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Valen Coladris ist die einzige Stadt auf der gleichnami-
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Volk2Go Das Volk der Sturmelfen) bewohnten Insel
Valen Coladpris (siehe Insel2Go Die Insel der Stiirme).
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ALTSTADT

Die Altstadt ist das &lteste Viertel der Stadt. Zwar besteht
es in seiner ungefihren Ausdehnung schon seit der
Griindung der Stadt im Jahr 252GF, wurde aber nach der
groBen Zerstorung im Jahr 564GF neu — und wie der Rest
der Stadt aus weiBem Marmor — aufgebaut. Neben einem
Museum caeranischer Relikte und dem #ltesten Badehaus
der Stadt befindet sich hier auch das Schattentheater, ein
seit jeher wichtiger, kultureller Treffpunkt.
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KLIPPENVIERTEL

Das Klippenviertel ist nur wenig jiinger als die Altstadt.
Hoch oben auf den Klippen ist die Stadtgarnison in die
Sturmflutschutzmauer eingelassen. Die Ratshalle und das
Gericht sowie der Heliatempel stehen in diesem edlen
Viertel zwischen den Villen der wohlhabendsten Coladri.

AKADEMEVIERTEL

Als die Sturmelfenstadt nach einigen Jahren ihre erste
Bliitezeit erlebte und die Sturmelfen Zeit und MuBe fiir
Kunst, Kultur und Magie fanden, wurde das Akademie-
viertel erbaut. Am bedeutendsten ist zweifelsohne der
Campus der Akademie der Elemente, aber auch die
dazugehorige Bibliothek sowie die Kunst- und Musik-
schule pragen den Charakter des Viertels. Die Lehrenden
und Lernenden der Akademie sind hiufige Kunden im
Zauberstab und Zwirn oder nach einem anstrengenden,
vorlesungsreichen Tag Giste in Sinderions Saunabad.

NEUSTADT

Die Neustadt wurde erst nach 564GF erbaut und trennt
die dlteren Viertel von Lelvamiinde. Neben handwerk-
lichem Gewerbe, zwei Gemischtwarenldden, einer Taverne
und einem Badehaus findet man hier eine breit gefacherte
Bevolkerungsstruktur: Im Westen leben eher &armere
Coladri; doch je weiter man Richtung Marktplatz kommt,
desto wohlhabender werden die Bewohner.

HAFENVIERTEL

Das Hafenviertel gliedert sich in Binnen- und Fischer-
hafen. Zwar sind die Hochseefischerei und der Waren-
strom aus dem Binnenland die wichtigsten Lebensadern
der Sturmelfenstadt, doch viel kommt davon nicht im
Hafenviertel an — insbesondere die Fischer fristen auBer-
halb der Sturmflutschutzmauern ein Leben in Armut und
Angst vor dem néchsten Unwetter.

LELVAMUNDE

Das kleinste und jiingste Viertel der Elfenstadt liegt ganz
im Norden an der Lelvamiindung und wird im Westen,
Norden und Osten durch den Fluss begrenzt. Der
Lelvaplatz ist wichtiger Knotenpunkt zwischen Nordtor,
Hefrachtempel und Stadtgebiet.
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ORTE UND PERSONLICHKEITEN

1= LEUCHTTURM

Der Leuchtturm prangt hoch oben auf der steinernen
Klippe viele Meter iiber dem Meeresspiegel und fiihrt
Fischerboote auf dem Heimweg sicher um die riskanten
Gefahrenpunkte der Bucht. Gleichzeitig ist er wichtiger
Arbeitsort der Hefrachpriester aus dem benachbarten
Hefrachtempel, die von hier aus die See sowie den Himmel
gleichermaBen rund um die Uhr beobachten.

¢ = HEFRAGHTEMPEL

Der oberhalb der Lelvamiindung thronende Hefrach-
tempel liegt zwar genau genommen auBerhalb der Stadt-
mauern, ist aber zweifelsohne einer der wichtigsten Orte
fiir die Bewohner der Stadt. Zugleich ist er das groSte und
dlteste Gebaude der Insel. Die Priesterschaft Hefrachs —
das sogenannte Orakel des Orkans — versieht hier ihren
Dienst am Gott der Stiirme, Winde und Herrn der
zornigen See (siehe ,,Orakel des Orkans®, S. 8).

3 = NORDTOR UND WEG ZU HEFRACHS THRON

Folgt man dieser Strafe, kommt man zum hochsten Berg
der Insel der Stiirme — Hefrachs Thron —, der zwischen
dem Urwald Schattengrund und der Donnernden Bucht
liegt und ein haufiges Pilgerziel fiir die hefrachglaubigen
Coladri ist.

U - WESTTOR UND WEG ZU DEN KREISCHENDEN EBENEN

Urspriinglich nur als Nebenausgang geplant, entwickelte
sich das Westtor bald zur wichtigsten Route ins Binnen-
land der Insel. Die landwirtschaftlichen Flachen und
Weinberge im Siiden der Stadt, die Hirtenkoppeln auf den
Kreischenden Ebenen, der Knisternde Hain sowie die
Steinbriiche und Minen in den Auslaufern der Drachen-
buckelberge und im Mooskamm sind typische Zielorte fiir
Reisende, welche die Stadt durch dieses Tor verlassen.

9 = LELVAPLATZ

Der Lelvaplatz verbindet das Nordende der Stadt iiber das
Nordtor mit dem Hefrachtempel — einer der wichtigsten
und meist frequentierten Orte der ganzen Insel.

6 = HERBERGE SCHNELLWASSER

Sturmelfen auf Pilgerreise zu Hefrachs Thron oder
Bauern, Hirten und Jéger, die im Binnenland der Insel
eher landlich wohnen, kehren oftmals zuerst in die
Herberge Schnellwasser ein, wenn sie in die Stadt
kommen. Die Preise sind sehr giinstig (0,5x Listenpreise),
das Essen ist meist nicht sonderlich schmackhaft und die
Getrankeauswahl schlicht, aber solide.

T = SCHNELLENDE SEHNE

Der in die Jahre gekommene Riesenpterodactylusjiger
Serindo verkauft in seinem Laden BoOgen aller Art zu
verniinftigen Preisen (Listenpreise). Sein ganzer Stolz ist
sein eigener, ehemaliger Jagdbogen (wie Langbogen) +1
mit GA-5 gegen Riesenpterodactylus (Preis: 2.000GM).

8 = STURMSTALLE

In den coladrischen Stéllen werden die Zug- und Reittiere
der Sturmelfen gehalten — da es auf der Insel weder Pferde
noch Esel gibt, in der Regel Donnervogel (siehe Insel2Go
Die Insel der Stiirme, S. 4) (Preis: 25GM). Der Ritt auf
diesen Riesenlaufvogeln ist ziemlich holprig, sodass die
meisten Coladri lieber auf ihren eigenen Fiien laufen und
einen Donnervogel maximal als ,,Packesel” mitfiihren. Ein
Stallplatz kostet 1SM pro Tag.

9 = VALAYARS GEMISGCHTWAREN

In Valayars Gemischtwaren bekommt man eigentlich alles
— bei dem mitteilsamen Elfen kann man neben typischen
und weniger typischen Krimerwaren auch Waffen und
Riistungen der Kategorie ,Dorf‘ erwerben und fiir
besondere Kunden holt Valayar sogar den selbstge-
machten Apfelkuchen seiner Frau Ismalde heraus (heilt
bei Verzehr sofort W20/4 LK und im Verlauf von W20/2
Runden je 1 LK/Runde; 1SM/Stiick).

10 - BADEHAUS GEYSIR

Im Badehaus Geysir kann man fiir wenig Geld (Eintritt
1SM) ins wohlige, sprudelnde, warme Wasser steigen. Die
wenigen Massagedriisen sind allerdings meistens besetzt,
denn im Geysir ist es rund um die Uhr voll.

11 - DIE ARKANE SCHNEIDE

In der Arkanen Schneide fertigen der eigensinnige

Schmied Theralion (WAM11 mit Handwerk: Riistungs-

schmied IIT und Handwerk: Waffenschmied III) und seine

zierliche Frau Valiona (Zau8 mit Einbetten VI) magische

Waffen und Riistungen mit Talenteinbettungen, gerne

auch als Auftragsarbeit. Zur Zeit haben sie folgende

Artefakte im Angebot:

— Kettenpanzer +1 mit Einstecker +I; 2.250GM.

— Lederschienen +1 mit Ausweichen +I; 1.000GM.

— Turmschild mit Blocker +I; 500GM.

— Langschwert +1 mit Brutaler Hieb +I; 1.500GM.

— Axt +2 mit Priigler +I; 2.500GM.

— Zwillingsgleven +1 (gemeinsam gefiihrte Stangen-
waffen; wie Speer, aber nur fiir den Nahkampf) mit
jeweils Zwei Waffen +I und Setbonus ebenfalls Zwei
Waffen +1, also insgesamt +I1II; zusammen 3.000GM.

12 = KLIRRENDE KLINGEN

In den Klirrenden Klingen bekommt man gute Waffen und
Riistungen — einfach, solide und ohne magischen Schnick-
schnack wie in der Arkanen Schneide. Auf die Konkurrenz
ist Schmied Primo duBerst schlecht zu sprechen.

13 = NAJEVS ARDMALADCHEN

Apothekaria Majev bietet in ihrem Aromalddchen eine be-
scheidene Auswahl an Kridutern und Tranken an (bis
Einzelpreis 150GM). Sie hat sich auf Parfiime, Duftéle und
Korperpflegeprodukte spezialisiert. Thre durchaus nicht
nur weibliche Kundschaft kann daher aus einer breiten
Palette verschiedener Diifte, Seifen, Cremes, Gesichts-
masken und Lotionen wahlen. Neuerdings verkauft Majev
ihre Produkte auch im Badehaus Charmante Schaume.



14 = WAREN UND SCHATZE

Im Gemischtwarenladen Waren und Schitze kann man
jede erdenkliche Abenteuerausriistung kaufen oder ver-
kaufen. Besonders Rarititen und magische Artefakte
haben es dem Kramer Valanel angetan und ist er erst
einmal von der Einzigartigkeit eines Objekts iiberwiltigt,
so bezahlt er auch gerne etwas mehr fiir den vermeint-
lichen Schatz (bis 1,5x Listenpreise).

15 - GLANZENDE GENANDER

Die Schneiderin Endarie ist von ihrem handwerklichen,
aber auch charismatischen Geschick gleichermaBen {iber-
zeugt. Sie verkauft in den Gldnzenden Gewandern Stoffbe-
kleidung und Roben aller Art (1,5x Listenpreise).

16 = MARZIPANERIE DIE NASCHATZE

Die Konditorin Gisella erfiillte sich mit ihrer eigenen
Marzipanerie einen Kindheitstraum: Die siile Nascherei
aus Mandeln und Zucker ist eine absolute Neuheit auf der
Insel der Stiirme und nicht nur bei kindlichen Nasch-
katzen heiBit begehrt. Etwas gewohnungsbediirftig finden
einige Kunden der Marzipanerie jedoch Gisellas Haustier:
Eine Sturmmeerkatze (siehe Insel2Go Die Insel der
Stiirme, S. 5), die auf den Namen Kriimelchen hort, mit
Vorliebe auf der Schulter der Konditorin sitzt und bei jeder
Marzipanverkostung an vorderster Front dabei ist.

11 = MARKTPIATZ

Im Zuge groBer, stadtebaulicher UmbaumaBnahmen nach
564GF wurde der Knotenpunkt zwischen Akademieviertel,
Alt- und Neustadt zu einem groBziigigen Marktplatz und
damit Zentrum der Stadt ausgebaut. An jedem Sturmtag
findet hier ein groBer Wochenmarkt statt, auf dem ortliche
Handwerker sowie Bauern, Jiger und Fischer aus dem
Umland ihre Waren feilbieten.

18 - WEINKONTOR

Der Sturmelf Mikael bietet in seinem Weinkontor alle im
Binnenland der Insel produzierten Weine an und kennt
immer den aktuellsten Tratsch und Klatsch der Stadt (bis
zu 3x auf der Geriuichtetabelle, S. 10 wiirfeln).

19 - TAVERNE AM NEUSTADTER MARKT

Die Neustadter Taverne ist immer gut besucht, denn das
Essen der durchgingig warmen Kiiche ist wirklich
schmackhaft und trotzdem nicht iiberteuert (Listenpreise).
Die Weinkarte hat alles zu bieten, was der heimische
Weinanbau hergibt — Wirt Elagon bezieht seine Weine
direkt von Mikaels Weinkontor nebenan.

¢0 - FARALDAS ELIXIERE

Erzmagierin Faralda (Stufe 12) verkauft in ihrem
Alchemieladen stets eine umfangreiche Auswahl an
Tranken aller Art. Die griesgramige Elfe verlangt aller-
dings Preise, die sich gewaschen haben (1,5 bis 2,0x
Listenpreise). Spricht man sie auf die hohen Preise an,
reagiert sie schnippisch, fast schon beleidigt: ,Na dann
konnt Thr ja zur Konkurrenz gehen. Die hat nicht so eine
exzellente Qualitidt und groBe Auswahl, wie ich es habe.”

¢1 - BOTENDIENST STEIFE BRISE

In der Steifen Brise konnen Sturmelfen, die keine eigenen
Luftelementarboten besitzen, ihre Post aufgeben. Je nach
Nachfrage beschiftigt der Botendienst bis zu 100 der
winzigen Elementare gleichzeitig. Auch der Stadtrat nutzt
ausschlieBlich die Boten der Steifen Brise fiir die Befor-
derung offentlicher Depeschen. (Depesche 1KM, Packchen
2KM, Eilauftrag-Zuschlag 1KM)

3. [UFTELEMENTARBOTE
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£2 = KUNST- UND MUSIKSCHULE WORT UND TAT

Angehende Barden, aber auch interessierte Privatpersonen
konnen in der Kunst- und Musikschule Wort und Tat
Instrumente aller Art, Schauspiel, Malerei, Dichtkunst,
Tanz und Gesang gegen eine variable Studiengebiihr
erlernen (5 bis 50GM/Kurs). Die Immatrikulation erfolgt
im Gegensatz zur Akademie der Elemente ohne jegliche
Form der Aufnahmepriifung. Wie auch bei den Elfen des
caeranischen Festlands ist Kunst in jeglicher Form bei den
Sturmelfen sehr beliebt, sodass die Kurse oft friihzeitig
ausgebucht sind.

¢3 = STURMRUFER FORONIRS MAGIERTURM

Foronir ist seit Anarioths Verbannung der einzige Sturm-
rufer in der Stadt. Viel Kontakt hatte er zu seinem
»Kollegen®“ zwar nicht, profitiert und verliert aber gleicher-
maBen durch dessen Exil: Zwar sind die Stimmen seiner
Kritiker deutlich lauter geworden, aber auch jene seiner
Befiirworter.

¢l = SINDERIONS SAUNABAD

Der Elementarist und ehemalige Dekan der Feuerfakultit
Sinderion hat vor ein paar Jahren der Akademie der Ele-
mente den Riicken gekehrt, um der drmeren Bevolke-
rungsschicht der Stadt etwas ,zuriickzugeben®. Besonders
die Fischer der Stadt, die ihr Leben tagtiglich auf der
sturmgepeitschten See fiir die Erndhrung des coladrischen
Volkes aufs Spiel setzen, haben in seinen Augen Hoch-
achtung verdient. (Eintritt 2SM, fiir Fischer 5KM)



¢9 = AKADEMIE DER ELEMENTE

Die Akademie der Elemente ist die Anlaufstelle fiir ange-
hende Zauberwirker auf der Insel der Stiirme. Der Campus
erstreckt sich iiber einen GroBteil des Akademieviertels
und beinhaltet neben den Quartieren der Dozenten und
Studenten sowie der Bibliothek Hort des Wissens auch
Horsdle und zahlreiche Lehr- und Seminarrdume. Die
Akademie stellt eine der wichtigsten Organisationen der
Stadt dar und die Fakultitsdekane bekleiden mitunter
wichtige Amter (siehe ,Akademie der Elemente®, S. 7).

¢6 = STURM UND INFERNO

Estelwen (ERZ14 mit Runenkunde X) fithrt im Sturm und
Inferno ein groBes Sortiment an Schriftrollen aller Art. Sie
hat zu jeder Zeit alle gebrauchlichen und seltenen Zauber
(Z1 und Z2), ein gewisses Kontingent an sehr seltenen
(15Z3) und sogar duBerst seltene Zauber im Angebot (5Z4)
(Listenpreise). Sie unterhilt eine heimliche Liebschaft mit
Malfurion (ELE20), dem Rektor der Akademie, sodass sie
von Neuigkeiten am Campus oft als Erste weiB.

¢1 = SGHMUGKES KLEINOD

Im Schmuckes Kleinod verkauft Goldschmiedin Belimona

(ERZ12) ihre kleinen Kunstwerke: Ringe, Broschen, Arm-

reife, Amulette, Kolliers, Ohr- und Haarschmuck, Dia-

deme, aber auch Giirtelschnallen und Manschettenknopfe.

Manchen Meisterstiicken bettet sie zudem niitzliche ,All-

tagszauber® ein. Von gezielten Auftragsarbeiten ist sie

allerdings so gar nicht angetan, das ziigle schlieBlich ihre

Kreativitdt und schrénke sie in ihrer Fantasie unzumutbar

ein. Aktuell bietet sie folgende Kostbarkeiten in ihrem

Atelier feil:

— Entziickende Giirtelschnalle mit zwei Ladungen
des Zaubers Flackern; 500GM.

— Saphirbrosche in Tropfenform mit eingebettetem
Zauber Reinigen; 650GM.

— Giftgriine Smaragdmanschettenknopfe mit ein-
gebettetem Zauber Giftschutz; 650GM.

— Sturmmeerkatzenbrosche aus Kristall mit einge-
bettetem Zauber Springen; 750GM.

— Blendend schones Mondsteinkollier mit einge-
bettetem Zauber Blenden; 750GM.

— Diamantring ,Lebensretter“ mit fiinf Ladungen
des Zaubers Allheilung; 1.500GM.

— Unfassbar anmutige Kreolen mit eingebettetem
Zauber Verwirren; 1.500GM.

— Wahnsinnig geschmackvoller Zirkonarmreif
mit einer Ladung des Zaubers Wahnsinn, 2.500GM.

— Umwerfende hiibsche Haarspange mit einge-
bettetem Zauber Schleudern; 3.000GM.

— Brillantdiadem ,,Prinzessin fiir einen Tag*“ mit
einer Ladung AU+10 fiir W20 Stunden und Gefiihl,
den schonsten Tag seines Lebens zu haben; 5.000GM.

¢8 - HORT DES WISSENS

In der Akademiebibliothek sind Werke zu allen Formen
der Magie zu finden, insbesondere zur Elementarmagie —
der Hort des Wissens stellt ein Potpourri des sturm-
elfischen Allgemein- und Spezialwissens sowie der aktu-
ellen Forschung dar.

29 = CESCHICHTSSTUBGHEN

Im Geschichtsstiibchen hortet der Historiker und Magie-
theoretiker Malzahar allerhand Wissen iiber vergangene
Zeiten, aber auch die verschiedensten Formen der Magie.
Er besitzt zahlreiche Lektiiren iiber Caeras Geschichte (bis
zum Jahr 252GF) und sogar Fibeln {iber Totenbeschwo-
rung und Nekromantie, hilt diese allerdings mit Argus-
augen unter Verschluss.

30 - TRUBERSTAB UND ZWIRN

Das junggebliebene Zaubererpaar Mithrella und Nerdanel
verkauft im Zauberstab und Zwirn vielfaltigen Studienbe-
darf fiir die Studenten der Akademie der Elemente. Neben
niedrigstufigen Schriftrollen (Zau bis Stufe 6) haben sie
auch immer eine groBe Auswahl an fertigen Zauberstidben
vorriatig. Dariiber hinaus nehmen sie Auftragsarbeiten an,
bspw. fiir Artefakte mit eingebetteten Talenten oder spe-
zielle Zauberstdbe fiir den Unterricht, auf die Studenten
der Akademie einen Rabatt von 10% bekommen. Der
Kassenschlager sind besonders zur Priifungszeit unschein-
bare Gegenstinde wie Broschen, Unterbekleidung oder
Striimpfe mit zeitlich begrenzten Boni auf Verstand,
Geschick oder Aura.

31 - BINNENHAFEN

Der Binnenhafen im Norden der Stadt ist der Waren-
umschlagplatz fiir die meisten Waren und Rohstoffe aus
dem Binnenland der Insel: Holz, Erze, Leder und Fleisch
transportieren die kleinen Koggen iiber den gré8ten Fluss
der Insel. Auch Fahren befahren von hier aus die Lelva,
allerdings in unregelmaBigen Abstinden.

32 = KLIPPWACHT

Die zur Klippwacht fiithrende Landzunge bildet die Grenze
zwischen Fischer- und Binnenhafen und schirmt Letzteren
gleichzeitig vor den grobsten Wellen der Hochsee ab. Der
Wachturm Klippwacht fungiert in Verbindung mit dem
groBen Leuchtturm daher als eine Art Tor zur Insel, wenn-
gleich die enge Passage nur selten Schiffe passieren.

33 - FISCHERHAFEN

Wie der Name schon sagt, wohnen im Fischerhafen haupt-
sdchlich Fischer, die auf dem offenen Meer Fischfang
betreiben und damit einen GrofBteil der stadtischen
Erndhrung sicherstellen. Da das Viertel auBerhalb der
schiitzenden Stadtmauern liegt, sind dessen Bewohner den
Unwettern und Sturmfluten der See hoffnungslos aus-
geliefert — ein Missstand, der durchaus fiir Verbitterung
und Groll auf Seiten der Fischer sorgt.

3U - SCHATTENPFORTE

Am Ende des Fischerhafens und ironischerweise unterhalb
der Stadtgarnison befindet sich der wohl bekannteste
Eingang in die coladrische Unterwelt. Unheilvoll wirkt die
klapprige, von der salzigen Seeluft zerfressene Holztiir,
durch die nur zwielichtige, schwarz gekleidete Eingeweihte
— vornehmlich nachts — treten. Aus Furcht, jemanden oder
etwas zu sehen, das flir niemandes Augen bestimmt ist,
bezieht kein Fischer die Hiitten direkt an der Schatten-
pforte.



35 = STADTGARNISON

Umringt von der beeindruckenden Stadtmauer befindet
sich an der hochsten Stelle des Klippenviertels die Stadt-
garnison. Hauptmann Viserys befehligt von hier aus die
Kleine, aber elitare und gut ausgebildete Stadtwache (siehe
~Stadtwache®, S. 8).

36 = CARNISONSPLATZ

Gegeniiber Garnison und Gericht liegt der Garnisonsplatz.
Er wird von einer marmornen Statue dreier kampfbereiter,
Riicken an Riicken stehender Gardisten geziert: Eine
grazile Bogenschiitzin mit einem reich gefiederten Pfeil an
der gespannten Sehne; ein vermummter Zauberwirker,
aus dessen Handen Blitze zucken; und eine schlanke
Schwertmeisterin mit zwei iiber dem Haupt gekreuzten
Klingen. Ein Wappen auf der Brust weist alle drei als
Mitglieder der Stadtwache aus. ,Immer werden wir diese
Stadt schiitzen.“ verkiindet die Inschrift am FuBe der
Skulptur, wobei das sturmelfische Wort fiir ,Stadt”
(Valen) gleichzeitig auch ,Insel“ bedeutet.

31 - OBSERVATORIUM

Die geheimnisvolle und verschlossene Sternenkundlerin
Shandris arbeitet die meiste Zeit alleine in ihrem Obser-
vatorium am Garnisonsplatz. Aufgrund ihres anormalen
Schlaf-Wachrhythmus hat sie nur selten Kontakt zu
anderen Sturmelfen. Man munkelt sogar, dass sie ihre
Abgeschiedenheit nutzt, um im Geheimen an der Insel-
magie zu forschen — doch als Sturmruferin hat sie noch
keiner bezeichnet.

38 - GERIGHT

Hier entscheidet im Anklagefall ein gewihlter Richter —
genannt Gerichtsrat — {iber Schuld und Recht in der Stadt
sowie auf dem Rest der Insel (siehe ,,Gerichtsrat®, S. 7).

39 = SALZTHERME OASE DER ENTSPANNUNG

Das Thermalsalzbad im Klippenviertel ist das teuerste und
luxuriéseste Badehaus der Stadt (Eintritt 1GM). Die
Luftelementare am Empfang lassen keineswegs jeden
hinein — man muss schon Rang und Namen oder zumin-
dest geniigend Vermogen haben. Eine ausgiebige Dusche
vor dem Betreten der Baderiume ist im Gegensatz zu
anderen Badehdusern zwingend und auch notwendig, um
die hohen Hygienestandards des hochnésigen, stets vor-
nehm gekleideten Badehausbetreibers Glamdrel zu er-
fiillen.

U0 - HELIATEMPEL

Der ortliche Heliatempel ist schlicht und fallt durch seine
Bescheidenheit zwischen den reich verzierten Schmuck-
bauten und Villen des Klippenviertels durchaus auf. Ober-
priesterin Nemayle (KLE16) ist eine gutmiitige Frau und
filhrt den Tempel und ihre Novizinnen mit ruhiger und
gewissenhafter Hand (siehe ,Priesterschaft der Helia“,
S. 8). Der Tempel bietet klassische Heildienste an (siehe
GRW S. 79 ,Im Tempel“) und verkauft Schriftrollen fiir
Heilungs- und Schutzzauber aller Stufen (inkl. Wieder-
belebung) (Listenpreise).

U1 - SGHENKE ZUR SONNE

Gegeniiber des einzigen Heliatempels der Insel steht die
zweifellos rechtschaffenste Taverne der Stadt. Fiir das
Klippenviertel zahlt man hier wirklich wenig (Listen-
preise), groBziigiges Trinkgeld gehort allerdings zum guten
Ton und kommt dem sonst recht mittellosen Heliatempel
zu Gute.

U2 - RATSTAVERNE

Die Ratstaverne ist ein gehobenes Etablissement direkt
neben der Stadtratshalle, in der die Stadtrite oft und auch
gerne auBlerhalb ihrer zweiwochentlichen Stammrunden
einkehren. Das Essen ist vorziiglich und auf der Weinkarte
sind nur die edelsten Tropfen der ganzen Insel zu finden.
»Qualitdt hat eben ihren Preis®, pflegt Wirt Valmakil zu
sagen. Die Ratstaverne kann sich wirklich nicht jedermann
leisten (2x Listenpreise). Kennt Valmakil einen Gast nicht,
lasst er gerne noch etwas tiefer in die Tasche greifen als
sonst (3x Listenpreise).

U3 - STADTRATSHALLE

In diesem Prunkbau tagen alle zwei Wochen die zwolf
gewiahlten Stadtrite und entscheiden iiber die Belange der
Stadt ebenso wie tiber jene des Umlands (siehe ,Stadtrat®,
S. 8).

WY - MUSEUM GAERANISGHER RELIKTE

Im Jahre 675GF verschied der letzte Uberlebende des
Schiffsbruchs der Coladrina (siehe ,Geschichte“, S. 8).
Spatestens dieser Tag weckte bei manchen Coladri doch
wieder Interesse an der ehemaligen Heimat ihrer Vor-
fahren. Die Sturmruferin Nimloth war es schliefllich, die
ein Museum zur Ausstellung caeranischer Artefakte in
ihrem Dachgeschoss eroffnete und liangst verstaubte und
vergessene Mitbringsel der ersten Sturmelfen in der
ganzen Stadt zusammenklaubte. Heute fiihrt der Barde
Galathil dieses Andenken fort und wacht iiber eine
beachtliche Sammlung rekonstruierter Pferde, Orks und
Riesenratten, aber auch abgenutzte Zwergenwerkzeuge,
Heliasymbole und auf Freildndisch verfasste Biicher, die
nur noch durch starke Magie vor dem endgiiltigen Verfall
geschiitzt werden.

U5 = ELENWENS TIERLADGHEN

Fiir Zauberwirker oder Spiaher, die sich fiir einen Tierver-

trauten entscheiden, kann ein Besuch in Elenwens Tier-

ladchen lohnenswert sein: Hier gibt es Leckerlis, Leinen,

Halsbander, Nipfe, Biirsten, Decken, Transportkorbe und

sogar Bekleidung fiir fast alle TiergroBen — und das nicht

nur fiir Hund, Katze und Maus (siehe dazu auch Gefolgs-

leute mit Biss, Slayo2, S.17). Sehr beliebt sind bspw.

folgende Tierartikel:

— Flauschiges Halsband mit Ausweichen +I; 5GM.

— Rotes Schleifchen ,,Von wegen ,niedlich*“ (Tier-
helm) mit Aderschlitzer +1; 25GM.

— Lieblingsleckerli, heilt den Vertrauten um W20/2
LK und gibt fiir W20 Stunden Gehorsam +I; 5KM.

— Apportierball, erhoht nach erfolgreich ausgefiithrtem
Trick ,Apportiere!“ W20 Stunden Gehorsam +II; 5SM.

— Messerscharfe Krallenscheiden, WB+1; 10GM.



UG = BADEHAUS CHARMANTE SCHAUME

Das Badehaus Charmante Schdume ist das dlteste der
Stadt und besticht heute wie damals durch gleichbleibend
saubere, warme Schaumbader in angemessener Privat-
sphire. Um sich dem steigenden Anspruch der Kundschaft
anzupassen, umfasst das Angebot neuerdings atherische
Ole, Seifen und Duftzusitze aus Majevs Aromalidchen.
Diese konnen als Extra zum regulidren Eintrittspreis (4SM)
dazu gebucht werden.

U7 - HERBERGE ZUM LAGHENDEN STURMSEGLER

Noch vor einem Jahr war die Herberge Zum lachenden
Sturmsegler eine angesehene Absteige, fiir deren Speis,
Trank und Unterkunft Wirtin Maya ohne schlechtes
Gewissen etwas mehr verlangen konnte. Seit dem
L,ungliick®, wie sie selbst Anarioths Orkan tituliert, hat die
Herberge jedoch einen GroBteil ihres guten Rufs einge-
biiBt. Maya begegnet diesem Schicksalsschlag mit einer
gesunden Portion Galgenhumor und vermietet nun
Zimmer ,mit Blick auf das neue Wahrzeichen der Stadt“ —
gemeint ist das Triimmerfeld im Herzen der Altstadt.
Objektiv gesehen ist die Herberge und die dortige Verpfle-
gung noch genauso gut wie vorher, die Preise sind aber
Hand in Hand mit der Reputation und den Gistezahlen
des Etablissements merkbar gesunken (Listenpreise).

U8 - SCHATTENTHEATER

Das Schattentheater gehort zu den é&ltesten, kulturellen
Einrichtungen der Stadt und seit jeher sehr beliebt. Kunst-
voll geschnitzte und mit zahlreichen Gelenken versehene
Figuren spielen Inszenierungen historischer Ereignisse,
aber auch erfundene Geschichten und werden von Musik,
Gesang und gedichteter Erzahlung begleitet.

U9 - SCHWARTES BLUT

Die Zwillinge Melwen und Elise betreiben am Rande der
Stadtmauer in ihrem gemeinsamen Magierturm einen
nach auBen hin ganz gewohnlichen Zauberladen (Schrift-
rollen fiir Zau bis Stufe 10). So geben sich Melwen und
Elise vordergriindig als liebenswiirdige, und harmlose
Zauberinnen (Stufe 7) aus, sind in Wahrheit aber Nekro-
mantin (Melwen, Stufe 15) und Blutmagierin (Elise, Stufe
14). Fiir eingeweihte Schwarzmagier 6ffnen die Zwillinge
daher auch ihr Kellergeschift, das Schwarzmagierherzen
wahrlich hoher schlagen ldsst: Diistere Schriftrollen (fiir
Schw bis Stufe 15) stapeln sich hier neben Fingern, Zungen
und Augen im Glas sowie ganzen, eingelegten Sdugetieren
und Insekten. Im zweiten Kellergeschoss befindet sich zu-
dem ein gut gesicherter Zugang zur Unterwelt der Stadt.

50 = TRUMMERFELD MIT ANARIDTHS TURM

Das Triimmerfeld inmitten des Altstadtviertels zeugt seit
einigen Wochen von der Zerstorungskraft der Inselmagie:
Der Sturmrufer und Elementarist Anarioth beschwor bei
einen Experimenten aus Versehen einen Orkan herauf, der
als Donnerkeil auf seinen Magierturm hinab schoss und
alle umliegenden Gebidude binnen eines Augenblicks dem
Erdboden gleichmachte. Der Sturmrufer wurde noch am
selben Tag ins Exil auf den offenen Ozean verbannt, doch
sein Turm steht noch immer unversehrt und unangetastet
inmitten des Triimmerfelds...

ORGANISATIONEN

AKADEMIE DER ELEMENTE

Die Akademie der Elemente wurde 286GF gegriindet und
hat sich im Laufe eines knappen Jahrtausends als eine der
wichtigsten Organisationen der Insel etabliert. Die vier
Dekane der elementaren Fakultiten gehoren zu den wich-
tigsten und angesehensten Sturmelfen in der ganzen Stadt
und bekleiden oftmals Sitze im Stadtrat. Einflussreicher ist
nur der Rektor der Akademie, der von der iibergreifenden
Organisation der Lehre und Forschung jedoch meist so
eingenommen wird, dass fiir ein politisches Amt keine Zeit
bleibt. Erst vor vier Jahrhunderten wurde der Bedarf nach
einer fiinften, arkanen Fakultit gedeckt, die sich auf nicht-
elementare Magie spezialisiert hat, aber wohl nie an die
Anerkennung und Bedeutung der vier Hauptfakultiten
heranreichen wird. Um in die Reihen der Studierenden
der Akademie aufgenommen zu werden, muss man eine
schwierige Aufnahmetortur bestehen: Drei direkt auf-
einanderfolgende, schriftliche Priifungen (Wissen-Proben
-2, -4 und -6) sieben bereits einen Grofteil der Bewerber
aus. AnschlieBend folgt ein auf die Fahigkeiten des Pro-
banden abgestimmter Praxistest unter erschwerten Be-
dingungen, bspw. in einer Kampfsituation ein geome-
trisches Rétsel 16sen, ohne versteckte Fallen auszulsen.
Fakultiitsdekane:

— Luftfakultit: Elementarist Baradir

— Feuerfakultit: Kriegszauberin Maereth

— Wasserfakultit: Elementaristin Irelia

— Erdfakultit: Erzmagierin Fiona

— Arkane Fakultat: Erzmagier Kelthas

Rektor: Elementarist Malfurion

GERIGHTSRAT

Der Gerichtsrat steht auf der Insel der Stiirme als Judika-
tive zwischen dem Stadtrat (Legislative) und der Stadt-
wache (Exekutive). Die Rechtsprechung iibernimmt ein im
Zuge der Stadtratswahlen explizit fiir diesen Posten
gewahlter, quasi ,dreizehnter Stadtrat® — der Gerichtsrat.
Dieser hat ebenso wie sein Stellvertreter (einer der ibrigen
zwolf Stadtrite) einen Eid zu leisten und ein MaBigungs-
gebot zu wahren. Im Falle einer zu befiirchtenden Be-
fangenheit des Richters ist zudem ein Ablehnungsgesuch
seitens des Angeklagten einreichbar, welches die Gerichts-
barkeit an den stellvertretenden Gerichtsrat weitergibt.
Das Gerichtswesen der Sturmelfen ist damit in vielerlei
Hinsicht fortschrittlich: So gibt es eine grundlegende
Gewaltenteilung und demokratische Wahlen. Dennoch
gibt es weder Anwaltschaft noch Juristenausbildung und
der stellvertretende Gerichtsrat gehort faktisch zur Legis-
lative. Zudem herrscht keine Gleichheit vor dem Gesetz:
Nach alter Tradition haben Sturmrufer kein Recht auf
einen Gerichtsprozess, sondern erhalten postwendend die
Hochststrafe: Die Verbannung ins Exil — die Ubergabe des
Verurteilten in die Hinde Hefrachs durch das Aussetzen
auf dem offenen Ozean wihrend eines Sturms.
Gerichtsriitin: Erzmagierin Fiona (Dekanin der Erd-
fakultat der Akademie der Elemente)

Stellvertretender Gerichtsrat: Elementarist Baradir
(Dekan der Luftfakultat der Akademie der Elemente)



PRIESTERSCHAFT DER HELIA

Die Herrin des Lichts hat auf Valen Coladris zwar nicht
annidhernd die Bedeutung, die sie auf dem caeranischen
Festland hat, hat aber auch hier seit jeher eine stabile und
treue Anhingerschaft. Insbesondere wegen ihrer Heil-
magie genieBen die Priester der Helia ein gewisses An-
sehen, zumal sie ihre Hefrach untergeordnete Position
kennen und nie in Frage gestellt haben. Viele Heliapriester
sind sogar selbst groBe Hefrachanhianger. Der Tempel
finanziert sich neben Einkiinften aus Heilungsdiensten
und gelegentlichen Schriftrollenverkdufen aus Spenden,
weswegen notorischer Geldmangel herrscht.
Oberpriesterin: Klerikerin Nemayle

ORAKEL DES DRKANS

Das Orakel des Orkans — der Klerus Hefrachs — hat auf
Valen Coladris eine eminent wichtige Bedeutung, die sogar
die Rolle der Gormanischen Kirche in den Freien Landen
iibersteigt. Die allermeisten Sturmelfen sind treue, regel-
maBig betende Hefrachanhdnger. Was die Kleriker und
Elementaristen des Orakels sagen, wird auch geschehen —
so treffen ihre Unwettervoraussagen immer ein. Das
Orakel sieht sich jedoch in keiner leitenden, sondern aus-
schlieBlich in einer beratenden, beistehenden Funktion.
Oberpriesterin: Elementaristin Terquente

STADTRAT

Der zwolfkopfige Stadtrat wird fiir zwanzig Jahre gewahlt

und tagt alle zwei Wochen. Alle Stadtrite sind gleich-

berechtigt und Entscheidungen werden nur mit absoluter

Mehrheit getroffen. Die ersten Ratswahlen fanden im Jahr

354GF kurz nach der endgiiltigen Loslésung von Crysan-

tell statt. Dieses Jahr stehen die 44. Stadtratswahlen an.

Aktuell amtieren folgende Stadtrite:

— Elementarist Baradir (Dekan der Luftfakultit der
Akademie der Elemente)

— Goldschmiedin Belimona (Schmuckes Kleinod)

— Hefrachpriester Elethael (Orakel des Orkans)

— Dichterin und Schriftstellerin Elessa (Rektorin der
Kunst- und Musikschule Wort und Tat)

— Schneiderin Endarie (Glinzende Gewander)

— Erzmagierin Estelwen (Sturm und Inferno)

— Badehausbetreiber Glamdrel (Salztherme Oase der
Entspannung)

— Elementaristin Irelia (Dekanin der Wasserfakultit der
Akademie der Elemente)

— Hefrachpriesterin Lotwende (Orakel des Orkans)

— Kriegszauberin Maereth (Dekanin der Feuerfakultét
der Akademie der Elemente)

— Historiker Malzahar (Geschichtsstiibchen)

— Zauberin Melwen (Schwarzes Blut)

STADTWACHE

Zum elitdren Kreis der Stadtwache zédhlen seit ihrer Griin-
dung im Jahr 354GF nie mehr als zwei Dutzend gut aus-
gebildete Elitesoldaten (alle Klassen, Stufe 5 bis 15 ver-
treten). Es gibt zwar keine einheitliche Bewaffnung oder
Dienstuniform, aber alle Stadtwachen tragen deutlich
sichtbar das Wappen der Stadt auf ihrer Brustriistung.
Befehlshaber: Hauptmann Viserys

Im Jahr 252GF wurden die Vorfahren der heutigen Sturm-
elfen als Kolonisten des Hochelfenreiches von Crysantell
ausgesandt. Doch die Kolonisten kamen durch einen
magischen Sturm vom Kurs ab und erlitten an der Kiiste
der Insel der Stiirme Schiffbruch. Seitdem besteht kein
Kontakt mehr zu Crysantell und es wurde bisher kein
Riickweg nach Caera gefunden.

JAHR HISTORISGHES EREIGNIS

Hochelfische Kolonisten auf der Coladrina erleiden
252 Schiffbruch. Sie stranden auf der Insel der Stiirme
und griinden die Stadt Valen Coladris.

Fertigstellung des Hefrachtempels an der Lelva-
miindung.

Beendigung der Arbeiten an der Kernstadt (heute
257 | Altstadt) und am Klippenviertel. Verstiarkte Besied-
lung des Binnenlands.

Erste, zunéchst noch friedliche Begegnung mit den

254

259 | blauen Drachen aus den Drachenbuckelbergen.

262 Fertigstellung des Hefrachschreins und der Hefrach-
statue auf Hefrachs Thron.

268 Verbannung des ersten Sturmrufers Rinellion ins
Exil — den offenen Ozean.

286 Griindung der Akademie der Elemente und ver-
mehrte Bautitigkeit im heutigen Akademieviertel.
Anstrengungen zur erneuten Kontaktaufnahme mit

349 | Nai’Antell werden eingestellt.

354 Erste Stadtratswahlen und Griindung der Stadt-

wache.

VorstoB in die Drachenbuckelberge mit blutigem
358 | Ausgang — die blauen Drachen verteidigen ihr Revier
erfolgreich.

Marmorfunde in den Ausldufern der Drachenbuckel-
366 | berge auf der Hauptinsel — Abbau ist in friedlicher
Koexistenz mit den Drachen méglich.

GroBe Sturmflut: Zerstorung weiter Teile der Stadt;
in den Folgejahren Wiederaufbau und Erweiterung

564 der Stadtgrenzen (Neustadt und Lelvamiinde) mit
Augenmerk auf Sturmflutschutzmauern.
580 Fertigstellung der Stadt in ihrer heutigen Aus-

dehnung.

Erste schriftliche Dokumentation in den Archiven
601 der Stadtwache iiber Existenz einer zwielichtigen
Gesellschaft in der Kanalisation der Stadt.

Der letzte Schiffbriichige der Coladrina entscheidet
sich fiir das Ende seines irdischen Daseins.
Griindung des Museums caeranischer Relikte durch
Sturmruferin Nimloth.

Eine fiinfte, nichtelementare Fakultdt wird an der
808 | Akademie der Elemente gegriindet: Die arkane
Fakultit.

Die Sturmruferin und Gezeitenjégerin Lanilora
widersetzt sich der Verbannung ins Exil und kann in
den Schattengrund fliehen. Fortan lebt sie in der
Wildnis und wird nicht wieder gesehen.

1214 | Die Gegenwart.

AKTUELLES IM JAHR TRTUGF

Das gegenwartige Jahr 1214GF ist ein wahrhaft aufregen-
des in der Sturmelfenstadt: Der Sturmrufer Anarioth
wurde erst vor wenigen Wochen verbannt, nachdem seine
Experimente mit der Inselmagie einen GroBteil der Alt-
stadt zerstort haben. Trotz der Schwere seines Vergehens
sind zum ersten Mal Gegenstimmen bei der Verbannung
laut geworden, die selbst einem Sturmrufer einen gerech-
ten Gerichtsprozess zugestehen und mit der jahrhunderte-
alten Tradition brechen wollen.

675

680

930




AuBerdem stehen in diesem Jahr nach zwanzigjahriger
Amtsperiode die 44. Stadtratswahlen an und selbst, wenn
es keinen echten ,Wahlkampf“ bei den Sturmelfen gibt, ist
die Stimmung in der Stadt doch in gewisser Weise
ungewohnlich hektisch und die Stadtbewohner fiebern
voller Spannung den Nominierungen der neuen Stadtrite
entgegen. Man munkelt, dass der Sturmrufer Foronir sich
fiir einen der zwolf Ratssitze nominieren lassen wird und
bereits wichtige Fiirsprecher und Unterstiitzer gefunden
haben soll. Kaum auszumalen, welche gesellschaftlichen
Umschwiinge auf Valen Coladris zurollen konnten, sollte
der progressive Revolutionist es tatsichlich in den Stadtrat
schaffen.

STENARIDIDEEN

NAGHTS IM MUSEUM

Die Exponate im Museum caeranischer Artefakte haben in
letzter Zeit ein aufregendes Eigenleben entwickelt und
erwachen nachts zum Leben. Museumsleiter Galathil ist
mit der Bandigung ihres Bewegungs- und Spieltriebs
mabBlos tiberfordert. Er traut sich aber nicht, die Stadt-
wache oder Abenteurer um Hilfe zu bitten, aus Angst, sein
geliebtes Museum schlieBen zu miissen oder wertvolle
Ausstellungsstiicke zu verlieren.

Spuren, die auf das Szenario hindeuten kénnten:

— Museumsleiter Galathil wirkt in letzter Zeit sehr un-
ausgeschlafen.

— Das Museum hat entgegen der offiziellen Offnungs-
zeiten die meiste Zeit geschlossen.

— Nachts sind die Fenster des Museums mit Tiichern
verhangen, doch man kann schwaches Licht hindurch
scheinen sehen und Gerumpel und Tierlaute horen.

WER IM GLASHAUS SITZT...

Der Hauptmann der Stadtwache Viserys (KRI4 mit Char-
mant II und Schlitzohr II) wurde entfithrt und wird im
Untergrund festgehalten. Die Gardisten haben bereits
Erpressungsbriefe erhalten, die mit seiner Tétung drohen.
Die Stadtwache scheint seit der Entfithrung wie gelahmt
und vernachlissigt ihre Pflichten in der Stadt (tatsichlich
hoffen die meisten Gardisten auf ein Verschwinden oder
schnellen Austausch ihres aktuell eher inkompetenten
Hauptmanns). Die Entfithrer sind der Korruption der
Stadtwache auf die Schliche gekommen: Die Gardisten
sollen ihre Unehrenhaftigkeit nun in aller Offentlichkeit
zugeben und ihren bis dato unanfechtbaren Ruf somit
selbst zunichtemachen.

Spuren, die auf das Szenario hindeuten konnten:

— Einige verzauberte Besen spielen verriickt und miissen
ausgeschaltet werden, doch die Stadtwache hat noch
nichts unternommen.

— Die Stadtwache bittet um Mithilfe bei der Dezimierung
der stdadtischen Sturmmeerkatzenpopulation — eigent-
lich eine Routineaufgabe.

— Vereinzelt hort man Geriichte, dass der Stadtrat von
der Stadtwache bevorzugt behandelt wird.

— Hauptmann Viserys wurde ldnger nicht gesehen.

DIE NAGHSTE FLUT KOMMT BESTIMMT

Das Orakel des Orkans sagt eine groBe Sturmflut voraus
und ruft zur Evakuierung des Hafenviertels auf. Viele
Fischer verbleiben jedoch auBlerhalb der Stadtmauern, um
ihre Boote — und damit ihre Existenz — maglichst sturm-
flutsicher festzubinden. Als nur noch wenig Zeit bis zum
Eintreffen der Riesenwelle bleibt, wollen viele Stadt-
bewohner sicherheitshalber schon einmal das Stadttor
verschlieBen, da dies eine ganze Weile dauert. Die Fischer
sind aber noch nicht fertig — geschweige denn selbst hinter
den Mauern — und konnten Hilfe gebrauchen...

Spuren, die auf das Szenario hindeuten konnten:

— Aushinge informieren iiber die anstehende Sturmflut.

— Im Fischerhafen laufen hektische Vorbereitungen.

— Der Badehausbetreiber Sinderion sucht handeringend
nach Helfern fiir die Sicherungsarbeiten im Fischer-
hafen, stoft damit aber groBtenteils auf taube Ohren.
Er appelliert an die Solidaritit und das Ehrgefiihl der
Stadtbewohner, schlieBlich gehoren die Fischer ebenso
zur Stadtgemeinschaft wie alle anderen und stellen
dariiber hinaus einen GroBteil der Nahrungsversor-
gung sicher.

— Als die Sturmflut nicht mehr fern ist, bildet sich ein
Pulk am — immer noch gedffneten — Osttor der Stadt.
Die Befiirworter und Gegner der vorzeitigen Torschlie-
Bung diskutieren wild und handgreiflich miteinander,
anstelle den Fischern schlichtweg zur Hand zu gehen.

IM DUNKELN IST GUT MUNKELN

Einige Stadtrite planen die Ermordung des Sturmrufers
Foronir, da dieser zur ernsthaften Konkurrenz bei den
bald anstehenden Stadtratswahlen geworden ist. Sie
treffen sich des Nachts immer wieder im Keller der Stadt-
ratshalle, konnten sich bisher jedoch noch nicht auf das
Vorgehen des Mordanschlags einigen.

Spuren, die auf das Szenario hindeuten kénnten:

— Nachts schleichen gelegentlich vermummte Gestalten
um die Stadtratshalle.

— Einer der beteiligten Stadtrite verhalt sich seit einer
Weile auffillig still, wenn es um Foronir geht, obwohl
er frither bei jeder sich bietenden Gelegenheit lauthals
seine Missbilligung kundgetan hat.

— Ein drmlich aussehender Junge aus dem Fischerhafen
verteilt Flugbldtter mit rufschiadigenden Anschuldi-
gungen gegen Foronir. Dieser kann die Vorwiirfe je-
doch glaubhaft widerlegen. Fingt und befragt man den
Zettelverteiler, stellt sich heraus, dass er von einem
gutgekleideten Mann dafiir bezahlt wurde, die Pam-
phlete iiberall in der Stadt zu verbreiten.

BETRIEBSGEHEIMNIS

Erst vor wenigen Jahren erfand Konditorin Gisella die
neuartige Mandelsiifigkeit Marzipan. Auf Valen Coladris
wachsen eigentlich gar keine Mandeln und nur Gisella
weiB iiberhaupt, dass Marzipan aus Mandeln hergestellt
wird und wo sie diese herbekommt: Mithilfe des Zaubers
Teleport kann sie sich zu dem alleine lebenden Mandel-
bauern Chong in Kait teleportieren. Sie weil aber nicht,
dass sie auf Caera, geschweige denn in Kait landet und
spricht kein Kaitanisch — verhandelt wird mit Hinden und



Fiien, bezahlt mit coladrischen Edelsteinen. Urspriinglich
hatte ein Teleport-Patzer sie zu Chong gebracht — aus
einer Einladung zum Tee entstand eine tiefe Freund- und
spiter Liebschaft (Gisella wiirde niemals freiwillig Fremde
zu Chong mitnehmen!).

Spuren, die auf das Szenario hindeuten konnten:

— Gisella macht ein groBes Geheimnis aus ihrem Rezept
(,,Geheimzutat“) und Nachahmer bleiben erfolglos.

— Niemand weil}, woraus Gisella ihr Marzipan herstellt
oder kann die Zutaten erschmecken (Mandel).

— Bei genauerer Beobachtung ihres Tagesablaufs fallt
auf, dass sie nur Zucker von den Binnenlandbauern
und Aromen aus Majevs Aromalddchen kaufen geht —
die ,Geheimzutat (die Mandeln) scheinen nicht
existent zu sein oder aus dem Nichts zu kommen.

VOM REGEN IN DIE TRAUFE

Das Orakel des Orkans hat in knapp eintausend Jahren
noch nie eine falsche Wettervoraussage gemacht. Dafiir
sorgen laut Oberpriesterin Terquente die fortwahrenden
Beobachtungen des Himmels und der See — doch in Wahr-
heit haben die Hefrachpriester des Tempels eine Moglich-
keit gefunden, mithilfe der Inselmagie das Wetter iiber der
Stadt direkt zu steuern (abgesehen von ebenfalls durch
Inselmagieexperimente irgendwo in der Stadt hervorge-
rufenen Wetterphanomenen). Dieses ,kleine Geheimnis®,
in das nur der oberste Kreis der Priester tiberhaupt einge-
weiht ist, darf jedoch unter keinen Umstinden an die
Offentlichkeit gelangen, von der die Inselmagie zurecht
gefiirchtet und ihre gezielte Anwendung abgelehnt wird.
Ganz zu schweigen von der Tatsache, dass eine derartige
Macht iiber das Wetter schon so viele unschuldige Leben
hitte retten konnen...

Spuren, die auf das Szenario hindeuten konnten:

— Der Zugang zum groBen Leuchtturm ist Uneinge-
weihten nicht gestattet, um den diensthabenden Beob-
achter ,nicht bei der Arbeit zu storen“. Der Turm ist
tatsachlich aber gar nicht rund um die Uhr besetzt.

— Mit einem Bemerken-Immersieg bei Beginn eines
Sturms kann man ein unterschwelliges Vibrieren fest-
stellen — die Schwingungen der starken Inselmagie.

— Die zuriickgezogen lebende Sternenkundlerin Shandris
ist bereits einem zeitlichen Muster der Stiirme {iber der
Stadt auf der Spur, vertraut ihre MutmaBungen aber
nur guten Freunden an.

EIN KELLER VOLLER ZOMBIES

Die Nekromantin Melwen erschafft in der Unterwelt der
Stadt nach und nach eine Armee aus Zombies. Die Unto-
ten sollen eine Uberraschung fiir ihre Zwillingsschwester
Elise sein — Melwen mochte mit ihr die Stadt ins Chaos
stlirzen. Die Zombies waren urspriinglich in einem abge-
trennten Bereich der Kanalisation eingepfercht, befreiten
sich jedoch vor Kurzem und verselbststindigen sich nun.

Spuren, die auf das Szenario hindeuten konnten:

— Uberall in der Stadt treten vereinzelte Zombies aus den
versteckten Zugédngen zur Unterwelt und stiften Chaos.

— Melwen ist seitdem sehr aufgelost und nervos.

— Aus den Gullideckeln iiberall in der Stadt hort man
gelegentlich leise das Stohnen der Zombies.
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Wann immer die Charaktere mit einem Stadtbewohner ins
Gespriach kommen, kann auf nachstehender sowie der
Tabelle aus dem Insel2Go Die Insel der Stiirme (S. 10) ein
Gerlicht ausgewiirfelt oder passend zum Gespriachsthema
ausgewihlt werden. Um zu ermitteln, welche der beiden
Geriichtetabellen verwendet wird, wird folgende Tabelle
vorgeschaltet:

Weo GERUGHTETABELLE

Wurf auf Geriichtetabelle Insel der Stiirme
(Insel2Go Die Insel der Stiirme, S. 10)

Wurf auf Geriichtetabelle Valen Coladris

1-10

11-20

W20 | CERUCHTETABELLE VALEN COLADRIS W/E

Der Sturmrufer Foronir wird sich fiir einen
1 .. . .. wahr
der zwolf Ratssitze nominieren lassen.

Wenn Foronir Stadtrat wird, helfe uns
2 Hefrach! Der Mann fiihrt nichts Gutes im ?
Schilde.

Bosewichte aus dem Untergrund planen die
Ermordung eines Stadtrats — man sollte das
3 ganze, verriterische Pack dort unten ein fiir
alle Mal ausrduchern!

Die Schattenpforte ist nur einer von vielen

falsch

4 Eingéngen in die Kanalisation der Stadt. wahr
Nachts schleichen gelegentlich vermummte "
Gestalten um die Stadtratshalle. e

6 Begeht ein Stadtrat ein Delikt, driickt die i

Stadtwache gerne mal ein Auge zu.

Die Stadtwache ist eine ehrenwerte und zu
7 Recht geachtete Eliteeinheit und nimmt nur ?
die Besten der Besten in ihre Reihen auf.
Hauptmann der Stadtwache Viserys wurde

8 seit einiger Zeit nicht gesehen. Vielleicht ister | falsch
erkrankt?
Die Stadtwache sucht Leute, die bei der

9 Regulation der Sturmmeerkatzenpopulation | wahr

behilflich sein konnten.

Manche verzauberte Besen verhalten sich in

letzter Zeit sonderbar.

Die Frau des Kriamers Valayar backt einen

11 ganz vorziiglichen Apfelkuchen. Den muss | wahr

man probiert haben!

Galathil, der das Museum caeranischer Arte-

fakte leitet, ist in letzter Zeit sehr unaus-

geschlafen und das Museum ist nur noch

12 selten geoffnet. 1-5: Vielleicht unterhilt er | falsch

eine Liebschaft? 6-20: Bestimmt forscht er

heimlich an der Inselmagie. Der hat doch eh

nicht mehr alle Tassen im Schrank!

Die Sternenkundlerin Shandris sieht man oft

1 tagelang nicht. Sie experimentiert im Gehei-
3 men bestimmt an der gefdhrlichen Insel-

magie herum.

Dem Heliatempel gehen die Lynzblattvorrite

14 zu Neige. Oberpriesterin Nemayle bittet um | wahr

Spenden.

1 Aus den Gullideckeln iiberall in der Stadt hort
5 man bisweilen leises, unheimliches Achzen.

Habt Thr schon einmal Marzipan probiert? Es

16 schmeckt ganz eigenartig... sowas hab ich ?

noch nie zuvor gegessen — echt lecker!

In die Herberge Zum lachenden Sturmsegler

1 sollte man nicht mehr gehen... viel zu nah am
7 Trimmerfeld. Die Qualitit hat drastisch

nachgelassen!

Aus dem Turm des Sturmrufers hort man

immer wieder unheimliche Gerausche.

1 Der Turm des Sturmrufers ist von Hefrach
9 verflucht — haltet Euch bloB fern!

Im Moment leben wir hier in Valen Coladris

2 g R . falsch
Y so sicher wie noch nie zuvor.

wahr

10

falsch

wahr

falsch

wahr

18

falsch




Um direkt losspielen zu koénnen, werden im Folgenden
acht SC2Go auf Stufe 1 inklusive Kulturtalenten aus den
Regeln von Caera gemiB des Volk2Gos Das Volk der
Sturmelfen vorgestellt, die sich gut fiir das Bespielen der
Insel eignen:

Dirion ist ein in sich gekehrter Jiger aus dem Knis-
ternden Hain, der auf der Suche nach Jagdauftragen und
Kaufern fiir Jagdtrophden erst vor Kurzem nach Valen
Coladris gekommen ist.

STURMELF, KRIEGER, STUFE 1

KOR: 8

Erald wollte immer schon der Stadtwache beitreten,
wurde aber bereits mehrmals abgelehnt. Seit er vor
einigen Wochen sein Heim und Habe durch das katastro-
phale Experiment des Sturmrufers Anarioth verloren hat,
stehen seine Chancen fiir die Verwirklichung seines
Traumes noch schlechter als zuvor.

ERALD

STURMELF, SPAHER, STUFE 1

KOR: AGI: 8 GEL: 6
ST: o BE: 1 VE: 1
HA: GE 6 U: o

@@l@o

Blocker I, Jéger IX, WG: Religion — Hefrach IX, WG: Tierkunde
IX

Ausriistung

Decke, einfache Kleidung, Feuerstein & Zunder, Hefrach-
anhéngerX, Holzschild (PA+1), Lederpanzer (PA+1), Leder-
schienen (PA+1), 2x Lynzblatt, Rucksack, Schreibzeugk
(Federkiel, Tinte und 2W20 Pergamentblitter), Speer (WB+1),
Wasserschlauch

Volksfiahigkeiten
Nachtsicht, unsterblich, zielsicher (SchieBen und ZZ +1)

K = Kulturtalent/-ausriistung

Enural ist ein traditionstreuer Sturmelf und fast schon
fanatischer Hefrachanhinger. Er hat bei der Verbannung
des Sturmrufers Anarioth mitgewirkt und verteufelt
dessen ketzerische Forschung an der Inselmagie.

ENURAL

STURMELF, KRIEGER, STUFE 1

KOR: 8 AGI: 6 GEL: 6
ST: 4 BE: o VE: 1
GE o 1
Lederpanzer Ku;i;il:ven
Talente

Gliickspilz I, Schnelle Reflexe IX; WG: Religion — Hefrach IX,
WG: Wetterkunde IX¥

Ausriistung
Decke, einfache Kleidung, Feuerstein & Zunder, Hefrach-
anhdngerX, Kurzschwert (WB+1), Lederpanzer (PA+1), 2x
Lynzblatt, Rucksack, Schreibzeugk (Federkiel, Tinte und 2W20
Pergamentblétter), Wasserschlauch

AGI: 8 GEI: 4 Led waffenlos Kurzbogen
ST BE o VE o cderpanzer WB+0, GA+5 WB+1, Ini+1
Co4 ’ ) Talente
GE 3 Bildung IX, Gliickspilz I, Schiitze IX, WG: Religion — Hefrach I¥
Ausriistung
Decke, einfache Kleidung, Feuerstein & Zunder, Hefrach-
anhédngerk, Kurzbogen (WB+1, Ini+1), Lederpanzer (PA+1), 2x
LLled;‘ll’l:Ze‘: Speer Speer Lynzblatt, Rucksack, Schreibzeugk (Federkiel, Tinte und 2W20
Holzschild WB+1 WB+1 Pergamentblitter), Wasserschlauch
Talente Volksfihigkeiten

Nachtsicht, unsterblich, zielsicher (Schiefen und ZZ +1)

K = Kulturtalent/-ausriistung

Erindor wohnte als Jugendlicher einem Wortgefecht
zwischen einem Dozenten der Akademie der Elemente und
dem Sturmrufer Anarioth bei — seit diesem Tage eifert er
Letzterem nach und versucht, es seinem Idol gleichzutun.
Er ist davon iiberzeugt, dass die Verbannung ins Exil
keineswegs Anarioths Ende darstellte — vielmehr einen
Neuanfang fernab der verblendeten Sturmelfenstadt.

STURMELF, TAUBERER, STUFE 1

KOR: 5 AGI: 7 GEI: 8
ST: o BE: o VE: 3
A GE 5
WBes 2
Talente

Bildung I, Blitzmacher/Sturmmagier I¥, WG: Ebenenwissen IX,
WG: Religion — Hefrach I¥

Zaubern / Zielzaubern

Schock (siehe Volk2Go
Das Volk der Sturmelfen)

Ausriistung

Decke, einfache Kleidung, Feuerstein & Zunder, Hefrach-
anhangerX, Kampfstab (WB+1, ZZ+1), 2x Lynzblatt, Pfeife,
Rauchkraut (25 Pfeifenkopfe), Rucksack, runenbestickte Robe
(PA+0, AU+1), Schreibzeugk (Federkiel, Tinte und 2W20
Pergamentblétter), 1 Stiick Seife, Wasserschlauch

Volksfihigkeiten
Nachtsicht, unsterblich, zielsicher (SchieBfen und ZZ +1)

Volksfiahigkeiten

Nachtsicht, unsterblich, zielsicher (SchieBen und ZZ +1)

K = Kulturtalent/-ausriistung

|

K = Kulturtalent/-ausriistung



Floragon ist ein auBergewohnlich naturverbundener
Sturmelf und zeigt in vielerlei Hinsicht eher waldelfische
Ziige, was bei anderen Coladri allerdings oftmals auf Un-
verstdndnis und Argwohn st68t.

FLORAGON

STURMELF, SPAHER, STUFE 1

KOR: 5 AGI: 8 GEL: 7
ST: 0 BE: 2 VE:
GE 3
Whvormits | Wenn s
Talente

Jager IX, Schiitze I, WG: Naturkunde IX, WG: Religion —
Hefrach IX

Ausriistung
Decke, Dolch (WB+0, Ini+1), einfache Kleidung, Feuerstein &
Zunder, HefrachanhingerX, Kletterausriistung, Kurzbogen

(WB+1, Ini+1), 2x Lynzblatt, Rucksack, Schreibzeugk (Feder-
kiel, Tinte und 2W20 Pergamentblatter), Seil (10m), Wasser-
schlauch

Volksfiahigkeiten
Nachtsicht, unsterblich, zielsicher (Schiefen und ZZ +1)

K = Kulturtalent/-ausriistung

Gloriel gehort als Schwarzmagierin zu einer Minderheit
auf der Insel der Stiirme. Sie ist eine selbstbewusste
Freidenkerin und behilt ihre gesellschafts- und hefrach-
kritische Meinung aus Prinzip nicht gerne fiir sich, was
vielen Coladri ein Dorn im Auge ist. Thr ausgeprigtes
Interesse an Giftkrautern und -mixturen trigt ihr Ubriges
dazu bei.

GLORIEL ,.DIE KRAUTERHEXE"

STURMELFE, SCHWARZMAGIERIN, STUFE 1

KOR: 7 AGI: 5 GEI: 8
ST: (o} BE: o VE: 3
GE 3 +1
Dolch
‘WB+0, Ini+1
Talente

Alchemie IK,
Zaubermacht IX

Zaubern / Zielzaubern

Feuermagier I, WG: Kriuterkunde IX,

Feuerstrahl

Sanuriel ist seit Kurzem stolze Studentin der Akademie
der Elemente. Sie ist ruhig und zuriickhaltend, aber eine
gute Beobachterin und vorausschauende Planerin.

SANURIEL

STURMELFE, TAUBERERIN, STUFE 1

KOR: 6 AGIL: 6 GEL: 8
ST: (o} BE: o VE: 2
GE 4

Whes 2201
Talente

Gliickspilz I, Blitzmacher/Sturmmagier IX, Wahrnehmung IX,
WG: Religion — Hefrach I¥

Zaubern / Zielzaubern

Schock (siehe Volk2Go
Das Volk der Sturmelfen)

Ausriistung
Decke, einfache Kleidung, Feuerstein & Zunder, Hefrach-
anhéngerX, Kampfstab (WB+1, ZZ+1), 2x Lynzblatt, Rucksack,
runenbestickte Robe (PA+0, AU+1), Schreibzeugk (Federkiel,
Tinte und 2W20 Pergamentblitter), 3x Tagesration Nahrung,
Wasserschlauch

Volksfiahigkeiten
Nachtsicht, unsterblich, zielsicher (Schieen und ZZ +1)

K = Kulturtalent/-ausriistung

Varissa ist eine Novizin der Helia unter Oberpriesterin
Nemayle und genoss in ihrem Elternhaus stets einen
liebevollen Umgang, Teilhabe am kulturellen Leben der
Stadt und eine erstklassige Ausbildung.

VARISSA

STURMELFE, HEILERIN, STUFE 1

KOR: 6 AGI: 6 GEI: 8
ST: 0 BE: 2 VE: 3
GE o

WBP:I;:iH
Talente

Bildung IX, Fiirsorger IX, Instrument — Panflote IX, WG:
Religion — Hefrach IX, WG: Religion — Helia I

Heilende Hand

Ausriistung

Decke, Dolch (WB+o0, Ini+1), einfache Kleidung, Feuerstein &
Zunder, 2x Lynzblatt, Rucksack, runenbestickte Robe (PA+o,
AU+1), Schreibzeugk (Federkiel, Tinte und 2W20 Pergament-
blétter), Wasserschlauch

Zaubern / Zielzaubern
184 ‘
Ausriistung

Decke, Dolch (WB+o0, Ini+1), einfache Kleidung, Feuerstein &
Zunder, HefrachanhingerX, 2x Lynzblatt, Panflote, Rucksack,
runenbestickte Robe (PA+0, AU+1), SchreibzeugK (Federkiel,
Tinte und 2W20 Pergamentblitter), Wasserschlauch

Volksfihigkeiten
Nachtsicht, unsterblich, zielsicher (Schiefen und ZZ +1)

Volksfahigkeiten
Nachtsicht, unsterblich, magisch begabt (Zau +1)

K = Kulturtalent/-ausriistung
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K = Kulturtalent/-ausriistung



