden, Chabbabidegeee Neetha bis hin
zum Konigreich Drol.

. Vom Konigreich Drol aus ging es Uber den Knuppelodeam Loch Haradrol entlang bis hin nach Heldenrain.

. Von Heldenrain (Geschichtswissenprobe Geron der Einhandige) aus fiihrte Ben Aram die Waree tief ins Regengebirge,
dort wurde letztendlich ein geeigneter Platz gefumdnd das Dorf gegriindet — Brokscal.

. Ben Aram stirbt an einem Schlangenbiss, Beorn @mksMannen brechen nach Port Corrad auf um Vomatkaufen — dort
kommen sie gerade noch rechtzeitig aus Port Camfader heraus, bevor Mengbillanische Truppen dadSbesetzen — Der
Krieg Al'Anfas gegen das Kalifat findet tatséchlsthtt.

. Als Beorn zurtickkommt finden sie Brokscal verwiistet, aber kdnnen den Spuren der echsischen Argieifden Regenwald
folgen.

. Uber den gewaltigen Berg Chap Tata Tapam gelanigeMannen Beorns ins echsische Tal der Tempel.

. Dort finden sie heraus, dass hinter den Anfeindongms Menschen und Echsen ein intriganter Achazkstend bringen diesen
zur Strecke.

. Im Tal der Echsen findet Beorn zudem Taubralir sogine Weisagung des neu gewéhlten HohenpriesterEahsen (einem
Schiler von Xzelfasr), der lhnen die Reise zu deelh hinter den Nebeln mit Hilfe des Zauberschaémt.

. Beorn und seine Mannen stechen in der Nahe vondorad mit der Taubralir in See und gelangen zuldseln im Nebel.

. Schon bald freunden sich Beorn und seine MannedenitWilden um Shadruel an.

. Beorn greift auf Seite der Wilden in den Brudergreén, lasst zahlreiche Schiffe nach dem Vorbildtderwalschen Ottas bauen
und erlangt aufgrund seiner Erfahrung schnell eiligdeutende Siege.

. Beorn reift zum Anfiihrer der nun vereinten Wildeit dem Ziel, die Stédte der Alten zu vernichtene Brsten Stadte der Alten
sind bereits erobert.

Laut eigener Aussage ist er nun allerdings scharniber 8 Monaten auf den Inseln hinter den Nebets den Helden zu denken geben
sollte. Entweder ist die Zeit auf den Inseln setieleren Regeln unterworfen oder aber nur in begtém Erinnerungen auf den Inseln, wie
etwa im Inneren von Shaltyr. Auch die Art der Ankukdnnte natirlich hier eine Rolle spielen. AuckdBh macht sich natirlich seine
Gedanken uber die Zeit auf den Inseln im Nebel.

Genauer habe ich die Zeitunterschiede nicht erkdfiet Argumente der Erinnerungen und der untergébfeen Art der Ankunft auf den
Inseln hinter den Nebeln hat den Spielern abereaagit - es kamen keine weiteren Fragen (auch QEF-Game).

Der gemeinsame Wegqg - der letzte Abschnitt auf dsalh
Im letzten Abschnitt auf den Inseln werden Phileassnd Beorn gemeinsam unterwegs sein. Sie werden
erkennen, dass die zweite Geburt Adernaths im Kedze Cammalan auf der Insel des Schlangenkénigs




stattfinden muss. Dazu muss die Insel und der Tdes Schlangenkdnigs naturlich erobert werden (dare
Besten Szenen in meiner Spielrunde). AnschlieBemnfdihie man durch Adernath, wo Fenvarien
gefangengehalten wird und reist mit Hilfe der Talibzuriick an die Gestade Aventuriens.

Alternative Prophezeihungen

Da Lenya die Gruppe Beorns nicht mehr begleiteetiab ihm die Prophezeihungen durch den Prophetn B
Aram zukommen lassen. Phileasson bekommt seinéhBzejhungen weiterhin von Shaya, die natirlichauit
die Inseln gekommen ist.

8. Prophezeihung (von Shaya fir Phileasson)

Auf den Inseln hinter den Nebeln, welche den SdartZwdlfe nicht kennen,

seht Ihr die Erben derer, deren versunkene Praeheinst schauen durftet.

Seht und erlebt, wie es einst war und findet dengkéhen Gefahrten, denn nur er wird euch einsisee
kénnen, wo der hohe Kdnig gefangen gehalten wird.

Ziel fur Phileasson und die Helden:
. Kennenlernen des koniglichen Gefahrten wahren@&delacht um Tie'Shianna.
. Befreiung Faelanthirs und Erkennen, dass jenewdtergeborene Adernath ist.

8. Prophezeihung (von Ben Aram fir Beorn)

Vollendet den Weg eines Traumers und es wird ajesshaffen werden, das lange Bestand hat. Hel&mgdge
kalten Klauen eines alten Feindes und verbiindet eniteinem anderen Feind, und das verzauberte, itz
dem Ihr den Weg zu den Inseln im Nebel finden wendiel in euren Handen sein.

Ziel fir Beorn und seine Leute:
. Den Zug der Bettler vollenden, den Aufbau Brocksalantreiben und das Dorf finden.
. Fund der Taubralir in der Flasche in den Kultstétter Echsen.

9. Prophezeihung (von Shaya fir Phileasson, dirgmeachsischen Hohenpriester an Beorn):

Die Schicksalsfaden, die Orima knupft, sind stetschlungen und niemals gerade. Oft sind die Fadin
gerade jenen, die unerwartet sind, verknipft.

Findet einen alten und den jungen Weisen und veitieuch mit Ihnen;

findet euren alten Widersacher und verbiindet eutlhhm;

so werdet |hr auf den Inseln hinter den Nebelndmdias euch fehlt und bewahren, was gefunden wealen
oder finden, was bewahrt werden soll.

Ziel fur Phileasson und die Helden:
. Begegnung mit dem Alten Weisen.
. Wiedertsehen mit dem "alten Feind" Beorn.
. Durch Beorn kommt Phileasson an das Zauberschifiermt den Jungen Weisen kennen.

Ziel fur Beorn und seine Leute:
. Begegnung mit dem Jungen Weisen.
. Wiedersehen mit dem "alten Feind" Phileasson.
. Durch Phileasson lernt Beorn den kéniglichen Ge&ihund den Alten Weisen kennen.

10. Prophezeihung (von Shaya fiir Phileasson undneo

Der Tod wird in eurer Mitte witen, doch es ist gat Die zweite Geburt des kdniglichen Gefahrtenl wirch
erkennen lassen, wo der hohe Kénig einst gefangpattga wurde und noch immer verweilt. Nur so kaimste
das Blutvergief3en unter Briidern aufgehalten werden.

Der Weg zurtick ins Leben fihrt zuriick Gber den RiasdKessels, den die Lebenden eine Nacht voral@mk
Krallen eines alten Feindes schiitzen mussen.

Ziel fur Phileasson und Beorn:
. Die Wiedergeburt Adernaths durch den Kessel derr@alan.
. Kenntnis des Ortes, an dem der hohe Kdnig Fenvgeéangengehalten wird.
. Ruckreise nach Aventurien.



