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trür-d*n Spf*fl*fter
nlls*meines Allg*meine Tipps

zum Ab*nteuer fur den furteister
Die Spur de s Ste rnenprinzen ist ein Abenteuer 1ür die Spielwelt

Myranor, de n phantastischen Kontinent auf Dere, der Welt

des Schwarzen Auges.

Dieses Abenteuer wurde fiir Myranor-Einsteiger konzipiert, es

ist daher recht geradlinig aufgebaut. Viele erfahrene Rollenspieier

schätzen jedoch E lemente  w ie  In t r igen und kompl iz ie r te

Verwicklungen. Durch die Vielschichtigkeit uncl lebendige

Gestaltung des Abenteuers stehen Ihnen als Meister auf den

Spuren des Sternenprinzen unzählige Möglichkeiten offen,

den roten Faden der eigentl ichen Geschichte zu verlassen und

das Abenteuer  mi t  Nebenhand lungen in  E igenreg ie  we i te r

auszuschmücken. Auch erfährenen Rollenspielern wird es auf

diese Weise sicherlich nicht langweilig werden.

Für das Leiten dieses Abenteuers sol l ten Sie im Besitz der Box

l\{yranor - das Güldenland sein, alle weiteren Infbrmationen

finden Sie in diesem Band. Hin und wieder wird 1ür weiterge-

hende Detai ls auf die Hefte der Myranor-Grundbox verwiesen:
"WM, S. xx" steht hierbei für das Heft Wege nach Myranor,
"SÄ, S.xx" f i i r  das Quellenbuch Von Shindrabar nach Xar-

xaron. Hi l freich ist selbstverständl ich auch der Quellenband
Myranische Mysterien (abgekürzt MyMy), obwohl Sie ihn

zum Leiten dieses Abenteuers nicht dringend benötigen. In

den Myranischen Mysterien f inden Sie auch weitergehende

Informationen zur Zatrberei,  zu den Optimatenhäusern, zu

myranischen Namen und vielerlei andere 
-f ipps 

ft i r  das Leiten

myranischer Abenteuer.

Grundsätzlich ist Dielpur des Sternenprinzen mit Charakteren

aller myranischen Rassen und Professionen spielbar. Allerdings

gilt auch hier (wie so oIt), dass eine ausgewogene Heldengruppe

mit breitem Thlentspektrum sicherlich den meisten Spielspaß

haben wird. So sollten sich mindestens ein oder zwei kampßtarke

Charaktere , ein Gelehrter cider Wissenschaftler und ein Natur-

kundigcr in Ihrer Spielergruppe f inden. Charaktere, die envas

vom Schleichen, Stehlen und von Heimlichtuerei verstehen,

werden in diesem Abente uer ebenso ihre großen Auftritte haben

wie Schwimmer, Athleten und Diplomaten.

Selbstverständl ich ist es desgleichen möglich, der Spur des

Sternenprinzen mit aventurischen Helden zu folgen - wenn

diese die Reise zum Horizont mitgemacht haben und nun in

Myranor gestrandet sind. Für ave nturische He lde n finde n Sie hin

und wieder spezielle Anmerkungen in den Meisterinformationen

der einzelnen Kapitel.

Obwohl es sich um ein Fantasy-Rollenspiel in einer f ikt iven

Welt handelt,  lebt das Rollenspiel in Myranor von der Kenntnis

der Spieler über die myranischen Gegebenheiten. Sol l te zum

Beispiel ein Gelchrter nicht wissen, welche Aspekte dem Gott

Shinxir zugeordnet sind oder was man sich allgemein über die

Machenschaften de s Flauses Onachos erzählt,  wei l  sich der

betreffende Spieler vielleicht noch nicht in die Quellenbücher
eingelesen hat (oder sich von den Wundern Myranors über-

raschen Iassen w i l l ) ,  so  g re i f -en  S ie  zu  e inem e in fächen

Tiick und werden Sie zum Geclächtnis beziehungsweise der

Allgemeinbildung Ihrer Helden.

Eine Möglichkeit ist es zum Beispiel,  kleine Zette. l  mit Inlor-

mationen vorzubereiten, die Sie den betreffenden Spielern

bei einer gelungenen Probe zuschieben können. Zum einen

können Sie so den myranischen Wissenslevel für Ihre Gruppe

selbst fest legen, zum anderen ist es rol lenspielerisch schöner,

wenn der Held selbst 'sein Wissen' vorträgt und dies nicht

zu  e iner  Sp ie l le i te range legenhe i t  w i rd .  Wi r  empfeh len ,  a ls
'Gedächtnis-Zettel' Informationen zu den Göttern der Oktade,

zu den Optimatenhäusern Kouramnion, I l lacrion, Melarythor

und Onachos,  k le ine  F l inwe ise  zu  Fremdrassen (w ie  zum

Bcisp ie l  Amaun i r ,  Leon i r ,  Loua l i l  und  Satyaren)  und zu

einige n Tieren wie Hurda, Ghaal und Blutbüflel vorzubereiten.

Passende Proben wre Gescltic'htstuissen, Götter €t Kulte, Heraldift,

Etiftette, Tierftunde rnd Geograpltir sollten dabei der jewcilige n

Situation beziehungsweise gewünschten Information angcpasst

werden.

Nähere Details zu den Optimatenhäusern hnden Sie in S/X,

S. 18ff.  und 123ff. ,  sowie in MyMy 3lf f . ,  zrtr myranischen

Religion in S/& S.42ff.

Vergessen Sie beim Spiel lei ten in Myranor auch die Vor- und

Nachtei le Ihrer Helden sowie zusätzl iche Extremitäten wie

Schwänze, zusätzl iche Armpaare oder Schleuderzungen nicht.

Als Gedankenstütze könnten Sie sich für Ihre Gruppe ein

Datenblatt mit derlei Informationen anlegen und es während

des Abenteuers im Auge behalten. So gelingt es Ihnen, Nach-

und Vorteile gezielt anzuspielen.

Und nun viel Spaß aufder Spur des Sternenprinzen!

Michacl Wuttke. im Tuni 2001
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Von den Sternen prinzen Gefolgc 
: ' i : ' l  T: i" ,1" '  

k.osthrre Flammenschwerr stahl '
' ' - ' ' f  

D a  e r  j e d o c h  d e n  K n s t a l l  z u r ü c k l i e f l .  k o n n t e  e r  d i e  K r ä f t e  d c s
Vor fahrhunderten lebte ein mächtiger Magie r im Imperium, Schwertes nicht nutzen. Außerdem hatte sich bei dem Diebstahl
der nur unter dem Namen der Stellare Tribun bekannt war. der lenkende Eternium-Stern aus der Klinge gelöst und war rn
Dieser Magier war fäsziniert von den Kräften der stel laren derBaustel le derWeißen Krypta zurückgeblieben.
Geister und er schuf für jeden Stern ein Artefakt, das die dem Kupua rnachte sich auf, um dcn Dieb zu verfblgen, ohne den
jeweil igen Stern zugeordneten,Aspekte bei dem Tiäger de s Eternium-Stern zu entdecken.
Artefäktsverstärkten.DieTiägerdiesermagischenGegenstände lJnterwegs freundete er sich mit Homdarak, einem jungcn

wählte der Stellare fiibun aus vielen Männern und Frauen
untersch ied l i cher  mvran ischer  Rasscn aus .  D ie  Trägcr  der  R-  a  a  a  a  l

lL*rir*:l*il;: :r'"'::,;k;,n:lt, Der H f nterffu n d
bestanden s le ls  au \  d re i  Komponenren:  dcm e igcn t l i chen t  t  ( - l

,):'i1:,::;:'J:äIi:il ;ff:il:"il"'"*^ l,T:i:l,l;: des Abenteuer5

Eines diese 
ianftfnenfrag*ung/hdefe*e,r-fnformaticnenArtcfakte war /;|*lS
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f-est mit dem Artefakt ve rbundener Stern
aus Eternium, der dazu diente, die Kräfte
des Sternenkristal ls zu lenken und zu

kontrol l ieren.

schwer t ,  we l -

ches die Aspekte des weißen Sterns Xetobal, Mut und Sponta-
neität,  in sich trug. Das Schwert leuchtete in cinem blauen Licht,
und kleine blaue Flammcn huschten und zuckten während
eines Kampfes über Kl inge und Heft.  Der Sternenprinz, der
das Flammenschwert trug, w:u ein großeq kr: i l t iger Kricger
namens Kupua und er  benutz te  das  Schwer t ,  w ie  es  d ie
Aspekte Xetobals bestimmten: vol ler Mut, aber bisweilen auch
unüberlegt und spontan und viele Liecler und l-egenden
künden von seinen Täten.

Wie Sie sehen, haben wir in diesem Abenteuer nur einen
Stcrncnpr inzen bcschr icbcn.  Netür l i ch  g ib t  es  in  Myrant - r r
noch Spuren zah l re icher  anderer  S ternenpr inzen und
ihrer  Ar rc läkrc .  aber  d ie  E inze  lhc i ten  über lassen w i r  lh re r
meisterl ichen Phantasie wenn Sie wollen, kann dicses
Abenteuer ja de r Auftakt zu cine r ganzen Kempagne rund
um die magischen Artefakte des Stellaren Tiibuns scin.
Orientieren Sie sich bei den verbleibenden Sternenprinzen
(und -prinzessinnen), ihren Eigenschaften und Charakter-
zügen an den Eigenschaften der Stcl lare . die Sie in WM, S.
I l  l f .  und S. I  19 hzw. MyMy, S. t7ff .  f inden.

A ls  Kupua se in  Ende kommen f t ih l te ,  beauf t ragrc  c r  e inc
g ' r o l m u r i s c h e  B a u m e  i s t e r i n  u n d  T e c h n o m : r n t i n  n a m c n s
B 'as l tmt t r i  m i t  der  Er r i ch tung e incs  Grabmals .  B 'ashmar i
länd e inen gee ignetcn  P la tz  au f  e iner  F{ochebene in  den
Windkämmen und schuf ein unterirdisches Meisterwerk: dic
WeilSe Krypta. Aufder Ebene sclbst errichtete dic Baumeisrerin als
oberirdisches Gcge nstück fünfundzwan zig grof3c Basaltquader,

die der Ebcne bald den Namen einbrachten, unter dem sie
auch heute noch bekannt ist: tlie Ebene der Obelül1en.
Da geschah es ,  dass  e in  junger  Mann aus  Kupuas

vogeschfshte und t-tundfungE.-

K r i e g c r  a u s  V i n e r a t a  a n ,  u n d  g e m e i n s a m  e r r e i c h t e n  s i e
eine Drachenhöhle im Gidang-Massiv, einer Bergkette der
Lichterhöhen, wo die Spur des Diebes endetc - denn der war
von dem Drachen gctötet worden, und das Untier hatte das
prächtige Schwert in scinen Hort genomme n.
Kupua und Homdarak drangen in die Höhle dcs Drachen vom
Gidang c in  und s te l l ten  s ich  zum Kampf .  Doch der
f ) rache war  auch ihnen über legen,  b is  es  Kupua in  e  iner
verzweifälten Aktion geiang, das Flammenschwert zu crgreifbn
u n d  d e m  U n g e h e u e r  e i n e n  r ö d l i c h e n  H i c b  z u  v e r s e t z e n .
I)och Kupua erlag noch in der Drachenhöhle scinen fürchter-
l i chen Ver le tzungen.  Se inc  geschu,ächte  See lc  aber  wurde
aufgrund der Verbinclung zwischen ihm und dcm Artefakt
von den unkontrol l ierten Kräften des Kristal is angezogen und
aufgesaugt. Dort ruht sie noch heute.

Homdarak, nicht ahnend, was mit der Scele seines Fieundcs
geschehen war, bestattete Kupuas Körper, stellte eine Stele zum
Andenken an dcn Krieger auf und nahm Schwert und Kristal l
mit nach Vinerata. Bald wurde er dort als Drachentöter gelcie rt ,
machte sich einen grol le n Namen als mil i tär ischer Berarer und
Flccrft ihrer und wurde aufgrund seiner Verdicnste schl ießl ich
in das Haus Kouramnion aulgcnommen.

f ahre später wurden die Insignie n des Sternenprinzen aufgrund
von Erbstreitigkeiten geteilt: Der Kristall blieb bei tlem einen
Zweig der Famil ie in Vinerata, das Flamrnenschwert nahm
de r zweite Erbe mit nach Balan Cantara, wo er sich niederl iefJ
und eben jenes Schwert zur Grundlage einer heute berühmten
Waff en sam mlung machte.

B'ashmari,  die Baumeisterin der Weißen Krypta, wartete n:rch
dem Diebstahl des Schwertes noch lange:ruf Kupuas Rückkehr.
In diescr Zertfand sie auch dcn Stern, der sich aus dem Schwert
gelöst hatte. Als Kupua nicht zurückkam, stel l tc sie schl ießl ich



alle Arbeiten ein, versiegelte die Zrgänge und versah Gänge
und Räume mit Fallen und Rätseln, die nur der Sternenprinz

selbst oder einer seiner Vertrauten überwinden konnte. Dann

schickte sie ihren letzten Helfer mit einer Nachricht in die

Heimatstadt des Sternenprinzen. Der Bote erreichte die Stadt
jedoch nie, denn er wurde überfallen und das Pergament und
die bei l iegenden Artefakte in den Tiümmern einer Ruine

verschüttet.

B'ashmari selbst verunglückte,

als sie den letzten und mäch-

tigsten Wächter erschaffen

woll te: einen Golem. Als sie

das erschaffene Wesen aktr-

vieren und beseelen wollte,

unterlief ihr ein verhängnrs-

vol ler Fehler, und anstel le

einer wil lenlosen Gestalt

wurde der Golem von ihrem

eigenen Geist beseelt. Es dau-

erte sehr lange, bis sie lernte,

diesen fremden Körper zu

- \ \

\

kontrollieren, aber dadurch ist

ihr Geist auch wesentlich älter

geworden, als ihre eigentl iche

Lebensspanne gedauert hätte.

Im Laufe der folgenden ]ahrhun-
derte wurden die Sternenprinzen

und ihre zauberkräftigen Artefakte

zu einem Mythos, einem Märchen

aus lang vergangener Zeit.

Doch wie so oft gab es Menschen,

die hinter den Mythen und Sagen

ein Körnchen Wahrheit vermu-

teten. Und so gründete sich

ein geheimer Cirkel, der sich

derAufgabe verschrieb, nach der

Wahrheit hinter den Legenden zu

suchen und die Artefakte zu bergen,

um s ie  würd igen neuen Trägern  zu

über re ichen.  D ie  Mi tg l ieder  de  s  C i rke ls  nannten  s ich  in

An lehnung an  ih re  Aufgabe und d ie  S ternenpr inzen d ie

,Sternenboten'. Und nicht nur Menschen, sondern auch viele

Amaunir, Leonir und sogar einige Meereskinder und Satyare

gehörten dem Cirkel an. Einer dieser Sternenboten ist der weise

und gütige Alar Shurtra, der in Balan Cantara dem Geschäft

des Seidenhandels nachging. Vor etwa einem halben ]ahr fand

Shuka in einer alten Ruine ein Kästchen. In diesem befanden

sich eine Scheibe aus grünem Optrilith, auf der ein silberner

Schlüssel befestigt war, sowie ein altes Pergament. Nach dem

Studium des Pergaments stand ftir Alar Shukra fest, dass er

die Spur zu der Grabstätte eines der Sternenprinzen gefunden
hatte. Denn bei dem Fund handelte es sich um jene Botschaft,

die B'ashmari, die Erbauerin derWeißen Krypta, vorlangerZeit

abgeschickt hatte; die ihren Adressaten aber nie erreichte.

Der Sternenbote handelte schnell: Mopltenor serr Kouramnion,

ein in Balan Cantara bekannter Honorat und Waffensammler,

so l l te  e ine  Exped i t ion  in  d ie  Windkämme zur  Ebene der

Obelisken finanzieren. Anonym spielte Shukra dem Honoraten

das Kästchen und seinen Inhalt in die Hände und wartete ab.

Was der Sternenbote nicht ahnen konnte war, dass sich das

Flammenschwert, von dem in dem Pergament die Rede war,

bereits in den Händen des Honoraten befand, denn e s war jenes

Schwert, das den Grundstock zu Mophenors Waffensammlung

bildete, jenes Schwert, das einst Homdarak von Vinerata

getragen hatte.

Auch der Honorat, Mophenor serr Kouramnion, ahnte

- nicht, dass das gesuchte Objekt bereits einen Platz

in  se iner  Sammlung ha t te .  So r i ch te te  e r ,

begierig auf das zu erlangende Flam-

menschwert, die Expeditron unter

der Führung des Neristu Parärter

aus .  D iesem übergab er  auch

einen Kjabaal, eine Botenchi-

märe, um eine schnelle Nach-

richtenübermittlung zwischen

der Ebene der Obelisken und

Balan Cantara zu gewährlei-

ste n.

Kurz nach der Abreise der

Expedit ion tauchte ein wei-

terer Sternenbote in Balan

Cantara  au f ,  der  Ker r ish i te r

Hugar Ke' Kemeslt. Dieser

Ke'Kemesh ist ein ehrgeizi-

g e r  M a n n .  d e  r  m e  h r  s e i n

eigenes Wohl im Sinn hatte

als das des Cirkels. Er hatte

von anderen Mitgl iedern

des Cirkels von der Expe-

dit ion in die Windkämmc

und der Suche nach dem

Flammenschwer t  gehör t

und beabsichtigt, das

Schwert, sollte es gefunden

werden, fiir sich selbst zu behalten. Ke'Kemesh verlangte eine

Unterredung mit Alar Shukra, und die beiden ungleichen

Sternenboten vereinbarten ein Tieffen in einer Schenke in

Krys i ren is ,  dem Westhafenv ie r te l  Ba lan  Cantaras  e iner

Schänke, in der aus einer Laune des Zufalls heraus just zu jenem

Zeitpunkt auch die Helden anwesend sein werden.

Währenddessen hatte die Expedition des Neristu die Ebene der

Obelisken erreicht, und Paräker begann, unterstützt von einigen

Arbeitern, mit der Suche nach der Grabkammer. Was jedoch

niemand voraussehen konnte. war die Gefahr. die in einer alten

Ruinenstadt in der Nähe lauerte.

In den alten Ruinen der Stadt Ebonshaya, einst eine Hochburg

des mit Daimonen paktierenden Hauses Melarythoq vollftihrte

etwa zrr gleichen Zeit der Magus Shedor, ge nannt ,der
B l e i c h e  ' ,  d a i m o n i s c h e  R i t u a l e  n .  E r  s c h u f  a u s  d e r

Essenz der in den Ruinen herumirrenden Geister von

s,'a



ehemaligen Rewohnern Gebilde aus Rauch und Qualm: cl ie
Sc/tuarzctt Scltucirmer. Als er erfirhr, was auf der Ebcnc dcr
Obelisken vor sich ging, beschloss er, clas Flammenschwcrt in

seinen I lesitz zu bringen und es seinem dunklen ()ott ,  dcm
Daimoncn Azz-ai-Koragh zu opfern.

Als Paräke r eine Art ' Ibr unter einem dcr Obelisken f:rncl und
clen Kjabaal zu \,{ophenor serr Kouramnion schicktc, hetzte

Sheclor cincn dcr Schwarzen Schwärmer hinter der Chimärc

her. l)er Schwärmcr holt  den Kjabaal i iber Balan Cantara ein,
' ,vircl  aber im gespiegeltcn Licht cincs l)aches vernichtct,  cla

cl ie Schrv: irmer gelaen dcrlci  bcsondcs empfindl ich sincl.  f)er

K jabaa l  s t i l r z t  ver le tz t  au f  Krys i ren is  zu ,  durchsch l i ig t  d ie

FensterLicien cincs Gasthauses .. .  uncl lanclet vor clen Fi i l ]cn

cler Helclen.

l l... und was Passreren wrrd ...
Die Hcldcn sitz.e n eines Abe ncls in cler Sche nke Ztrm ()ehenftten

Draydul in Krysire nis, als dcr Klabaal wic cin Kueclbl i tz clurch
cin Fcnster schlägt uncl cl ie Hclclcn um Hil fc bit tet.  Al lercl ings
sirrd nicht al le G:iste t les Dral,da/ von dcm ungewöhnlichen

Besuchcr angctan: F, inige Hjalcl inger provozicrcn cinc Knci-

pensch lägcrc i ,  u ,ährcnd c le r  anwescnde I {e r r i sh i te r  F Iugar

Kc'Kemesh die FIcr:rusgalrc dcs Kjabaal von clen Helclcn fbrcle rt.

Dic Flelden jedoch hclfcn (hol lentl ich) clem verletzten Kjabaal,

r.r 'as I{e 'Ke rncsh d:rz.u vcranl:rsst, sich n-r i t  clen Hjaldingcrn

gegen dic Hclde n zu verbtinclen ein l3t indnis, cl :rs wicdcrum

Alar Shukra durchkreuzen möchtc.

l)ie Heldcn bringcn de n Kjabaal zu Mophenor serr Kourarnnion,

verh inc le rn  e  in  schc inbarcs  At ten t : r t  : ru f  c len  F lonora ten

unt l  werden le tz tend l i ch  r ,on  ihm angcworben,  zur  Ebene

der Obcl isken zu reisen. Mit der Stern uc,l t  Daranel. einenl

Schrauben-Kurie rschifl, gelangen sie in ciie Hafänstadt Louamar

am Rande c le r  L lcc : r ra -Senke .  Von c io r t  seh t  es  durch  d ic

gelährl iche Senke bis zur l)om:ine Gol Uccar:r und we i tcr in dic

Bergr.r,elt der Winclk:irnme. L)urch die Klantm der Fliistemden

Mtt'uda erreichen die Helde n schlie lllich clic Ebate der Obe lisken.

müssen c lo r t  aber  fes ts te l len ,  c lnss  Shedor  dcr  B lc ichc  t len

Ncr is tu  und dessen Arbe i tc r  in  d ie  Ru inen von Ebonshaya

cntlührt hat.

Nach cler erl i r lgrcichcn Bclrciung Paräkers und t ler Öftn"ng

des Tbres zur Krypta könncn dic Hclden in cl ie unterircl ischen

Räume c les  ( ] rabmals  vordr ingen.  Nach e in igen Ge lähren

crrcichcn sic clen Sarkophag cles Sternenprinzen, doch bevor sie

ihn öffncn könncn, of lenbart sich ihnen B'ashmaris Geist und

erzählt cl ie (]cschichtc vom R:rub des Flamnienschucrts. Über

Gol Uccara fblge n die Helde n dann dcr Spur de s Stcrrrerrprinzen

bis ins Gidung-Mussiu, r,vo sich heutzutagc dcr ,Konvent der
' lusencl 

Fhrben, einc phi losophischc Shingu,a-Schule befindet.

Sch l ie l ' r l i ch  k r innen d ic  Hc ldcn  c ine  un ter  Wi rsser  l ieg ;ende

Drachcnhöh lc  c r rc ichen r , rnc l  e r f : rh ren ,  dass  I - Iomdamk c las

Schu'crt cinst mit nach Vinerata nahrn.

I n  V i n e r n t a  m a c h c n  c l i c  H c l d c n  B c k a n n t s c h a f i  m i t  c i n e r

Nachf-ahrin Homclaraks und crhaltcn nach cincm l) ienst von

ihr clen Sternenkristal l .  Zurück in IJalan Oantara, nrüssen r l ie

Helden dann erfahren, dass Hugar Kc'Kcmcsh dcn Honoraten

l \ {ophenor  en t f i ih ren  l ie l l .  Es  kommt  zu  c incnr  Enc lkarnp f

zr,vischen Hclclen und Hjalcl inge rn auf cle r Insel des Kcrrishite rs,

in dessen Verlauf N{ophcnor scrr Kouramnion und cle r elre nfal ls

ge langenha l tene A lar  Shukra  bc f rc i t  u 'c rc lcn  können.  l ) ie
Artefakte cles Sternenprinzen werden wiedcr vcrcinigt untl  so
dcr Gcist des Sternenprinzen aus seinem Kerker befici t .
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frste Episod*

Ba[*n Ca,ntara
Da$Abenteuer bqinnt

Lumspiel in balan Cantara und Ktguirenis
Balan (lantara ist groß. Sehr groß- F-ast eine halbe Million Einrvohne r

d rängen  s i ch  au f  c l en  Wegen ,  S tegen ,  Kanä l cn  und  B rücken

dieses städt ischen Molochs,  der auf  zu,ei  Landzungcn, v ierzehn

gröl leren und unzähl igcn k lc ine ren Inseln inmit te n des Louranat l r ,

Sumpflands errichtet wurde. I)ie zweitgrölite Stadt des Imperiums

bes teh t  aus  sechzehn  I ) i s t r i k t cn ,  j ede r  davon  ehe r  e i ne  k l e i nc ,

eigenständige Stadt, und mchrcrcn kleineren Vierteln. Die L)istriktc

l i egen  t c i lwe i se  so  we i t  ause inandc r ,  c l ass  s i ch  zwrschen  i hnen

schon wieder rv ic Wi lc ln is anmutende..  s t r i r l t ischcs Ö. l land erstreckt .

Die einz-elnen Viertcl clcr l)istrrkte wietlerum sincl glcichermaflcn

verbundcn wie getrennt  durch Brücke n und Wäl le (d ie n icht  immer

im allerbcstcn Zustand sintl), künstlichc und natürliche l{irnäle untl

\\ässerarmc, trockene Plattformen und unn'egsames Sumpfgelände.

Ein Einwohncr Balan ( lantaras kann sein ganzcs l ,eben in d ieser

Stadt vertrringcn, ohne auch nur einmal 'clie Wclt da clrau[Jen' zu

Clesicht  zu bekommcn.

Schi ldcrn Sie d iese Stadt  u, ie c incn gcrval t igen Organismus, der

niemals schläf t  und c ler  a l le Sinne eincm ständigcn Ftuerwerk

unterschie i l l ichcr  Eindrücke aussetzt :  Gerüchc v ie lcr lc i  Ar t  (und

bc i  n ' e i t em  n i ch t  nu r  angcnchmc  t ha rpu res i sche  K räu te r  oc l c r

koromanthischer Wcihrauch),  St immen und Gespl ichsletzcn in

ein igen bekannten und crhcbl ich mehr unbekannten Spr:rchcn,

nie endende, merkrvürdigc Gcriusche (vom öligen Plritschern clcs

Kanalwassers über das Knarren c lcr  h i i lzernen Antr iebsräder der

Sch i f i ' e  ode r  dcn  gu rge lnd -b rummenden  F lügc l sch lägen  de r

sel tenerr  Insektopter)  und v isucl le Fl indrücke unterschiedl ichstcr

Natur (vom grel len Vesai-Rot über buntc Shingwa-Sch. i rpen zum

graucn  T re i bho l z  de r  A rmens i cd lungcn ,  von  S lums ied lungen

mit  Bcwohncrn,  < l ie genauso gut  L lntotc scin könnten,  b is zum

prächt igcn,  h immelhohen Chrysir - ' Ibrnpcl) .

Beschrciben Sie diese Eindrücke,  vermit te ln Sic c le n Helden die

Gröl le der Stadt  und dic Vic l fa l t  der Kul turen,  d ie h ier  auf  c incn

Punk t  konzen t r i e r t  au f t r e ten :  Ncbcn  N lenschen  aus  de r  S tad t

und  dem Umland  sou , i e  aus  Tha rpu ra  können  d i c  He lden  au f

dunkelgewancletc Ncristu, bunt geschmückte Shingwa, arrogant,

geschme id i ge  Amaun i r ,  musku löse ,  i i be r  und  übe r  t ä t ow i c r t c

Hjald inger und schlankc,  abcr mindestens gen: lus( '  s t r rk t : i towicr tc

Sh ind raba r im  t r e f ' f en .  Abc r  auch  f r en rd l änd i sche  Ke r r i sh i t e r ,

Narkramarer,  ja sogar dcr  c in odcr andere schwarzhäut ige Ban

Bargui ,  c in Pr ist iden-I-e ibr . l 'ächter  oder gar e incr  der geheirnnis-

vo l l en  Asha r i e l  au f  c i ncm I ) ach f l r s t  ve r s tä r ken  den  E ind ruck

der Rassenviel fa l t .  Lassen Sie dre Helden auf  Abtei lungen der

Stadtgarden trcffcn, zwingcn Sie sie, Sänften mit trioptatragenden

C)pt imaten lusweichcn,  lasscn Sie s ie Tempel  und Schreine von

bekannten Gotthei ten u, ie t lcncn dcr Oktade und unbekannten

Fluss- und Meeresgottheiten bestauncn uncl in Tävernen oder bei

den zahlre ichen Händlern aufden IJrückcn und I r lätzen exot ische

Speisen und Getränke probieren. Viellcicht ist cs schwierig für Sie,

e inc solche ( ] röfJe und Rassenviel la l t  darzustc l len -  or icnt icren

S ie  s i ch  an  B i l de rn  und  Szcnen  von  i r d i schen  i n t e rna t i ona l cn

Metropolen wie London ocler Ncw Yrrk, gemischt mit einer Prise

Vcncdig uncl ciner grollen Portion Bangkok und Hongkong. Und

über a l lcm hängt fäst  immer c{er  nebl ige Dunst  des Louranath.
(Weiterc,  dctai l l icr te Informat ionen zu Balan C:rntara f rndcn Sie

i r r  S/X S.59f f . )

Einer der wicht igster . r  l3ez- i rke Baian Cantaras is t  Krysi renis,  dcr

west l iche Binnenhatcn,  dcr  Zugang zum Meer der Schwimmenclen

Inseln und c lem Küstenkanal  nach Norden. f ) icscr  Bezirk wird

von c i rka 30.000 Einwohnern al ler  bekannten (und et l ichcn t lcn

Helden wahrscheinl ich bishcr unbekannten) myranischen Rassen

bewohnt. Ein Schmelztiegel der Kulturcn, Rcligionen, Meinungen

und Sprachen und ein iclealer Startp.latz tür Helden, da Sie als

Meister  Krysi renis quasi  a ls 'Ve r te i lcrstat ion '  rn a l le Gegenden

Myranors benutzen können. Das Meer der Schlvimme nden Inseln ist

n icht  wci t .  Mi t  Sege lschi f f  oder Galeere können die l l iär  dcs N{ccres

und über den Flauptkanal auch dcr Seehafen Thalassocantara (und

somit weitere Clestade des Thalassion) crreicht u'crclcn- I)a hier mit

Handels-  und Kr icgshafen die wicht igsten Binnen-Anlegcstel lcn

Bu lan  C . rn t . r r as  anges i cde l t  s i nd ,  können  d i e  He l c l cn  Sch i f f c

un te r sch ied l i chs te r  Fo rm  und  F ' unk t i on  bes taunen :  impe r i a l c

Flusssegler, Schraubengalecrcn uncl -kurierboote sowie wenn auch

se ltener ketrishitische Dschunkcn, hjalclingische Zu'eimaster und

sh in d rabar ische Klein-Ti i  marane. Wer r . l ,e i tcrc 'cxot ische'  Schi  l le

sehen möchte,  muss s ich al lerdings auf  den Weg nach Ostcn ins

Vier te l  T l ia lassocantarä aufmachen, denn die Seehandelsmächte,

seien es nun Serover,  Hja ld inger odcr Kcrr ishi tcr ,  ankern meist

bereits in diesem Viertel de r Metropole.

Interessant für  d ieses Abenteuer s ind dic krysi renischen Vier te l

Lotsenstieg, I.aternenltölt und, zumindcst als Streiflicht, das Vesai,

Yicrtcl Kitouaya-yo. Inf-ormationen zu diesen Viertcln hnden Sie

in S/X S. 63ff.
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Die Schänke
,rLum Gehen kten Dra qdu l"

I ' , in  laucr Abcnr l  in Krvsi rcnis,  r lcr l r  Westhrr lcrr  von lJalan

( l lntara.  Nebclbr inke z iehcn von Si iden unr l  Westen : ruf

t l i c  S tac l t  z -u ,  k r i c chen  c l u r ch  t l i c  Gassen  t r nc l  übe r  r l i c

[ ) r icher,  verhi r ] len die Spi tzcn c ler  Türme uncl  tauchcn die

Si lhouetten c lcr  l - I i iuscl  in t r i ibes Zr, r ' ie l icht ,  So manchcr,

r l c r  i n  d i r s c r  Z t i t  t t r r t e r w . g s  i : t .  r ' c r s r r c h t  s ,  l r n c l l .  c i r r t '

s i chc re  Bchausung  au f zusuch , - r n ,  c l enn  c l i c  S t r r ndcn  c l cs

Nebe l s  gehö rcn  den  Sp i t z -buben  und  Be r - r t e l schne ide rn .

N' l i i rdcrn uncl  F{ l r lunken. Dcru,c i l  geht  cs in t le n Schi lnkcn

r , r nd  E tab l i s scmen ts  am Lo t scns t i eg  hoch  hc r :  F ' i s che r ,

S c l r r t t c r l e u t r ' .  l \ l : r t r o s e n  r r n . l  u l l t  r l c i  ( I I i i c k s r i t t c r  u n t l

Abcn t cu re r  cc l t cn  s i ch  h i c r  c i n  S te l l d i chc i n ;  s i e  t r i nke  n

unc l  l achen  rn i t c i nandc r ,  t l u c l l i e ren  s i c f r ,  s ch l : r gcn  s i ch

gcgcnse i t i g  d i c  Schüde l  e i n  und  ve rs i i hncn  s i ch  r v i edc r ,

crzr ih len Gcschichtcn i lus r lcr  l icrnc o. lcr  Se.qrn rr r" rs f iühcrcn

Z t  i t t  r t  r r n t l  r r u r n c l r  c i r r c r  t l t  r  Z t r l r i i r c r  l r c k o r r r r r r t  g l ; i r r z c n t l . '

. { t rgcn.  \ \ ,e nn e r  cr f l i } r r t ,  
" r 'e lchc 

unglaubl ichcn Abentcucr

h i n t c r  t l en r  I l o r i z . on t  l ocken .  ( ] r l n t e rane r  un t l  ( l an ta resen ,

Amaun i r .  Sh ingn 'a , ' f ha rpL r r csc r r - r ,  r , ven ig r  Nc r i s t u  und

H  j ; r l r l i ng t  r .  r o t l ; r r  t ' i n i g t '  K r ' r ' r i s l r i t t ' r  r r nd  S l r , r l . r i  l r rmmr ' l n

r i c h  i n  J t  n  
' l i r r . c r n c n .  

G l r t r t t r l , . n  t r n r l  S p i c l l r : r l l t ' n .  B e s , , n -

t l c r s  gu t  besuch t  i s t  heu te  r l r t ' Schenkc  Z t r t n  Gehen l l t cn

Drul , r l t t l ,  der 
' l ' rc f ' fpunkt  

f i i r  r \bcnteurcr  unt l  solche ,  l l ie

cs rvcrcle n r'r'ollt n.

I ) e r  W i r t ' l h l p r sc l i ,  e i n  bc l r i l i t e r  Sh ingwa ,  spcud ie r t  e i nc

Lokelrunclc n:rch t lcr  : rnclcrcrr .  c la scin Wci l r  gcraclc r las

t l r i t te Gelc.gr :  : rb.qclegt  het .  I ) ic  r : ruchgeschu,r i rz tc f )ecke

hr i r rgt  t ic i  in  Ot 'hcn/1te n Drt t . r , lu l ,  se l r l rz . t t  r  \ \ t in  uncl

t l ünncs  H i r sc l i i c r  f l i e f Jen  i n  S t r i i r l e  n  und  nu r  c i n  HaL r f cn

rni i r r isch drc i r rb l ickcnclcr  I  I ia lc l ingcr t r i ' rbt  c i r r  u,cnig t l ic

S t i r r r r r r u r r u . . .

N le i s t e r i n f o rma t i oncn :  l l c i  r l r t . t  r  Sch : i nk t  h : i r r , l t  l t  c s  s i ch  t r n r

c r r r c  Lok : r l r t l i t .  r l r t  s r ch  dc r  Vc r l i i i s t i l - r . r ng  l i c l t  r  i  c r sch ie  r l cnc r

S l r c z i c s  v c r s c h r i t  l r t  n  h e t .  ( ) l r w o l r l  t l c r  I ) r r t , l u l  v o n  c i r r c r r r

S l r i r r l n e  g c f i i h r t  n i r t l .  h c r r s c l r t  l i t i r r c s n c q s  t l l s  t r ' p i s c h  l : r r b t r r

i i o l r c  S h i n g l r L . \ t t r l r i t n t c  r o r .  L ' r r t l  : o  L i j n r r c r t  r r r r c l r  \ l c r t s c l r t ' r r

o t l c r  I i u t z e n : r r - l i q e  i l i t  S c h c n l i t  l ) r ' t r c t c n .  o h r t t ' i r r  ( l c t : r h r  z r r

! (  r i r t c r l ,  r ' on  t l t  r r  r r c r l i n  i i r t l i g c r r  I i ; r r l r vo r s t c l l u r r gc r r  , l t  r  Sh ing r r ; r

i r r  t l t  r r  \ \ ' i r l r r r s i r r r r  g c t r i t : b c n  z u  u c r t l t ' r r .

I  ) i t  S i t zgc l cg t  r r l r c i l c r r  s i n t l  g ro l r  gcz i r r r n re r t .  r ' l r cnso  i l r e  
' I ' i s c l r t .

I ) i t  r r r t  l l o l r l t r r  r t r s t r r r k t e  l ) e c l i t  l l i r r g t  z \ \ ' u r  t i ( 1 .  z s i n g t  u b t r

l r o ,  l r g c l  u c h . t  r r t  \ \ i . t  n  u  i c  L c o r r i r  r r r i c h  n i c h t  i r r  c i r r c  g c i r i r c l i t c

I  I r r l l r r r r g  r . ' i n  (  l l r r r r t t : r c  j t i l o c h  l r r i t t c  r i  o h l  s c i r r c  I t r - o h l c n r c .
' I r r l 1 , 11s1 l1  

l t g t  s ,  l r r  q ro l l t ' n  \ \ i  r t  t l : r r l r t r f ,  r l e ss  : r r r c l r  i \ n { ch i i r i g t

: r n r l t  r c r  S l , ,  r i ,  r  t t  i n c  S c l r t  r r l i c  l r c s t r c l r c n .  I  ) t  r r r r , l i ,  . \ l r s s i c l r t

r r L r l ( i r ' r r h i c h t c n . r r r r i l t ' r ] r t r r r r ' , , , 1 , r r t r l o c l i t r r r l t . \ i r l i r : i g .  c l i i l l c r r

t l i t '  I : i : i r r l , r '  L r n r l  I  l o c l , c r  . t  i n t  s  L t . r l r l i r s (  l l l (  n l s  t r r r t l  s c i r r c

c r  Ve r l ven t l t c : r l s  r \ ush i l l c  ( l t r f t l i e sc  \ \ i ' i s c  b r c t c t  s i c f r  c v tn t t r e l l

t l c r  L . i ns t r t ' s  l i i r  e i nen  S l r i r r t n : r - [ I e l t l cn  u r r ) .

I r r n e  \ \ c r r t l c l t r e p p e  h i r r t c r  t l c r n  b r c r t c r r ' l l - c s e n  l t i h r t  z r r r r r

crnen in t l t ' r r  I (c l ler ,  z t rnr  l r r r t lcrcn ins crst t '  Stockr. r 'crk.  I lc ide

Stockr, r 'crkc s incl  mi t  schrrr : r lcn F 'enstcrn bcst i ickt ,  c l ic  n: ichtcns

rn i t  l c c l c rn t ' n  I ) l anen  vc r sch lossen  vvc r t l c r r .  I  I i n t e r  c l c r r r ' l ' r c s rn

f  i i h r t  c i nc  
' [ ' i i r  

zu rn  Lugc r r r r r n r ,  u  o  s i c l r  r r cben  F ' r i s sc r r r  r r u t

\ \ ' t i n  r r n r l  I l i r s cb ie  r  : r uch  r l r r s  e  i ne  o r l c r  : r n t l c r c  B l t r t u  t  r r r - l i e ss

oc l c r  s i i l i c r  ( ] r : r uch rno l i -S : r l i  hn r l t : n  l esscn .  I r i n c  Spcz i : r l i t : i t  von
' l i r l pesch  

s i  n t l  k l c i nc  I ) r r l l , : r - s c  hc i hchcn , , l  i c  i  n  (  ) l  : r us .gcb : r ckcn

uncl  mi t  t le  nr  cxot ischcn I ie rh i  gcl r 'ürz. t  'nvtr rc lcn.

Wie brinse ich die
Helden in d-"n ,rDraqäa!.,?

I h r  s i t z . t  en  c i ncm t l c r  g ro l i en  Run t l t i s chc ,  d i r ck t  un t c r

c inem clcr  t ieHiegenclerr ,  schmaien Fenster ,  aus denen zur

Zei t  nrchr Ncbcl  in r lcr t  l laurn hincinz. icht ,  a ls Rauch aus

r l e r  S t t r b , '  n r t ch  , l r ; r t t l i t  u  gc l r nq t .  F .u r t  I l c chc r  s i nd  gc tü l l t .

au f  t l cn r  
' l ' i s ch  

s teh t  c i r r c  Scha le  r n i t  gc rös te ten  Pu lpe -

Schcibche n.  Am Nebe nt isch unterhal te n s ich f lüste rncl  zn 'c i

Händlcr  -  cs geht  l l 'ohl  t rnr  Stof lc  unr l  andere Warcn aus

Tharpure.  l im,as wci tcr  cnt icrnt  s i rz.cn nrrhrcrc mr.rskul i ise

u n . l  : r u l l ; r I l t  n r l  t ; i t o u  i t  r t l  H j ; r l d i n g ,  r  l r r i t  g r i t  s g r ; i r r r i g t ' r r

( ] es i ch t c rn  vo r  g ro l i cn  Humpe  n  m i t  H i r scb ie r  . . .

N l e  i s t e r i n f o r m a t i o n e n :  I ) i c  . { u s s i c I r t  r r r r f -  c i n c n  . . \ t r l - t m . g ,

t  i r r  z r . r  c n t s c h l i r s s e l n t l c s  (  l e l i c i m n i s  o t l c r  c i n c  r , c r r , r ' t  r t b : r r c

l r r nnehn r t ' t 1 r r t ' l l c  f i i h r t  i n r r r c r  w ' i ec l c r  l r r r t t l t ' c ke r .  Sch rn r rgu l c r .

I i op tgc l r l j r i u c r -  r r r r d  v i e  l c  : r r r t l t  r c  Pe rso r r c r r  ( r r n t l  A t r f t n rgg t ' l r c r )

i r r  t l c r r  J ) r r t l u l  s i c l r e  r l r c l r  l r t b e n  r l i t  l l c l d e n  g c n i i g c r r r l

\ l o t i ve t i o r r .  s i c l r  un  c l r t s c r r r . \ l r t ' n t l  i n  t l t r  Schenke  au fT r rh r r l t cn .

N c u g i c r ,  ( i t  l r l n r e n . g e l  o t l t  r  t i n f a c h  n r r r  I i o n t e k t f r c r r r l i e k t i t

so l l t cn  bc r t  i t s  gcn i i gc r r .

, \ r ' e n t u r i s c l r t  I I e l d e  n  l < i l r r r r c r r  n a t i i r l i c l r  l r r r c h  l r t r s  t  u r t  r r r

r r n r l c r c n  ( ] r r r r r t l  t l i e  S c l r : i r r l i c  r t L r t i u c l r c r r :  l r r l ' t l c r  S r r c l r t  r r r r c l t

I n i o r n r : r t i o n c n  i i b c r  c i n c r t  p o t e n t i c l l c r r  \ \ i g  z - u r i i c k  i r r  i l r r c

F I c i n r : r t .  S t r t  r r cn  S i c  cv t ' r r t r r t  l l  b c r c i t s  l r r r  l : r r r l c  c l c s  A l r t  r r t c t r c r s ,

r l e s  I l r r c  S p i c l c r g r u p p t  v o r  t l c t t t  I l r r r t ' r r  r r r t n  v o r l i t ' g t  r t t l c n

t  r l c l r t  I l r t ,  t  i r r .  t l l r s s  s i c l r  p o t t  n t i e l l e  . \ r r l t r : r g g e b e r  u r r t l / o t l c r

I r r t i r r r n ; r n t t r r  I r i r r f l g  i r r r  ] ) t t t t l t l  t r e f t c r r .  S r i  c r z c u g c n  S i t  t i r r c

s l i n rn l r . l ngs \ ' ( ) l l e  ,  l og i sc l r c  I i c t t c  ; / - \ \  i s c l t .  r r  z r r  c i  - \ bcn t c r r t ' r r r  r r n r l

h e b c n : r n r  l r n t l c  t l c s  l ( t ; / . 1 ( n , \ [ r c n t c u t r s  s o g r r r  c i n c n  l i l c i n t n
' ( l l i f l h e n l t r ' .  

I i l l l s  s i c h  i l i c  I  I t ' l t l e n  e l l c r r l i r r s s  c r s t  i n  t l i t s c n r

r \ b c n t c t r c r  l i t r r r r c n  l c r n c r r .  s o l l t e n  S i c  r r r r  \ i r r f i l r l  i l c s  
' l i t  

l i i n s

r n  r l c r  \ \ ' i r t r s l r r b e  n o c h  n r t ' l r r t r c  z u s l i t z l i c l r t  S z c n c n  l i i r  i l r r c

S p i c l c r  t  i r r l r : r t r c n .  I ) : r s  I i t  r r r r e  n l c r n c r t  I I r r c r  I { c l t l t ' r r . q r r r p p c

I i r r n t t  g t r r : r u s o  g u t  i r t t  l ) t L t t ' t l t t l  r r i c  t l r : r u l j c u : r u l - t l t r  S t l r r l l c

s t e t t i r n t l c r r .  S c h l i c l i l i c l i  l . o r r r n r t  d c r l c i  r t r l -  t l i t  l l c l t l c r r t r p t n  i n

I h r t r  S p i r ' l r r r r r t l c  u n r l  i l c r t  r r  l ' r o f c s s i o r r c r r  l r r  : r l s o  e u l ' l ) c t r r i l s .

r l r l ' u  i r l r r  t l i ,  s t  r  S t c l l c  n i c l r t  r o r l r r r s l h n t n  I . i r r r r r t n  ( l i v c n t r r r . i s c l r c

I I t l c l e r r  u t r , l c r r  r r l l e r c l i n q .  r r r i t  g r i r l l t c r  \ \ ; r l r r s c h c i n l i c l r l i c i t  i n

t  i n c r  g c s c l r l o s s c r r c n  ( ) r r r p p t  : r r r f t r c t c n ) .

I

z

r

f

I

U

e

c

I
U

s
I

S 1

\

Nle

c i n

s c r l

\ c l

S h r

\ l

r nc l

i i  be

u o l

r : l l )

K 0 I

r.r'li I

\ \ C I

c rs(

I  ) r r

t I r 'n

7 . t l

\ \ ( l

\ : l

t l i c :

I : ic i

u n (

\\'c!

C u c

NIe

cr l l r

7 . 0 r

N : r

I i e s r t .  I  ) t  r  \ \ ' i r t  l r t , l i t  n t  s ,  l l r s t ,  u r r l l t  r , l c r r r  l r t  s c h l i l i i s t



. t

Die botenchimäre

Plötzlich säust etwäs wie ein Kugelblitz durch d*s Fen srer.

zerbr ich t  dabe i  r las  Geste l l  des  Fens ter ladens  und kna l l t

m i t  o h r e n b e t ä u h e n d e  n  L ä r m  m i t t c n  a u f  c u r e n  T i s c h .

Einer der Händler am Nebentisch, ein Kerrishiter mit

schwarzem, gewachsten Lockenban und einem ledernen

Kapuzenumhang, fällt vor Schreck rückwärts vom Stuhl,

ei* shingwanischer Kellner verschüttet Bier auf tJas Wams

eines der Hjaldinger und auch euch jagt dieses Geschoss

einen gehörigen Schrecken ei n.

Doch als ihr das 'Ding' näher in Äugenschein nehmt,

en tpuppt  es  a ls  e in  e twa e inen Spann großcs  Wcsen mi t

schuppiger, blauer F{aut, pgroßen Glotz:rugen, einer langen

Nase und ledernen Fledermausschwingen, aus seiner Stirn
wachsen zwei kleine Hörner. I)as lMesen rappelt sich äu{

stellt sich auf kummen Beinchen mitten auf den Tisch,

schaut etwas irritiert in die Runde uncl fragt völlig außer

Atem: "Was seid ihr denn für Gestakenl Hier ist nicht die
Villa von Mophenor serr Kouramnion, oderl"

Meisterinformationen: Bei diescm Wcscn handclt cs sich unr

e in  K jabaa l ,  genauer :  um d ie  Botcnch imärc  dcs  Mophcnor

ser r  Kouramnion .  D ic  bc idcn  vcrmc in t l i chen Händ ler  : rm

Nebentisch sind dic zwei bercits e rr.r ,ähnten Sternenboten Alar

Shukra und Hugar Kc'Kemesh.

Nach dem Absturz  dcr  Ch imäre  in  den Drayda l  pass ie ren

mehrere Dinge gleichzeit ig: Erstens beginnt dcr mit Hirscbicr

übergossene Hjaldingcr den Shingwa-Kellner zu verprügeln,

wobei ihn seine Kumpane zun:ichst johlencl anf-euern. Weite rhin

rappelt sich der gesti i rzte Hugar Ke'Kemesh wieder auf und

k o m m t  m i t  n e u g i e r i g e m  B l i c k  a n  d c n  T i s c h  d c r  H c l d c n ,

während Alar Shukra, cin u'ürdcvol l  ausschcndcr Mann mit

we ißem Haar  und kos tbaren ( l cwändcrn .  chcr  c rs taunt  a ls

erschreckt clas Wesen von seinem Platz aus betrachtet.

Hugar Ke'Kemesh
Die  He lden können nun dem Sh ingwa be is tchcn,  s ich  mi t

dem l{err ishitcr beschäfi igen oclcr vcrsuchcn, mit clcm Wcscn

zu kommunizieren. Was sie auch unternehmen. Ke'Kemesh

wendet sich schl ießl ich an sie :  "Grr.rß Euch. ecl le Leute! Mein

Namc ist Hugar Ke 'Kerle sh, ich bin Seicle nhäncl ler und möchtt:

diese s Ding dort habcn. Würclet Ihr es mir bit te überlassen l"

Bei diesen Worten beginnt das Wesen ängstl ich zu quieken

und k lammer t  s ich  mi t  e inem fu rch ter f i i l l ten  "Ne in .  n ich t

weggeben, bringt mich zu Mophenor serr Kouramnion, er wircl

euch bc lohnen! "  an  den Arnr  e ines  I - Ie lden.

M e i s t e r i n f o r m a t i o n e  n :  D a  K e  ' K c m c s h  v o n  A l a r  S h u k r a

erfahren hat, dass N{ophenor serr Kouramnion cincn Kjabaal

zur Inf-onnationsübermitt lung cinsctzcn würdc und dicscr dcn

Namen dcs Flonoratcn cru,ähnt, stcht 1'ür ihn fcst, ciass sich

auf cler Ebene der C)belisken etu'as ereignet hat er r'vill nun

unbeclingt diese Inf-ormation crhalten. Alar Shukra hingegen ist

daraufbeclacht, class der Kjabaal den F{onoraten eneicht.

t /  |  1 . .  ' -
K,netpenScnlag]eret :

l < J

D i c  H ja l c l i nge r  b i l den  e i nen  K re i s  um den  vc r r i ngs t i g t cn

Shingwa uncl stoßen ihn hin und hcr, wobei ihrc T-itte und Stößc

zunehmencl  hef t iger wcrdcn.  Dic l - Ie lden sol l tcn eingrei f -en,

bevo r  den  Sh ingu 'a  e t r vas  zus töß t .  G re i f en  s i e  e i n fach  an ,

so provozieren s ie e ine def t ige Kneipenschlügerei .  Vie l le icht

vcrsuchen Ihre Helc len es aber auch zuerst  mi t  Verbal-At tacken

(Verhöhne n odcr 13ele id igungen erf ieuen Spielerherzcn!) .  Unter

diesen Umst: inde n lassen die Hjald inge r  von c lcni  Shingw,a ab

und wenden s ich mit  gczogcncn Waf l tn odcr b l : rnkcn Fäustcn

c l e n H e l d e n z . u .

Meisterinformationen: Zeigen Sie nnwesenden aventurischen

I{eldcn, class cl ie rnyranischen Ll jalcl inger es sincl clrei M:inner

und eine Frau nicht rnit  de n vergleichsr,r 'e ise ,ge rnütl icheri

avcnturischcn 
' l -honv:r lcrn 

z-u vcrwcchscln sind. Zu'ar habcn

beide Vri lkcr eincn gemeinsamen LJrsprung, :rber Hjaldingcr

sind cinc KatcfJoric hl ir ter, grimmigcr uncl entschlosscncr

a l s  d c r ' L r c k a n n t c  T h o r u , a l c r ' .  F I i c r  b i c t c t  s i c h  c r n c

s c h ö n c  R o l l c n s p i c l c i n l a g c  a n ,  f a l l s  s i c h  u n t c r  t l c n

f\;



aventur ischen He lc lcn  e in  Thor ' " r ,a lc r  bc f lnden so l l t c :  'Der

Kleine' u' ird von den Hjaldingern recht hart angepackt . . .

Es l iegt natürl ich nicht im Intcrcsse dicscs Abenteuers, dass die

Hclden bcrcits jetzt ins Totcnrcich einzichen. Lassen Sie also

nach drci bis fünf Kamplrundcn entu,ec' lcr den Wirt 
' lalpasch

ins  Geschchen e ingre i fen ,  inc lcm er  dcn  H ja ld ingcrn  e inen

Beutel mit kl impernden Argental zu'n' ir f i  ("Das sol l tc für das
Wams reichen, und ietzt raus!"),  oder beenden Sie clcn Kampf

notfäl ls mit dem Auftauchen clcr Brajansgardc.

Was auch passiert grimmig und Flüchc gcgen dic Hclden

auss to f lend mäßigcn s ich  c l ie  H ja ld inger  und ver lassen d ic

Schenkc, nicht ohne mchrmals f instcr die He lden zu f ixicren und

ein "Wir sehen uns noch!" als Abschiedsgruß zu hinterlassen.

I) ie Wcrte der Nordleute f inclen Sie im Anhans auf Scite 71.

Ke'Kemeshs Plan
Hugar Ke'Kemesh versucht clcrweil  immcr wieder, das Wesen

zu greif-en, das sich ängstl ich an einen dcr Heiden klammert.

Lassen Sie ihn al les Erdenkl iche versuchcn, in den I lesitz des

Kjabaal zu kommen aber lasscn Sie nicht z.u, dass cr e s letzten

Endcs bekommt.

Schlicf l l ich gibt der Kerrishiter auf uncl wcndet sicl ' r  mit den

Worten "Letzten Endes bekomme ich immer, was ich wil l !"

zum Gehen.

Alar Shukra steht ebcnläl ls auf. schaut noch einmal mit einem

langen tsl ick auf clas We se n, schmunzclt untl  meint: " l3r ingt den

...  das I) ing zu Mophenor serr Kouramnion. Ich vennutc, cs ist

ihm u,ichtig und wcrt!" Dann nickt er den Helden t icundlich

z-u uncl verlässt cbcnfhlls den Draydal.

Keuchcnd lässt sich clas We se n mitten auf den Tisch fal len.

grinst dic Helden f icch an und stel l t  sich als "Kjabaal, Botc

für al les" vor.

Me is te r in fo rmat ionen:  Hugar  Ke 'Kemcsh g ib t  na t t iL r l i ch

nicht so schnell  auf. f)raul len holt er dic Hjaldinger cin und
'überreclct '  sic für gutes Gcld, den He ldcn auf dem Weg zu

Mophcnor se rr Kouramnion aufäulauern, sie zu überfäl len uncl
'das Ding' zu raubcn. Da die Hjaldinger mit den Hcldcri  noch
'einen Vulturn zu rupf-en habcn',  sind sie von diesem Angebot

äußcrst angetan. Aber auch Alar Shukra hat erkannt, dass es

sich um clen Kjabaal cles Honoraten hande l t  und er ist cntsetzt

über die Rücksichtslosigkeit des Kerrishitcrs und fblgt diesem

heimlich. Als er clas Clespräch zvi ' ischcn Hugar Ke'Kemesh

und den Hjaldingern belauscht, erlangt cr cl ie Gewissheit,  dass

Kc'Kemeshs Intcrcssen von clcrart eigener, egoist ischer Natur

s ind ,  dass  s ie  kc ineswegs mi t  c len  Z ie lcn  der  S terncnboten

übere ins t immen.  Zwar  ha t te  Shukra  be i  dem Gespräch mi t

dem Kerrishiter etwils ähnl iches vermutct. doch nun weiß er

definit iv, dass F{ugar Ke'Kemcsh scine cigcnen Intcressen über

die des Cirkels zu stcl len bereit  ist.

Was der Kjabuul erzähk
M e i s t e r i n f o r m a t i o n e n :  Z u n r i c h s t  i s t  d c r  K j a b a a l  w e n i g

mi t te i l sam.  Soba ld  c r  jedoch sc i r - re  langc  Nase in  c inen der

F{irsebicr-Humpen gcsteckt und kräft ig ge schluckt hat, wird er

nicht nur betrunkcn, sondern auch gesprächig .. .

Geben S ic  a lso  n ich t  a l l c  In fb rmat ionen aus  dcr  f t r lgenden

Liste auf cinmal prcis. Lassen Sic sich Zeit,  bis das Wcscn mit

glucksenclcr und immcr stärker lal lender Stimme zu plappern

beginnt. Ganz nebcnbei versucht der Kjabaal hartn: ickig und

bcstänclig, an etvvas Essbares zu gcl:rngen.

Folgendc Infbrmationcn können die Helclen crhalten (sortiert

nach Gehcimhaltung bzw Alkoholisierungsgrad des Kjabaal):

D e r  K i a b a a l  i s t  i m  A u f t r a g  d e s  H o n o r a t e n  M o p h e n o r

serr Kouramnion untcrwegs, cler hier in Balan Cantara sein

l{efugiurn hat.
- 'Kjabaal '  ist nicht scin Eigennamc, sondcrn die Beze ichnung

sciner Rassc.
-Er sol l tc cinem magische n Lcuchtleue r f-olgen, das al lerdings

nur aus der Luft zu schen ist.  Wo der Honorat genau wohnt,

we iß  er  n ich t .

Der Kjabaal hat auch eine Münze be i  sich, die das pe rsönl iche

Siege l  c lcs  Mophenor  ser r  Kouramnion  t räg t .  D iese  Mi inze

tragen al lc l loten bei sich, um sich auszuwciscn.
-p2 s1 an cinem Flügcl verletz-t ist und sich nur crholcn kann,

wenn er sich wie ein Insekt verpuppt, bit tet cr die Hclclcn, ihn

unbedingt zu dem Honoraten zu bringen.

Übcr  l la lan  Cantara  wurdc  c r  von  e incm merkwürd igen

schwarzcn Wescn, "so eine Art Xarthis odcr so w,as, aber ganz

aus Rauch glaubc ich", angegri l fen, das cs anscheinend aufihn

abgesehcn hatte. Aus Angst f lüchtete der Kjabaal im Sturzf lug

in die Stadt hinuntcr.

I )as  schu 'a rze  'D ing '  schr ic ,  a ls  es  be i  der  Ver fb lgung in

cl ie Nähe eines im Licht funkclnden Dachcs kam. W<rhin und

warum cs r l :rnn vcrschwunden ist,  weiß dcr Kjabaal nicht.
-Er wurclc von Par)rkcr, cinen'r Neristu, dcr in den Windkäm-

men Ausgrabungcn c lu rch fuhr t ,  m i t  c incr  e i l igen  Nachr ich t

zu Mophcnor gcschickt.

Mehrcre Arbeitcr cler Ausgrabungstruppc sind wzihrcnd der

Arbeitcn spurlos vcrschwundcn.
-"Und ich darf auf keinen Fal l  erz.ählcn, dass n' ir  nach dem

Flammenschwer t  dcr  S ternenpr inzen suchen . . .  uuups ,  das

hätte ich jctzt nicht sagen dürfen, oderi"

Nachdem dcr Kjabaal bcrichtet hat, dass sich das ihn vcrfblgende

,Envas' beim Passiercn eines,funkelnden Daches' quasi auflelöst

hat, kommen die Hclden eve ntucl l  auf dic Idee, jenes funkelnde

Dach zu  suchen.  Ega l ,  ob  s ic  e inen Bra jans-Gard is ten ,  den
(]assenlotscn Pretschatt (siehe Abschnitt  De r Gassenlotse auf S.

l3) ode r de n Wirt Tälpasch zu Ratc ziehen, sic we rde n auf jeden

Fall  zum TLnn uon Liclt t  und Fburr ve rwiese n. de ssen funkelnde

Spitze sich nicht weit cntfernt vorrr Geltenftten Draydal in den

Himmel über Krysirenis reckt.
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Unterwegs in, balrn Canfura

Der Turm von Licht und Feuer

Der Türm ist ein hohes, fenster- uncl türenloses Gebäudc

mi t  zue i  Turmsp i tzen .  Auf  de  r  c incn  Sp i tzc  bc f indet  s ich

eine Plattform, auf der bei E,inbruch der Dümrnerung e in

Feuer zu l lackern beginnt, ohne dass jemand weiß, wic cs

entzündet u,ird. Der zweite Turm wird von einer grol3en

Kuge l  gekrön t ,  <Jeren Außense i tc  mi t  v ie lcn  sp iegc lndcn

Plättchen br. ieckt ist.  Sobald das Fcuer im crsten Turm

zu lodern beginn, beginnt die Kugel sich um einc hori-

zontale Achse zu drehen. f)urch das von den Plättchen

reflekt ierte Fe uer schie ßcn Lichtstrahlen rn", ic Specr. in

die Dunkelheit.

Meisterinformationen: Klum jemrnd weif l  noch. class r l icser

Türm vor langcr Zeit von ( l 'Rolmrrr cr lraut nurcle, unrl  sein

Zu'eck ist r ,öl l ig i  n Vergcsscn heit gcretcn. E in L, i  nr lr i  ngcn i  n clcn

Ti-rrm ist nicht nri igl ich, t la cr wcde r I ie nstcr noch' l 'üre n hat und

das Baumaterial : iul}erst stabi l  ist.  Äuch auf-rnagischcm \\bg

kann dcr Turm nicht betrctcn lvert lcn. denn t las Baumatcrial

sche in t  d ic  mag ischcn Kn i l t c  p rak t isch  'au fTus : rugcn ' ,  ohne

dasr  s ie  i rgen, l t  i r rc  Wi rkung ze ig t  n .

Dic Fassadc zcigt keincrlci  Alterungsspure n oclcr Vcrr 'vi t te rung.

E in  Erk le t tc rn  des  Turmcs is t  m i t  gee ignc tcn  H i l f smi t tc ln

durchaus möglich, auf clcr lreuer-l) lett fbrm sind mehrcrc im

Boden eingelasscne Schli tzc zu f int lcn, aus t lcncn naclt ts clas

Feucr schießt. Wic der Nlccfranismus uncl der Antr ieb de r I(ugel

funktionieren und auf wclchc Weisc cl ie Ftuer-Plattfbrnr mit

BrennstofFversorgt u' ircl ,  ki)nncn die Hclden nicht crfährcn. Sie

f indcn ledigl ich :rrn Ful lc t lcs Turms cin Signurn, clas viel lcicht

ein Narnc - vicl lcicht clcr t lcs Baurncistcrs orlcr cin Hinwcis

auf dcn N,{echenislnus ist:  "I ihugaron".

\ [hs  d ieses  t rVor t  bec lcu tc t ,  u 'e r t l cn  c l ie  I  I c l< lcn  in  r l i csem

A b e n t e u e r  n i c h t  e n t r r i t s c l n  k ö n r r c n  . . .  v i c l l c i c h t  i n  c i n c n r

spätcren Abentcucr ciurch cl ie Idec cines f indigcn Spicl lci ters,

rter '" i 'c i l i i

Der Gassenlobe

Meis ter in fo rmat ionen:  I ) ie  I - Ic ldcn  r . r ,e r< lcn  c len  K j lbaa l

holfcntl ich zu t lcrn Honorate n bringcn wollerr aber wic sol len

sie Nlophenor scrr Kouramnion f indcn i  l lalan ( lantara ist groß

und hat unzihl igc Einvvohncr, selbst cinem in lJalan Cantar:r

ansrissigcn Hcldcn ist clcr Name vi i l l ig unbckannt. Konrrnen

die Hclden auf cl ic Idee, ' lhlpasch z.u f iagen, vcrr.", 'eist ul sic en

Pretschatt,  de n (]assenlotscn, cler t ' l rci  Straßen u'eiter wohnt.

Die Bekanntschaft mit cincm odcr gcrade dicse rn Gasscnlotse n

kann eventuell iiber den Vortcil Vcrhindtrngert gcrcgelt wcrden.

Eventuel l  hat cincr der Helclen abcr auch Kontakte zu cincr der

( l :rrclen dcr Stadt oclcr kcnnt durch den V>rtel l  Wrbindttngen

lnt lere Pcrsonen, dic ctn'as übcr Mophen<>r scrr Kouramniorr

u ' i ssen k<)nntcn .

I ) rc tschat t ,  c in  a l te r  I lansumi tc r  mi t  koba l tb laucr  Hrar t rach t

uncl röt l ich-bronze ncr I-Iaut, z.cichnct cle n Hclden f i i r  cinen

gclvissen Bctrag nrr igl ichst Natural icn orlcr Inf irrnrat ione n,

e  r  l r , i ss t  s ich  auch gcr -ne  au f  I rc i l schen c i r r  c inc  S t ld tkar te

nr i t  dem \Ä /cg ,  den d ic  He ldcn  nehmcn ur i i ssen.  N ' lophenor

scr r  Kouramnion  q 'ohnt  in  e incm her rsch l l t l i chcn  I  Iaus  : rus

rotem Marnror im Fldelviertcl  Luterncnht;h in dcr N:ihc clcr

Laranthisthcrme n.

Wrihrend r lcs Gesprrichs kann cincm cler Hclden einc ( lestalt

errf fal le n (Sinnenx:hä j-c-Probc). r l ie cl ic Untcrhaltung bcl:ruscht.

Ir , inc eventucl le Verl ir lgung t lcs Luuschcrs ist jcdoch nicht von

I ' . r fb lg  gckrön t .  Es  is t  n iemand rnde rcs  l l s  dcr  vc rk le idc tc

Alar Shukra, cler cl ic Helclen r,r 'ci terhin hcinrl ich vcrf ir lgt uncl

[rcobachtet.

Vcrsuchcn Sie es so einz.urichtcn, dass t l ic Heldcn Mophenor

crst arn nl ichsten N'ftrrgcn aut!uchcn. Entuccler sie trcffen dcr-t
( lassenlotscr-r (odcr anclerc Kontektpersoncn) crst um nächsten
' l i rg, 

oder sic erhaltcn clen Tipp, class dcr Flonorat um diese

Zcit unter kcinen Urlst l i r-rclen nrchr Gristc cnrpriängt - cgal, \ .r ' ic

r,r ' icht ig ihrc angeblichc Botschrl i  ist.

Zur i ibe rz.ctrgendcrcn I)arstcl lung dcs ( lesscnlotsen h:rbe n r,r, i r

Ihnen c in  p : re r  tvp ischc  Sprüchc  zusamnrcngeste l l t ,  c l ie  e r  in r

I-aufc cincr Unterheltung von sicfr geben ki inr-rte:
" l c h  h a b c  s c h o n  c l c n  S t e r n e n p f c i l e r  g c s c h e n ,  ) u n g c h e n
bis dahin wirst du u'ohl niemals kommcn. so r.r ' ie t lu herurn-

Liuf i t l"
" lhr woll t  cine I(artci  \ \hs gcbt ihr mir dal i i r i  Geldi FIa, n'e r

[ r r : ruch t  dus  schon,  ( ]c ld  rnacht  n ich t  g l i i c l< l i ch ! "
"N lophcnt>r  sc r r  Kour : r rnn ion i  I i cnne ich  n ich t  . . .  c inc  schönc

Wal fc  has t  du  da ,  v ic l l c ich t  | i l l t ' s  m i r  ja  doch e in . . .  c inc  so lchc

Wa11-c k<)nntc rr ir  hcl lcn, miclr zu erinncrn .. ."

Meisterinformationen: Die Kartc zeigt cincn verschlungencn

Weg übcr l l rücken und Stege dcr Inseln uncl Plattf i rrmen, aul '

dic I lalen ( lantara gcbaut ist.  Wichtige F)ckpunktc t les Wcgcs

sincl mit Syrnbolen lrrarkiert:  t lcr Startpunkt bcim 1)rzr1,/a/,  t i ic

l l rajansktrppe I (ein chcrnal igcr I)rrrnklrau z.r.r Ehren t lcr Oktatlc,

clcr am Rancl cles Vcsl i-Viertcls Kitovaye-yo l icgt),  t las Kontor

c lc r  Händ lc r fhmi l i c  I l y racencs  a t t  c ic r  ( l rcnzc  z r ' r ' i schcn c len

Vicrtcln Obcrlpna| untl  Laterncnhl)/ i ,  die Laranthisthcrrnen unrl

schl icf l l ich dic Vi l la dgs Mophcnor serr Kouramni()n.

S ic  könne n  fü r  Ih  rc  Sp ie le  r  c r  r - re  derar t ige  Kar tc  c r ) tu ,cdcr

kop ie ren  (a ls  Bas is  s ie  he  S.  7 l l )  oc le r  auch sc lbs t  an lc r t igen .

I)azu ge ni igt ein pcrgamcntfarbcncs Stück Papier, auf dem Sie

dic genanntcn Anlaufjrunktc vcrmcrkcn uncl durch uin paar

vcrschlungcne Wegc vcr l r indcn.



Die bral-.nrL.rpp.l
I ) i c  e rs tc  E t lppc  lühr t  d ie  Hc lden z -ur  sogcnanntcn  Bra jans-
kuppe I :rnt l lunrle des Vcsri-VierteIs Kitouayu-J,o, cinem clcr

.grr i l i tcn Vesl i-Vicrtel im gcsamten Impcrium. f) ic I{ .uppel l iegt
noch im Vicrtcl  l )esamar trnrl  ist ein rccht z.crir l lencr I)runkbau
dcs  g lc ichn l rn igen Got tcs ,  in  t lem nur  noch e in igc  I ) r i cs te  r  c lc r
( )k tade lcbcn.  I )cnnoch ' i s t  r l i c  Kuppc l  n ich t  zu  vcr fc l r l cn ,  c la  s ic
:rtr l 'einem ol l l 'ncn Platz l icgt, auf den dic I{elden schnurstr:rcks
z-u lau fen .  Aut l : i l l i g  v ie lc  Vesa i  mi t  i r r r , r ' i t z igcn  I r r i surcn  im
t1'pischen \tsei- l{ot sincl auf r len Straßcn unter\\ 'cgs uncl singen
uncnt$'egt hi)chst melot l ischc Weisen. Vicle von i l rncn tragen
zrr dem sonst i ibl ichen Vcsei-Schmuck noch bunte. vorr,r ' iegencl
jct loch grt inc lJ: indcr an clcn Untcrarrncn. \&'erdcn t l ic Vcsai auf
r l cn  S ingsang : rngcsprochcr r .  so  e  rk l : i r cn  s ic ,  dass  hc t r tc  dcr ' l l g
Lit-cluto' l t tuttu ist,  an dcrn Sorrnc und Wincl geehrt u'erclcn.
lr inc (se hr hi ibsche) Vcsui vcrsucht, cincm de r Hclclcrr cincs dcr

.q r t incn  B l indcr  zu  übe r rc ichcn.

Meisterinformationen: \{, i rhcr dic Ves:r i  kommen, isr nicht genau
bckannt  n ren  kann s ic  : rbcr  i ibc ra l l  i rn  s i id l i chcn  I rnpcr ium
entrelfcn. Ihrc IJaut ist schr hel l ,  fäst r,r 'c i l i .  und ihrc [{aarfärbc
bcsitzt e incn schr kräit igcn l t ,  r t , ' lbn. L' l . .  rhlupt sint l  r l ie Ha:rrc
d:rs aufläl l icstc N,lerkmal t lcr \ /esai,  clcnn dicses Volk rreigt zu
skurri lcn Frisurcn: Türmchcrr, Spiralcn, elrstchenclc Locken uncl
: i I in l i ch  ge \  ,ug tc  Konst ruk t ionen s in t l  l<c inc  Se l tenhc i t .
\ t s a i  b l e i b c n . g e r n c  u n t c r  s i c h .  s i n r l  e r b c i t s a m  u n r l  f l c i ß i g

e l l c rd ings  s i l l l t  rnan i l - rncn  auch nrc rk r , r ' i i rd igc  I { i ten  und
I ) rogengcschr i l i c  a l le r  Ar t  nach.  Mchr  zu  dcn  Vcs : t i  c r f : rh rcn
Sic in S/X, S. 54.

I ) : ts grünc Banrl clcr \ tsei h:rt  kcinerlci  bcsondcrc ,\ trsu irkun-
g c l l .

clcr  \ \ tg wci ter  in l l ichtung c lcs

IJyracencs z.r.l' ischcn clcn Vie rteln

Mit der gcbrt i l l tcn Bchlr-rptung, sic w,ol l tcn cl ic l{r : lclen u'cgcn
clcr Schnrach im Drdydal lctzt verprügcln, grcifen sic ohne Ianscs
\brsp ie l  x r ) .  Kurz  n : rch  t l cn  e rs tcn  At tacke  n  t r i t r  jedoch c in
Tiupp l3rej:rnsgardistcn auf den l) lan und grei l t  rruf Seitcn dcr
Helde n r in, worauf1l irr  sich cl ie Hjalr l ingcr balcl wutschnaubcnd
zurückz ichen.

Meisterinformationen: I) ic Brajansgardc bcstcht al ls z\vanz.ig
Soldatcn rrncl einem Anfi ihrcr irn I lange eincs Flcktagu. l) ic
Gardistcn tregcn Unif irrrnen mit cincr-n Brajanssymbol auf dcnr
Wams: cin r lrciäugiger, st i i rzendcr ( lre i fvogel mit ausge strccktcn
K r a l l c n .  I ) i e  H ä l f i c  v o n  i h n c n  s i n d  m i t  l ) o r c n  ( S p e e  r c n )
bew:rf lhet, dic : indcrcn habcn gel lclcnc Bclari  in <lcn H:inclcn.
Als Scitcnu,alfcn führcn sie nictcnbcschlagenc I ir icdcnssti l icr
mi t  s ich .

[ ) ie  Wer tc  dcr  H ja ld ingcr  hnden S ic  i rn  Anhang au f  Se i tc  71 .
An cl iescr Stcl le noch cin Hinweis zu den Hjaldingcrn: Manchc
Sp ie le r  (bcsonc lc rs  j c r - rc  rn i t  karnp l .s te rkcn  Hc l r l cn)  könntcn
cventuc l l  d : r r t ibc r  en t t i iusch t  se in ,  t lass  nun schon z r - r rn  zn  c i tc r r
l \ {a l  c in  I ienrp l -  m i t  r l cn  H ja ld ingcrn  prak t isc l r  : rbgcbrochcn
u urcle .

Nun aufir-cschobcn ist rr icht aufgchobcn, uncl al lcr strten I) ingc
s ind  c l re i  . . .  bc im Endkenrp l - im l *z rcn  Kap i tc l  t l cs  Abcnrcucrs
r.r 'crden dic l- lclden Gclcgcnheit f indcn, de n Hjalt l inge rn kräf i ig

;:?,1,1}:]r . ' ,  

Aber t l :rs rnüssen Sic ihncn ia i t ' t ' t . t  noch nicht

Der Hekteru t lcr I lnr j :rrrsgarci istcn. e in cirka f i inf irnddrci l i i .q
Sommer  z : ih lcnc le r  Menn,  s te l l t  s ich  den Hc lc lc r r  a ls  L )arcg ios
v o r :  " S o ,  r l i c  U n r u h c s t i f t c r  h l b c r r  t l a s  W c i t c  g c s u c h t .  I h r
h : r t te t  G l i i ck ,  dass  l -uer  F ' reunc l  uns  \ 'o l - l  d icscnr  H in te rhe l t
ber ich tc t  h ; r t ! "

Wcnn sich r l ic Helclen nech dieser-rr orrr inöscn Frcrrnd erkundi-
gcn ,  kann t l c r  Hek teg t r  nur  ber ic l r tcn ,  d : rss  s ich  r le r  N{ann
'N ' Iv r i l '  nanntc ,  schon r i l t c r  u  a r  und w e  i [ ] c  H: l r rc  r rnd  e incn
ue i l j cn  I l : r r t  ha t tc .

Nat i i r l i ch  h : rnc lc l t  es  s ich  t rm A lar  Sht r l i ra ,  dcr  d ic  I ) l r inc  Hugar
I{c'Kemcshs und de r I  I j r l t l inger vcrcitcln woll tc. Sol l tcn siclr
d ic  I le ldcn  w 'e i tc r  nuch c incm N{enn nr ln lens  NIv r i l  umh<i rcn ,
cvcnttrel l  int Drot,dal ot l tr  bei l)rctscl irr tr ,  so ucrr lcn sic ucrlcr
c ine  Spt r r  noch c inen I l inu 'e is  au l - r l i cscr t  unbckenntcn  N l r rn r r
l inc le  n .

[ ) a s  C ] c l : i n t l c  t l e s  H a u s e s  i s t  v o n  c i n c r  z u c i  S c h r i t t  h o ] r c n

Maue r  un rgcbcn ,  d i e  von  schm ic t l c c i sc rnen  S tachc ln  gek rön t

i s t .  f ) ah i n t c r  i s t  c i n  l ) a r k  r n i t  n i c c l r i gcn  Büschcn  unc l  k l c i ncn

I l : i r . rmen z- l r  se hen,  unt l  c t . , r ' ls  zur i ick.gcsctz- t  s teht  t lus zu e is t i ic ,

l i igc I - Iaus,  d ls gänz. l ich : lus roterr l  Nlerrnor erbaut  rst .

In der Maucr bcf int le t  s ich : r ls  Durchl : rss c in runr lcr  
- l i r rbogcn,

t l c r  r n i t  c i nc r  c i s c rnen  O i t t c r t ü r  \ r c r s [ ) c r r t  i s t .  Nc [ r cn  c l e  r  
' l ' i i r

h:in1

cl ic g

Wi r t

In ta r
1 l i ,  

"-__--
l m m

e l n e  l

H c l r

Doc

H o r

gekL

u n d

s i c h

untc

Fäcf

:r ls h

h e i  s ,

int lc

Zc ig

I foI7.

Wrih

f r . - . t .(  a r  t  ^1  . r . ^LL'sr rvlc/tJrlenor serr Kaurannnion
I

\)qdql

äff*

t l

Alte bekannte

\ l , r r  r l c r  l 3 r . r j : r r r : k t r | | t  l  q 1  1 1 1

I io r t to rs  dcr  I l : ind le r l lm i l i c
( ) bc rllctn u I un<l Lutcrnen höh .
r \n  c iner  cnLJCrcn  Ste l le  zu ischcn zuc i  t ' tuas  hcrun tc rgckom-
r r )cncn ( l cbr i r - r t l cn  s te l l cn  s ich  dcn  I l c l r l cn  p lö tz l i c l r  achr  (zunr
' l . r i l  

bekanntc )  g r i rnmigc  I l je ld inger  n r i t  F i i cdcnss t i l i c rn  unc l
Scrovermcsscrn in den Wc{.

Am Haus des Honoraten

\ l rnr Kontor Hvracenes führt e inc breitc Strel lc lciclrt  aufir ' : i r ts
z u  d c n  L a r a n t h i s t h e r m c n .  t l i e  d i c  I  I c l r l e n  e l c n t r . r c l l  n o c h

von t lcnr  r \bcnteucr Aonenstaub kennen. I i t r rz c laraul

e r r c i chcn  t l i e  H r : l t l en  das  hcn ' scha f t l i chc  H rus  c l es

\ [ r ' l ) 1 1 1  v 1 , , ' -  s c r t '  I i , ' t r  r ' ; r r t t n i , ' r r .



hängt eine große silberne Glocke mit Intarsien aus Goldflitteq

die gel lügelte Wesen darstel len, anscheinend Ashariel.

Wird die Glocke geläutet, erschall t  kein Ton, aber eine dcr

Intarsien löst sich aus der Glocke, wird dreidimensional und

fliegt zur Tür der Villa. Dort klopft das Flügelwesen mit e incr

immensen Kraft an. Eine Amauna mit blaugel?irbtem Fell und

eine r ge schmückten (Dienstboten-)Weste, öffnet, kommt zu den

Helden ans Tor und f iagt schnurrend nach ihrem Bege hr.

Doch gerade, als die Amauna den Helden erklärt,  dass der

H o n o r a t  n i c h t  i m  H a u s  i s t ,  w i r d  s i e  v o n  e i n e  m  d u n k e l

gekleideten Neristu unterbrochen, der eiligst zum Tor kommt

und die Amauna ins FIaus zurückschickt. Dieser Neristu, der

sich als Haushofmeister Rainis vorstel l t ,  hält  in den beiden

unteren Händen jer.r''eils einen schwarzen und einen weißen

Fächer, mit denen er sich ständig Luft zufächelt:  Es scheint,

als habe er Atemprobleme. Er spricht mit einer keuchenden,

he iseren  St imme und versucht ,  d ie  He lden abzuwimmeln ,

indem er ihnen erzählt, sein FIerr habe keine Zeit.

Zeigen die Helden die Münze cles Kjabaal voq so erklärt Rainis

trotzdem, dass die Helden morlaen wiederkommen sollen.

Während des Diaiogs zwischen den Helden und dem Neristu
( o c l e r  w e n n  d i e  H e l d e  n  v e r s u c h e n ,  a u f

:rndere Weise in das Haus zu ge langcn

oder gerade wieder gehcn wollen)

kommt  d ie  b lau fe l l ige  Amauna

aus e iner  Se i ten tür  und w ink t  e inen der  He lden he iml ich

zu sich.

Meisterinformationenr Vermutl ich betei l igen sich nicht al le

Helden an der Diskussion mit dem Neristu und dem Versuch,

ins Flaus zu gelangen. Wählen Sie deshalb als Kontaktperson

zu der  Amauna e  inen He lden,  der  zur  Ze i t  n ich ts  zu  tun

hat. Diesem Helden erzählt die Amauna schnurrend und mit

zuckendem Schwanz: "Ich bin' f iBaYa, die Kammerzofe Seiner

Exzellenz.Ich weiß nicht, warum Rainis Euch abwimmelt oder

Euch nicht sagt, dass der Herr gar nicht im Hause ist.  Dem

komischen Mann, der gerade eben da waq hat er es nämlich

gesagt .  Ih r  könnt  me inen Her rn  in  den Laranth is thermen

finden."

B e i  d e m  ' k o m i s c h e n  M a n n '  h a n d e l t  e s  s i c h  u m  K a p i t ä n

Boregias, einen alten Freund des Honoraten. Dass der Kapitän

eine Augenklappe trägt, grimmig blickt und geheimnisvoll tut,

ist eine kleine Macke von ihm. Ein unfieiwi l l iger Beobachter

könnte ihn durchaus ft i r  einen Geheimniskrämer halten, odcr

ft ir  jemande n, der nicht erkannt werden wil l .

Der Amauna kam der Fremde jedenfal ls nicht geheuer vor

und so bit tet sic die Helden, besonclers wenn sie die Münze

haben und sich somit cluasi als Boten ausweisen können, in

den Thermen nach dem Rechten  zu  sehcn.  S ie  l ieb t  ih ren

Herren abgöttisch und hat färchte rliche Anllst, dass cler Fremde

vielleicht e in Attentäter oder etwas in dcr Art sein könnte. Falls

d ie  Amauna d ie  Münze des  Honora tcn  n ich t  gesehen

haben kann (zum tseispiel weil  die Helden sie gar nicht

vorgeze ig t  haben) ,  so  wendet  s ie  s ich  an  d ic  He lden,

weil  cl ie entweder 'so heldenhafi  und ehrl ich aussehen'

oder  s ich  v ie l le  i ch t  c in  Angehör iger  ih re r  Rasse

bei der Gruppe befindet, de m sie sich anvertraut.

Rainis, der schon lange fahre bei Mophe nor serr Kouram-

nion beschäftigt ist, kcnnt Kapitän l3oregias und hat ihn

deshalb zu seinem Hcrrn in die Thermen seschickt.

Die Laranthisthermen
Es ist zunächst einmal kein Problem 1ür die Helde n. die
' I 'hermen 

z-u bctreten. Machen Sie ihnen jedoch klrr,

dass cl ie Thermen ein unübersichtl icher Komplex mit

zahlreichen e inzelncn Räumen ist hier auf gut Glück

nach einer Person zu suchen, ist aussichtslos.

Der Vorraum
Meis ter in fo rmat ionen:  De r  Vr r raum de r  Thermen

beherbergt einen Tresen, hinter dem ein in eine Weste

u n d  e i n e n  L e n d e n s c h u r z  a u s  b l ü t c n w c i [ J c m  L e i n c n

gckleideter Amaunir si tzt und etwas blasicrt dreinschaut.

Von cl iesem Vorr:rum gehen drci Flurc ab, auf denen

man Türen, I)urchgängc und Nischen entdecken kann.

Wassergep lä tscher ,  z ischenc le r  Dampf ,  Har lenmus ik ,

melocl ischer Gcsang uncl I iöhl iches Lachen kl ingt an

cl ie Ohren der Heldcn. Dicnstboten mit Tabletts

vol ler exotischer Soeisen und (]ctränke huschen



an ihnen vorbe i .  Egal, aufwelche Weise die Helden die'I 'hermcn

bet re ten ,  der  Amaun i r  w i rd  nur  nach längere  r  D iskuss ion

verraten, in welchem Raum sich Mophenor serr Kouramnion

mit seincm Besucher aufhält.  Sätze wie "Schon wieder (]äste

f i i r  Mophenor serr Kouramnion .. .  ich habe doch gerade crst
jemanden dort hin geschickt!" können den Elan der F{elden nur

noch mehr steigcrn. Doch dieser Elan wird dann sofort wiedcr

gebremst: "Der Herr bel iebt sich im Dampfbad Nummer Fünf

aufzuhalten. Dies ist Tei l  der Goldenen Kammern Zttr i t t

nur  fü r  hochgeste l l te  Persön l i chke i ten  und ih re  ge ladenen
(  t a s t e -

Der  b las ie r te  Amaun i r  i s t  annähernd unbestech l i ch  mi t

Hclden unter St) 8 lässt er sich gar nicht erst aufVcrhandlunge n

ein. Auch die Aussage, der Honorat schwebc in Gefahr, beein-

druckt ihn recht wenig. Wenn die Hclden also keine wirkl ich

hervorragenden Argumente vorbringen, ist er al lerhöchstens

bereit ,  eine Nachricht zu hinterlegen, bis der hohe Herr das

Bad verlässt.

Wenn die Helden al lerdings auf die Idcc kommen, erst einmal

i n  d i e  T h e r m e n  h i n e i n z u g e h e n  u n d  d a n n  z u  v e r s u c h e n ,

Kouramnion zu finden, dann werden sie problcmlos eingelassen.

Den Weg zu de n Goldenen Kammcrn kann ihnen jeder Bedien-

stete oder Stammkundc crklären, u'obei die Helclen durchaus

clen einen oder andcrcn abschätzigen Blick ertragen ntüsscn,

u'enn sie sich nach de n Goldenen Kammern erkuncJigen.

Das prunkvo l le  Por ta l  zu  dcn  ( ]o ldenen Kammern w i rd

von zwei imposanten Leonir bewacht. Zwar wirken ihre mit

Gold und Intarsien bedeckten Rüstungcn eher gecke nhaft cle nn

kämpferisch-wild, aber dcnnoch lässt ihre ausgeprägte Muskel-

masse an Armcn und Beinen auf gute Kämplbr schl ießen.

I) ie Rüstung besteht aus einer Brustplatte, cincm mit

Meta l l s t re i f -e  n  vers tä rk ten  Schurz ,  Ar rn -  und Be insch ienen

sowie  e inem v is ie r loscn  He lm mi t  e inem gezack ten  Kamm.

Bewallhet sind beide Wachcn mit verzierten Schwert lanzen.

Die Leonir haben die Anwcisung. nur hochgcstel l ten Persön-

l ichkeiten und deren Bcgleitern Zrgang zu gewähren - al lcn

anderen wird de r Zutr i t t  verweigert.  Die Helden habe n nun

mehrere Möglichkeiten, um clennoch die Goldcnen Kammern

betreten zu können:
-Vers ion  "Der  Ade l  ha t  immer  Recht " :  Fa l l s  c in  Opt imat

(eher unwahrschcinl ich) oder ein Flonorat unter den Helden

ist,  erhält dieser zusammen mit einem Begleiter nach kurzer

Diskussion Zrtr i t t .
-Vcrs ion  "D iens tbo te" :  D ie  He lden könncn e inen Bäcker

beobachten, der Zuckerwerk und andcre Naschereien durch

c i n e n  S e i t e n e i n g a n g  a n i i e f e r t .  S i e  k ö n n t e n  s i c h  a l s o  a l s

Licferanten ausgeben. Welche W:rren sie 'anliefern' wollen, ist

der Phantasie Ihrer Soieler überlasseri.
-Version "Dummschwätzer" ' .  Wenn die Helden merken,

dass die beiden Leonir nicht unbedingt dic Weisheit mit der

Schöpfkelle geschlürft haben, hilft atch Überreden. (Aber bitte

nicht einfäch nur eine Probe würfeln lassen dies ist ein Rollen-

und keinWürfblspiel. Tälente wie Überreden sollten immer

Dampfbad,oNummer trünfu
Auf dem Weg zum Dampfbad kommen die He ldcn an einer

offe nen Tür vorbei, hinte r der sich eine merkwürdig ausse hende

Apparatur und zwei gelangwcilt blickende Neristu verbergen.

Direkt daneben ist die' I 'ür zum Damplbad 'Nummer Fünf ' .

D ie  Tür  i s t  n ich t  versch lossen.  Wi rd  s ie  geöf fne t ,  sch läg t

c len  He lden a ls  c rs tes  feuchter ,  nach Kräutern  und ed len

Essenzen du f tender  Dampf  en tgege n .  D ie  S ich t  innerha lb

des Bades beträgt einen knappen Spann, ledigl ich Helden mit

Dr immerungss i r l z l  können e twa e inen Schr i t t  we i t  sehen.

Es wird den Helden nichts :rnderes übrig bleiben, als nach

Mophenor serr Kouramnion zu rufen - lal ls dies geschieht,

w i rd  e r  mi t  c inem f röh l i chen " Immer  gerade aus ,  h ie r  s ind

wir!" antworten.

Meisterinformationen: Was dic Helden in clem Dampfbad

unter-nehmen, um das vermeintl ichc Attentat '  zu verhindern,

können wir leicler niöht voraussehen - daher f inden Sie hier

mehrere Auswahlmöglichkeiten:

D:rmpf absaugen: Im Nebenraum steht ein Apparat, der per

Kurbelantr ieb einen Venti lator im Damplbad in Bewegung

sctzt uncl den Dampf durch Ötlnungcn in der Decke absaugt.

Al lcrdings werden sich die zwci Neristu weigern, außerhalb der

vom Honoraten gewünschten Zcit  die Maschine in Bewegung

zu setzen.

Sturmlauf in den Dampl: Sol l ten dic Helden das Damplbad

stürmen wollen, so lassen Sie sie übcr den gefl iesten Boden

schlitte rn und/oder in das Wasse rbecken in de r Mitte de s Raumes

fäl len, sofern sie diese s im dichten Dampf nicht crkennen

können. (Körperbe herrscltungs - :untl Artrobati rt-Proben sind hier,

lal ls die Helden bl indl ings in den Dampf rennen, sicherl ich

a n g c b r a c h t . )
-Maske rade: Eventuell wollen sich die Helden dem Honoraten

und dem vermeintl ichen Attentäter auch unerkannt nähern.

Hier bietet es sich an, dass sie sich als Bedienstete dcr Thermen

ausgeben, die etwas scrvieren wollen (Bedienstcte mit Thbletts

vol ler Leckereien oder Getränken konnten bereits mehrfach

beobachtet werden). Eine andere Möglichkeit der'Verkleidung'

wäre die eines Boten mit einer wichtigen Nachricht oder

einfach eines 'harmloscn' Be suche rs der' fhermen.

Auf  jeden Fa l l  so l l te  n  d ie  He iden nach kurze  r  Ze t t  den

Honoraten und scinen Besucher erreichen. Fal ls sie ohne zu

zögern Kapitän-Boregas angreifen, wird sich Mophenor serr

Kouramnion entsetzt zurückziehen, laut "Hi l1-e, Attentäterl"

rufen und versuchen, aus dem Raum zu cntkommen. Trotzclem

sollte sich das Missverständnis mit dem vermcintlichen Attentäter

schnell  aufgeklärt haben - der Honorat ist erfreut über die

Sorge seiner Bediensteten und den Einsatz der Helden; Kapitän

Boregias schlägt den Helden sog:rr anerkennend auf die Schulter

(selbst wenn er durch den Angrif f  der Helden leichte Blessuren

abbekommen haben sol l te). Wenn die Helden dem Honoraten

dann noch erk lä ren ,  warum s ie  überhaupt  se in  Haus und

danach die Thermen aufgesucht haben, lädt er sie in seine

Vil la ein.
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Efn Auftrag ft:r d;* r*elden
LurücLin der Vllu

Ktrze Zert später crrcichen Mophenor scrr Kour: imnion und
die Helden das Haus dcs Honoraten. r l ' 'o sic vom verkni l len
dreinbl ickenden Haushofmcistcr in einen üppig ausgestatteten
Salon geführt werclen, währcnd sich Kapitän Borcgias verab-
schiedet und auf clen Weg zum Flafen macht. Das F{irus ist
prunkvol l  eingerichtet, dic Wände sincl holzvcrtäfelt  oder von
dünnen Marmorschichtcn bedeckt, die B<idcn mit ' l tppichen
aus tharpurischer Spinnenscide ausgelegt.
N{ophenor bit tet die Helden zunächst, im Salon zu warten,
während e  r  m i t  dern  au lgercg t  p lappernc len  K jabaa l  ins
Nebenzimmcr geht. TiBaYa, dic amaunische f) ienerin, scrvicrr
G r ü n e n  N { a k s h a p u r a m e r  ( c i n  a r o m a t i s c h e s  T c c g c t r : i n k )
u n d  b e d a n k t  s i c h  b e  i  d c n  H e l d e n  f ü r  d i e  ' R c t t u n g '  i h r e s
Dienstherren. Nach kurze r Zeit kommt Mophenor mit
dem Kjabaal z.urück und bit tct cl ie Flelclen. ihm zu fblgen.

Die Waffensammlung
D e r  H o n o r a t  l i i h r t  d i e  H c l d e n  i n  e i n e n  g r o f J c n ,  : l n  e r n
I,luseum erinnernclen Raurn, cler clurch Fcnster im l)ach r,vie
sonnendurchflutet u'irkt. Wafl-en aller Art, (]rölle, Form ocler
Anwendungsgebiet sind fiin säuberlich an clen Wändcn oder auf
Ständern mittcn im R:rum verteilt und beschriftet Schwcrter.
Säbel und anderc Wirflbn aller bekanntcn Arten. In einer Eckc
sind in einem Ständer mehrere archaisch aussehencle Lanzcn
und Stollspcere zu sehen.

In einem Gestel l  aus erlese ncm Holz hänge n übe rcinander drei
merkwürdig a ussehende Schwerte r,  z u cl iesem'Wandsch m uck'
führt der Honor:rt  die Helden. Freudig erklärt er: "Dies sind
Wafitn, die mir mein Ahn vermachtc und die clen Grundstock
seiner Sammlung bi ldeten, einer überaus exquisiten Sammlung,
die ich nun r,r'eitcrfiihre! Beachtet cien Schliffder Klingen, dic
wunderschön gcarbeiteten Irarierstangcn .. .  einläch, elegant
und doch gefährl ich!"

t ioncn im Bes i tz  me iner  F 'ami l ie ,  angeb l ich  so l l  e iner

me iner Vorfahren damit einen Drachen e rschlagen haben.
Mit diesem Schwert begründete mein Llrurgroßvater diese
Wafl-ensammlung, die ich nun weiterlühre ."
Das mittlere Schwert hat einc gerade , an den Rändern leicht

gewell te Kl inge. Die Parier.tange zeigt zwei ineinander
versch iungene Drachen,  dcr  Knauf  bes teh t  aus  e inem

achteckrge n l fuisral l  von lcicht blauer Ferbc.

Mopheno, erklärt: "Dieses Schwert stammt aus clen Mho-

luren-l(nescn be achrcr de n Welle nschliffund die überaus

präzise gearbeitet.  Parierstangc- Wer es geschmieclet hat,
konnte bis heute nicht ermittelt  werden. denn eine solche
Arbcit  ist bisher nur vcrn nerist ischen oder g'rolmurischen
Arbeiten bekannt cl ieses Schwert ist aber weder aus der

einen oder cler anderen Fcrt igungl"

I)as unterste Schwert sieht eher aus wie ein Säbel, denn

es weist eine schwach gekrümmte Klinge auf, die in eincr
scharfin Spitze ausläuft. Trotzdem sind beide Kanten der

Klinge scharf geschlitlen. Bemerkenswert sind die Runen,
die die Klinge bedecken, sou'ie eine Art Dämonensch:idei,

cier Griff und Knauf des Schwertes bildet.
Flicrzu erläutert Mophenor: "Eine bemerkenswerte KIingc
- angeblich stammt sie aus einem Kampf zwischen Draydal
und Imperiumstruppen; der Kampf sol l  sich in der Nähc
von Xarxaron zugetragen haben. Die Rune n konnten bisher
nicht entzifftrt wcrden. Ich habe schon einigc der besten
Schriftkuncligen beflragt. Ich würde zu l{erne wissen, was
dort auf de r Klingc geschrieben stehtl"

Meisterinformationen: Was weder der Honorat. noch Alar
Shukra  oder  d ie  He lden w issen könncn -  das  obers te  c le r
Schwerter ist das gcsuchte (sozusagen ' inaktivc') Flammen-

schwert cle s Sternenprinzcn!Wie es in die Hände des Honoraten
kam, könnqn Sie in der Vorgcschichte n:rchlesen. Wichtig ist
in dieser Szene, ciass Sic dic Schwerter genau beschrciben

besonders jenes, um das cs in diesem Abenteuer eigentl ich geht.
(Vergessen Sie abcr die anderen zwei Schu'erter darüber nicht.)
Die I lelden be ziehungswcise die Spieler clürf 'en an die ser Stel le
noch keinen Verdacht schöpfcn, dass das gesuchte Schwert
berc i ts  vor  ihnen an  der  Wand hängt .  A l le rd ings  so l l te  d ie
Beschreibung so gen:ru ausfäl len, dass bei den Helden, sobald
sie in der Weißen Krypta vom Diebstahl des Schwerte s und de m

fehlenden Eternium-Stern erfähren. der Pekuno fällt.
Versuchen Sie, cl ie Ausführungen Mophenors rol lenspielerisch

etwas euphorisch darzustel len. Der Honorat l iebt seine Waffen-
sammlung und ist stolz darauf, sie jemandem zeigen zr können.
So l l ten  s ich  d ie  He lden fü r  we i te re  Waf fen  in te rcss ie ren ,
dann können Sie nach Belieben andere aussefal lene Stücke

Die dreiSchwerter
Bei  der  obers tcn  K l inge hande l t  es  s ich  um e in  rech t
einlaches Breitschwert. Es verfügt über eine gerade Klinge
und eine Parierstange mit verschnörkelten Verzierungen.

Kurz oberhalb des Hefte s befindet sich im Metall der Klinge
eine Vertiefung in Form eines fünf2ackigen Sterns. Der
Ifuauf ist am unteren Ende halbkugelftirmig nach innen
ausgebeult, fast so, als wäre dort einmal e ine Kugel oder ein
ähn l iches  Ob jek t  angcbracht  gewese n .

Mophenor berichtet: "Dieses Schwert ist schon seit Genera-
lmprovls leren



Nachricht ruu der Vegangenheit
Nachdem die Helden die Waflen ausgiebig bestaunt haben -

Mophenor achtet darauf, dass sie nichts anfassen , bit tet der
Honorat sie wieder zurück in den Salon. Bei einem Tee erläutert
er ihne n se in Vorhaben: "Wie Ihr Euch sicherlich denke n könnt,
bin ich als Waff-ensammler selbstverständl ich erpicht darauf,
möglichst viele seltene und exotische Waffen in meinem Besitz
zu sehen. Vor einiger Zeit wurde mir von eincrn anonymen
Absender ein Holzkästchen in die Hände gespielt .  Darin beIäncl
s ich  e in  zer r i sscnes ,  verg i lb tes  und kaum noch leser l i ches
Pergament sowie dieser Schlüssei . . ."
Der Hönorat greift nach ei!em Holzkästche n, öffnet es und legt
das Pergament sowie eine handtel lergroße Scheibe aus grünem
Optri l i th auf den Tisch. Der Si lbe rschlüssel befindet sich in
einer Halterung auf der Optr i l i th-Scheibe.

Meisterinformationen: Bei clem Pe rgament handelt es sich um die
Nachricht der Baumeisterin B'ashmari an den Sternenprinzen
Kupua das Blatt selbst ist zerfetzt und nicht mehr vol lständig
leserl ich (siehe Das Pergament auf S. 75). Die grüne Optri l i th-
Sche ibe dient als Schlüssel zur e rsre n Tür der Weißen Krypta, mit
dem Silberschlüssel kann B'ashmaris magotechnischer Golem
ausgeschaltet werden. Die Scheibe hat einen Durchmesser von
einer myranischen Hand und ist eineinhalb Finger dick. Sie
ist komplett aus grünem Optri l i th gefert igt und weisr weder
Einschlüsse noch Risse oder Kratzcr auf Bei dem Silberschlüssel
handelt es sich um einen Bartschiüssel von vier Fingern Länge.
Er ist schmucklos und klemmt zwischcn zwei Erhebunscn auf
cler Oberscite der Scheibc.
Wenn Sie als Meister Spal3 an solchen Dingen haben, dann
besorgen Sie sich einen alte n, nicht mehr bcnötigten Bartschlüs-
sel und besprühen diesen mit Si lberlack. Als Optr i l i th-Scheibe
ge nügt eine Holz- oder Pappsche ibe in grüner F-arbe . Achten Sie
jedoch darauf, dass dcn Spielern eindcutig klargemacht wird,
dass dic Scheibe durchsichtig (!)  ist,  cla dics eine enrscheidende
Rolle beim Öftn.t l  der erstcn'I 'ür zur Krypta spielt .

I m Auft rag Äes Honoraten
Nachdem d ie  He l t len  Pcrgament ,  Opt r i l i th -Sche ibe  und
Sch lüsse l  c ingehend be t rach tc t  haben,  Iähr t  Mophenor  mi r
scinen Auslührungen fbrt:  "Kennt Ihr die Legendc von den
Stcrnenprinzeni Ncini Nun gut, ich crz: ihle Euch in Kürze,
was Ih r  u ' i ssen müss t .  Vor  v ie len  fahrhunder ten  zogen d ie
Sternenprinzen durch Myranor. Sie waren sehr mächtig, denn
jeder von ihncn hatte ein besonderes Artefäkt, in denr angeblich
die Kräfie dcr Ste rne wohnten. .feder Stern verkörpert andere
Fähigkeiten und Eige nschaften, und l len:ruso waren auch diese
Artefakte jecles lr'ar :rnders, jedes hattc andere Aspekte. Die
Sternenprrinzen taten Gutes, hal len dem Volk, dienten abcr

immer cler Sachc des 
' fhearchen. 

Und als eines Täges
die Sterncnprinzen verschwanden, waren auch ihre

Artefakte nicht mehr autEndbar. Man sagt, dass sie alle noch Weg bi

irgendwo versteckt sind. Viele haben danach gesucht, aber und ge

niemand hat sie bisher gefunden - so heißt e s zumindest. Dieses Dienst

Pergame nt hier scheint nun eine Spur zu einem dieser Artefakte den H

zu sein - zu dem Flammenschwert, in dem sich die Kräfte cles Scheib

Stc rns  Xetoba l  verkörpern  so l len .  Für  mich  a ls  Waf fensemmler  mi t t le

.  war  das  na tür l i ch  e ine  Heraus forderung.  Und so  sch ick te  n ich t  r

ich eine Expedit ion unter der Führung meines Vertrauten bekanr

Paräker, einem Neristu, auf jene Ebe ne der Obelisken, die in die He

der Bergwelt der Windkämme l iegt. Kontakt halten wir mit Acert i l

Hi l fe des Kjabaal, den ihr gerettet und zu mir gebrachr habt. er dte

Paräker scheint eine Art ' lor gefunden zu haben und bat mich, mitzur

zur Ebene zu kommen, um bei der Öffnung des Tore s anwe sen6 sobald

zu sein. Leider bin ich zur Zeit nicht abkömmlich, und daher dass di

möchte ich Euch beauftragen, in meine m Namen zur Ebene zu Täge a

reisen. dort nach dem Rechten zu sehen und das Tor zu öffnen. zusam

Ihr  habt  Euren Mut  und Eure  E insa tzbere i tschaf t  bere i ts
unter Beweis gestel l t ,  und da dies beides Aspekte des Xetobal
sind, könnte ich mir keine besseren Vertreter vorstellen. Eure
Belohnung wird großzügig ausfäl le n, wenn Ihr mir das Schwe rt
bringt. Nehmt Ihr anl"

Meisterinformationen: Sol l ten die Helden nicht annehmen.
könnte  das  Abenteuer  h ie r  bere i ts  zu  Ende se in  was w i r
na tür l i ch  n ich t  ho f len  wo l len .  Nun könnten  S ie  s ich  a ls
Meister natürl ich fragen, wieso ein Flonorat ' i rgendwelchen

dahergelaufbnen' Helden diese Mission anvertraut. Die Antwort
ist einf:rch: Zum einen braucht er wirkl ich Leute, denen er
zutraut, das Schwert zu bergen. I)enn Paräker hat nur Arbeiter,
meist Sklaven, bei sich. Zum anderen hat der Kjabaal kleinlaut
zugegeben, einige Detai ls über die Expedit ion prcisgegeben
zu haben -  der  F lonora t  i s t  in  e  iner  Zwickmühlc .  Läss t  e r
die Helde n einfäch wieder gehen, könnten sie sich mit den
In format ionen,  d ie  s ie  vom K jabaa l  e rha l tcn  haben,  an  e in
andercs  Haus,  v ie l le ich t  gar  d ie  Eupherban,  wenc len .  I )as
wil l  Mophenor unbedingt verhindern. Und wie kann man die
Helden dazu bringen, nicht mit dcn Infbrmationen handeln
zu geheni Indem man sie zu seinen Verbündeten macht! Und
genau das versucht der Honorat nun .. .

fe nach f inanziel lcr Lage der Helden sol l ten Sie als Meistcr mit
dem Lohn dcr Helden großzügig scin. Ein einfächer Söldner
ve rdie nt cirka 2 Aureal pro None (9 Täge), also wird cler Flonorat
10 bis 15 Aureal pro Person f i i r  einen crfolgreichen Abschluss
der Mission anbieten.

Nehmen die Helden an, so versorgt der Flonorat sie noch mit
gcnügend Geld zum Einkaufder nötigen Ausrüstung. Weiterhin
schickt er binen Bediensteten zum Hafän, wo am n:ichsten
Morgen die Schraubengaleere Stern uctn Daranel in Richtung
Vinerata ablegen sol l .  Die Stern lährt unter dem Banncr des
Hauses Kouramnion und Mophe nor wil l  dafär sorgen, dass die
Heldcn auf der Galeere einc Passage bis Louamar bekommen.
Das Schiff  l iegt im Hafi :n an dcr Anlegestel le 'Pfe i ler 27'.
Weiterhin erklärt er clen Heldcn, dass sie sich in Louamar an
clen HändlerAcert i i  wendcn können. der ihncn f i i r  den weiteren
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Weg bis zur Ebene der Obelisken cntsprechende Anrvcisungcn
und geeignete Rcitticre zur Verfügung stcllcn r,r,ird, da er in de n
Diensten des Hauscs Kouramnion steht. Mophenor übergibt
den Helden eine Abschrilt cles Pergamcnts solvie die Optrilith-
Scheibe mit dem Schlüssel sant Holzkästchen. I)enn er ahnt
mi t t le rwe i le ,  dass  c l iese  D ingc  c ine  Bec leu tung haben und
nicht nur aus Zufäl l  in dem Kästchcn lage n. Auch die bereits
bekannte Münzc mit seinem Siegel gibt cr weireq clamit sich
die Helden beim Kapitän der Stern uon Darancl, bcim H:indler
Acert i l  und auch bei Paräkcr ausu'eisen können. Dann cntlässt

er  d ie  He lden mi t  der  B i t te ,  auch c len  verpupptcn  K jabaa l

mitzunehmen und ihm eine Nachricht zukommcn zu lassen,
sobald das Schwert ge funden ist.  Er u'eist aul lcrdcm darauf hin,
dass dieVerpuppung seines Boten noch ungcfähr fünfbis sechs
Täge anhalten r.vird - bis clahin sieht cler Kjabaal aus nic ein
zusammengeknüll tes, dickcs Tüch.

Die erste belohnung

Meisterinformationen: ,r , .r-, ,  ."*,  O 
" "r*:Uoisocle 

cles

Abente uers der Tei l ,  der die Ercignisse in clen Straßen lJalan

Cant : r ras  und den Auf i rag  dcs  F{onora ten  be inha l te t .  Wi r

e mpfehlen f i i r  die Absolvicrung dicse r Episode die Vergabe von
75 AP pro Charakter. Hinzu komrncn 1ür besonclere Erlebnisse
u n d  v o n  I h n e n  p r : i s e n t i e r t e  k l e i n e  Z n ' i s c h c n s e q u e n z e n

nochmals  b is  z -u  50  AP.  Wenn d ie  He lc len  d ie  c rworbcne n

AP soglcich umsctT.en wollen, Lreachten Sie bit te dic Rcgcln

zur Tälentstcigcrung in WM, S. 12, ergänzt durcfr MyMy, S.
l26 f f .  De nken S ie  aber  auch nn  d ie  l {egc ln  zur  S tc iger t rng
von 'spcz ie l len  Er lährungcn.  In  . l iesem Fa l l  dür l i c  es  s ich
u,m Orientientng (Stadt) , Übcrreden un.l/oJcr Übcrzcugen v'rd
gegebene nfälls cinigc KanpJlulente uncl Gassenwissrz handcln.
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Zwefte tpfsode

7;uischen Krysirenis
und Go[ Uäcara
Dfe >Ster.n von Daranet<

lm Hafen
Am nächstcn 

' l i rg 
begrnnt 1ür dic Hclt lcn cl ie Re ise nach Norclcn.

Bereits am lrtihcn Morge n herrscht im Halingcbiet geschiiliige s
Tre iben:  Sch i f fc  wcrde n  be-  unc l  e  n t lac lcn ,  N{a t rosen unc l
Schauerlcutc ci lcn im Nlorgennebei fr in und hcr, die clumpfen
K l ä n g e  v o n  N { u s c h e l h ö r n e r n  u n d  s c h r i l l e  F a n f a r e n s t ö ß e
künd igcn  c l ie  Ankunf t  ncucr  Sch i f  l c  a rn .  E in  le ich ter  Wind
kommt aul, de r cl ie Nebelfelclcr zcrf:rscrt uncl Irngsam :rbcr
sicher die Sicht übcr clen I lafen ermöglicht.

]m Dunst  c les  N lorgcns  müssen s ich  c l i c  Hcr ldcn  z .un : ichs t

einmal nach 'Pfei lcr 27' drirchfragen, clen Wes dorthin kenn

ihnen leder Nlatrosc crl<l i i ren. l)och als cl ic Hclclcn trnt cinc
\, lauereckc bicecn, um sich cler Nlolc zu nähcrn, hi ircn sie ein
krirschendcs Gcrriusch i iber sich. Als sic nach oben schaucn,
entdecken sic dirckt über sich in zehn Schrit t  Hi ihe clen Arm
eines Entleclungskrans. an clem eine grofie Holzkistc Lraurlcl t .
I fuachend reißt eines clcr Haltcsei le, c1:lnn noch eincs, uncl t i ic
I{rstc fr i l l t  zu Boclen cl irckt auf dic Helt len zu.

I\{eisterinformationen: Um tlcr f t  l lenclcn Kistc auszur,vcichcn,

ist eine Kö r p crb c h c ns c lt u n gs - odcr rlt t s tt, c i t' h e n -P r ctl-t c * 3 n ot-

u'cncl ig. Ansonsten tr i f l t  die Kiste clcn (oclcr die ) Unglückl ichcn
mit W6*5 

' l ' I? 
Sobald die I{ istc auf dcm Bodcn aufichlr, igt,

vc r tc i l t  s ich  ih r  Inha l t  (Obst  unc l  Gemüsc in  n ich t  unbcd ing t

zurn Verzchr gccienctcn Zustancl) in einem Umkreis von zchn

Schrit t ,  uncl auch die Hcldcn n'crt len eve ntuel l  von irulcnclcm
C)bst getrollen.

L)ies l1ann ein von dcn Hjalt l ingern oc' ler I lugar I{e'Kcrncsh

errangicrtcr Anschlag aul-clas l ,eben clcr Hclclcn gcvn,cscn scin,

muss  cs  : rbcr  n ich t  . . .

Die "$f6rn von Daranel..

L ) re  S te rn  uon  [ ) a rane l ,  c i nc  i r l posan te  Sch raubenga l cc r c ,

l iegt  an c lcr  stc incrncn Ha' lcnn'rauer;  dcr  Win-rpcl  dcs H:ruscs

Kouramnion wcht im Wirrc l  c ine purpurnc l r laggc,  aul- t ler

zr . r ,c i  s i lbcrnc, .gckrcuz. te Kentemen i iber e inem si lbcrncn I r f lug

zu sehen s ind (näfrcrc Infbrmat ioncn zur Claleerc cntnchmcn

Sie bi t te c lern gruue n I { . : rs tcn).

An Borcl  wcnlen die Hclc len von I iapi t r in 
' lhrc l rss 

erurar tet

Wenn sie cl ie N{ünze dcs Honoratcn vorzeigen, begrüfi t

er sic l ieunclf ich, zcigt ihrrcn das SchifFund macht src

mi t  dcr  S tcucr f r : ru ,  dcr  Amauna I )ao l -an ,  L rckannt .

a



Weite rhin berichtet er, d:rss sich se in Schi l lmechanikus vor zu'ci
Stunde n nicht einsatzfähig geme ldct habe und e ine Ersatzperson
kurzfr ist ig nicht aufZutreiben sci.  So sei er gezrn"'ungen, ohne
dcn Mechanikus abzulegen, um dcn Zeitplan einzuhalten. Da
crtönt ein lauter Ruf von der |4olc und im letzten Ar.rgenblick

spr ing t  e in  Mann an  Bord ,  dcr  s ich  a ls  'Tha l inomenes von

Blacon '  vors te l l t  und  a ls  Ersa tz .mechan ikus  e ingesprungen
i s t .  D a n n  s t e m m e n  s i c h  d i e  S k l a v c n  a u c h  s c h o n  a u f  d e m
Schraubcndcck im 

' Ihkt 
der tommeln in dic Antr iebspedale.

Majestät isch und mit zunehmender Geschu,' indigkcit  legt cl ie
Stent aI-: und nimmt Kurs auf den Küstenkanal.

Meisterinformationen: Thalinomenes ist bci lcibc kein Nlecha-

nikus, sonclern ein Agent Hugar I le'Kemeshs, der dcn Kjabaal

entführcn sol l .  Ke 'Kemesh weiß nicht, class der Kjabaal bcrcits
vcrpuppt ist untl  mitt lerweile auch d:rs Wisse n um dic Nachricht

vcr lo re  n  ha t .  
' I ' ha l inomenes 

w i rd  versuchcn,  den K jabaa l

schne l lstmöglich an sich zu bringen, und lungcrt,  bis er enttarnt
wircl,  immer in cler N:ihe der Ausrüstung der Hcldcn herum
(rnehr dazu im Abschnitt  DerAlgengründler auf Seite 22).

Die ,rStern von Daranel.,

Die Stern ist ein schraubengetriebenes Kurier- und Patrouil-

lenboot. Solche schnellen und lvendigen Iloote werdcn von
den Optimate nhäusern me istens ftir eilige Fahrte n e ingesetzt,

u rsprüng l ich  wurden s ie  jedoch fü r  mi l i tä r i sche Zwecke
entwickelt.  Sie cignen sich besonders gut f t i r  Fahrtcn in

ruhigen Gewässern, also aufde m Küstenkanal, den Orismanis

und der Küste des Meeres der Schwimmenden Inseln. In

dieser Funktion werden sie auch von der imperialen Flottc

eingesetzt.

Die große Wendigkeit und die hohe Geschwindigkeit dieser

Boote wird durch ihre schlanke Baufbrm und ihren geringcn
Tiefgang von nur 8 Spann erreicht. Hauptursache ftir dic gutcn
nautischen Eigenschafien sind jedoch die seitlich am lLumpf
cingelassenen Halbröhren (1) und die darin verlaulenden

Antriebsspindeln (2). Diese Halbröhren verjüngen sich dabei

zum Heck hin, ciamit eine höhe re Strömungsgeschwindigkeit

erreicht wird. |ede der beiden Antr iebsspindcln wird von
15 Sklaven angctr icben, die im Unterdeck in je ciner Rcihe
(6) nebeneinander sitze n. I) ie Kraftübertragung arrf die

Schr:ruben erfblgt dabei mit Hilfc von Zahnrädern an beiden

Elden der  Peda ls tange (9 ) .  D ie  S i tz re ihen der  Peda lo-

Sklaven sind im Unterdcck (auch Schraubendeck genannt)

untergebracht und durch eine mit Stroh gefillte Doppelwand
(7) voneinander laetrennt. Sowohl lür die Steuerbord- als auch
für die Backbordseite ist ein cigcner taktgcbendcr Tlommler
(5), der tgeru, zustänci ig. Die Thgcrus sitzen im Heck (4),

direkt unter dem Steueraufbeu. Das Schraubendeck weist nur

eine Deckenhöhe von 1,5 Schrit t  auf, Ausnahmen bi lden die
I{:iume untcr den Deckaulbauten, die eine Decke nhöhe von 2

Schr i t t  haben.  Wegen dergcr inge n  Höhc dcs  Schraube nc lecks
ist es den Sklaven nicht möglich. ihrcn Pedalplarz aufrecht

zu erreichen. Aus diesem Grund nehmen das Einnehmen
und Ver lassen der  Peda lp lä rze  e ine  rcch t  lange Ze i tspanne
in Anspruch. Außerde m ist es übl ich, auf diesen Booten

d ie  Peda lo-Sk laven n ich t  anzuket ten ,  da  e ine  schne l le

Flucht praktisch nicht möglich ist.  Der einzige Einsticg zum

Schraubendeck (10, 11) l iegt unmittelbar hinter dem mit
einer großen, drehbaren Bela (12) bestückten l3ugaufbau.

Innerhalb dieses Aufbaus befinden sich zwei Lrrgerr iumc
(11), in denen neben der wcnigcn Fracht auch Waffen untl

Proviant untergcbracht sind. Der Aufbau selbst ist über eine
' I i c1 'pe  

c r re ichbar  (  I  3 ) .

Auf dem Oberdeck sind zusätzlich zu den Bug- und Heckauf-

bauten zwer'Leltc rnstal l iert,  die als Schlafrr iume für den

Kapitän und seine drei Off iziere (15) son' ie 1ür die zehn

Seesolclaten (16) diencn. |cdc Kirene (5 Seesoldaten) wird

von einem Olhzier geführt und ist im Falle eines Kamplbs
für die Verteidigung einer Schilllseite zuständig. Der dritte

Ofhzier ist der Steuermann, der zusammen mit de m Kapitän

das Boot vom Heckaufbau, der ebenfäl ls übcr cinc Tieppe (17)

zu erreichen ist,  her steuert.  Dazu dient neben einem über

Seilzüge gesteuertcn Rudcr (3, [ i ,  19) auch ein Spr:rchrohr
(20), mit dem der Kapitän den Tägcrus dic Befbhle übermit-

te l t .  D iese  sch lagen be i  schar fcn  Wendemanövern  ernen
untc rsch ied l i chen 

' lhk t  
an ,  so  dass  d ie  Ant r iebssp indc ln

untcrschicdl ich starken Vortr ieb erzeugcn. Ühlicherweise

ist zur Wartung des Antriebsmechanismus, der Bug;bela und

der beiden kleinere Heckbelari  (18) auch ein Mechanikus

an Bord .

Technische Daten:
Takelage: ein Hil fsmast
[änge: 25 Schrit t ,  Breite: 6 Schrit t ,  Tiefgang: 1,6 Schrit t
Besatzung: 30 Pedalo-Sklaven, 1 Mechanikus, 3 0ff iziere,
2 Tagerus. 10 Krieger, I  Kapitän
Beweglichkeit extrem hoch
Pre is :  fü r  He lden unerschwing l i ch
Geschwindigkeit:  1 0-1 5 Meilen pro Stunde Marschgeschwindig-
keit ,  kurzzeit ig (max. l0 Minuten) biszu22 Meilen pro Stunde
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Auf d.* Küstenktnul
Die  He lden können nun schr  genau d ie  Hafenan lagen mi t

den verschicdcnen Schif l i typcn, den bcwcglichen Knitrcn, den

Hausbooten clcr Händler uncl die schwir-nnrcnden Vergni igungs-

Stä t ten  be t rach ten .  Sch l ie lJ l i ch  rag t  vor  ihnen d ie  in t1 . , , san t .

Si lhouette dcs Chrysir- ' lbmpels viele I)utz-cnd Schrit t  hoch in

den dunstigen Morgenhirnmel.

Dre Fahrt führt zunächst am 
' lbmpcl 

vorbei, der wic muistens

von unzäh l igen Hausbooten  und schwimmenden I lasaren

umlagert ist.  Viele durcheinanderschreicnde Stimmen dringen

an d ie  Ohrcn  der  He lden und der  Gcruch nach Mccr  und

Ilreckn'asser, I i isch und exotischen Gelr ' i i rz.cn l iegt in t lcr I-uft .

I)as Stamptcn t ler Schraubctr leger im I lauch des Schil lcs lr isst

das l)cck rhythrnisch vibricrcn, u'r ihre ncl t l ic Slelrr langsem cl ie

: iu[)rcrcn Bczirkc l ]alan ( lantarrs passiert. ' l iutzig recken sich cl ie

Zoll fbstungcn in dcn Morgcnncbcl uncl dic Shinxir-( lert l istcn

grül lcn zur ( lalccrc hcrübcr. I \{ i t  öl ig kl ingcndcn Flügclschl: igcn

schicbt sich cin Insektopter arts dem Dunst, zieht eine Schleife

übcr cler 'Stei '1, um dann auf cler nächstgclcgenen Zoll lcstung

zu landen.

I) ic Schraubengaleere erreicht nach etw:t zwei Stunden

dcn Abzweig nach Westen zu iener Lagunc, die ins

Meer der Schwimmcnden Inscln ft ihrt,  h: i l t  sich aber



weiter nach Norden und fährt in den Küstenkanal ein. Der

Küstenkanal selbst besteht aus ciner Vielzahl von natürl ichcn

Fahrrinncn, Lagunen, Nehrungen. und Brackwasserscen, dic

durch  küns t l i ch  ange leg te  Kanä le  mi te inander  verbunde n

s i n d .

Ein Weih e{est fur Chrqsir
Am Abe ncl des e rsten I{e isetags auf dem Küstcnkanal legt die

Stern uon Darancl an den Stegen des Haf-ens von Rashkor an.

Der kleinc Hafe n im Inncrcn eine r Lagunc ist bunt geschmückt,

übcral l  sind durch den Dunst de r Abenddämmcrung Lichter zu

sehen und viel Volk ist auf den Wegen und Stegen unterwegs.

Amaunische Musikanten spielen Melocl ien vol lcr Leidenschaft

und singen von dcr Unbcrechenbarkeit von Mccr und Wetter,

und e in ige  Loua l i l  gebcn a ls  Kont raprunk t  schwermüt ige

Liecler zum besten. Die meisten Ber.r,ohncr haben sich vor dem

Chrysir- ' lempel vcrsammclt,  dcr wie eine Miniatur-Ausgabe

des Heil igtums in Krysirenis aussieht und auf einer kleinen

künstl ichcn Inse I inmitte n der Lagune ste ht. AufAnfrage n wird

dcn Heldcn erkl; i r t ,  dass he ute ein Weihcf-est statthndet, an dem

Chrysir :r ls FIerr über Wind und Nebel gce hrt wird. Zahlreiche

Passantcn fbrdcrn die Helden aul, an clen Wasserspiclen zu

l lhren dcs Gottcs tei lzunchmcn.

Meisterinformationen: Als Diszipl inen dcr Wasscrspiele stehen

Wettschwimmen, cine l ingierte Unterwasserjagd, ' l i . trmspringen

r,on eincr Leuchtfcucrplattfbrm und ein Wasserbal lspiel auf dem

Programm. Al lc Wettbcwerbc f inclen in der mit Fackcln und

Lrternen ausgelcuchtetcn Lagune statt.  Leuchtsteinc spcndcn

ruuch untcr der Wasserobcrf lächc Licht.

Auf  e ine  de ta i l l i c r te  Beschrc ibung der  I ) i sz ip l inen  wo l len  w i r

hier al lerdings vcrzichtcn. Dic Ausarbcitung l icgt ganz. in den

Hr inde n  des  Sp ie l le i t c rs ,  da  c l i cse  r  das  Weihc f -cs t  au f  se ine

Hcldengruppc :rbst immcn sol l te. Bcachtcn Sie auf jedcn Fal l

ctwaige Spezial isierungcn des 
' l i r lents 

Schouintmcn. Fal ls dic

l lclden nicht an t len Spielen tt : i lnehmt:n woll t :n, verlcben sic

au f  jeden Fa l l  e inc  unruh ige  Nacht  mi t  ebenso unruh igem

Sch la f  (c inc  derar t ige  F t ie r  i s t  f cuch t ,  f iöh l i ch  unc l  lau t l ) ,

bcvor es am nächsten N{orgen mit cler Stcrn uon Darancl w,eiter

clcn Küste nkanal hinaufleht.

Der Algeng:undler
I ) l i j t z l i ch  s toppcn d ie  Ant r iebssp inde ln ,  Schmcrzensschre ic

hal lcn aus de m Schraubcncleck hinüber. Kapitr in' l i rrdiss schaut

t ibcr die I lcl ing und schüttelt  venirgert cle n Kopf.
"Ein Algcngrüncl lcr",  mcint er zu cien Hclclen. "L)iesc I)recks-

bicster verhaken sich imnrcr n' icclcr mit ihren'I tntakcln in dcn

Sp inde ln .  Da muss der  l v fechan ikus  run ter  und c l ie  Tcntake l

l< )sen,  ohnc  d ic  Sp indc ln  zu  besch: id igen! "

Meisterinformationen: I)ics ist tltsächliclr eine Aufgabe

für den Schif l l rncchauikus l)cch 1ür Ke'Kcrneshs

Agcnt Thalinomencs, denn cr versteht von Mechanik nicht das

gcringste . Er versucht sein Bestes, doch ohne Erfblg. Irgcndwann

wircl der Kapitän misstrauisch und treibt Thal inomencs mit

Fragen in die Enge. Wcnn es gar nicht mehr zu vermciden

ist,  gibt dcr Spion seine Tärnung auf und versucht mit einem

gewagten Manöver ,  eventue l l  auch durch  Ge ise lnahmc,  an

dcn Kjabaal zu gelangen und sich mit dem nachgeschleppten

Be i l roo t  vom Sch i fT  zu  e  n t fe rncn  e in  verzwe i fe l tcs  und

aussichtsloses Unterfangen.

Wird der Spion gestel l t ,  zieht er eine Bela und kimpft um sein

Lebcn. Sol l tcn die He lden ihn lebend überwält ige n, zerbcißt er

eine Kapsel mit schnell  wirkendem Gift ,  das einen sofort igen,

von Krämpfen und B lu thus ten  beg le i te ten  Hcrzs t i l l s tand

a us l i ist.
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Itaucngang
Meis

Kapitän Tärdiss wendet sich nun an die Helden und bit tet diese, sein I
anstel le des fälschen Mechanikus Llnter die Stern zt tauchen. sind
Soll te ein geübter Sch'w' immer rrntcr den Helden sein, stcl l t  der her, a
Thuchgang kein Problem dar. Kann kein Held gut genug ('lirW Marr,
7) schwimmen, so holt der Kapit: in einen mit Wasser gefül l ten Soll t ,
Glasbchälte r mit eincm Szirr i-Szirr i  (siehe unten) hcrvor. Dazu Hänr
erklärt er: "Dies ist cin bercits altes Exemplar und es ist kaum berei
noch zu gebrauchen. Wenn ihr es nutzt,  könnt ihr es hinterher führe
behalten, wcnn ihr woll t ." Zentt

jeder
Meisterinformationen: Der tauchcnde Held kann mittels ciner haber
gelungen Mecltanift-Probe und drei gelungenen FF-Probcn die Hänc
abgcrissenen Tentakel des Algengründlers cntferncn. Wenn Sie eines
wollcn, könne n Sie al lerdings auch währe ncl de s' Iäuchens noch

cincn Al l igator auftauchcn lassen .. .

M e h r  z - u  d c n  S z i r r i - S z i r r i  u n d  e  i n e m  
' f a u c h g a n g  

m i t t e l s

diescr Unterwasserwcsen f int len Sic in WM, S. I27, sowie im

Abcntcuer Vcrgessenc Tiefcn in S/X, S. 1 10f1. Al lenl ings spcnde t

d iescr  Sz i r r i -Sz i r r i  au fgrund sc incs  hohcn A i tc rs  nur  noch

Atcmluft für lW6*2 SI{. Nach dcm Täuchgang kann dcr Held

cl ie Glasglocke mit clem Szirr i-Szirr i  tatsrichl ich bchalten; der

Kapitün gitrt  dem Helden sogar noch Szirr i-Szirr i-Futtcr für

ein ()ktal dazu.

Ankunft in Loua mar
Das Kur ic rsch i l l  t r i f l i  am Abenc l  in  Louamar  c in .  Von den

Türrnen clcs I-andvicrtels lcuchten Fackcln und Lcuchtstcine,

uncl auch untcr Wasser, in clen Lichausungen dcr Louali l ,  ist

dcr Schein von Lcuchtstcincn zu schen. I) ie schneckcnfi irmig

g c w u n d c n c n  T ü r m c  a u s  W e i [ ] s t c i n  r a g c n  w i c  g l i t z c r n d c

Spce re aus clcr Wasserolrcrf lächc. Auf dcn Brückcn, dic die

Türme vcrb i r - rden.  l i rnkc ln  Mosa ike  von a tembcraubcnder

Kunstf i :r t igkcit  in rot,  grün und türkis. Imposant l icgt eine große

Schrrubenglleere lm Kai, cl ie F-ahne n-r i t  clem Svmbol ciner

si lbcrnen Lyra in golt lenen } l l t i ten auf grüncm Fcld l lattcrt im

Wincl ein Schiff  dcs Hauscs I l lacrion. Kanitr in Tärcl iss lässt ci ie
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Slaz beidrehen und auf eine Mole zulaufen, dic mit der Flagge
des Hauses Kouramnion ceschmückt ist.

I

HenRa. der Amaunir

Als die Slrrn das Anlegemanöver bccndet hat, ver:rbschiedet
Kapitän Tärdiss die He lde n und erwähnt, dass er am n:ichsten
Tag nach Vinerata weiterfahren und clort einigc Tagc auf
Reede liegen bleiben u'crde . Er bedankt sich nochmals für dic

angenehme Reise und die Hilfe.

Als die Helden dann von Bord gehen, tritt ihnen in unterwürfigcr

Pose ein älterer Amaunir entgegen, der sich HenRa ne nnt und
den Helden anbicte t,  sie in der Stadt herumzuführe n.

HenRa drängt die Hclden, sich ihm anzuschl ießen, da es " im

wunderschönen Louamar so vicl  z-u sehen sibt" . . .

Meisterinformationen: HenRas Alter ist schwer zu sch:itzen,

sein Fell ist an einigen Stcllcn bereits ergraut, aber seine Augen

sind sehr lebhaft.  Er hinkt und zieht den Schwanz hinter sich

her, als wäre dieser kraftlos. Gekleidet ist der Amaunir in dcrlrc

N{atrosenkleidung, dic mit Fl icken übers: i t  ist.

So l l ten  d ie  He lden erwähncn.  dass  s ie  s ich  zum Haus c les
Händ lers  Acer t i l  begeben wo l len ,  so  is t  HenRa natür l i ch

bere i t ,  d ie  He lden "gegen e ine  k le inc  Spe nde"  dor th in  zu

führen. DerAmaunir führt die Hcldcn al lercl ings zunächst zum

Zentrum Louamars, clem Kristal lplatz. Er erkl: i r t  clazu, class
jeder Reisende diesen Platz- e inmal in seinem Lebcn gesehen
haben müsse. Wcrl len die Hcldcn aber cl irekt zum Hause des
Händlers. so murrt HenRa kurz .. .  und führt die He lden olr
eines "zuläl l ige n Umweges" trotzdem zum Kristal lplatz-.

Der Kristallplatz
Der  Kr is ta l lp la tz  i rn  Zcnt rum I -ouarnars  be  s teh t  eus  c iner
Ansammlung von Kristal lblockcn, dic :r ls Bänke, Verkaul lst: inde

und Rcdnerpu l te  d ienen.  A l le  Kr is ta l l c  s ind  un tersch ied l i ch

grol3 und von ebenso dif ler iere ncler Form. Dcr klcinstc der

iGistal le mag so grol i  wie ein Wassereimer scin, dcr gröf l te von
ihnen ragt fast clrei Schrit t  in cl ie Hohe . Al lc Kristal lc glühe n

aus ihrem Kern heraus in einem warmcn, f lacke rnclen Gelb,

das den Platz in ein angenehmcs Licht taucht. In r ler Mitte des
Platzes gruppieren sich mehrere hüfthohc Kristal le r ingfirrrnig

um einen ctwas grirßeren, cler mit NIuscheln verzicrt ist.

Aufdem Kristallplatz- hat sich eine Menschenmenge versammelt,

die gebannt eincm älte ren I-oual i l  mit wirr abstehenclen Haare n

lauscht. der auf de m muschelverzierten Kristai l  in cler Mittc

und mit getragener Stimme Geschichten crzählt.  Ncbcn ihm

kauert ein Satyar in einem farbenfiohen Narrcn-I lostüm. Als
die Helden auf dem Ir latz ankommen, können sic noch dcm

Schluss einer (]cschichtc lauschen.

Meisterinformationen: Als dic Hcldcn den Platz betreten. hören

sie zunächst nur cl ie Wortc "Stcrnenprinz" uncl "f lammendes

Schwert" .  die hofl-cntl ich ihr Interesse lr,ecken.

f)er Schluss der Geschichte lautct wic folgt:  ". . .  und dann kam

der Sternenprinz mit dem flammenden Schwert e mporflcsticge n

aus den 
'fiefbn 

des Meeres, Ef-irardh selbst hatte ihn geschickt

um Gericht zu halten. Und er vernichtete jene, die dic Sce und

ihre Bewohner quälten und sein Schwert hielt  rciche Ernte. So

gewalt ig war cler Zorn des Sternenprinze n, dass e r in seiner Wut

auch nicht vor den Unschulcl igen FIalt  machte. Und Efhardh

bcdauerte, clarss er ihn geruf-en hatte. f)a entrückte Ma'acla

den Kricgcr mit dem Flammenschwert, uncl er verschwancl.

So ta t  s ie  es  mi t  a l l cn  S tc rncnpr inz-en  und ih ren  mag ischen

Ar te fäk ten ,  so  dass  hcu te  n ich ts  mchr  von ihnen übr ig  i s t ,

außer dcn (]eschichten und I- iedern. So endet nun :ruch diese

Geschichtc, und ich hoffe, dass sie Euch al len gefal len hat."

|  -  | .  L  . . 1 |Ma uoni . der Geschichtenerzä h ler

Als der Louali l  geenclet hat, applauci ieren cl ie Zuhrirer und dcr

Satyar hüpfi  zwischen ihnen umher uncl bit tet um Spcndcn,

cl ie er in einem alten Bronzehelm sammclt.  Dann vcrstrcut sich

dic Nlcngc. Wcnn dic Hcldcn dcn I-oual i l  über die Legencle des

Sterncnprinzcn bcfragcn u, 'ol lcn, so ist nun Ge legenheit dazu.

Ansonsten clrängt HenRa cl ie Hclden zum Wcitcrgchen.

Meis te r in fo rmat ionen:  Maoun i .  c le r  Gesch ich tenerzäh le r .

ist ein sehr alter Louali l ,  der bcreits sein Leben lang in

Lou: imar  r ' vohnt .  Der  Loua l i l  i s t  sehr  sch lank  und

grazil gebaut uncl vom Alter ein r,vcnig gcbcr-rgt. Scine
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Augen bl icken etvvas trübc, abcr seine Stimmc hat ein fcsselncles
T' imbre. W:ihrend er crz: ihlt ,  sind seine tentakclart igen Haarc
stänci ig in Bewegung.

Die Heldcn sol l ten sich mit clcm Louali l  untcrhaltcn. da sic bci
ihm Inf irrmationen bckornmcn, die ihnen helfcn können, den
Eingang zur Weiße n Krypta zu ijf-fnen. Folgcndc Inlbrmatione n
kann er ihr-ren geben:
-I) ie Stcrnenprinzen warcn mächtige FIalbg<)tter (1älsch).
-Als cl ie Stcrnenprinzen zu clen Göttern cntrückt wurclen,
verschu'anclcn auch ihre rnagischen Waff-en (f l lsch).
-Dcr  S tc rncnpr inz  Kupt ra  war  e in  ego is t i schcr ,  b ru ta le r
Kärnpfer (hin und wiedcr wahr).
-Sein (]rabmal wurdc nic gefundcn (wahr) und clas Tor zum
Grab sol l  i rn Schein de r grünen Sonne l iegen (Hinweis auf cicn
Öffh,-,rrgr-cchanismus dcs Fi ingangs zu Krvpta).

Dic (]rünc Sonne ist ein Artetäkt, das dcm Stcrncnprinzcn
e i n s t  v o n  L o u a g h a  d e m  S i l b e r n e n ,  e i n c m  w e i s c n  L o u a l i l ,

zum (lcschcnk gemacht wurcle (clamit ist cl ic grünc Optri l i th-
Schcibc gcmcint; al lercl ings handelt es sich hicr um ein altes
Louali l -N1rirchen, u'ohcr ci ie Scheibc tatseichl ich sr:rmmr, isr
unbekan n t ) .

Die Grüne Sonne

Soll tcn cl ic Hclden nicht von al leine auf dic I t lcc kommen. class
dic Schcibc gcmeint ist,  so zcigt Maouni auf jcncn Helden, der
die Scheibc bei sich trägt unrl  spricht ihn an: "Sonnenträger,

ze ige mir cloch das Arteläkt damit ich erkenncn kann, class ci ic
alten (]cschichtcn tats: ichl ich wahr sind."

Ze ig t  c lc r  He lc l  dcm Loua l i l  dann d ie  Opt r i l i th -Schc ibe ,  so
n immt  d ieser  das  Ar te f : rk t  chr fu rch tsvo l l  in  d ie  sch lanke n
Händc, clreht und wendet es, schaut hindurch, nickt mchrmals

und gibt cs dem Helden dann mit den Wortcn "Ich danke dir
ich hofft ,  du gebrauchst es gut!" r.yieder zuri ick.

Meisterinformationen: Was gcnau es mit dicscr Sche ibe auf sich
hat, verm<igen die Helden cicm Geschichtencrz: ihler nicht zu

entlocken. |eden Ve rsuch wimme lt  de rAlte mit clcn Worten "Ihr

werdet es u' issen, r.r 'enn die Zcit  gekommen ist!" ab. Al lerdings

tälit e ine rn cler He lde n be i e incr ge lunge nen Sizrrr.iscltäfe-Probe

*3 auf, dass das Licht einer nahen Fackel eincn klcinen grünen
Lichtkcgcl clurch die Scheibc hindurch wirf i .  l ) ieser Kege I

ist aber nur für Sekundenbruchtei le sichtbar, cla Mauoni dic

Sche ibe  in  se  inen Händcn h in  und her  d re  h t .  So l l ten  c l ie
He lden dcm l ,oua l i l  d ic  Sche ibe  n ich t  übergcben oder  s ie
ihm v ie l l c ich t  überhaupt  n ich t  zc igen wo l lcn ,  verabsch iedet

sich der Geschichtenerzählcr nach einer kurzen Unterhaltuns

von ihncn. Vrrher aber erklärt cr: "Dei Schlüsscl l iegt auf der
Grünen Sonne,  aber  d ie  Grünc  Sonne is t  der  Sch lüsse l ! "

de r eigentl ichcn Stadt am Rancic cles Sumpfcs. Fls ist recht

grol i ,  zweistcickig und besitzt einen stcinernen Sockcl sowie ein

Sattcldach. Hintcr dem F{aus ist in cler Dämmcrung eine fut

Pf-crch aus Bambusrohre n zu sehe n, in dem grol3c, spin ncnart ige

Ticre, die dumpfc, kl ickencle Lautc von sich gebcn, gemächlich

aufund ab  schrc i tcn .

Meisterinforntation: DcrPferch misst dreißig Schritt im Quadrat
uncl ist mit cincm dreieinhalb Schrit t  hohen Clartcrz: lun aus

d icken Bambusr<>hren umgcbcn.  I le i  den T ie ren  hande l t  es

sich um einc l{ottc Ne'war, Chim:irenr. l 'esen, die man auch
'Sumpfschrcitcr '  nennt. Fal ls sich dic Hclden die'I ' icrc ansehen

wollen, bcvor sic an dic Tür cles Hauses klopfbn, cntnehmen

Sie die Bcschrci lrung dcr Chimiircn dcm K:rsten Die Ne'war

: ru f  Se i te  25 .

Acertil. der Händl.t
Wcnn die Hel<lcn anklopfen, i j f fnct cin buckl iger I) iener die
' l 'ür 

dcs Hauses uncl bit tet die He ldcn herein. nachcicm sie sich

vorges tc l l t  unc l  ih rc  Miss ion  gesch i l c ie  r t  ode r  d ie  Münze des

Mophenor scrr Kouramnions vorgczcigt haben. [)cr [) iener,

anhand se incr ' l ' r i tow ierung im ( lcs ich t  e indeut ig  a ls  Sk lave

zu erkenne n ,  führ t  c l ie  Hc ldcn  in  t las  Arbe i tsz immcr  des

[-LinJlcrs.

Acert i l ,  ein hagcrcr l ieundlicher NIann mitt leren Altcrs, clessen

k le ine 'Schvvc insr iug lc in  inmi t tcn  von unzäh l igcn  l {unze ln

l iegen, hört sich cl ie (]cschichte dcr Hclden an uncl vcrspricht

ihnen,  dass  c r  c l i c  'F ieunde sc incs  F ieundes '  Mophcnor  ser r
Kouramnion nlt t i r l ich unterstützcn wircl.  Dcr Häncl lcr bictct

clcn Helden we i tcrhin :rn, in seincm Flaus zu üLrcrnachten, ein

Angebot, das cl icsc sicherl ich annchrnen werdcn.

MeisterinJ'orntation: Die Hclden k<inncn von Acertil im Laule

des Gesprächs crfahren, dass auch Paräkers E,xpedit ion von
Louamar aus aufbrach und ebenfl l ls von Acert i l  :rusgcrüstet

wurde. Über den Stand der Dinge bei den Ausgrabungen weiß

der Händler jedoch nichts. Er hat auch keine Ahnung von der

Existcnz- des Kjabaal. Acert i l  sagt clen Helden zu, für einen

kund igen Führcr  durch  d ie  Uccara-Senke zu  sorgcn -  e in

Mitglied des Cirftels der SumpJipölter, rler die He ldcn sichcr

durch die Senke bis z-u einer kleincn Reisbauerndomänc namens
(]ol Uccara führcn kann. Wie es von clort aus weitcrge ht, weiß

er al lerdings nicht, da er bisher noch nic diesen Ort bcsucht hat.

Er hat ledigl ich gehört,  dass von Gol Uccara aus mehrere Pfäde

in die Windkämmc führcn. Das bestc sci es, sich in Gol Uccara

selbst um einen Führer f t i r  den wciteren Weg zu kümmern,

cla der Sumpfsprihcr, der die Helden begleitet,  mit dcn Ne'war

nach Louamar zurückkehren muss. Wenn die Heldcn wissen

wollen, was denn cl ie Nc'r,r . 'ar sind, führt Acert i l  die Hclclen nach

clraußen zu dem I)ferch und zeigt ihncn die Chim:ircn. Auch

in diesem Fhll  entnehmen Sie die Bcschreibung der Chimären

dem Kasten Die Ne'war.
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z u  d e n  H e l d e n  u n d  e r z ä h l t  i h n e n ,  c l a s s  c r  a l s : r n g e h e n t l e r

Lcgcndcnsängcr durch dic Landc zieht. Dabci rühmt er sich,
'al lc Lcgcndcn dcr Vergangcnhcit und ()egenwart '  zu kennen.

Meis te r in fo rmat ionen:  Kommcn d ic  Hc ldcn  von sc lbs t  au f

die Idee, Laernion nach der l-egcndc vom Stcrnenprinzcn z,t

f ragcn,  so  c rzäh l t  c r  ihncn d ic  un tcn  s tchcndc  ( ]csch ich te .

(]cschicht dies nicht, erklärt der Legendensänger, dass er 'eine

wr.rnclervolle neue Geschichte'gehört habe , clie er nr.in vortragen

wolle. So oder so sol l ten die Helden die Geschichte hören, weil

in ihr ein Hinweis versteckt ist,  wie eine der' l 'üren inne rhalb

dcr  Wc ißcn I fuyp t r  zu  ö l lncn  is t .

Laernion setzt sich auf einem Hocker in Pose uncl beginnt,

auf seinem Instrument zu spielen. I)azu rezit iert er mit vol ler,

melodischer Stimme die lblgenden Zeilen:

Hiiret Lcute , dit Gcschichtc, uon dcs Stcnrcnpt'inzcn Mut,

uon dent l)un/pL tnd dun Lichte tnd des Schucrtcs bluucr (]lut.

Am Rand des groJJcn Wsldcs lehte die schtt{Jlich' Dracltcnlgeutut;

die Feuer spie und Schreclgn tuebte un Menschen, Tiere und Natut:

Drei Köpfe tntg dds Ungeheuer auf seinent dutftlen Schuppenleib,

dts l)rachtn ßlutzoll tuar schr tuuct; ltrldngt lro None cr ein Wib.

I)cr Slcnrcnprinz clilhr dics uuch und zog hinuus, dcn [)ruch'ztt schlugcn.

Er stcllrc sih dnt Schrcclpnshatu'h und wollt die schttere Biirde tragtn.

Dtn crstut kryf trcnntc fur Kicgcr uam Rtmpf mit cincm sthnellcn Streith

Und sp'tng bthtindc wic citt Tigcr uus dcs Dntthcn lllicl{trdch.

I)es l)rachen Lohe spie ins Leere, der KrallcnJt$ bcztutng ihn nicht,

der Stenrcnprinz ntit Shinxix Flltrc lachte dan Schrcclgn ins (]csicht.

I)ann sprtng cr uoll dcs Ungestiinr, dic ltltunntenrtlingt hoch ohobcn,

ztrtrt z*eilat Kopf des Ungetütns tnd liel3 der Klinge Flanunen toben.

Mit Krnft stiefi er die Flantnenftlinge in des Drachen Rachenztt,inge,

auch dieser Kopffel wie das Korn tmter des grimmen Schnitters Zorn.

Du lritxn Kopfes Sthuppentuand zerbarst tnter der Schltige Wut,

dit Krcatur sttnftnrf das Ltnd in einent Ste aus Sthltin tnd Bln.

Dt rtclp do Stunenprinz dic Klingen uoll des'üiuntphs zum Hintnekzclt,

AuJ'uuig tuoll'n *i uon ihnt singen, dtm gt'öf3ten Krieger dieser Wlt.
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Die Legende vom Sternen prinzen
Nachdem die Helden zusammen mit Acert i l  ein reichhalt iges

i{ahl zu sich genommen haben, Lre kommt dcr Händlcr Bcsuch:

Ein bunt gekleidetcr jungcr Mann tr i t t  ins Zimmer, de r eine

Lyra mit sich trägt. Acert i l  bcgrüßt ihn freudig und stel l t  ihn

als seinen Neflen Lacrnion vor. Dcr jungc Mann gesel l t  sich

Die t)ccara-Senke

Die Ne'war oder Sumpfschreiter
Eins t  wurden d ie  Ne 'war  a ls  ge  e ignete  l te  i t t ie  re  fü r

Opt imaten in  sumpf igem Gelände und bc i  dcr  fagd
nach Reißlurchen gezüchtet. Im Laufe der Zeit stel l te n

d ie  Opt imaten d ie  ses  Vergnügen jcdoch e  in  und d ie

Sumplschreiter wurden in den Dienst von Händlern und

Sumpßpähern gestellt. Die Chimären sind vermehrungsfi-

hig und es gibt in de r Uccara-Senke eine n Gebäudekomplex,

derNewarium gcnannt wirt l  uncl in dem sich spezial isierte

Sumplspäher mit de r Aufz-ucht, Pflege und der Ausbildung
junger Sumplsch reiter beschäftigen.

Die Ne'war sehen u'ie riesige Weberknechte aus, mit rot-

violetter Schuppenhaut und großen grünen Facettenaugcn

über stumpfen Mandibeln. Sie sind sehr genügsam und

flüchten bei Gefahr l icber, als zu kämpfe n. Der krumme

Rücken der Ne'war e ignet sich nur bedingt zum Be fle.tigcn

eines Sattels. Normalerwcise tragen die Chimriren ern

Gestell, von dcm auf jeder Seite ein 
'llagekorb 

herunter-

hängt, der bcquem Platz frir bis zu zwei Personen bietet.

Gelenkt werden dic Sumpfschreiter durch festes Klopfen

auf die Schädelde cke , was normale rwe ise mitte ls e lnes

Bambusstabes  er fo lg t .  Je  schne l le r  man k lop f t ,  dcs to

schneller laufen auch die Chimären. Klopf-en auf die rechte

oder l inke Kopfhäl l te zeigt die l t ichtung an, in dic dic

Reise sehen soil.

Allgemeines zur U ccar a-Senke
Die westl iche (Binnenmee r-)Küste Canterzrs besteht zum

größten Teil aus einem großen Sumpfgebiet. Die l,agunen

und Flüsse reichen t ief bis ins Binnenland und bi lden zum

Teil  mit dem Küstenkanal natürl iche Fahrrinnen, und ein

s tänd iger  Dunst  l i cg t  über  dem Land.

Auf halber Stecke zwischcn Vinerata und Balan Cantara

l ieg t  im Dre ieck  zwischen Louamar  an  der  Küs te  und

den Aus läu fe  rn  der  Bergket te  n  von Windkämmen und

Lichterhöhen die Uccara-Senke: Bambuswälder, Riesenfarne,

gewalt ige Mangroven und gestürzte Baumriesen prägen

die Vegetation; Brackwasserteiche und plötzl ich endende

Nehrungen und Lagunen erschweren die Reise durch das

Gebiet, doch es gibt auch trockene Stellen lesten Llntergrundes,

auf denen sich Leben in vielerlei Forrn tummelt.

Auch die'I  ierwelt dcr Uccara-Se nke wird von der urtümlichen

Wildheit des Landstriches geprägt: Sumpfdrachen, Wasser-

schlangen, Kaimane, Riesenlibel len und der gefährl iche

Reißlurch sind hier beheimatet. Nur wenige (fast sichere)

Wege führen durch die Senke zum Rand der Gebirge, aber die

|äger von Kaimanen und Uccara-Salamandern nehmen die

gefährliche Reise durch die Senke auf sich, um in Louamar

ih re  Waren umsch lagen zu  können.  Es  g ib t  zah l re iche

Kundige, die sich in den Küstensümpfen auskennen und
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Die Reis ebeqnnt
Am n:ichsten Morgcn macht Acert i l  die Helden nach einem

reichhalt igen Frühstück mit clem Sumpf'spriher Coclay bekannt
(siehe Bcschreibung im Anhang auf Seitc 7l ) ,  cler dic Charaktere

begleiten wird. Coday erklärt dcn Helden die Reiseror.rte uncl

meint, class die Rcise wahrscheinl ich drei bis vie r ' läge dauern

rvird. Er hofl t ,  spätestens zur N{it tagsz-cit  des vierten Täges die

kleinc Domäne (]ol Uccara z.u erreichen, wo die Heldcn dann

einem Pf:rd in die Windkämmc folgen müssen.

D ie  e rs tc  Nacht  w i l l  e r  an  c inem Or t  namens Neuar iun t

verbringcn, die zu,cite und dri t te in der Wildnis. Accrt i l  kann

a l le  benöt ig ten  D ingc  zusammcnste l len ,  d ie  den Hc lden zu

i h r e r  E x p e c l i t i o n  n o c h  f c h l c n ,  u n d  s c h r e i b l l ä c h c l n d  e  i n c

umf:rngrciche Rechnung an Mophenor scrr Kouramnion. Dann

li ihrt cr z-usammcn mit Coclay die Hcldcn nach draußen zum

Pferch  dcr  Ne 'war  (e ine  Bcschre ibung von Coday mi t  a l l cn

spielrclcvanten Wcrten f indcn Sie im Anhang auf Seitc 71).

Auf in Äiesenke
Nach einer kurze n Einweisung zur Lcnkung der Ne'war uncl

dem Verstauen von Gepäck uncl Ausrüstung in den Tiagekörbcn

kann dic Reise losgchen. Accrt i l  wünscht den Heldcn noch ein

gutes ( icl ingen, d:rnn lenkt Ooday seincn Nc'w;rr z-ügig zum

Rand de r Uccara-Senke , t ibcr die sclbst zu dieser 
' lagcsz-eit

nebl igc Schleier ziche n. Über tcuchte Nicdcrungen, umgestürztc

Baumricscn, trockcncn Fleckcn inmitten blubberndcr Sumpf-

lüchcr. kleinen I{ innsalen und größercn Wasserl iuf in dringt

cl ic Gruppc immer t icfcr in cl ie schwülu'armcn Nebel

der IJccara-Senke vor.

Meisterinformationen: Die Ne'war zu lenken e rweist sich

als nicht besonders schvvierig mit einem Knüppel auf eine

bestimmte, grol lc Stel le zu schlagen, sol l te den Helden auch

o h n e  P r o b e  g e l i n g e n .  L a s s e  n  S i e  h i n  u n d  w i e d e r  e i n m a l

e ine  R iescn l ibe l le  vorbe ischwi r ren ,  denen e iner  der  Ne 'war

hinterhcrlaufe n wil l ,  oder die glotzende n Augen eincs Kaimans

aus cine m Wasserloch auftauchen, vor welchem der betreffende

Ne 'war  scheut  unc l  e rs t  durch  mehrerc  Sch läge zur  Räson

gebracht werden kann. Lasse n Sie hierzu de n Lenker cles Ne'war

drei KK-Probez würf-eln, bei clenen er insgesamt mindestens

10 Punkte übrigbchalten muss. Andernfäl ls rennt cler Ne'war

in eine unerwünschte Richtung und brcmst abrul. t  vor eine m

brack igen Tümpel .  A l le  Hc lden,  d ie  s ich  weder  mi t  e iner

KK-Probe *3 am Korb festhalten noch mit einer gclungenen

Kö rp e rb e h e rrsch un gs - oder A ftro b a il rt- Probc aus dem'lragekorb

retten ki innen, f l iegcn in hohcm Bogen in den Tümpel - u'as

zwar  ke inen Schadcn verursacht ,  da für  aber  K le idung und

Ausrüstung verdrcckt.

Die bannzonen

Nach zwci Stunden l{cisez-eit  können dic Helden in mehreren

hunclert Schrit t  Entf 'ernung Stclcn erkennen, die in wcitem

Abstancl (cirka vierzig bis f t inl). ig Schrit t)  voncinander aufgcstel l t

wurclen uncl,  so sicht es aus, ein besonclcrcs Gebiet abgrenzen.

f) ie St: imme sind mit al ler lci  
' f ierschrideln 

dekoricrt mxn

sieht auch bunte, f latternde lJr inder odcr gcf lochtenc Kränze

aus Farncn.

Sprcchcn d ie  Hc ldcn  Coday au f  d ic  S tc len  an ,  so  c rk lä r t  e r

ihncn, class e s sich um IJannzoncn handclt,  cl ie jedcr vcrnünft ige

Sumpflpi ihcr meir lct.  "Es hcrrschcn Tod und Ve rclerbcn in den

Bannzoncn,  n iemand kann bcr ich ten ,  was  s ich  c lo r t  d r innen
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die größtenteils im einflussreichen Cirftel der Suntpfspcihcr

zusammengeschlossen sincl.

Doch auch diese erfahrenen Gesellen meiden die Bannzonen,

die überal l  in dcn Sümpfen vertei l t  sind: Gebiete, die man

nach den lokalen Überlieferungen nicht betreten darf, ohne

eines schreckl ichen Todes zu sterben. Die Bannzonen sind

durch warnende Stelen und Palisadenzäune begrenzt, dic

teilweise nah beieinander, mcist jed<-rch bis zu linfzig Schritt

voneinander entfernt aufgestel l t  wurden. Wer sie einst in den

sumpfigen Boden rammte, ist in den Liedern und Geschichten

ebenso wenig überl ie fe rt  wic de r Grund - man weilJ nicht, ob

die Bannzonen gcschaffen wurden, um Neugierige draußen

oder'etwas' drinnen zu halten.

Eine weitere, eher nur Ansässigen be kannte Kuriosität ist

der Uccaraja-Hügel. Dcr Lcge nde nach tralen sich hier einst

die Gött in Raja und der Goldene Uccarai,  ein Bote aus dem

Gefolge des Brajan, und verbrachten einen Täg und eine

Nacht miteinander. Sie suchten sich absichtlich dieses envas

trostlose Fleckchcn aus, damit keiner der Götter auf die Idee

kommen r.r,ürde, sie hier zu suchen. Doch nachdem Raja das

Land in Augenschein genommen hatte, verweigerte sie sich

dem Uccarai.  Daraufhin l ieß dieser einen Hügel err ichten,

der wie ein Kegel aus der Landschaft wuchs und von dessen

Kuppc man einen weiten Blick über die Senke hatte. Auf der

Spitze des Hügels vergnügten sich die beiden, und als sie

wieder gingen, blieb der Hügel zurück. Soweit die Legende

... heute gilt der Uccaraja'Hügel als Wegmarke bei der Reise

durch cl ie Senke und als Nistplatz zahlreicher Vogelarten.

Die Uccara-Senke in diesem Abenteuer
Um die Reise durch die Senke nicht unnötig aufzublähen,

f inden Sie im Folgenden ledigl ich die für das Abenteuer

relevanten Szenen und einige Stimmungsbeschreibungen.

Natürlich steht es Ihnen frei, die Reisetage in eigener Regie

we iter auszuschmücken (und wenn Ihre Helden bislang noch

durch ke inen größeren Sumpf marschiert sind, sollten Sie cs

tun). Dazu können weitere Begegnungen mit wilden Tieren,

das Passieren halb im Boden versunkener Ruinen, Tieffen

mi t  fägcrn  oder  anderen Re isenden oder  e in  p lö tz l i cher

Wetterum schwung gehören.

a
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verbirgt.  Der Surnpigibt ungern scinc Cleheimnissc prcisl"
Weitere Intbrmationen können dic l jelden dcm (lanterancr

nicht entlocken, so sehr sic auch nlchfiagen, de nn cr wci lJ sclbst

nichts genauercs - auch wenn er r las nicht zugcbcn wircl.

Die Salamander- Jäger
Gegen Mittag trcffcn dic Reiscnrlcn in einer ruhigcn Lagune

auf  e in ige  Sa lanranc le r - fäger :  l t4chrc re  Cantc rencr  in  rcch t

abgerissener Klcirlung l:rucrn mit Spccrcn uncl Nctz.cn bclr.aflhct

in schmalen K:rnr.rs, clen Bl ick lngcstrcngt auf clas schlammigc

Uf-ergerichtct.  Als dic Ne'rvar nrihcrkommen, gcr: i t  l3cu,egunEI

in die Gruppc, Spccrc bl i tzen auf eine schncl lc I lcwcgung

der gleißendcn Stehlspitzen .. .  unrl  1>lr i tzl ich zuckt cin grür 'r-

purpurner ,  e tu 'a  e inen ha lbe  n  Schr i t t  langer  K i i rpcr  eu f  der

Spitze eines Spccrs. I) ic Sal: iman<lcr-|r iger jubeln und stoplän

die Beute in eincn gcflochtcne n Korlr.  dcr in eincnr r lcr Kanus

steht.

Eventuel l  t iagcn dic Hclden ihrcrr Führer, was dic Jriger da

gelagt haben. ( lodav crkl i i r t  clazu: " l)as sind Sal:rmendcr-f ägcr.

Das Fleisch clcs Uccara-Salamanclcrs, den die f  ägcr t la geradc

gefangen haben,  g i l t  in  d icser  ( )cgcnd a ls  L )c l i ka tcsse ,  und
viele Leute besscrn sich mit clcrn f a.qcn dcr Sarlanlrnrlcr ihren

Lebensunterhalt auf. I)as Flcisch schmcckt . . .  hnr . . .  pr ickelnd
würde ich  sagcn.  Wenn ih r  wo l l t ,  k rnn  ich  versuchcn,  c len

fägern  e t r . r 'as  von r le  m F lc isch  lbzukaufen .  l )es  u : i rc  c inc

sehr  geschmackvo l le  N{ah lzc i t  f i i r  t l cn  morg igcn  
' l i rg .  

denn

heute  Äbend u  c r t le  n  ' , r ' i r  i r - r r  Nc ' r r  n r ium e in  gu tcs  L ,sse  n
bekommcnl"

D ie  Jäger  lasscn s ich  gegebe ncn l : r l l s  au f  c incn  I  { lnc lc l  c in

u n d  v e  r k a u f  c n  d c n  H e l d e n  f i i r  l i i n f  ' \ r g c n t a l  t l r c i  g r o l l e

Salamandcr.

I ldsterinfunnttt iorr:  \ ' ' iel leicht r.r 'ol lcn dic Helderr jrr  sclbst auf
die ]agd nach cincnr Uccara-Salarn:rnclcr gchcn rurr l  kr jnnte n
bei einer misslurrgcncn Probc in Wildnislcbcn cincn I(:r irn:rn

aufitöbern.

Uccara-Salamander
länge: bis 0,5 Schritt; Gewicht: bis 20 0kul
LE 5 RS 1 GS 7 ( im Wasser)  AU 30
M R _ 1  G W 1
Jagd:+5, Flucht
Beute:  Haut  (2 Ag),  F le isch (6 Bat ionen)

Uccara-Kaiman
Verbre i tung:  Uccara-Senke und angrenzende Sumpfgebiete
Körperlänge: 5 Schritt, Gewicht: 280 0kul
MU l0 LeP 25 AuP 30 MR 5 GS 5 (Wasser) /  2  (Land)
G W 8  A T 8  P A 4  R S 4
Angr i f le :  2 AT/KR ( ' l  x  Rachen,  1 x  Schwanz)
TP 1W+3 (Schwanz),  2W+2 (Rachen)
Beute:  c i rka 70 Rat ionen Fle isch (sehr  t ranig) ,  Haut  (4 Au),
Zähne (beim Alchimisten b is  zu 5 Ar)

Uccr ra-Ka imanc s i r t t l  e inze lgängcr rsch  und t rc tcn  sc l ten  in

Orulrpcn auf. I) ic grünlr l :rue Haut ist sehr grol isclruppig uncl

u, ird gcrne zunr Anl l ' r t ige n von lJcin- unrl  Armschicncn lrcnutzt.

I)a t l ic ' I ' iere sehr sclru'cr zu f inclcn sind, gibt es nur sclrr u, 'enigc

I , r , r l i  ss ionc l l c  Kr r in r : rn  - f  : igc r .

Der Diplodo cian
I ) l i i tz l ich crz i t tcr t  r lcr  Boden, erschrockcn ble ibcn dic Ne'r l 'ar

s t chcn .  Dann  r . r , i cdc r  c i nc  E rsch i i t t c rung .  l e i ch t  un i l  kau rn  zu

spürcn,  aber st r i rkcr  a ls d ie erste.  I ) rnn c ine dr i t tc .  I ) ic  Ne'q ' : r r

schcincn nervös z.u rvcrden,  doch Ooday beruhigt  cuch:  "Das

i s t  nu r  c i n  l ) i p k rdoc ian .  Suchcn  l v i r  uns  e  i n  s i c l - r c r cs  I ' l r i t z chen ,

bis cr  vorübe rgcz.ogcn is t . "

I ) i c  V ib ra t i oncn  t l es  Un tc rg run t l c s  nehmcn  z t r ,  und  ( l oc l a1 ,

lcnkt  d ie Nc""r 'ar  zt r  e inem umgcst i i rz te n Baumricse n.  Als ihr  im

Schatten dcs m: icht igen Baumcs anl ie l tc t ,  schiebt  s ich ungcf : ihr

c i nhundc r t  Sch r i t t  von  cuch  en t l c rn t  c i n  echscnha l ' t c r  Kop f

: rus c lcm Unterholz. ,  dcr  auf  e ine r l  l : rngcn,  schlangcn: ihnl ichen

I I a l s  s i t z t .  K n r c l r c n c l  s p l i t t c r n  l l u s c h w e r k  u n c l  1 3 r i u r n e ,  a l s

s ich c lcr  Körpcr c lcs Wcscns aus t lcr  I )cckung ualz. t .  N{r icht ige

S : i u l enbe inc  t r agcn  e i nen  mass i . gen  I { ö rpe r ,  r l c r  vo rn  Kop f

b i s  zu r  Schwanz . sp i t ze  s i che r l i ch  d r c i l 3 i g  Sch r i t t  m i ss t .  Dc r

Schwanz is t  cbcnso lang l r ' ie  dcr  I  Ie ls,  a l lerdings t l ickcr  und

Hcischiger,  uncl  cr  scheint  dcm r ics igen Ticr  crst  t l ic  I la lance

zu  e r rn< )g l i chcn .  I ) e  n r i e l nd  L ren , cgcn  s i ch  de  r  Schuanz  unc l

t l c r  Ha l s  m i t  dc rn  k l c i ncn  Kop l -h i n  und  hc r .  c l c r  I - u f i zug  de r

schr, r ' ingendcn ( ] l icdrnal lcn crrc ic l r t  sol lar  eucr \ t rs tcck.  I )e r

I ) i p l odoc ian  r cck t  sc i nen  L l a l s  hoch  i n  d i e  Lu f i  t r nd  beäug t

t t t i t  wachen  Augcn  t l i c  K rone  c i ncs  l l uu rnes .  f ) ann  schne l l t  de r

Kop l ' nach  vo rnc ,  b l i t z . schne l l  s ch l i c l l cu  s i ch  c l r c  I i r e f c r  um

t l : rs 13lat tgen i r r  r lcs I ] : rumes. Ein rc i l icnt lcs Ge r i iusch cr t i ;nt ,  uncl

rhr  k i jnnt  sehcn,  r . r ' rc  c i r - r  grol icr '1. : i l  dcr  IJaunrkrone inr  t r laul

dcs  r i escnh : r f t cn  \Vcsens  vc r sc l r r . l , i n t l c t .  B r c i t c  Luppcn  vo r r

zcrkuuten l l l i t tcrn und Speichcl  t ropfcn zu Bot lcn,  w'r ihrcnd

r l c r  I ) i p l odoc i : r  n  gcn  i i s s l  i ch  sc  h  r nu  t zc r - r c ' l  u . e i t c r z i  c  h t .  Noch

c in  paa r  l { i n t r t cn  l : r ng  z i t t e r t  c l c r  I l o r l cn  un te r  t l cn  
' l i r t t cn  

c l es

Unge t t ims .  dann  hc r r sch t  Ruhc  n t r r  t l u s  Zs  i t s c l r c ' r n  r l c r  \ ' öge  I

r r n r l  c l es  G luckc rn  r l c r  Sump l l i i c l r c r  i s t  noch  z -u  h i i r c r r .  Oo t l ay

nmhn t  cuch  z . r r r r r  . ' \ t r f b ruch :  " ] ) c r  I  ) i p l odoc ia r - r  i s t  z r . r , ' u r  seh r

g ro l i ,  abc r  e r  f i - i s s t  t t t t r  P f l änzcn  l l l c r r l i ngs  so l l t c  r r r l n  n i ch t

t r n t c r  sc i nc  F i i l i c  gc r l t cn ! "

|rlci-;tcrin.fr.tnttation: Ptti tiem f)iplotlocien hanclclt cs sich unr

c int 'n großen, p l lanze nf iesscnclc 'n I ) inoseur icq r lcr  .grol ' r  c lcnr

i r t l i s chen  I l r on tosu r r r i c r  r i hnc l t .  Sp i c l t c chn i schc  Wt ' r t c  n ,o l l cn

n ' i r  en  c l i c sc r  S t c l l c  n i ch t  angcbcn ,  t l e  c l c r  f ) i p l o t l oc i r n  t l en

I  l c l t l cn  nu rgc l a i h r l i ch  r . r ' c r c l cn  k : r nn ,  ucnn  d i ese  s i c l r  t : r t s r i c l i l i ch

r rnbc r l ech t  i n  t l i c  N r i hc  dc r  S : i . r r l cn l r c i nc  r r : r gcn  so l l t t  r r  r r n r l  s i e

r  n r l  rcscm Fhl l  sc h I  ic  ht ' " r 'cg zcrc lu ctsc I r t .

e r

en

e n

ä



Das Ne'warium

Am Abcnd cles ersten Rcisctagcs crreicht die ()ruppe das von

Coclay crvr,r ihnte Ne'rudriurr,  qinc Aul2uchtstat ion' für drc

Sumpfschrc i te r .  Der  Komplcx  l ieg t  au f  e  inc r  Inse l  in  e incr

SumpfHrichc und ist nur übcr cinen breitcn I lohlendamm zu

erreichcn. Mehrere Gcbäudc aus Stcin und Holz sincl großzügig
in einem u,cite n Rund gruppicrt,  einige Stal lungcn und Plbrche
mi t  Ne 'war  s ind  zu  sehen.  ( ]cschäf t ig  lau fcn  Mcnschcn und
cine Handvoll  Satyare hin und her, tragen Ktibel mit Futteq

pumpen Wasse r aus Brunncn oder r ichten Sumpf.schreitcr dazu

ab, auf dic Klopfbel-ehle mit clem Stock z.u rcagicrcn. Etwas

abseits ist cin große r Gri l l rost z-u sehen, auf dern cin Canteraner

geracle mehrcre Fische zulrcrcitet,  cl ie köstl ich cluftcn.

Dic Gebriuclc scheinen sehr alt  zu sein. die Ecken der l lachcn

Dächcr sind mit hölzernen Schrideln geschmückt, die Mholurcn

oder andcrc Itepti l ienwesen gchörten. L)ie L, ingar-rgstüren dcr

Wohngebeiudc l icgen etw:r cincn Schrit t  übcr dcm l lodennivcau

und sincl übcr eine breite. stcinerne Stufä zu crrcichen.

Meiste r informationen: St: indig sind ungefähr clrcißig Personcn

i m  N c ' u ' e r i u n l  a n \ Ä ' e s e n ( 1 ,  v i c l e  d a v o n  s i n c l  a u s g e b i l d e t c

Sumpfispriher, abe r auch' l ' ie rb: indigcr und -abrichtcr f inden hier

gute Arbcitsbeci ingungcn vor. Als Tierbändiger werden gerne

imperialc Satyare (Be st iare ) in dic Gemeinschaft rufgenommen,

da dicsc durch ihr natürl ichcs Vcrhältnis zu F' lora und F'auna

s c h n c l l  Z u g a n g  z u  d e n  N c ' w a r  f l n d e n .  D c r  V o r s t e h e r  d c s

Ne 'u ,a r iu rns  is t  zur  Ze i t  e in  13cs t ia r ,  e in  a l tc r  Satyar  namcns

Cleoohvros.

LuTisch bei Cleoph yros
Für  Gästc  und Rc isenc le  t lu rch  t l i c  Uc le re-Scnke r ' " ' i rd  in r

N c ' w a r i u r n  i m m e r  e i n  G e b : i u c l e  L r e r e i t  g c h e l t e n ,  i n  d c m

ein fächc  St ro l ' r säckc  a ls  N lch t lagcr  d ienen.  I ) i c  I le lden und

Coclay wcrdcn von Clcophyros, clcm Vorsteher clcs Nc'wariums,

e inge lac lcn ,  n r i t  ihn  e inc  Abcndmahlzc i t  c inzunchmen.  I ) : rs

Abenclesscn r 'r ' i rcl  eine halbc Stuncle nach Anktrnf i  clcr Gruppe

im Haupthaus aufgetragcn. Scrviert u' i rr l  der gcgri l l tc Fisch,

dessen l)uft  dic Heldcn bcrcits trci  ihrer Ankunfi  vu,ahrnehmcn

konntcn.

I)er:r l te ,  si lbcrbepelzte Olcophyros ist währcntl  r lcs Abcndessens

recht  gcspr : i ch ig  und erz r ih l t  ausg ieb ig  : rus  t l cm A l l tag  dcr
Auf2uchtstat ion. Außerclen f iast cr die He lclcn, rvohin clenn dic

Rcise gchcn rvürde , sor.r ' ie Corl:ry nach cler gcplunte n l{eiseroutc.

A ls  Coday anrnerk t ,  dass  c l i c  n r ichs te  E tappc  dcr  l {e isc  dcr

Heidengruppe in Sichtwcitc dcs Uccaraja-Hiigcls vorbciführen

sol l ,  warnt Clcophyros cindringl ich vor cirrcr (]cfahr: "E,s ist
z-war noch nicht best: i t igt,  abcr cs sol l  ein cinzclncr Xarthis in

der Nähc clcs Hügcls gesehcn r", 'ort len sein. Du u,cif i t ,  dass mit

denen n ich t  zu  spa l len  is t ! "

Bei t l icsen Wortcn nickt Ooday grimmig, crwiclert aber

dann, t lass die Geri ichtc über den Xarthis ja noch nicht

lrest i i t igt seicn uncl cr nicht aufgruncl von Gcrüchtcn einen

Umweg in Kauf nchmen u,ird.

I ra l l s  d ie  He lc lcn  n ich t  w, issen,  u 'as  c in  Xar th is  i s t ,  k i innen

s ie  durch  Nachf iage n  fb lgenc lc  In f i r rmat ionen bckommen:

Xarthiden oder Sumpfichatten sind großc, bis zu sicbcn Schrit t

lange F lugechscn,  c l ie  e ine  Spannwc i te  von ebcnf l l l s  s ieben

Schr i t t  au fwe iscn  k i jnnen.  Dcr  Kopf  s i tz t  au f  e  incm langen

Hals und hat eincn Papageienschnabcl, mit clem cler Xarthis

gefährl ich z.uhackcn kann. I)er Kr)rper ist schuppig uncl bcsitzt

eincn langcn, rcpti l ienhaftcn Stcucrschu'anz. Xarthiclcn sind

sehr  e igens inn ig ,  was  ih r  Rcv ic r  engeht ,  und ver tc ic l igen  es

gegen al le Eindringl ingc. Normalcrwcisc crnähren sic sich von

Ii ischcn uncl Aff ln, abcr es wurde n schon Xarthiclen gcsichtet,

cl ie Inscktopter angegri l fe n h:rbcn, r.r 'cnn sie sich clurch die

Flugmaschincn gcstört fühltcn.

Aufbruch vom Ne'warium
Am nächsten Morgcn reisen die l- Icldcn erf i ischt und gcst: irkt

wcitcr. (Gestatten Sic ihnen eine erhi ihtc Regeneration, fal ls sie

clurch bisherige Ercignisse bereits Lcl) vcrloren haben sol l tcn.)

C leophyros  w ink t  noch e inmal  z .um Absch icd ,  c lann is t  das

Nc'warium auch schon hintcr dcn Helclen im Morscrlncbel

vcrschwundcn.

fm Sumploch ge{angen
I ) i c  G ruppc  übc rc l uc r t  ge ra t Je  c i ncn  k l c i nen  l ) an tn r  du rch

c in  g rünb rauncs ,  b l asenwc r f cnc l cs  Sump fgeb ie t .  F . i nzc l nc

Mangroven uncl  l laumreste ra lacn : rus c ler  g luckcrnt lcn I3rühe,

s t c l l enwe  i se  u , i cgcn  s i ch  e i nzc l nc  F l ecken  von  Sch i l f  und

anc le  r e  m  N i cc l c r se  hö l z  im  au f l i i s che  ndcn  W ind .  I ) l t i t z l i ch

ziscfr t  e in Schu,arnr  I t icscnl ibel lcn hintcr  c iner a l ten Nlangrove

hc rvo r  und  n immt  I l u r s  au f  e i nen  r l c r  Nc 'wa r .  r l c r  i o r r  e  i ncm
,  ,  J " ,

I  lc l . len sclcnkt wird. Uberrascht unrl  vol l  aufkonrnrcntlcr P:rnik

sclte ut das Lastcnticr, uncl die Haltcsci lc cines Tiagckorbs rci lJen

ln i t  c inem h : iss l i chcn  Knacken.

Meis te r in fo rmat ionen:  D ie  Hc ldcn  i r r  T iagekorb  rnüssen

cinc Körperbehen:;t'/tungs-Probc*5 bestehen, um nicht in clen

g l r rckernden Sumpf  zu  la l len .  ( )e l ing t  c l ies  n ich t ,  s in l< t  c iner

t l c r  He lden so f i r r t  b is  zur  Brus t  in r  Moras t  e in  vc rmut l i ch

dcrjcnige, dessen I 'robc am hefi igstcn nrisslungen rst.

I)er im N{orast stcckcndc Hcld mcrkt, w' ic dcr Untergrunrl ihn

immcr  u ,c i te  r  n rch  un tcn  z - ie  h t .  He ldcn ,  d ic  dem Une l i i ck l i chen

helfcn wollen, müsscn KK-Probcn bcstchen, un-r ihn wieder

hcrauszuziehen, bci jcdem Zieh-Vrrgang müssen minclcstens

l5 Punkte (aus clcn l)roben al ler l3ctci l igten zusammcnadcl iert)

übrig bleiben, um t lcn Helden 1ünf I" ingcr weit aus clcm Sumpf

hcraus zu z-iehcn. I l lc ibcn u,eniger r ls l5 Punkte i ibr ig, sinkt der

Hcld um u'citcrc f i inf Finger t icfcr in clen Morast ein. I) ic KK-

Itroben rnr'ijsscn solange r,r'iedcrholt wcrclcn, bis der Einsinkcnde

nur noch bis z.u dcn Wadcn inr Surnyrf stcckt. Gelingt dics, ist

cr gcrcr
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rl l eI gerct tet .  Natür l ich k i inncn auch Hi l l imi t tc l  w, ic  Sci lc  ot le r

d ie Zugkraf t  c ler  Nc' rvur {cnutzt  u 'erdcn ( lcr  I l i r )satz c lncs

) ie 'uar br ingt  bei  dcn KK-Probtn einen Bonus von 5 l )unktcn.

unte rgelcgte Stämmc ot lcr  \ \ r l11i ' r - r  e incn Borrus r 'on 2 l )unktcn.

Wirgol len hof fen.  c l rss cs t lcn I  Ie lc lcn scl ing-t .  ihr t ' r r  ( lc fährtcn

z u  b c r g e n .  S o l l t c n  S i c  t l c n n o c f r  v c r s u g c n ,  l : r s s c n  S i c  d e n

Einsinkcnden in c lcnr Auscnbl ick.  in dcrn r lcr  Srrrr rpf  ihm de n

Atem nehme n r ' , 'ür t lc ,  lcstcn I lot len erre ichcn ul tcr  n icht ,  ohnc

rhn  vo rhe r  c twas  Sun rp l l vassc r  gesch luck t  ha l r cn  ; , . t r  l : l s sen ,

was ihn W6 SP kostet .

Der XarLhiu hu.ht urf
Als es dunkel t ,  lenkt  Oot l : ry d ic Ne'r , r 'ar  zu c incr  (  ) r t rppc r ics igcr

N {ang roven .  W: i  h r cnd  t l c r  ( l : r n  t e rane r  c l  i c  S  r r  r n  p f  . s ch re i t e r

venorgt ,  können die Hclr lcn nr i t te ls e incr  Wi ldt t i - : lcbtn,Probe

ein Lager e inr ichten unt l  l . r 'ucr  machen sort ' ic  t l : rmn gehen,

die erstandcnen Salanrant le r  auszunehmcn urr t l  z .uztr l rerei ten
(Kochen -P robe* - l ) .  I ) l i i t z l i ch  l r i s s t  e i n  sc l r r i l l c r  Sc t r r e i  c l i c

Helden auf lorchen. I )cr  Schrci  krm von n c i t  obcn,  unt l  Ooday

deutet  aufgcregt  in c lcn ' \bcndhinrmel .  l )or t  zc ic l inct  s ich c i ic

S i l houe t t e  e i nc r  geH i i gc l r t . n  ( l c s ta l t  ab :  m i t  b r c i t cn  l c t l e rnen

Schw ingen ,  e i nc r r i  k l c i nc r r ,  bcschnäbe l t cn  l ( op f  eu f  c i nem

langen Hals und c ine nr  cbcnso langcn Schwanz. .  I  )us l i lugu,esen

rei f ' i t  nochmals den l iopl-hoch unt ]  lüsst  c incn Schrci  cr t i jnen.

um s i ch  dann  i n  en .gc r  z - i c l i cndcn  K re i scn  n  c i t c r  c r r r po r  zu

sch r l uben  und  sch l i c l ] l i ch  i r n  I ) unke l  c l c r  I ) : i r nn r c r -un { r  zL r

verschri inclcn.

" l  ) r rs  war  t l c r  Xar th is l " ,  c r l i l r i r t  Ooday gr immig .  "A lso  doch l  Wi r
so l l (cn  t rnbcc l ing t  Wrc l i cn  : r r r l i t c l l cn  un t l  t lus  I i c  r rc r  rn i ig l i chs t
k lc in  l ra l tcn . "

N{e is te r in fo rmat ionen:  In  c l i cscr  N i rch t  pass ic r t  : r t r l }c r  c lc r l
' l ' -rr t 'uchcn' cles Kjabaal nichts aul lcrger' ,  ühnl ichcs, dcr X:rrthis
L iss t  s ich  jcc lcn f  : r l l s  n ich t  u , i c t l c r  b l i ckcn .
I ) i e  l ) t r p p e  c l c r  B o t c r r c h i r r r : i r c  p l a r z r  p l ö t z l i c h  e r r l ' u n d  c l e r
I i j lb:r:r l  l<rabbelt claratrs hcrvor. grihnt ausgicbig trnt l  rcckt al le
(] l ict lcr.  F,r sieht dic Hcklcn l l rrz.:rn, f iagr, w,: ls t lcnn pnssierr
sci,  untl  kuschelt sich u, i ihrcntl  clcr Erzi ihlung in t l ic Arnrbcuge
c i r rcs  I j c lden oder  ncbcn c incn  Ste in .

Die Reiglurch-Attacke
Ar r r  n l i chs ten  Morgcn  ko rn l r t  nach  c l e r  Übc r . 1 r r . . r r - r ng  c i ncs

l luchcn Morast fe lc lcs in r lcr  l icrnc c ler  L lccare ju, I  J i iec l  in Sicht .

Wic c in I {egel  hebt  s ich t lcr  i ibcr  huncler t  Scl i r i t r  hohc Felsen

: r r r s  r l c rn  Su rnp f .  Nc l r c l  uabc r t  un  se inen  F l l nkcn  un t l  : r nmu t i g

l u u s s e l i c n c l c  B ä u n t c  r r r i t  c i n c r  e r s t a u n l i c h c n  I i : r r b c n p r a c h t

r r uchscn  i n  ue i t c rn  I { u r r c l  r i n ss  um c l en  Hügc l .  I ) c r  Ucca ra j a -

I  I i igc l  sc lbst  weist  sanl i  : rnstc i .qcnde Wl inclc eLr l ,  t l ic  t ibcr  uncl

t i l r c r  n r i t  I J l un ten  bc t l c c l i t  s i n r l .  N i ch t  w , c i r  cn r l i ' r n r  i s t  c i ne
(  i r r r ppc  von  v i e r  Sa lan r l n t l c r - f : i g c rn  zu  sehcn .  ( l o t l l v  f i i h r t  d i e
( ) r r r ppc  c l i r c k t  au f  c l cn  H i i s c l  t r nd  d i e  Sa laman r l c r - f  r i s c r  zu .  A l s

r l ic  I  Ic l t lcn ungef i ihr  z-nurrz- ig Schr i t t  von r lcn l r i tcrn cnt iernt

s i r r t l ,  s ch rc l i t  p l ö t z l i ch  c i n  n ress i gc r ,  c l r e i e i nha lb  Sch r i r t  l ange r

I i i i r pc r  e r r s  den  \ \ i e ssc r  r r n t l  g roße  K ie i c r  n r i t  r r r r t l c l sp i t zen

Z r i h r r cn  schnappen  nech  r l c r r  J r i gc rn .

Meistcr informat ionen: I ) ic  I  Ic ldcn wcrt lcrr  in t l icscrrr  Äugcn,

bl ic l i  Zcugcn c ines l lc i l l l r r rch-Än.gr i f } .s .  Dr d i t  l : ig t ' r  sc lbst  nur

l e  i c l r t  bc r i  a l l i e  t  s i nd ,  h : r bc r r  s i c  gcgcn  dcn  I - u r ch  u l l c i nc  n i ch t

t l i t  ! c r i ngs t c  ( l hancc .  I ) i c  I  I c l t l cn  so l l t en  t l en  f r i gc rn  zu r  Se i t e

s t c l r cn .  r ' o r  e l l e rn ,  t l u  r l c r  L r r r ch  bc r c i t s  e i ncn  r l c r ' I l i r c r  gcpack t

I t : t t  u r r r l  v c r such t ,  c l cn  sch rc i t ' r r r l cn  N {ann  i ns  \ \ ' i r s se  r  zu  z i chcn .

N {ch r  zum l { c i l i l u r ch  f l r r r k r r  S i c  i n  WNI ,  S .  126 .

Reißlurch
MU 18 AT 10 (2AT/KR}" PA 5 LE 50 RS 5
TP 1W+4 (Schwanz) l2W+2lZähne\""
GS 5  ( im  Wasse r )  AU  35  MR 4  GW 15
n) Reißlurche haben zwei Attacken pro KR und greifen mit
Schwanz und Gebiss verschiedene Gegner an.
*") Bei Bissschaden kommt (ggf. mehrfach) Giftschaden
hinzu: Stufe 6, 3SP/KB f ür 2W6 KR

Jagd:  +13,  Angr i f f
Beute:  Schädel  (komplet t ,  Trophäe,3 Au),  Haut  (10 Ag),
Zähne (3-5 Pk/Stück)
0pt ionale.Kamplregeln:  Gelände (Sumpf ) ,  H in terhal t ,  Kampf
im Wasser,  Gi f thauch (a l le  3 KR stat t  Beißangr i f f ,  AT 18,
Gi f twi rkung s.o. )
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Der Xa*his g:ei{t an
Während sich die Heldcn mit dem Itei l l lurch bcschäft igen,

sucht Coday den Himmcl ab. Plötz-l ich ertönt der Schrci des

Cantcraners: "Der Xarthis! Er kommfl"

Dann ist das geflügclte Ungetüm über der Kamptitätte, schri l l

ge l len  se ine  Schre ie  übcr  d ie  Kämpfcnden.  Coday versucht

noch, unter einem Baum Deckung zu 6nden, doch zu spät: Der

Xarthis packt den Sumpfspäher, hackt mit seinem Schnabel

n a c h  e i n e m  N e ' w a r  u n d  f l i c g t  m i t  d e m  z a p p e l n d e n  u n d

schre ienden Coday in  d ie  Lü f te  d i rek t  au f  d ie  Sp i tze  des

Uccaraja-Hügels zu.

Meisterinformationen: Fal ls dic Helden zunächst clen fr igern
beistehen, kann der Angrif f  des Reißlurchs abgewe hrt werden
-  der  Xar th is  en tkommt  a l le rd ings  unbehe l l ig t  m i t  sc iner

Beute. I-asscn die Hclden von dcm Reil l lurch ab, um gegen den

Xarthis vorzugehen, tötet der l tcißlurch zwei von den |r igcrn
und verletzt einen dri t ten schwcr.

Xarthis
Körperlänge: um 7 Schritt Spannweite: um 7 Schritt Gewicht:
ca.  1 50 0kul
MU 13 AT 2113* PA2l7*
tE 40 RS 1 TP 1W+5 (Biss)
GS r /12 AU r00 MR 12 GW 8
0pt ionale Kampfregeln:  F l iegende Gegner
*) hinter dem Schrägstrich Wefte im Luftkampf

Von den übcrlebenden Salamancler-fägern k<)nnen die Hclclen

er lährcn ,  c lass  s ich  das  Nest  c lcs  Xar th is  au f  der  Sp i tzc  des

Uccaraja-Hügels behnclcn muss. Auch die J: iger sclbst hatten

bereits von dem Xarthis gehört,  al lerdings lassen sich in der

Nähc des Hügels äußerst schmackhaftc Salamander fangcn, so

dass dic Hof' fnung auf e inen gutcn Fang letztcn Endcs die Angst

vor dem Ungeheucr besiegte . Die fägcr wollcn nun versuchen,

zurück  in  ih r  Dor f  zu  gc langcn,  und wünschen c lcn  Hc lden

viel Olück lrci  der Rettung des Sumpfipähers. Nr.rr wenn die

Heldcn selbst schon angcschlagcn sinrl  und sic den lägern z-u

Hil fe gce i l t  sind, lasscn sich e in odcr zwci von ihnen übcrrcdcn,

clen I lclden bci der Rettungsmission zu unterstützcn.

So l l t cn  d ic  He lc lc r . r  s ich  n ich t  um Coday k t immcrn  wo l len

und vcrsuchcn, eincn der Salan'rander-Jäger als Ersatz-Führcr

:rnzuhcuern. so wird ihncn das nur zu l lstronomischcn Prcisen

gelingcn: Dic |ägcr wisscn sehr ."vohl, class die Nc'r 'var Ooday

g e h ö r c n  u n d  e s  a l s o  D i e b s t a h l  w ä r c ,  s i e  s i c h  n u n  e i n f r c h

anzuc igncn.  Au l ' rc rdem rnüsscr r  s ie  dami t  rechncn,  von c len

Heldcn bci n:, ichstcr Gclegenhcit ebcnso inr Stich gclasscn zu

r'r'crdcn, r.r'ie sic cs gcradc rnit Coclay tun.

Um sicher aus dcr Uccara-Scnkc hcrauszukommcn, wird den

Heldcn a lso  n ich ts  andcres  übr igb lc iben,  a ls  den Uccara ja -

Hügc l  zu  e  rk l imme n  und s ich  an  c lc r  Ret t r rng  Ooc lays  z -u

vcrsuchen.

Codags be{reiung
Der  e inhunder t  Schr i t t  hohc  Uccara la -Hüge l  c rsche in t  mi t

se inen f lachen F lankcn und dem bunten  Bewuchs au f  den

ers ten  B l i ck  le ich t  e rk l immbar .  Das  Nest  des  Xar th is  au f

der höchsten Stel le des Hügels ist schon von unten sichtbar
-  e in  s icher l i ch  fün f  Schr i t t  durchmesscndes Geb i lde  aus

verschachtelten Arten.

N ich t  nur  bekannte  B lumcn wachsen au f  den Hänge n  des

Hügcls, auch den Helden völ l ig unbekannte Gew:ichse lassen

sich f inden.

Meisterinformationen: Was auf den ersten I l l ick wie nicdriger

Bewuchs aussieht, entpuppt sich als ein geschlosscner Teppich

aus Schlingpflanz-en und Moosen über eincm zerklüfteten und

mit dichtem Unterholz überzogenen Berghang. Die Hclden

müssen s ich  den Weg nach oben mi t  Serovermessern  oder

ähnliche m (]erät f iei  schlagen, und sclbst dann noch müsse n sie

mehrere Klettern-Proben bestehen, um überraschende Spalten

im Hang zu überwinden. Ein Held, cler eine der Proben nicht

bes tch t ,  fa i l l t  in  e inen schmalen  Spa l t ,  en tdeck t  dor t  jedoch

cin Loch irn Bodcn.

Das Loch misst ungelähr eincinhalb Schrit t  im I)urchmesser,

c l i c  l ländcr  s ind  g la t t  und w i rken w ie  po l ie r t .  Es  se tz t  s ich

als I töhre fbrt,  cl ie stei l  nach oben führt.  I)urch die glatten

Sc i tcnwände is t  s ie  ohne H i l f smi t te l  w ie  S te ige isen n ich t

erk l i rnmbar .  Vcr rnu t l i ch  hanc le l t  es  s ich  um e inen Gang in

cincm ehemaligcn Bau von (]roßinsckten viel leicht gar einen

ehemaligen Vorposten cler Chrattac. Die I{öhre zicht sich bis

untcr clas Ne st des Xarthis und kann cle n FIclde n gcgebcnenlal ls

als Fluchtwcg dicncn.

A ls  d ie  Hc lden ungefe ih r  au f  ha lbcr  S t rccke  s inc l ,  hören  s ie

den durchdringentlen Schrei clcs Xarthis. I)ann sehen sie das

Ungeheucr aufstcigen und nach Sti t lcn davonll icgcn. Als sie

klurze Zeit später unbchcl l igt das Ncst errcichcn, f inclcn sic

Coday leblos inmitten von abgenagten Knochcn (von ' l - ieren

und Menschen)  und c in igen zerdrück tcn  Rucksäckcn (d ie

augcnschc in l i ch  von f rühercn  Opfc rn  s tammcn) .  L , r  l ieg t

direkt nebcn eincm fäst einen fralben Schrit t  hohen, grünbraun-

gesprcnkelten Ei. Codays Hand l iegt auf einem clcr Rucks:icke

und hä l t  e ine  
' l i rn f lasche 

umklammer t ,  d ie  e in  
' Ib tcnkopf -

Symbol zeigt. An einer Seitc cles Ncstes ist ein rundcs l ,och

im Boden zu  schcn.

Meisterinformationen: I)as Loch ist natürl ich dcr Eingeng in

dic l{öhre (siehe oben).

Coclay lebt noch, al lerdings ist scin rechtes IJcin so st:rrk vcrletzt,

dass cr nicht ge hcn kann. Aul icrdem ist er t lurch clcn Schmerz

bewusst los  ge . ,vorc len .  I )as  E in f lö l j cn  e ines  Hc i l t ranks  g ib t

ihm z-war clas I lcu,usstscin g, iccier. kann abcr d:rs Bein nicht

sowe it  wiedcrherstcl len. class e s ohne l)roblcrnc belastct we rdcn

kann.  D ie  He lc lcn  ha t ren  nun mchrere  M<ig l i chke i tcn ,  den

Sumpfipähcr nach unten zu bcfr jrdcrn - r,",obe i  Hcrunte rtragcn
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auf dem Rücken cincs Helden, d:rs B:ruen einer Tiage (Aste

f inden s ich  h ie r  zu  Gcnügc)  oder  das  vors ich t ige  Abse i len

durch die Röhre sicherl ich dic naheliegendsten Altcrn.rt ivcn

sern dürften.

Die Flasche mit de m Tote nkopf enthailt ein starkes Schlafgift,

das Coday in cincm der Rucks:icke gefunclen hat, bevor er

bewusstlos rl'urde . Als Spiclleiter könne n Sie in den Rucksäcken
wei te re  passenc le ,  abentcur rc lcvante  Gegenst : inc le  fü r  c l ie
Helden unterbringen, \venn Sic wollcn. Fal ls cl ie Helden das Ei

des Xarthis zerstören wollen, gel ingt cl ies ohnc ncnncnswcrtc

Probleme.

Sobald die Helden mit clem Abtransport Codays aus dcm Ncst

beginnen, kehrt der Xarthis zurt ick, Ei lc tut nun Not. Wenn

die Helden den Weg durch die Röhrc nach unten wrihlen, wird

erne Kö rp e r b e h e rrs c h t m gs -P r obe fällig, a ndcrn fa lls crlci dct sic
W6 Tieffcrpunkte.

Der sterb.nd. Jäger
Bei Einbruch der Dämmcrung sol l ten die Helden nach einem

g e e i g n e t e n  L a g e r p l a t z  s u c h c n .  I m  S c h u t z - e  e i n e s  g r o ß e s

Steinkreises aus bis zu vier Schrit t  hohen Fclsbrockcn, dcr am

Rande einer versumpften Lagune l iegt, schl: igt die Gruppe

schlief l l ich ihr I-ager auI. Als das Ftuer hel l  aufloclert,  dankt

Coday den Helden nochmals liir die Rettung aus ciem Xarthiclen-

Nest.

Zu'ei Stunden nach Einbruch dcr Dunkelhcit  ist vom nahen

Ufer ein Plätschern und e in Keuche n zu hörcn. Schcn t l ic

Helden nach. so f inden sie einen f:rst beu'usstlosen Mann im
lVasser treibcn. Er :rtmet nur noch schwach und h:i l t  cincn mit

allerlei Runen vcrzicrten Spee r fe st umkl:rrnme rt in cle r re chtcn

Hand. Wenn dic Hekle n den Nlann ans Ufir bringen, könncn

sie eine schreckl iche Wirnde sehen. cl ie sich von der HüIte

cluer über den Brustkor l r  b is zur l inken Schul ter  h inzieht .  Einc

Hei l l1unde Wrnden-Probe*3 l r isst  keine Zwei f 'e l  of len:  L)er

N4ann l iegt  im Sterben.

Meisterinformationen: Es hanclelt sich bei clem Todgeweihten

um den Salamancler jägerr  fo 'hey aus Clol  L lccara.  Der fäger

ist  zwar in seiner Prolässion sehr geschickt ,  konnte aber c lem

heimt i ick ischen Angr i l f  e ines Rcißlurchs nichts entgegensetzen.

Nachc len ' r  r l e r  Re  i f l l u r ch  aus  une r f l nd l i che  n  G ründe  n  von

scincm Opfcr  abl ic f l ,  schlcpptc s ich dcr Vcrwundctc t rotz dcs

hohcn Blutvcr lustcs davon. Als cr  das Fcucr dcr  Hcldcn sah.  Lrot

e r  seine letz. tcn Kräf te auf ,  um dic Gruppc z-u crrc ichcn.

fo 'hey is t  todgerveiht  und hi jchstens durch mächt ige Z:rube re i

noch zu ret ten,  und selbst  wenn dies gcl ingt ,  z-u schwach, um

mit  dcn Hcldcn wci tcrzurc iscn.  Kurz bcvor er  sc ine n vcrmut l ich

letzten Atcmzug macht,  kommt er  a l lerdings noch einmal zu

klarem Ber.r 'usstsein.  N4i t  e iner letzten Anstrengung bi t tet  er

kcuchcnd  und  B lu t  hus tend  d i e  He lden ,  den  Spee r  se i nc rn

Vatcr  l -cmahim in ( lo l  L lccara zu t ibe rgebe n,  da es s ich urn eine

sei t  Gcner:r t ioncn in der Fami l ic  wci tcrvcrcrbtc Waffc handcl t .

Kurz-e Zei t  spätcr  macht cr  sc incn lc tztcn Atcmzug. Es fä l l t  nun

dcn Helden zu,  den Verstorbenen ein angemessenes Begr: ibnis

zukommen zu lassen. Immerhin er le ichter t  c ler  wciche Boclen

clas Ausheben eines Grabcs.

Am n:ichsten Morgen geht clie lleise weiter, clas Geläncle wird

u'cnigcr  sumpf ig,  d ic Schwüle c le r  Luf t  n immt ab.  ( )egen N{ i t tag

crreicht  d ie Gruppe die Domäne ( lo l  Uccara.

Es ble ibt  zu haf I in,  dass die Helden c len Wunsch c les Sterbe nden

respekt ieren und c len Speer beim Vater c les ' Ibten abgeben. [ )enn

be i  Lemah i rn  hande l t  es  s i ch  um den j cn igen  Bewohnc r  Go l

Llccar: rs.  der ihnen bei  der Suche nach t lem Flarnmenschwert

mit  Infbrmat ionen u 'e i terhel fen kann.

q

e

n

c

r f

t -

.e

f-

h

E inc  Schcnkc  odc r  c i nen  K rämcr  f i nde t  nan  i n  ( ] o l  L l c ca ra

nicht .  fcc lcr  Dörf lcr  bcsorgt  s ich die Dinge,  d ic cr  zurr- r  Leben

braucht ,  aus andercn l )omrincn,  von rc iscnt icn Krämcrn odcr

bei  e inem Marktbesuch in Louamar --  odcr schönft  d i rckt  aus

dcn n:r tür l ichcn Rcssourccn dcr Umgebung.

Me isterinformatione n: C)oday hat cinen Freuncl in Gol LIcc:rra,

e inen al ten Sumpfspr ihcr  n:rmens Kar loph:rnus.  Bei  ihrn wi l l  er

c l ie nächsten Tirge verbr ingen uncl  seine Vet letzung auskur ieren,

um dann mit  c in igcn anclcren Sumpf.sp: , ihern und c len Ne 
'u 'ar

nach  Loua rna r  zu rückzu re i scn .  \ ' on  Ka r l ophanus  k r j nncn

clie Helclcn auch erf:lhren, u,o Lemahim, cler Vater cles toten

Io ' hey  u ' ohn t :  i n  e i ne r  Hü t t c  i n  de r  N i i hc  de r  S ta tuc  des

Re iß lu r chbezw inse rs .  I ) e r  a l t e  N ' l ann  r , r , i r c l  auch 'Bewah re r

cler Legencle '  gen.1nnt. Dieser 
' l ' i tel  

bezieht sich :ruf seine

Kenntnis un die Clriinclungszeit Gol Uccara s unrl tlic 1ff
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Gol L)ccara
Gol Uccara ist ein hinterwälcl lcr ischcs. vcrschlalcncs (]rcnz-ört-

chen. Zr 'r ' ischen den Ausläufbrn clcr Llccara-Scnkc auf dcr cincn

und den undurchcir ingl ichcn Ncbch.r 'äldcrn an den H:ingen von
Windk:immen und Lichtcrhöhcn :ruf de r antleren Seite fr isten

die Bervohner mehr schlecht als rccht ihr kargcs l)ascin.

Nominel l  gehört Gol Uccara zum Einf lussbercich des Magnaten

von Louamar, t loch die scr hat recht u'enig Interesse an clem

k le incn  Or t .  Urn  d ie  f )om: ine  herum l iegen ausgec lehnte

Reis- und N{aniokfelder, viele cler L)örller arbeiten als Bauern

oder verdingen sich als Salamandcr-fägcr. ()ol Llccara sclbst

besteht aus einer -t\ns:lmmlung von e trva e inhunclcrt FIüttcn aus

Bambus und Holz, nur u'enige haben ein Steinfünclament. In

der Nli t te dcs im q'eiten Rund gebauten Dorles erheben sich e in

Brunnen, der t icf in dcn Bodcn re icht, rrnd eine Marrnor-Statue,

die einen schr,vächl ich rn" ' i rkcnclen Mann clarstel l t .  cle r rnit  cincur

großen Schu'crt cincn Rei[] lurch erschlr igt.

I-rrichtung der Statue.
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Der rrReißl u rch-b-r,* in'zer*

l ) ie Statue zeigt einen enva 20 bis 30 fahre 
"t, . t ' r .  

trrrn uor-,
schmächt iger  S ta tu r  mi t  kurzgeschorenen Haaren,  der  mi t
Schwung ein gewalt igcs Schwert gegen einen angreifenden
Reiß lu rch  führ t .  Markant  am ( ]es ichr  c le r  S ta tuc  s inc l  e ine
Narbe, die sich von der l inken Schläfe bis fäst zum Mundwinkel
zieht, sowie die hervorspringende Hakennase. Eingemcil lel t
im Sockel der Statue kann man mit Mühe die Inschrif t  Deti
Rerssl.uRcu-BEz\vrNG[,R Dl:,lr Rp.r-r'lt rroll Gor- Uccanq zu
F-\\rrcER Enur, entzi ffern.

Meisterinformationen: Bei dcm ominösen Reißlurchbezwinger
handelt es sich um jenen Mann, der vor viclcn lahrhunderrcn
das  F lammenschwer t  des  Sterncnpr inzen s tah l .  Soba lc l  c l ie
Heldcn in der Weil ' ,en Krypta B'ashmaris Geschichte gehört
habcn, werden sie in dem Reißlurchbezwinger dcn Dieb cles
F lammensch$ 'c r tcs  w iec le rerkcnnen.  Was dcr  D ieb  in  Go l
f jccara bewirktc und warum ihm das Standbild crr ichtet wurdc,
crlahren cl ie Hclden bei gezieltcr Nachliage bci Lemahim, clcm
'Bc'n'ahrer der Lcge nde'.

Lemahim.
der bew ahrer d.r Legende

Lemahim, ein alter Mann mit si lbern glänzcnden Flaaren und
cinem zottel ige n Kinnbart,  nimmt dic Geschichte über den Tod
seincs Sohnes sehr gcfässt auf. Übcr sein srarres Gcsicht rol l t
ledigl ich eine e inzelne Tiäne. Überge bcn die Hclden dcm Alten
den Speer, nimmt er ihn mit zi t ternden Fingern und hängt ihn
an einen Pl:rtz an der Wand. Dann dankt er den I leldcn uncl
bit tet sie ,  ihn nun mit seine r Tiauer al lein zu lasse n.

Meisterinformationen: Normalerweise sol l ten dic Helden den
Alten in seiner Tiaucr nicht stören. Sol l ten sie dennoch nach
cler Legcnde um cl ie Statue des Reißlurchbezwingers fragen,
erwidert Lemahim, class er den letzten Pcrsonen, die |o'hcy
iebend geschen haben, diese Bitte nicht abschlagen kann.

Kasten: Die Legende vom Reißlurchbez-winger
oAls vor vielen fahrhunderten Gol Uccara gegründet wurde,
waren dic Re ißlurche in die ser Gegend einc nicht zu unterschät-
z-ende Gefahr. Sie waren so mutig, d:rss sie sich sogar an Land
wagten, um die Menschen der Gründerzeit anzugreifen und
zu töten. Eincr dieser Reißlurche trug den Namen 'Clynvath',

was in cler Sprache der damaligen Zeit 'Bissiger Schrecken'
bedeutet. Clol Uccara l i t t  unter den,Angrif fbn Clynvaths, und
v ie le  E inwohner  l ießen ih r  Leben be i  dcn  he imtück ischcn
Angrillen cies lJngeheuers.

E ines  
' lages  

geschah es ,  dass  d ie  Grünc le r in  Go l  l Jccaras ,
Godorieta die Schönc, am Rande der Senke entlang wanderte.

P l ö t z l i c h  s p r a n g  C l y n v a t h  a u s  e i n e m  W a s s e r l a u f
und stürzte sich auf Godorieta. Sie war dem Tode
geweih t  und wähnte  s ich  schon bc i  Nere ton ,  a ls

Meis
Winc
Weisr
und I
durch
Nam
einer

der Reißlurchbezwinger :ruftauchte. Er trug ein mächtiges
Schwert und kämpfic mutig gegen das Ungeheue r. Mit u'enigen
Streichen tötete er Clynvath und rettetc die Gründerin unserer
Ortschaft.  Goldorieta verl iebte sich in den Unbekannrcn und
bat ihn, zu bleiben. Doch der Rci l l lurchbezwinger erwiderte,
dass er zu einem Ort mit dem Namen Gidang ei len müsse,
da dort ebenfäl ls ein Ungeheuer zu besiegen sei.  So zog er
fort, und sein Weg f'ührtc am Rand cles Gebirges entlang nach
Nordwcsten. Goldorieta jedoch l ieß die Statuc err ichren, um
jene n Unbekannten, der Gol Uccara vor Clynvath gerettet hatte,
auf ewig zu ehren."

Der W.g in die windkamme
Außer der Legende über den Reißlurchbezwinger ist in Gol
Ljccara nichts Nennenswertcs mehr zu erfahrcn. Die Helden
erha l tcn  jedoch d ie  In fo rmat ion ,  we lchen Weg Paräkers
Expedit ion seinerzeit  eingeschlagen hat. Der Neristu ist mit
scinen Leuten und seiner Ausrüstung zu einem weisen Mann
weitergezogen, den al le Personen, die dic Helden befragen,
e hrfürchtig de n 'He rrn clerWinde'nennen. Dieser Mann wohnt
an einer Stei lkl ippe, dem Schroffcnstein, der einen Zugang zu
den höheren Lagen der Windkämme und somit auch zur Ebene
der Obelisken bildet. Der Schroffenstein liegt etwa ein bis zwei
Tägesreisen in nordöstlicher Richtung.
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Die. Legende vom Reißl u rch bezwinger

"Als vor vielen ]ahrhundertcn Gol Uccara gegründet wurde,
warcn  d ie  Re iß lu rche in  d ieser  Gegend e ine  n ich t  zu
unterschätzende Gefahr. Sie waren so mutig, dass sie sich
soplar än Land wagtcn, um die Menschcn .ler Gründerzeit
anzugreifen und zu tötcn. Einer . l ieser ReilJlurche trug
den Namcn 'Clynvath',  was in der Sprache der damaligen
Zeit 'Bissiger Schrecken' becleutet. Gol Uccara litr unter den
Angriffen Clynvaths, und viele Einwohner ließen ihr Leben
bei den heimtiickischen Angriflbn des Ungeheuers.
Eines Täges gcschah es, dass dic Gründerin Gol Uccaras,
Godorieta die Schöne, am Randc der Senke entlalg war
derte. Plötzlich sprang Clynvath aus einem Wasserlauf und
stürzte sich auf Godorieta. Sie war dem Tode geweiht und
wähnte sich schon bci Nereton, als der Rcißlurchbezwinger

auftauchte. Er trug cin mächtiges Schwert und kämpfte
mutig gegen das Ungeheuer. Mit wenigen Streichen tötete
er Clynvath und rettete die Gründerin unserer Ortschaft.
Goldorieta verliebte sich in clen Unbekannten und bat ihn.
zu bleiben. Doch der Reißlurchbezwinger erwiderte, dass
cr zu einem Ort mit dem Namen Gidang ei len müsse, da
dort cbe nfälls ein Ungehcuer zu be siegen sei. So zog er fort,
und sein Weg führte am Rand des Gebirges entlang nach
Nordwesten. Goldoricta jedoch ließ die Statue errichten,
um jenen Unbekannten, der Gol Uccara vor Clynvath
gerettet hatte, auf cwig zu ehren."
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Nle is te r in fo rmat ionen:  Auf lc r  der  Beze ichnr - rng ' l {e r r  c le r
\Vinde' und clessen Eige nnamcn Arcanostatos ist i iber cle n
\\t isen wenig zu erfährcn. abcr man spricht mit Ehrf irrcht

und Respekt von ihn. Al lcrdings kann bei gezielter Befragung

durchaus das N'iissvcrstiindnis aulgeklärt r.l'erc'len, das aus scinern

Namen cntstehen kann: Er ist cler Herr 'einer Winde',  also

einer Art Aufius. uncl nicht etu'a der 'Herr cler Lüfte'. Auch

üLrer den Schrof-f lnstein und den weitcren Weg dorthin ist

wen ig  bekannt .

Wollen die Helclen erst am n:ichsten 
'Iäg 

r.veiterreisen, können

sie bei Coclays Freuncl Karlophanus cin Nachtlager und eine

Mahlzeit  bekommen. Am nächsten Morgen kann cl ie l leise

d:rnn wic gcplant wcitcrgchcn.

Meisterinformationen: I)cr klcinc Turm gchört dcm Wciscn

Arcanostatos, dcm 'Hcrrn dcr Windc'.  Ursprt ingl ich :rus Balan

Cantara stammcnd, suchtc Arcanostatos in scincr |ugcncl in

dieser Gegentl  nach Bodenschätzcn. Als cr zu alt  f i i r  dic hin

uncl wieder gef-r ihr l ichen Experl i t ionen lvurcle, sicdclte cr sich

hier am F'uße cles Schrofl-ensteins in cler Einsarnkeit an. N' l i t

dc'r Zcit lernte er viel über clic Flora uncl F'auna der Gegcnd,

versuchte  s ich  im Brauen a lch imis t i scher  Esse nze n  unc l  a ls

Konstrukteur alrerwitziger Cleri i tschaflen. Se in Me isterstück ist

cl ie Windenkonstruktion, die es errncigl icht, Irersoncn und Güte r

cl ie stei le Wand dcs Schroflensteins hinauf zu trrrnsport icren.

Prospektoren, Kräutersammler, Wanclerer nech N{aycnios uncl

auch Abcntcurcr nchmcn gcrnc scine Die nstc in Anspruch, und

clcr Namc 'Hcrr dcr Winde '  ist w-cithin bckannt.

Dcr Grcifvogcl,  dcr dcn Helden entgegengeflogen ist,  hört

auf den Narnen 'Sardatn' uncl ist Arcanost:t tos' I- Iaustier. Er

ist wecler intel l igenter als anclere Vertreter seiner Art noch ein

magisches Vertrautentier. Al lerdings clürfen die l- Ielden nach

dcr l3cgcgnung mit dem Tier ruhig vermuten, dass cler Name
'Herr der Winde' in irgcndcincr Weisc ctw'as mit Zauberei ztt

tun hat wenn sie den Fl intcrgrund dcs Narncns nicht schon in

Gol Uccara erfragt habe n Umso gröI3cr wird ihrc Übe rraschung

scin. wcnn sic Arcanostatos' Bekanntschaft machen.

Arcanostatos -
t t l

der Herr der Winde

W e n n  d i e  H e l c l e n  d e n  k l c i n c n .  w i n d s c h i c f e n  S t e i n t u r m

erreichen, we rden sic dort vom bereits wartenden Arcanost:rtos

begrüI3t. Der Weise ist cirka 1,6 Schrit t  groß, besitzt wallendes

graues Haar, einen ebensolchen Bart und ist in derbes Leinen

gekleidet. Erklärcn die Helden ihm den Grund ihres I lesuches,

so ist Arcanostatos natürl ich bereit ,  sic am nächsten Täg den

Schroffenstein hinauf zu fr ihren. E,r bit te t  sic in de n Türm, we ist

ihnen ein Nachtlager zu und ladt die Hclden ein, mit ihm die

Abendmahlzeit  zu sich zu nehmen.

Nach dem üppigen, al lerdings f leischlosen Mahl schenkt er ein

selbstgebrautes, alkoholisches Getränk namens'Windsbraut '

aus. das aus al ler lci  Kräutern und einer nicht näher

z-u  bes t immenden Gehe imzuta t  zusammengemischt

Der Weiee und d*r Zentaur
Der Schroffenstein

\bn Gol Uccara aus führt de r Weg dcr Helden in fäst geracler
Linie auf die Berggipfel cler Winclkämne zu, dcrcn schnccbc-

deck te  Sp i tzen  nach e inem ha lbcn  Rc isc ta5 l  am Hor iz .on t

auftauchen. Die l{eisc führt clurch cinc hügelige, von feuchten
Wäldern mit hochar.rfragcndcn B:rurnriescn bestirnrnte Vrrge-

birgslandschatt,  cl ie olt  von u'ci tcn Flächcn hochaufragenclem

Steppengras, gespickt mit einzelnen Farncn und Schachtclhal-
men von fünf Schrit t  Höhe unterbrochcn wird. Nlcnschcn odcr

Angehör ige  anderer  z iv i l i s ie r tc r  Rasscn t rc f f -en  d ie  He lc len

nrcht auf diesem Wcg, al lcrdings ist de r Bestantl  an jagdbarem

\V i ldget ie r  rcch t  hoch,  so  c lass  1ür  Nahrung ausre ichenc l

gesorgt ist.  ()egen Abencl l lnden die Helden eine von acht

hohen Bäumen umstandene Anhiihe, die s: ich hervorragencl

a ls  Lagerp la tz  e isnc t .  D ic  Nacht  vc r läu l i  ruh ig  und ohne

Störungen.

Am nächs ten  N{orgcn wandern  d ie  He lden we i te r  au f  d ie
\Vindkämmc zu. f)er Baumbestancl wird langsam grringer,

d ie  Bäume k le iner ,  d ie  Lu f t  küh le r  unc l  t rockene r .  In  den

Steppengras f? ldern  rn ' imme l t  es  neben w i lden Shac la re  n

und Steppen-Kharclanen von Nagetieren und mittelgrol3en

Raubtieren wie Luchsen, Füchsen uncl : ihnl ichem Getier, die

den Helden aber nicht gcl?ihrlich u,,erde n.

Um d ie  Mi t tagsz .e i t  taucht  der  in  Go l  L Iccar : r  e rw: ihn te

Schroflenstcin auf: eine fäst lotrechte Felswand von minclestens

dre iß ig  Schr i t t  Höhe ,  d ie  s ich  l inks  unc l  rech ts  b is  übe r

den Hor izon t  h inaus  z ieh t  und d ie  au f  d iese  Ent f 'e  rnung

praktisch unüberwindbar u' irkt.  Nach einer u'eiteren Stunde

lüarsch  is t  e ine  k le ine  Rauchsäu le  zu  sehen,  d ie  vom Fuß

des Schrolfensteins in den klaren Himmel steigt.  Halten die

Helden aufdiese Rauchsäule zu, können sie bald den kleinen,

gedrungenen Turm erkennen,  der  s ich  w ie  e in  Ner is tu  im

Schatten eines I-eonir an clen Fuß der Felsu'and drückt. Um

den Tirrm herum sind einige Irferche zu erkennen, in denen

drei Ghaale u'cide n.

Plötzl ich kommt den Helden vom Turm her ein dunkelbraun

gefiederter, eulenähnlicher Raubvogcl entlle€len geflogen, die

sie mehrmals umkreist und scharf beäugt. Dann krächzt das

Tier schri l l  auf und f l icgt in einem eleganten Bogen wieder

zurück zum Türm.

e n

:er

ncl

c h

l m

t g .

)o l

en

-'r  s

n i t

nn

l D '

l n t

z1)

: n e

ve i



I ) a  c l i c  He l r l en  a r r ch  e r f ah rcn ,  t l a ss  Ä rcanos ta tos  i n  _ - f -
N{clarythor in dcr  Stadt ,  c l ic  [ ) : imonen huldigten

r l c r  Kuns t  t l c r  r \ l c l ' r im ie  beuunr lc r t  i s t .  rn i i ch tcn r r r r t l  l l n s l c r c  R i t t  r r  I r r : r k t i z i c r t c n .  I ) o c h

s ie  v ie  l l c ich t  r l cn  Sch la f t runk  uus  dcm Ncst  l r als cler Thearch bcschloss, clas l laus

, l t  s  X : r r t  h i s  : l n ; r l y \ i (  r c n  l : r s s t  n .  [  ] t  r  W t  i s c : ,  zu  cn lm i l ch tLn ,  r , r  u rdc  E l r r r ns l t r va

l r l r t  r i m c l t t i c r t  r l : r n n  e i r t  r r t ' r t i g  n ; t  ; / dem E rcl lroclen gleichgcmrcht,

e in pairr 
' l toirfcn 

t lcs l ianks hcrrrnr D i c  F . r r t i i r m u n g , l c r  S t l d t

tuntl  crkennt, r luss sclbiger stark kostcte v ie le Toclcsopfer

a t r f be iden  Se i t cn ,  undgcnug ist ,  uni  zrvenzig starke
li:
j;i Miinner fü r  mchre rc. .  l n Lr r gan7, wcnlge

r, ibcr lcbte n.  I )och dieS tunc len  i ns  l { c i ch

t lcr ' l r : iumc zu bcf i i r -

t l c r n .

I i r e . qcn  d i e  F l c l t l cn

nech,  r ' ' " 'e lchen Wcg s ic

vorn Schrol f tnstc in eus

c r n s c h l a g e n  n r i i s s c n ,

t rnr  z.ur  Ebenc r lcr  ( )bc-

l iskcn zu gelan.qcn,  g ibt

ihne n r \ rcanostatos f i r l -

. r4cnclc Hinu c isc:

f
ri!'

ii
I

'

rvurcle. Es ist wci l ' i  uncl trüb, schmeckt ein w,cnig Lri t ter und

vcrursacht  e inen lc ich ten  Rausch.

Meis te r in fo rmat ionen:  Wi r t l  ; \ rcanos t : r tos  au f  se inen T i tc l
' l  Icrr der Wintlc '  r tngesprochcn, lr ichelt der Altc r.rncl verspricht,

r lass cl ie Fleldcn arn n: ichstcn 
' l i rg 

sehen u'crt lcn, warum man

r l t r t  so  nennt .

l )ah in tc r  i i f l ne t  s ich  e in ' th l .  in  dcrn  d ic  Ru inen der  S tad t

Ebonshaya l icgen. Vrn r lcn Ruinen aus f i ihrt cin wcitcrcr Pfad

zur  Ebcnc  dcr  Obe l iskcn .  Arcanos ta tus  \ \ 'a rn t  d ic  He lden

e indrir.rgl ich, sich Ebonshaya zu nähern uncl zi ihl t  immcr r 'vieder

die Vrrziigc cler Klantm dcr Flikternden Mu'ada auf. Fragcn die

Helclen nach, warum sic sich von Elronshaya fernhaltcn sol len.

erz: ihlt  cr ihncn Folgenclcs: "Einst lebtcn Anhängcr dcs Hauses

nicht. [)al.rer ge hcn die
( )c is te r  c le r  F . rsch la -
gcncn immcr  noch

in clen Ruincn um,

h c u l c n  u n d  s c h r c i e n

in clcr Nacht untl  brin-

gcn jeden um, dcr sich

c lcn  Ru inen nr ihcn .

I ) i c  Ru inen s in t l  ver -
' l  

l l u c h t .  k c i n r ' r  r r . i l r c n
I

s ich  t l i csem C) r t  c lcs  Grau-

c n s ! "

\ trmutl ich r.r 'erden cl ic Hclden

sich nun bcmtcn, u'clchcn \\ tg sie

wr ih lcn  so l le  n .  I ' l ee l  u ' i c  s ic  s ich  cn t -
L' r  s c h t  i r l t  n .  S t t  k i i r t r r r ' t t  : r l s  S I i t  l l t  i t c r  , l . r .

Abintcucr i rnmer u ' icdcr in c l ie r icht igc l3ahn

lcnkcn, lcdigl ich dic I{cihcnfblge t lcr Ercignissc r indcrt sich

uncl t l ic Spielcr habcn so nicht das ( lcf i ihl ,  am Cii ingclband

clcs Spicl lci tcrs zu hängcn. I ]al ls Sic sich t l : ts Abentctrur rrci tcr

clurchlcse n, kr)nncn Sic sich netürl ich auch cntscheiclen. r.r 'c lchcn

clcr be idcn \\ tcgc Sic pcrsi inl icfr fhvorisicrcn, uncl versuchcn, die

Sp ic lc r  in  t l i c  ' r i ch t igc '  I l i ch tung zu  lcnkcr r .

IJe i  v ic lcn  F lc l r lengruppcn g i l t :  Je  vc l tc rncn tc r  Arcer )os t l tos

gegen cl ic l l i i r tc clurch r l ic I tuincn wcttcrt,  umso nur-r.qie r igcr

werden t l ic I Ie lden trrrt l  t lcsto e he r r ' r ,crt lcn sic cl icscn \\ 'eg

n  r ih lcn .

Die Winde
Äm nrichstcn \ ' lorgen f i ihrt Arcanostutos r l ic Flclclcn in cine

F'elsspaltc rrnu cit  des 
' l i rrrns. 

Nach n cni.gcn \Ictcrn rnt indet

t l i cse  in  c incn  Fe lsenkanr in ,  c lc r  lo t rcch t  in  d ic  Hähc f i ih r t .

Vrn  obcn schc in t  T i rgcs l i ch t  in  c len  Schr rch t .  Am IJor lcn  c les

I{amins bcfinrlet sich cin lus I Iolz gcfcrt iutcr Korb, dcr zr.r 'ci
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-  \ i rm  Sch ro f i cns t c i n  / ,
a t r s  f i i h r t  zun l i chs t  e i n  I

i;i:*ri;:fili.: ft I
r c i s c  r n i t  F r i s c h u  u s s e r

vcrsorgen k i )nncn.  l )e r

I ' f :rd f i ihrt cl i rckt clarauf

z r r .  , l i c  H c l t l c r r  k i i r r n t  n  J i t
( J t r c l l c  a l so  n i ch t  vc r f bh l cn ,

u n r l  (  r  ( l ; r u r r t  r r r t . g t  l l i h r  t  i l r c r t .
' l . r r : .  

I ' i t  m r t t )  r i t  t r r t i c h t .  A t r  t l t r
(Jucl lc  gabel t  s ich r lcr  Weg, tur t l  , lcr  rechte l ' f l , l  f i ihr t  c l r . r rc l r

u r ) \ \ / cgsames  ( l c l r i nde  d i r ek t  i n  d i c  Be rgc ,  r ' r ' o  c r  a l r r up t  u r r

e i ne rn  g ro f l en .  n r i t  l l l e r l e i  l { uncn  l r esch r i f t c t cn  l r i n t l l i ng  en r l c t .

' \ l l c r r l i ngs  könnc r t  t l i c  F l e l den  von  r l o r t  aus  i n  c l c r  Fc rne  e i ncn

I l c rgg ip l t l  aus rn : r chc r r ,  c l e r  an  c i ncn  s i t z -enc l cn  Lcon i r  c r i nnc r l ,

wc l chc r  s i nn i c r cn t l  s c i n  K inn  e t r l - c i nc  Faus t  s t i i t z t .  Un t c r f r a l l r

r l icscs () ipfc ls l ic .gt  c lcr  Eingeng zLrr  Kl t t rntn t l t r  F ' l i is tcntdcn

iVu 'udu .  Du rch  t l i c  K la rnm c r r c i ch t  m : rn  nach  c i nem h : r l bcn
' l l g  

c i nen  \ \ ' i l t l p f l t l ,  r l c r  c l i r c k t  ; r , , i  F . l , . n .  dc r  ( ) bc l i s kcn  l i i h r t .

r \ rc l rnostatos rncrkt  an,  dass l r rc l r  I 'anike r  vorhl l t tc ,  t l icscn \ \L.q

r r r i t  s c i ncn  Lcu t cn  zu  bcsch rc i t cn .

-  I  )c r  P fac l ,  t l c r  von  c lc r  Aurc l iu rnc luc l l c  nach l inks  abb icg t .

f i i h r t  nach c incrn  he lben T i rg  zu  c iner  fe  l s iscn  R lmpe,  c l i c

zu  e incm l ) : rss  über  d ic  13crge  h in : ru f - f i i l i r t .  l )e r  l )ass

n' i rd 
'Hungerturmpass'  

.qcnennt,  nech c lcm trutz lgcl r

( )crnl i r - rcr .  welchcs : rn i  l )esseingang crr ichtet  u 'ur t lc .
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durchschnitt l iche N{enschen samt (}cpäck tragen kann. I)urch

eine abenteuerl ich aussehende Konstruktion aus Balkcn, Bohlcn

und Seilen kann der Korb n' ie cin Auf2ug clcn K:rmin hinaul '

befördert werden. Er ist mit einem l{ icgcl an dcr untcrcn Winde

verankert.  Arcanostatos löst den Verscfr luss und bit tet die ersten

zwei Helden, in den Korb zu stcigcn und das Führungssei l  mit

beiden Händen f 'estzuhalten. Dann wcist cr dic Helden an, mit

aller l{rafi zu ziehen. I)er Alte selbst kommenticrt dic g:rnz-c
Aktion mit cincm lauten: "Uuuncl zieht, uuund zieht!"

Da die Helden mit anpacl<e n, kostet e ine Fbhrt pro Persorr

auch nur 5 Argcntal.

Meisterinformationen : LIm clen Höhenunterschied von c1 rci f3 i g

Schrit t  zu absolvieren, beclarf es pro betei l igtem Helden vicr

gelungene KK-Proben *1. Sobaltl alle l-Ielden oben sind, holt

Ä'rcanostatos den Korb mittcls cines Seils wieder hinuntcr uncl

ruft  ihnen noch ein letztcs "Vicl Glück!" z.u.

. t l

In der berqwelt
|  ,  l l  Yder Windkämme

DerBer'i,uchs n'ird spärlicher und kargcr, cs llnde n sich le cliglich

noch vere inze l te  P in ien-  und Zede rnu 'ä ldchcn.  I )c r  Boden

ist mit N{oosen und grol lcn (}ruppcn von Schachtelhalrnen

und R iesenh i i t le rp i l zen  bcdcck t ,  d ic  h ic r  au f  dem fe ls igen

Untergrund e incn  Lcbcnsraum ge iunc len  haben.  Auch c l ie

Tierrvelt  hat srch der Landschaft angcpasst: Wenige Vögel und

Raubkatzen kreuzen clen Weg der Hcldcn, dafi i r  umso mchr

Flugrnsekten, Schlar-rgen uncl l- iclechsen. Auf dcn Hängcn sint l

Stein- und Brajansböcke zu sehen und hin uncl r 'vieclcr tauchcn

kleine, pclzige Felsenhörnchen zwischen cien Ftlscn :ruf.

Meisterinformationen :
-R iesenhüt le rp i l ze  e r re ichcn c inc  Höhc von b is  z . r r  c ineru

Schr i t t ,  t ragen erne  dunkc lb raunc  I lappc  unc l  s ind  äu l l c rs t

schmackhafi.
-Bra jansböckc  sehen i rc l i schen Ste inböcken sehr  : , ihn l i ch .

haben jedoch c in  go l t l sch i rnnrc rnr lcs  Fe l l .  I )as  F le isch  d icses

Tieres ist zn,ar schr z.r ih, abcr t le nnoch genießbar. f) ie geclrehten

Hörner erziclcn auf dcm Nlarl<t cinen Prcis von l i inf Ärgental.
-Dic Fclscnhörnchen sincl trotz ihres ehcr pumrr-rI ig-gcmütl i-
chen Ausschcns  z r r  f l i n l<  unc l  c la r t ibc r  h ineus  zu  schcu,  um

ge jag t  u 'c rdcn  zu  könncn.  So l l t cn  e  s  d ie  I  Ie lc len  c lennoch

versuchen,  f iepen d ic  T ic rchcn c l i c  Hc ldcn  bc i  dcn  c11, , lg l , , r . r r

\'tersuchen schacleniroh aus.

Die Aureliurqu.ll.
I

Geeen Abcnd tü h r t  dcr  Pfad c l ie He l t lcn zu c ler  von , \ rcanostat()s

beschr iebencn r \urc l iunrc lucl  lc .  I rn I - ich t  c le r  u ntcrgelrcn t len

Sonne  ö f ' f ne t  s r ch  c i n  k l e i nes  Fe l scn ta l ,  c l c sscn  Wän t l c  r r i i t

grünen Pf lanzcntcppichcn uncl  buntcn Blütcn bcclcckt  s incl .

Aus zehn Schr i t t  Hr ihe stürzt  c in \Ähsscrt i r l l  in  c in Bcckcn von

enr ' : r  z l r 'ö l f  Schr i t t  Dr. r rchmcsscr.  I ) : is  \ \hsscr schirnnrcr t  golc le n.

Am Ulär des Beckens sind einige F\ndlinge aufge stellt, auf clenen

es s ich  angenehm s i tzen  l : i ss t .  Der  Weg gabe l t  s ich ,  u ' ie  von

Arcanostatos Lreschrieben, cl irekt vor cler Qr-rel le: Ein Pfhcl l i ihrt

nach Norcln,esten. ein zr.r 'ei ter nach Südosten u,eitcr.

Meisterinformationen: l) ie Szenerie u' irkt so einladend, cl:rss

cl ie Flelde n sich r.r 'ahrscheinl ich entschl ießen werclcn. an c' l iesem

Ort dic Nacht zu verbrinscn. I)as Wasse r clcr Quellc ist i iußerst

crfr ischcnd und bringt jcncn Hcldcn, cl ic davon tr inkcn, W6+2

LeP und, wenn nötig, W6+ 1 AsP zurück. Fal ls dic Hclclcn

Wasser aus der Qucl lc in ihre Wasscrschläuchc fül len möchtcn:

Dic hci lcndc Wirkung dcr Flüssigkcit  halt  W6 Thgc an.

Die Schwärmer korr-n
,A ls  langsam d ic  Sonnc h in tc r  dcm Hor izon t  vc rs ink t  unc l

d ie  le tz tcn  St rah lcn  dcr  Sonnc u ' i c  g l i t zc rnde Spccrc  üLrc r

dic Obcrf lächc dcs W:rsscrbcckcns huschcn, hört ihr hcft igcs

Hufget rappc l  vom nordwest l i chen Pfad .  Es  sche in t  s ich  um

ein Plerd 'z.u herndeln, urrd es kommt schnell  näher. I)umpfes

Brü l l cn  k l ing t  durch  d ic  Lu l ' t .  I )ann c rschc in t  c l : i s  I i f c rd  in

curem Blickf-eld - abcr ncin, es ist kcin Pfcrd, cs ist cin Zcntaur!

Die Hufc des Pferdeunterleibs peitschen clen Staub auf, als cier

Zent:rur auf euch zr.r galoppiert.  Die krüft igen, muskuli jsen

Arme schu' ingen einen grol ien Säbcl, cl ic langc Haarmähnc

fl :r t tcrt  im Wincl.  Doch u'as sinl l  clas f i i r  Schattcn. dic r,vic

clüstcrc Vögcl um dcn Zcntaur hcrumschwirrcni l)cr Kjabaal

nimn-rt cuch cl ic Lösung dcs R:i tscls ab: "Da! So ctu':rs w:lr cs,

das mich verfblgt hat! So ein L)rng rvar es!"

LInd c' lan n seht ihr die Gegner cles Zentaurs in al lcr Deutl ichkeit:

ra r - r l rvogc lg ro f ie  Geb i lde  aus  Rauch unc l  ges ta l tgeworc lener

Dunkelheit,  rnit  Schn,ingen uncl Schnri lreln. Sic umllattern clen

Zentaur, hacken auf ihn ein, fügen ihm blutendc Wirnclen zu.

Die Waffe clcs Zentaurs clringt dr.rrch cLe (lcbilclc r.r'ic cin hcille s

N{csser clurclr Ilutter, zcigt aber kcine Wirkung. \\ienige Nlcter

vcr r  e t rch  br ich t  c le r  Tcn taur  zus : ln ) r l c r l .  n ' i i h renc l  zn 'c i  c le r

Gcb i ldc  von ihnr  : rb l : rsscr r  und nr i t  c inc rn  l iüss l i chcn ,  schr i l len

I ( rc ischcn au f  cuch zusch ic l l cn . "

Me is te r in fo rmat ionen:  D ic  Hc ldcn  s tchcn nun zum e  rs ten

NIal rlcrr Schtuurzcil Schtutintttm gege niibcr. Wrihrcrrd clcr clritte

Schn,r irmcr au1- dcn crschirpi icn Zcnt:rurcn cinl i :rckt,  nri isscn

sich cl ic Hcldcn gcgcn zu'ci clcr Schu'r irrncr zur \ \ thr sctzcn.

Schwarze Schwärmer
MU 18  LeP  25  AUP unend l i ch  RS  5  MR 15  GS 15
AT 15 PA 14 (Ausweichen) TP 1W+2 (Berührung)
Besonde rhe i t en :  D ie  Schwärmer  s i nd  nu r  du rch  mag ische
W a f f e n  o d e r  d u r c h  g e s p i e g e l t e s  L i c h t  ( S o n n e n l i c h t  o d e r
künst l iche L ichtquel le 'wie Fackel ,  La ger feuer  etc. )  ver letzba r .
Von der  Intensi tät  des L ichtst rahls  und der  F läche der  spiegeln-
den  0be r f l äche  häng t  de r  Grad  des  LeP-Ver lus tes  ab ,  wobe i
S o n n e n l i c h t  e i n e n  g r ö ß e r e n  S c h a d e n  a n r i c h t e n  k a n n  a l s
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e ine  Facke l  ode r  La te rne .  Soba ld  d ie  LeP  e ines  Schwarzen
Schwärmers  un te r  10  s inken ,  i s t  e r  zu  ke ine r  kon t ro l l i e r t en
Handlung mehr fähig und f la t ter t  in  Bodennähe herum.
Be i  de r  Schadense rm i t t l ung  können  S ie  s i ch  an  fo lgenden
Werten or ient ieren:  Schwerter ,  $äbel  o.  ä.  verursachen 1W+2
TP, Schi lde 1W+6 TP. Die Werte beziehen s ich auf  Fackel -  oder
Laternenschein,  bei  Sonnenl icht  kommt 1WO zusätz l ich dazu.

Was auch immer  gcsch ich t  f - l cch tcn  S ic  fb lgcnde Szcne
u'ährend dcs Kampfcs für cinen Ihrcr Hcldcn cin am bestcn
zwischen dcr dri t ten und scchsten Kampfmndc:

Du has t  schon mchrere  At tacke  n  gegen d ie  unhe iml ichen

N c b e l w e s e n  g c f ü h r t ,  a h e r  d e i n e  H i e b e  s c h e i n e n  k e i n e
Wirkung zu zeigcn. Wede r Wunde n noch andere Auswir-
kungen deiner Treffer sind zu entdecken. Als du deine

WafTe wieder gegen das \A/esen erhebst, bricht einer der
letzten Sonnenst'rahlen durch das Unterholz und spiegelt

sich auf dciner Kl inge . Der gespiegelte Sonne nstr:rhl rr i l l i

auIdas Nebelwesen, ein Zischen ertönt, das Wesen kreischt

auf Verwundert erkennst du ein zerfranstes Loch in einem
der Flügel und bemerkst, wie das W'esen versucht, dem

Sonnenstrahl auszuweichen.

Dcm Heldcn sol l tc nun klar sein, dass gespicgeltes I- icht clen

Schwarzen Schwärmern  Schaden z -u füg t .  Auch erk lä r t  s ich

nun. warum der Schwarz-c Schwiirnter übcr Balan Cantlr:r

s o  p l ö t z l i c h  ' v e r s c h w a n d ' .  P r o b l e m l o s  s i n d  d i c  H e l d e n  i n

der l-age, spiegelnde OberHächen (zum I3cispiel ihre Waffcn,

Sch i lde ,  C lü r te lschna l len  oc le r  Rüs tungs te i l c )  in  d ic  le tz tcn

S o n n e n s t r a h l e n  z u  h a l t c n  u n d  c i i e  R e f l c k t i o n c n  a u f  d i e

S c h w a r z e n  S c h w l i r m e r  z u  r i c h t c n .  W e n n  d i e  S c h w ä r m c r
me rken, dass sie zu unterl iegcn drohcn, f l ichcn sie .  Nun könncn
s ich  d ie  Hc lden r rm r len  Zcntaur  kümmern.

Tavor, äer Lentaur

Dcr Zentaur blutet zwar :rus mchrcrcn Wunden, kann durch

d;rs Wasser dcr Qucl le aber schnell  wiedcr auf die (vicr) Beinc

gebracht wcrt len. Nachdem er sich zu vol ler (]röße ar,rfgerichtct

hat (er hat cine l{ isthöhe von [Jut 2 Schrit t ,  dazu kommt clcr

mensch l ichc  Obcrk i ) rper ) ,  s te l l t  e r  s ich  mi t  e iner  angenehm

melodischen Stimmc als 'Thvor, dcr l{ciscnrlc'vor l{clden, dic

bemcrken, r lass cl ie Stimmc in keinstcr Wcisc zu dcn dumpfcn

Kampf.schrcicn von soeben passt, erkl ir t  er, class dic Schrcic de r

Zcntaurcn ein Uberbleibscl aus ciner r,r , 'c i t  zurt ickl iegenden,

k r ieger ischen Zc i t  s ind ,  t le rcn  I r rbc  be in r  Kämpfen immer

wieder durchschlügt.

l i rvors Mrihne ist,  elrcnso wie sein Schwcif,  von t ief ich$'arzer

Irarbe, das Ftl l  ist crdbrar-rn mit wcißen Ir insprengseln an den

I ie  ssc ln .  I ) i c  langcn F laupthaarc  s inc l  zu  me hre  re  n  k lc inen

Topfen ve rflochtcn. Als Walfen tnigt 
'lavor 

e inen scharf'en, sehr

langen Sribel sowic eincn Bogen samt Kt)cher Lrci sich, der sich

zusammcn mi t  c ine  r  l cc le rne  n  Set tc l taschc  : ru f  c lcm brc i ten

Itücken des Irfbrclcleibes bcfi ndct.

N a c h  e i n e r  k u r z e n  E r h o l u n g s p a u s c  b c r i c h t c t  T a v o r  a m

prasselnden Lagcrf-eucr von seinen Erlcbnissen. W:rs clrrs für

Wesen waren, die ihn da angegrif fcn habcn, oclcr wes sic von

ihm woll ten, vcrrnag der Zcntaur nicht zu sagen. Er berichtet
jcdoch, dass er vor wenigcn Stunclcn an ciner grof]en Rampe

vorbe ikam,  d ie  zu  e incm Pass  h inauf lühr tc .  Auf  dem Past

cntdecktc er eincn mächtigen Türn solr. , ic mehrcrc Menschen,

cl ie sich t lort zu schaffcn machtcn. Neugicrig erklomm er die

stci le Rampe, doch dic Menschen vcrjagtcn ihn mit geziclten

Be la-Schüsscn.  Zum Glück  konnte  er  schne l l  gcnug c l rvon

galoppiercn, bis kurz vor clcr Aurcl ium-Quelle dic drei Wcsen

auftauchte n und ihn angrif fcn. F,r vcrmutct, dass cl ic N{enschcn

an dem l)ass in ihm eincn Zeugcn für irgend cine Frcveltat

sahen,  den es  zu  bese i t igcn  ga l t .  Was cs  abcr  gcwcscn sc in

könnte, dessen Zcuge cr ungewoll t  gcworclen \ l /ur, vermag er

nicht zu sagen.

Meisterinformationen: Dcr Bericht des Ze ntaurcn bezieht sich

auf den Hungcrturmpass und cl ic dort z.ur Zeit stat ionicrter

Si i ldner. cl ie im Sold von Shcclor dcm Blcichen stchen - dem

Erschafle r cler Schw:rrzen Schwärmer. I) ieser wil l  verständl i .

che rweisc keine Zcugen für seinc' l i r ten, uncl so schickte cr dem

1lüchtenclcn Zentauren drci seincr Kreaturen hintcrhcr.

I ) ie  He ldcn  s tchen dahcr  am nr ichs tcn  Morgcn vor  c iner

L,ntscheidung: Folgen sic clem Pfad nach Südostcn, geht das

Abenteucr im Abschnitt Die Klamm der flüsternden Ma'ada

wciter. M,i ichten sic aber clcn Ereicnisse n in der Ruinenstadt aul

dcn Gruncl gehen, fähren Sie mit dem Abschnitt  Die Ruinen

von Ebonshaya auf Seite 3U fbrt.
' l i rvor 

wircl noch cin paar 
- lage 

an t ler Aurcl ium-Quelle rasten

und sich rusruhcn. Sie k<lnnen ihr-r dahcr notläl ls als 'rcttcnde

Kava l le r ic '  e insc tzen,  f : r l l s  d ie  He lden bc im Karnpf  rn  der

I {u inens tac l t  zu  un ter l iegcn drohcn unr l  u 'e i tc rc  H i l f c  lon

Nöten ist.
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Die Klamm d*r rltister"nden Ma'ada
Nach dem Au{bruch von der  Aur r ' l i um-Quc l le  w i r , l  dc r '
P lad  zuschendt  s te in igcr  u r rd  s re i l r r .  (  i cgcn  Mi r tag  er rc ic l r r
ih r  den von Arcrnos la tos  eruähntcn ,  runenbeschr i l i r rcn
F i n d l i n g .  A u c h  k ö n n t  i h r  i n  d e r  F c r n c  c l c n  a n  e i n c n
sr tzenden Leon i r  e  r innern icn  Bcrgg ip le l  ausmachcn.
Nach zwe i  Srundcn f ,ns l rcngcndcn Wan, lc rns  c r rc ichr  ih r
schl ießl ich den F.ingang zur Klamm.
Voreuch erhcbt  s ich  e ine  s tc i l c  Fe lsw: rnd ,  in  dcr  c in  dunk l r r
Spa l t  gähnt  -  d ie  Sr i tenwänc lc  der  Sch luch t  rc ichen b is  in
schu, inde lndc  Höhen.  Ke in  Sonnenst r : rh l  e rhc l l t  dcn  Grund
d e s  S p a l t e s  u n d  r e i n e  S c i r e n w ä n d e  s c h e i n e n  i r g c n d w o
übereuren Kop lcn  f t j rm l ich  mi tc inandcr  zu  ue  r rchmclzen.
R e c h t s  u n d  l i n k s  v o n , l i e s e m  s c h n r a l e n  D u r c h g a n g  s i n d
g r o ß e ,  m o n d s i c h e l f ö r m i g e  O r n a m e n r c  i n  d c n  F e l s e n
gesch lagen,  d ie  e ine  Höh,  von v ie r  Schr i r t  c r rc ic l ren .  L ) ic
D a r s t c l l u n g e n  z e i g e n  d t ' n  M o n d .  w i e  c r  i n  r r c h r r i s r h e n
L iedern  besungcn w i rd :  c in  Frauenanr l i t z  in  Sc i rcnans ich t .
mi t  gesch l , - r rsencn Augen und lange n .  wehcnden Hearen.

\br den Heldcn öf-fnet sich einc wcit l i iuf ige Hochclrcne , die in
den Randgcb ie ten  zu  sanf tcn  H i lge ln  ans tc ig t ,  bevor  das
Land zu schneebeclecktcn, schroffen () ipf-cln e mporw:ichst.
In der Mittc cler Ebene ist cin ausgeclehntcs Fcld hoher, aus

hellern Stcin bestchendcr Obcl isken zu
entclecken. Im Norclen des Obclisl<en-

Wihrcnd des  Unke Anr l i rz  läche l r .  verz iehr  s ich  dcr  Mund
Jes  rcch tcn  B i l , les  zu  c incr  (  i r i r rassc  eus  Angs l  und Zorn-
Bc i t l r  F rar rcnant l i t z .e  we nr . l rn  ih rc  Ccr ic l r te r  vom E ingang
t le r  K lamm ab.  Aut  dcnr  SPa l t  weh l  euch c in  l c ie  h rer  Wind

eotgegen, derwie ein Flüstern in euren Ohren klingt. Wcrrtr
a l l c rd ings  könnt  ih r  n ich t  vc rs tehe n .  E .  g i l , r  kc incn  Zur i le l
- ihr habt die Klantnt tler Fliistemdett Ma'uda crrciclrt.

Meisterinformationen: I)cr Marsch clurch dic Klamm dauert
ungcl ihr clrei Stunclen. Es ist clabei so l inster, dass die I Ielden
nit Fackcln ocler auf : ihnl ichc Wcise für Licht sorgcn r lr isscn.
Das F lüs tc rn  im Winc l  ha t  kc ine  r le i  Ausu ' i rkungcn au f  d ie
Helclcn, lcdigl ich cl ie I inge dcr Klarnm kann Fleldcn mit dem
Naclrtci l  Rttumungst Problcmc Lrereitcn. Hin und r,viecler löst
sich ein kleiner I{ iescl aus der I ' Iöhe, fäl l t  dic stci len W:incle
h i n a b  u n d  l a n c l e t  m i t  h o h l  k l n c k e r n d e m  H a l l e  n  a u f  d e  m
f-clsigcn Boclen. Nach dcr Wanclemng öflhet sich die Klamm
zu cincm breiten F'elsental.  aus deni ein Pfäcl zur Ebcne cler
Obeliskcn führt.

fcldcs sincl einige buntc Zcltc sorvie l lügel mit ausge hobencm
Erdrcich zu sehen.

Meisterinformationen: Dic C)bel isken sind auf de r be i l icgende n
K a r t e  ( S . 7 U )  r n i t  d e n  B e z c i c h n u n g c n  A l ,  A 2  u s u ' .  b i s  E 5
versehen, so dass cs für Sie uncl cl ie Spiclcr cinfacher ist,  sich
zu' ischen clen C)bel isken zu orienticren. Diesc Eintei lung ist
identisch rnit  clem 13odenmosaik cler Sarkophag-Hallc in der
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Dfe Ruinen von Ebonshaga

Wcil len Krypta, wclches cin Abbild der Obcl isken darstel l t .

feclcr Obelisk hat einc Grundfläche von 4 x 4 und einc Höhc

von t l  Schrit t ,  die Spitzc läuft pyramidenfürmig zu. De rAbstand

der Obelisken voneinander beträgt ( immcr von Mittclpunkt

zu Mittelpunkt gemesscn) in Nord-Süd-Ausrichtung cirka 35

Schrit t ,  in Ost-West-Ausrichtung 56 Schrit t .

Dic Zelte gehören zu Paräkers Lager, insgesamt vicr Zeltc

für die Arbeiter, zwei größere, mit Holzlatten verstärkte Zelte

fü r  Ausrüs tungsgegenstände und Prov ian t  sowie  c in  a l l c in

stchcndes Zek lur den Neristu.

E in  ausgedehntes  Are : i l  i s t  in  der  nord< is t l i chen Ecke des

Obe l iskenfe ldes  bere i ts  b is  zu  dre i  Schr i t t  t ie f  ausgehoben,

bei dem auf der Karte mit C1 gekennzcichneten Obelisken

s ind  in  e ine inha lb  Schr i t t  T ic fe  versch icdene Symbole  zu

erkennen (s iehe auch den Abschn i t t  Das  Tor  in  d ie  T ie fe

aufSe i te  44) .

Im Südosten führt ein Pfäd zur Klamm der Flüsterncle n Ma'ada.

E in  we i te rer  P fäd  im Südwesten  führ t  zu  den Ru inen von

Ebonshaya.

Die Held.n betreten die Ebene
Bctreten die Hclden die Ebe ne zunl e rsten Mal von clcr Klamm

dcr Flüsternt lcn Ma'ada aus. so bictet sich ihnen zun:ichst ein

schcinbar f i iedl iches Bi ld. Merkwürdig erschcint nur, class keine

Personcn zu schcn sincl.  Beim Nrihcrkommcn entpuppt sich die

Idyl le jedoch als 
' I 'äuschung: 

f) ie Seitenwände der Zclte sind

aulgerissen, Ausrüstungsgcgenständc überal l  vcrstreut, tci lu,eise

finden sich sogar blut ige Kleiderfetzen. In der ausgehobenen

Grubc der nort l i jst l ichen Ecke des Obeliske nf i : ldes l iegt in einer

Blut lache und mit dem Gesicht nach unte n ein Mann. in dessen

Rückcn drei I lela-Bolzen stecken.

Haben sich die Heiden an der Aurcl iumquelle entschieden,

zunächst die Ereignisse in Ebonshaya zu untcrsuchen, betreten

sic zusammcn mit Paräker und dcn befrcitcn Arbcitcrn zum

ersten Mal die Ebene (siehe nächste Seite :  Die Ruinen von

Ebonyasha). Die Szenerie gleicht der bereits obe n beschriebenen,

al lerdings müssen die Helden nun zwei Schakale verjagen, die

sich an der Leiche in der Grube sütl ich tun.

Meisterinformationen: Eine l-Jntersuchung der Leiche ergibt,

dass cler Tote schon zwei bis drei Thge hier liegt. Eine Fährten-

suche-Probe *2 zeigt den Helden, woher die Angreifer kamen:

aus It ichtung dcr Ruinenstadt. Dorthin führen auch die Spuren

der Arbeiter.

Folgcn die Hclden den Spuren, so erreichcn sie bei Anbruch

der Dämme rung den Rand der Ruinen. Weite r geht e s dann mit

dem Abschnitt  Die Ruinen von Ebonshaya.

L iege n  d ie  Geschehn issc  in  Ebonshaya bere i ts  h in tc r  den

Helden, können Sie direkt mit dem Kapitel Die Weiße Krypta

auf Se i tc 45 fbrtfahren.
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Historie und Gegenwart Ebonshagas (Meiste rinformation)
Einst war Ebonshaya cinc wichtige Etappc auf eincr Han-

delsroute zwischen dem Meer der Schwimmenden Inseln

und Mayen ios .  Doch a ls  das  I )ämoncn verehrcnde Haus

Mclary thor  d ie  Macht  in  der  S tad t  e r langte ,  b l ieben d ic

Handelskarawanen mehr und mehr aus, denn dic Herren

der Stadt verlangten in zunehmendem Maße tslutopfbr als

Wegezoll .  Als der Thearch dann eines Tirges beschloss, das

Haus Meiarythor zu entmachtcn, f iel  auch Ebonshaya: Dic

Bewohner wurden erschlagen oder versklavt. Die Stadt bl ieb

a ls  Ru inenf -e ld  zurück ,  aber  d ic  Ge is te r  der  Ersch lagenen

fänden keine Ruhe uncl wandelten in den l tuinen umher. S<;

wurde aus der blühendcn Metropole die 'vcrf luchtc Stadt '

uncl die Bewohner des I-andes mieden lbrtan die Gcgend.

Vrr kurzem jcdoch karn Sheclor clcr Bleichc, ein abtrünnigcr

xarxarischer Magier, in die l luinen. Untcrstützt von einer

Gruppe verwcgener  Sö ldner  und von mchreren  Sk laven

versuchte er, den Geistern der' lbten wieclcr einen Körper zu

vcrschafl-en. Shedor betete zu Az-zai-Koragh, cincm Diener

der Därnonin Khalyanar, dcr auch dcr 'Herr dcs Schwarz-en

Nebels'  genannt wurde, und jener Schwarzc Nebel war es

sch l i cß l i ch ,  dcr  c len  Totcn  Ebonshayas  w icder  Substanz

ver l ieh :  Mi t  H i l f -e  der  dämonischen Essenz-  schuf  Shedor

die Schwarzen Schwärmer * gefährl iche, tr idl iche und fäst

unbcsiegbare Kre:rturen.

Als sich die Sklaven durch die für die Rituale notwcncl isen

ts lu top lä r  zu  dcz imic rcn  beganncn,  ber ich te te  e incr  c le r

Schw:irrne r von den Aktivit:iten auf dcr Ebenc cier Obe lisken.

l )e r  I \ ' [ag ie r  land  heraus ,  w,as  l )a räker  dor t  suchte ,  und

beschloss. dass clas Flammcnschwert seinem dunklen Gott

gehüren sol l te, anstatt in dic Händc cines ihm verhasstcn

Opt imatenhauses  zu  ge langen.  Er  beganr - r ,  Arbe i te r  von

der libcne zu entführen, urn seinc Rituale r.l,citer voran zu

treibe n.

Ns Pariker schl icßl ich dcn Kjabaal mit der Nachricht nach

Balan Cantara schickte, r,crsuchte Shedoq die Chimäre mit

Hil f 'e cines Schwärmcrs abzufängcn - das I-ctzte, was cr
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gebrauchen kann, sind noch rnehr unerwünschte Besucher
in der Gegend. Doch als der Schwärmer nicht zurückkehrte,

wurde der Magier nervös. Seine Söldner tiberfrelen das Lager

und verschleppte n de n Neristu und die Arbe iter. In F,bonshaya
versuchte Shedor. Paräker auf seine Scite zu ziehen doch

dieser Plan scheiterte an der Widerstandskralt  des Neristu.

In  jener  Nacht ,  in  der  d ic  He lden d ie  Ru inen er re ichen,

w i l l  Shedor  gerade c inc  s ta rke  Präsenz  Azza i -Koraghs

manitestieren, dic in den Körpe r des Neristu einfahren und

ihn zu seincm wil lenlosen Sklaven machen sol l .

Die Kuinen und das Umf.ld
Heute bietet das ( le lände in uncl um cl ie ehemaligc Stat l t  imrne r

noch e in  B i ld  dcr  Zers tö rung.  Übcr  u -e  i t c  F lächcn s ind  d ie
Ruinen der Häuser verstreut, ledigl ich Rcstc dcr einst igcn, mit

dämonischen Bildnisse n verzierten Stacltmaucrn, dcr miichtige

Hungerturm am Zugang z.urn Pass, r,venige (]cbäudc und

einige der alten Grjtzcnbi ldcr sincl noch crhalten. Moosc und

Ranken haben die steincrncn Zcugen der Gcschichte erolrcrt,

und Blutmoos, Schu.' :rrzdorn Lrncl Nessel l ianen u'achscn in

Einuacht mit Brajansblumen uncl Gyldaranien zwischcn de n
Ruinen.

\ l t i te rh in  ändet  man zwischen c len  Trümmcrn  ungc fähr

ein Dutzend Götzenbildcr. I) iese Statuen bestehen iedigl ich

aus  e inem übergro lJen I {op f  von  ungef i ih r  e inem Schr i t t

Durchmesseq der eine d:imoniscfrc. vcrzcrrte Fratze zcigt. Spitze,

ausgelianste Ohren, pupi l lcnlosc Auge n uncl messcrscharfe

Zähne in einem u'eit  aulgcrisscncn Rachen vcrvol lst: indigen

das Schreckensbildnis. Dic noch erhaltcnen Köpf'c bcstchcn

allesamt aus rotem Gcstcin, das in <1en vielen vcrgangcnen |ahrc

Wind und Wcttcr gctrotzt h:rt ,  de nn an de n Köpf-en lassen sich

keinerlei Verwitterungsspurcn ausmachen. Al le Götzenbilcler

haben ih ren  s te inernen B l ick  au l ' c incn  gemeins : rmen Punkt

gerichtet: Ihre kaltcn Augcn st irrrcn ins Zentrum der Staclt  in

I t i ch tung t l cs  (  )p l i rs tc i r rs .

Meisterinformationen: Die Ruincn könncn von Warn<le rern nur

über cirei Zugiinge betreten r.""'erclen: Erstcns übcr dcn Pfncl, der

von der Ebene cler Obelisken her f i ihrt.  Hier sind ständig clrci

Sölclner stat ioniert,  die ci iesen Zugang übcrwache n. Al le rcl ings

erwar ten  s ic  von c i ieser  Se i te  kc inc  ( ]c fahr  und s ind  e tn 'as

urrachtsam. so dass dic Hcldcn mit cincr cinLichen Sc' l t leicl ten-

Irrobe ohne Probleme in I(ampfrcichu'citc gelanpien könncn.
Fal ls die I{elden heirnl ich vorgehen, krjnncn sic r,ruch Gcspreiche
zu' ischcn den Sii lclne rn belauschen.

Dcn zu'citcn Zugang bi ldet cl ie Rampe cler ehemaligcn Han-

dc lss t ra [ ]e ,  d ie  zum F{ungcr tu rm h inauf l i ih r t .  Auch h ic r

s tchcn s t r inc l ig  d re i  Sö ldner  bere i t ,  we lche c l i c  Rampc von

oben i iberb l i cken.  l - iner  von ihncn is t  au f  dcn  Z innen c les
Hunger tu rms s ta t ion ie r t ,  c l ie  zu 'e i  andcrcn  : rm chcmal igen
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Haupttor clcr Staclt .  l ) iescs 
' for 

w:rr e inst cin Bollr l . 'crk gegcn de n
Feincl,  heutc l iegen t l ie mrichtigcn Flügcl zerbrochen auf dern

steinigcn Grund. Am H:rupttor bre nnen zwei grof le Lagcrf 'cuer,

so  c lass  d ie  S i lhouc t ten  dcr  zq 'c i  Sö ldner  e in  gu tes  Z ic l  1ür

Fernkampfangrif fc bieten. Sol l tcn es Ihrcn Hclclcn gcl ingen,

d ie  [ re iden Wächter  zu  üLreru ' i i l t i gen ,  so  l ieg t  e in  u 'c i t c rc r
W: ich ter  oben au f  c len  Z innen eu f  der  Hut  bere i t .  A la rm
zu sch lagen.

De r clr i t te Tugang führt durch clen Fclskamin. Die Hclden

können, fal ls sie sich über die l{ampe ocler durch dcn

Fclskamin r lcm Hungerturrn uncl clcm

Hatrpttor nrihern, ()esprächsfbt-

zen von Untcrhaltungen zw,i- \

s c h t  r r  d e  n  S ö l d n t  r n  u r '

d c n r  i r r  d c r  I ) u n k c l h c i r

nicht sichtbarcn Krimp-

f-e r auf dcn 
- lurmzin-

ncn be lauschcn.

Gegebenen la l l s  kommt  es  zum Kampf ,  be i  dem d ie
Helden die Söldner sicherl ich überwinden können.

Dcnken Sic als Spiel lei tcr aber immer auch noch an dcn Söldner

auf  dem Hunger tu rm.

Der Felskarnin kann beim Umgehen r ler l{ampe problemlos

entcleckt werden. Um clurch dcn Spalt auf dic I{ückseite des

Hunger tu rms zu  ge langen,  s inc l  d rc i  ge lunge ne  K lc t te rn '

Proben* 2 crfbrdcrl ich. Gcl ingt e inc Probe nicht, stürzt dcr Held

zu'ar nicht ab, kommt :rber auch nicht vorwärts. Der röt l ich-

grüne K lc t te rdorn  er le ich ter t  zwar  d ic  K le t tc rpar t ie  in  dem

lelsigen Schacht, fügt durch seine Dornen einem Klctternden
jedoch pro abgelcgter Klettern-Probe W6 3 SP z-u.
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Die Rampe
und dJr

trelsLamin
\bn Wcsten kommcnd u inclct

sich dcr Pfird in en.r4cn Serpcn- ,
t i n t n  u n t l  i n  c i n c r  l t r m | t ' l r u *

G e  r i i l l  u n d  f e  s t g e  s t a m p f i c m ,

L e h m  z u m  H u n . q e r t u r r n p a s s

hinatrf .  Die I{ampc sclbst ist vol l-

kommcn ohnc Bewuchs uncl bictct

d e n  H e l d e n  k e i n e  r l e i  D c c k u n g .

Rechts und l inks dcs Wegcs sind menschengrofie, stchcnde

Steine im Alrstand von jewcils zehr.r Schrit t  aulgestcl l t .
Nördl ich dcr Rampe öfl i rct sich in der stei lcn Ftlswand des
Gebirges ein senkrcchter Ft lskamin, dessen fast glattc Wände
e i n e  n  A u f i t i e g  a u f  d e n  c r s t e n  B l i c k  u n m ö g l i c h  m a c h e  n .
Allcrdings hat sich in den le tzten |ahren einc Schmarotzerpllanzc
im Kamin eingenistet: Dcr Kletterclorn, dcr fast wie einc Leitcr
in dic Höhe wächst.

Meisterinformationen: Dic Rampe ungesehen zu überwinden
ist fäst unm<igl ich, cla sie ständig im Blickfbld dcr zwei Söldncr
am ehemal igcn  Haupt to r  bez iehungsweise  des  Manncs  au l
dem Flungcrturm ist.  Die einzige Deckung bietcn die Steine.
Um hinte r die se n in Deckung zu gehen, ist eine gclungene Suclz
Verstecrten-Probe notwendig; bis zum Hau;rttor am Flungerturm
soll ten insgcsamt fünf erfblgreichc'Proben absolviert werden.
M i s s l i n g t  e i n e  d e r  P r o b e n ,  w e r d e n  j e  n a c h  S i t u a t i o n  u n d
Ideenreichtum der Spieler die Wache n am Haupttor auf die
He lden au fmerksam.  A l le rd ings  sch lagen d iesc  n ich t  so for t
A la rm,  sondern  schauen zunächs t  au f  e igene Faust  nach.

ir€
9::|,1

Der HungerLurm

I)er klobigc 
' lurm

h : r t  e i n e n  v i c r e c k i -

gen ( ) runc l r i ss  von
I  5  S c h r i r r  S - i r ' . n l i n , ,

uncl einc I Iöhe vr>n rund

2 5  S c h r i r r ,  r , r r .  i h m  c i n

gcclrungcncs Ausschcn ver-

l e i h t .  I r r  i s t  k o m p l c t t  a u s

g r o 1 3 c n ,  d u n k l e n  S t c i n q u a -

clcrn gefcrtigt, Lrcsitzt cine grolie

H< r l z t ü r ,  d i e  i n  I t i ch tungZen -

trurn (a lso nicht  z.um HaLrpt tor l )

z c i g t ,  und  kc i ne r l e i  Fens t c r .  E i ne
'  D a c h l u k c  f ü h r t  a u f  d i c  m i t  Z i n n e n

beu'eh rtc, of lenc Dachplatt l i rrm.

Runtl  um die Tür sincl abart ige Rcl icf i  von dämo-

nischen Wesen, versklavten Menschcn,  Opferungen

unc l  : i hn l i chcn  Szcnen  zu  sehcn .  A l l e rd i nes  s i nd  d i e

meisten r l ieser l{el ief i  im Lauf-e der }ahre Wind und \\ 'etter

zum f)pfcr gefal lcn und nur noch rudimcntär erkennblr.

Meisterinformationen: I)as Innerc des'Iurmes ist vol lkommen

leer. I) ie ehemaligen Zu' ischendecken sind eingestürz-t,  von

einer Einrichtung ocler anderen Ciegenständen ist nichts mehr

zu schen. Lcdigl ich steinerne Stufbn führen an cler Inncnwand

b is  z .u  der  Dach luke .  Im Innercn  des  
' fu rmes 

her rsch t  e ine

bedrückencle Atmosphärc. Helden, denen einc IN-Probe*l

gel ingt, spüren auf einc unbestimmte Art und Weise, dass in

diescn Räumen vor l :rnger Zeit viele Pe rsonen ihr Leben l ießen
- womit sic Recht heben.

Der Schwarze Schadel
I)ieses Monument fällt soltort ins Auge, da cs die meisten Ruinen

mit einer Höhe von ungefähr zehn Schrit t  überragt: Es handelt

sich um einen schwarzcn Schädel, der am nördl ichen Rand

des chemal igen Stad tzent rums s teh t .  Der  Schäde l  i s t  e inem
menschlichcn Totenkopf nachgebildet, dessen Augenhöhlen

tief in den Kopf hineinragen. Von diescm Schädel geht eine

e igenar t ige  Auss t rah lung aus ,  beunruh igend und dennoch

faszinierend.
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Meisterinformationen: l)er Schwarze Schädel ist tlie Behausung

der Schwarzen Schwärmer, hier halten sich die meisten die ser

Ifteaturen tagsübcr auf Helden, denen cine GeJahreninstinfrt-

Probe{3 oder IN-Probe*3 gel ingt, könncn fühlen, class hier
'etr.r'as Böses' lauert. Beobachten die Hclden clen Schädel über

einen längeren Zeitraum, können sic einige der Schwärmer auf

ihren Patroui l len-Flügen beobachten. Insgesamt sind hier zur
Zertzehn Schwarzc Schwärmer untergebracht. Die Werte der
Schwärmer f inden Sic aufS. 35.

DasLentrum Ebonsh aqas
Das Zent rum der  Ru incns tad t  i s t  e in  g roßer ,  we i t läu f iger

Platz, der einst mit blankcn Platten :rusgelegt war. Heute

sind die meisten der Platten gesprunge n oder überhaupt nicht

mehr sichtbar. und viele Irflanzen habcn sich durch die Risse

gedrängt.

Nödlich des Turms schraubt sich cine zehn Schrit t  durchmes-

sende Felsnadel vierzig Schrit t  in die Höhe. Sie scheint hohl

zu sein, denn man kann an ihrer Spitze eine Gale r ie sowic

Fenster erkennen.

Die Mitte des Platzes wird von einem altarähnlichen Felsquacler

eingenommen, dcr e ine eige ntümlich braunc Färbung aufweist.
Neben dem Felscn steht eine drei Schrit t  hohc, völ l ig schwarze

Statue, die e ine n aufrecht gehe nden Wolf mit Skorpionschu'anz

darstellt.

Ungefähr zwtnzig Schrit t  von Statuc und Quacler entl 'ernt
ist ein großräumiges Zelt zu sehen, dcsscn Seitenw,: incle mit
arkanen Symbole n bcdeckt sincl. Vor de n-i Zelt stcht cine Wache

mit einem Doros.

Meis te r in fo rmat ionen:  Der  Fe lsbrocken in  dcr  Mi t te  des
Platzes diente in der Vergange nheit den Herre n Ebonshayas als

0pferstein. Shedor fblgt dieser Tiadit ion und z.elebricrt scine
Rituale auch an eben dieser Stel le.

DieWolfsmenschenstatuc stel l t  Azzai-Koragh dar. Sie ist drei
Schrit t  hoch, komplett aus schwarzem Basalt uncl besitzt ais

Augen funkelnde Rubine. Dcr Skorpion-Schwanz ist zwei

Schritt lang uncl, wie für einen Skorpion üblich, von hinte n übcr

den Kopf gebeugt. Das Standbild wurde nicht hier e rr ichtet,

sondern von Shedor hierher gebracht.

In dem Zelt wohnt der Magier, zur Zert hält  sich hier auch
Paräker auf, bewacht von de m Magie r und zwei Söldnern (einer

davon mit dem Doros vor de m Zelt).

Die Felsnadel diente einst als Wachturm und kann durch eine n

Durchgang im Norden betreten werdcn. Innerhalb des Türmes

iühr t  e ine  s te inerne  Wende l t reppe b is  zur  Sp i tze  au f  e  ine

Galerie. Von dieser Galerie aus hat man einen Blick über das

gesamte Ruinenlbld und kann im Licht der Feuer neben dem
direkt unter dem 

'Ii-rrm 
liegenden Zentrum auch das Zeklager

der Söldner, die Ruine mit den geIängenen Arbeitern und das
Haupttor mit dem Flungerturm überblicke n.

Die gefangenen Arbeiter
Die Arbeiter von derAusgrabungsstcllc we rden in de n Uberresten

e ines  re la t i v  gu t  e rha l tenen ( ]ebäudes ge fangen geha l ten .

Dieses Gebäude hat eine Scitcnlänge von zehn mal zwanzig

Schrit t ,  eine Seitenwand und das Dach fehlen und sind durch

ein Gittergeflecht aus Bambus crsetzt,  das tei lweise genagelt,

tei lweise aber auch nur mit Sei len zusammengehalten wird.
Ein klcines, ständig von zvn'ei Söldnern bewachtes Tor führt ins

Inne re der Ruine . Dort sind momentan fünfzehn Arbeite r (zehn

Menschen und fünfAmaunir) inhaft iert.

Meisterinformationen: An der hinteren Außenseite der Ruine

sind Stulcn angebracht, die zum ehemaligen, jetzt nicht mchr

vorhandenen Obergcschoss des H:ruses führten. Es ist daher

recht einfach, auf den 'Dcckcl' des Käfigs zu gelangen und die

Seile cles Gitters zu durchtrenne n.

f) ie Ärbeiter sind al lerdings sehr eingeschüchtert und zum

Teil  in einer sehr schlechten körperl ichen Verfässung. Werdcn

s ie  be f rc i t ,  gchör t  e ine  große Por t ion  Üb. t r . . ,g . , r rgskra f t

oder Überrcdungskunst dazu, sie zu einem Kampf gegen dic

restl ichen Söldner zu motivicrcn. Die Arbeiter haben keinerlei

K a m p f a u s b i l d u n g  b i s  a u f  d i e  A m a u n i r  K o G i r M o i  u n c l
AraoMakh, die einst als Myrmidonen gcdicnt haben. Sol l ten die

Helden also noch Llnte rstützung brauchcn, kämpfen die beiden,

bewaf lhe t  mi t  den Kurzschwcr tc rn  der  bes ieg ten  Sö ldner ,

an ihrer Seite. Die Wcrtc der beiden Amaunir f inden Sie im

Anhane au fS.  72 .

DieLeheder Soldner
I ) ie  Ze l te  der  Sö ldner  s ind  in  dcr  Ru ine  e ines  Lagerhauses

am nörcl l ichen Rand der Ruinen zu f inden. Insgesamt stehen

in einem Halbkreis acht große Zelte, ein neuntes steht ctr.r'as

abseits. In der Mitte des Halbkreises brennt ein Lagerfeuer, an

dem zwei Söldner stehen und cine in einem 
' lopf 

brodelnde

Masse umrühren und hin und wieder probicren. Vor den Zelten
sind Stangen angebr:rcht, an clencn Waffen aufgehängt sind:
mehrere Kurzschwerter, drei Belas, Kriegsbci lc und mehrere

Doren. Al le Waflen sind mit Tüchern umwickelt.  man k:rnn

aber trotzdem erkennen, was sich untcr den Umhüllungen

verbirgt.

Me is te r in fo rmat ionen:  In  den Ze l ten  ha l te  n  s ich  z r r  Ze i t

dreizehn Söldncr aul,  zusätzl ich zu den beiden am Lagerfeuer.

Sie vertre ibe n sich die Zeit mit Schlafen und Ausruhe n sowie

Würfcl- und Kartenspieien. In clem abseits stehenden Zelt sind
Ausrüstungsgegenstände und Beutestücke gelagcrt.
- -Neben a l l täg l i cher  Ausrüs tung w ie  Wcrkzeugen,  Se i len
und Verpflegung können die Helden hier auch acht große,
pol ierte Rundschilde f inde n. Diese Schilde f:rnd Paräker bei de n

Ausgrabungen auf der Ebe nc cler Obelisken und die Söldner

brachten sie als Beutestücke mit in ihr Laser. Vor al lem
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als Waffe gegen die Schwarzen Schwärmer eigncn sic sich
hervorragend.

Falls die Helde n die Söldner be lauschen, crhalte n sie folgende

Infbrmationen (wir geben die Gespräche hier in Dialog-Form

wieder, die Sie natürl ich, wenn Sie es wünschen, auch ändern

oder erweitern können) :
"Ich ftihle mich unwohl, u'enn ich meine Waffen nicht grillbcrcit

in der Nähe haben kann!"
"Wiesol Da l iegen sie doch, was wil lst dul"
"|a, aber seit  der Meister verbote n hat, sie offen zu tragen, muss

ich sie immer in ein Tüch einwickeln. Da ist sehr umständlich

"Du weißt doch, was passiert,  wenn spiegelnde Oberf lächen

olfcn ausl iegen .. .  denk an Rodigus, cler hat darüber gelacht,

und dann habcn ihn die Schwärmer geholt!"
"Diese schwarzcn Fl ieger sind aber auch unheimlich, oderl

Hoffentl ich kommen wir hier lebend wieder raus. Ich habe da

ein ganz ungutes Gelühl."
"Naja, dafir  hat der Übe rfal l  auf diesen Neristu und seine

Ausgräbcrbande gut geklappt. Keine Verluste .. .  und de r Neristu

sol l  heute Abe nd geoplcrt we rden .. ."
"Geopfer t l  E twa Azza i -Koragh i  Das  kann

vorstel len. Der Meister hat bestimmt noch

i c h  m i r  n i c h t

etwas vor ml t

"Doch, er sol l  geopfert werden. Shanolos hat 's mir erzählt,  der

bewacht heute die Arbeiter von der Obelisken-Ebene. Der hat

mir auch erzählt, dass der Meister heute ein Fass echten Roten

aus Valantia soendiert."

Helden selbst beeinf l  usst

Die Helden .rr.i.h..t Einbruch der Dämmerung

die Ruinen.

30  Minu ten  spätc r :  D ie  He ldcn  en tdeckcn d ic  e rs ten

Schwarzen Schwärmer auf Patrouillenllug.

Weitere 30 Minuten später: Ein Hornsignal vom Zentrum

der Stadt ruft die Söldner in die Nähe des Opfersteins. Da es

nicht übl ich ist,  dass al le Söldner an diesen Versammlungen

tei lnehmen, f t i l l t  es nicht weiter aul,  wenn die Helden

bereits einige von ihnen ausgeschaltet haben. Shedor hält
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Eine kleine Z:eitleisteder moql ichen
Trei g:ti s se ( M e iste ri nf or m at% n. n)

Da auch Meisterfiguren ein Eigenleben führen und nicht

daraufwarten, aufAkrionen der Helden zu reagieren, finden

Sie im Folgenden eine Zeit leiste, um die Geschehnisse

in Ebonshaya zunumreißen. Nehmen Sie sie als grobe

Richtlinie, denn vieles wird natürlich von den Aktionen der

dem Kerl."



ru
eine kurze Ansprachc, in der er betont, dass " ich in dieser
Nacht vor einem Tiiumph stehe" und er den Söldnern
für ihre Dienste ein Fass val:rntischen l{oti'v'ein aus dem
Versorgungszelt spendicren möchte.
-Wei te re  l5  Minu ten  später  z iehen zwe i  Schwarze
Schwärmer gefährlich nahe an den Helden vorbci.
-Nach einer r.r''eiteren Stunde beginnt Shcdor mit dem
Ritual.  Paräker l iegt gefessclt  auf dem Opf-erstein, cin

Söldner assistiert dem Magier. Von den übrigen Söldnern

sind nur noch eine Wache am Hungerturm sowie jeweils

eine Wache bei den Gefangcncn und am Pfad zur L,bcnc

auf ihren Plätzen. Alle anderen finden sich am Lagerplatz
ein, um das Fass Rotwein zu lccren.
-Weitere zwei Stunden später - also etwas über 4 Stunden
nach Ankunft Ihrer Heldengruppe - hat Shedor das Ritual

beendet. Paräker ist nun eine willenlose Marionette unter

dem Belehl des Magiers. Die Heldcn sol l ten al lerdings
vorher eingegriffen haben ...

Wie die Heldcn es letztencl l ich schaf-fcn, Paräker unci seinc
Arbeiter zu befrcie n uncl gegebe nenfäl ls Sheclor und seine
Schergen sorvie die Schwarzen Schr.r 'ärmer zu bcsiegen, l i isst
sich nicht im Voraus planen. |ede Heldengruprpc wird eigene
Ideen zur  Prob lcmlösung haben,  d ie  von e  inem o1- f !nen
S c h l a g a b t a u s c h  b i s  z u  e i n e m  h e  i m l i c h e n  V o r g e h e n  o d e  r
e iner  Ar t  Par t i sanenkampf  f i lh rcn  können.  Benutzen S ie
a ls  Sp ie l le i te r  daher  d ie  Übcrs ichr  übcr  d ic  Ör t l i chke i ten
und deren Besondcrhciten uncl re:rgieren Sic f lcxibel auf die
Unternehmungen cler Hcldcn.

Wichtig ist,  dass diese bci ihrcn F,rkunclungen in dcn Ruine n

darauf achten, wecler von de n Söldne rn noch von dcn Schwarz.en
Schlvärmern entdcckt zu werden, da die s cincn ve rfrühten

Alarm und e inc  Suche nach den L , indr ing l ingen : rus l< jsen
würde.

Am einlachsten (uncl clas ist dcr von uns favorisiertc Wcg) rn'äre
es, zunächst das Weinfäss dcr Sölt lner rnit  dem Schlafgif t  aus
dem Xar th is -Nest  zu  ' r 'e r fe  inc rn ' .  Somi t  s ind  v ie  le  Sö lc lncr

schon einmal ausgeschaltet.  Dic übrigen Söldner lasse n sich

ebenlal ls durch koorcl inicrtc Aktionen ausschalten. An clcn

Opfcr-Stein im Zentrum dcr Ruinen und cl ie Azzai-Koragh,

Statue heranzuschleichen, sol l tc für He lclen rnit  entspre chcndcn
Fähigkeitcn auch kein Prolr lcm d:rrstcl lcn, Deckung bieten
Mauer res te  und Gebüsc .he ,  c l ie  Fc lsnadc l  b ie te t  n i i t  ih rc r
Galerie eine hcrvorr:rgencle Schussposit ion für Fernkampf-

Angriffe. ,{uch cin kreativer l-insatz dcs Kjabaal ist clurchaus
mögl ich ,  a l l c r t l ings  is t  d ic  l ' i o tench imärc  n ich t  c lazu  in  der
Lage, irgcndn'elche Gegenständc zu rnanipul ieren (2.13. cl ic
Gefangencn zu befreien).

Fa l l s  d ie  He ldcn  das  R i tua l  s tö rcn ,  sch läg t  Shcdor  A la rm,

hofl t  auf dic Untcrstütz-ung der ( leider bereits angctrunkcncn

oc le r  sch la f -enc len)  Sö ldncr  und u ' i rc l  d ie  I le ldcn  mi t  : c inc r r

Zaubern bekämpfen.

Es  so l l  immer  w icdcr  He lden geben,  c l ie  e in  he iml ichcs

Vorgehen verurtci lcn und sich l ieber eine of lene Ftldschlacht

n i t  d e n  S < i l d n c r n  l i e l e  r n  w , o l l e n .  M a c h e n  S i e  d i c s c n  k l a r
(Kt ' iegsftt tnst-Probcn z-ur Fi, inschätzung der Lage empfehlen sich

hier),  class cl ieses Unterfangcn al lcr Wahrscheinl ichkeit nach
nur mit eincr Nieclerlage enden kann - und u'cnn die Helclen
trotzdcm einen Stunnangri l f  vorziehcn, müsscn sic auch cl ie
Konscquenzen tragen. Gegcn rrnc Ül..rmacht von Söldnern,

Schwarze  n  Schr . l ' i i rmern  und e  incm Magie  r  zu  bes tehen

diir f te auch tür kanpferprobterc Hclclcngruppen ein Problem

darstel len.
--Es ist durchaus auch möglich, class Shedor sicfr rnit  vcrlr l ie-
bcncn Sö ldne rn  und Schwärmern  zurückz ich t .  rvcnn d ie
Hc lden c indcut ig  zu  gewinnen c l rohen.  I - r  n ' i r c l  j cdoch in

dcr  Gcgcnd verb le iben und versuchen,  en twcdcr  gcborgcne
Artcfakte zu stehlen oder durch Sabotagcaktc dic Expedit ion
z.u enervieren, schl immstenfäl ls gar vcrsuchcn, cl ie wichtigen
Gcgncr (Paräker und die Helcien) zu meuchcln.
-Vcrstirbt Shedor, so verstreucn sich eventuell noch übcrlcbcnde

Schwärmer. indcm sic sich zuerst in dic dunkelsten Schattcn

I-bonshayas f1üchtcn, um von dort spiiter r-riichtens auf l{aubzug

zu sehcn. dcnn ohne unterstützende Zauberei ocler das Blut

und dic Lcbcnskralt  von kulturschafländen Zu'eibcincrn sind sie
nicht l i rnge lebe nsfl ihig. f) ie Sölclner r,r 'crden, wcnn die Helclen

sich im Kampf nicht barbarisch verhaltcn habcn, crschlagene

I { : rmeraden bcs t : r t t cn  (n : rchc lc rn  s ie ,  was  d ie  He lden übr ig

gelasscn haben, untcr sich aufici len) urrc' l  clen I lclclen dann

dreist ihre L)ienste anbietcn: lür 25 Argcntal pro Person uncl

None. Wcrden sie nicht bcnötigt,  sctzcn sie sich in Richtung

Mayenios ab.

f) ie spiclrclcvantcn Wcrtc von Shedor r incl clen Sölt lncrn f inclcn

S ie  i rn  Anhang au f  Sc i tc  71 .

Die zweite belohnung
Meisterinformationen:.An cl icscr Stcl lc cndct dic zu,e i te I tpisocle

rles Alrenteuers. L)ie Hclclcn sint l  :ruf dcm Küstenklnal gereist,

haben die Uccara-Scnkc clurchquert,  nerre Fretrncle gefirnclcn

ur-rd Sheclor uncl seine Sch."r,arzcn Schu,ärmer bek:impft (uncl

hol lcnt l ich Lresicgt).  Wir enpfehlcn clahcr für die Absolvierung

dicscr Episoclc die Ve rgabe von 150 AP pro Flcld und l>is zt 75

AP für von Ihncn pnise nt ierte, zusi i tzl iche Zwischcnscqucnzcn.

l)cnkcn Sic aber auch hier an cl ie l{egeln zur Stcigclung von
'Spcz.icl len Erf:rhrungen', in dieser zwcitcn F,pisode wären cl ies
lvirh rscheinlich Thlente wie Sc/ttt,inttncn .7'icrrtu ndc, Wildnisle ben
(SttrnpJ) uncl Wtldni.;leben (Cebirgc) sou'ic dic KantpJlalente
cler Hcldcn.
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Dritte Episcde

Die\lhiße Kryptlä

Die öf{nung des Tores
. l

Hinab ins Ungewisse
Wenn die Helden mit Paräker und den befreiten Arbeitern
wieder die Ebene der Obelisken erreichen. führt der Neristu
sie am nächsten Morgen zu jener Ausgrabungsstel le, die ihn
vor mehr als einer None dazu veranl:rsst hat, den Kjabaal z-u
Mophenor serr Kouramnion zu schicken. Es handelt sich um
einen Obelisken am Rande des Obeliske nfeldes, dessen Sockel
t ief in den Boden hinabreicht und der ca. drei Schrit t  unterhalb
dcs Erdbodens rundherum mit Glyphen und Symbolen bedeckt
ist,  die tei lweise vereinzelt auftauchen, tci lweise aber auch in
Gruppen wiederkehren. Insgesamt können auf dem C)bel isken

folgende Symbolc entdeckt werden (dic Zahl in den Klammern
gibt die Häufigkcit  des Symbols an): ein roter Drache (12), cin
gelbe r I{ ing mit cine m Punkt in cler Mittc ( 10), ein 

-Ibtenschädcl

(10) ,  e in  ro te r  Krc is  (8 ) ,  gc lbe  Ahren (6 ) ,  e in  we i [ ]e r  S tern  (5 ) ,

ein schwarzer Stcrn (5), ein Halbmond (-3),

eine \ l 'el lenl inic (.3), cin grüner Stern (2), e in

H-förmiges Symbol von dunkler F'arbc (2)

uncl zlr,ei gekreuz-te Schwerter (1).

Wei te rh in  i s t  c in  s t i l i s ie r tc r  Torbogcn zu

sehen: eine haarfcinc Linie in der OberHrichc

des Obelisken, cl ic ein imaginäres Tor von

zu'ci mal zwei Schrit t  nachz-cichnet.

Meistcrinformation: Es hancle lt sich um jcnen

O b e l i s k c n .  d c r  r r u l ' . l c m  Ü l t .  r s i c h t s p l : r n  t l i c

Bezeichnung Cl trägt.

Auf de m Pergamcnt, das Mophcnor serr Kou-

r : rmn ion  den He lc lcn  mi tgcgeben ha t ,  i s t ,
r .r 'enn auch et$':rs f iagmenticrt,  die L<)sung

A ,r-zur  O l ihung . l t  s  
' l b rcs  

engt 'g t  l rcn .

Dicse Lrisung ist cigentl ich rccht simpel und
d ic  Hc ldcn  so l l t cn  auch ohne gro [ ]a r t igcs
Nachdcnken auf die r icht igc Idec komrne n
- dass die Optr i l i th-Scheibc mit dem Silbcr-

schlüsscl als 'Grüne Sonnc' bczcichnet wird,
haben sie in Louamar erfnhrcn. Sie müssen
a l s o  m i t  H i l f ' e  v o n  S o n n c n s t a h l e n  e  i n c n

Strahl grünen I- ichts (durch die Schcibc) auf
das Symbol der gckreuzten Schq'ertcr auf

clem Obclisken r ichten. Sobald cl ies

geschehcn ist,  öf lhet sich das Tor

im Felssockel des Obeliskcn.

Dae E>r fn die Tfefe

,s  E

Leise knarrend und scheinbar unendlich langsam ölInet sich

im Sockel des Obclisken die vorher kaum zu entdeckende Tür
- offenbar auf magische Weise . Dahintcr f t ihrt eine Rampe
in die Tie[e und verschwindet nach etwa vier Schrit t  in der

Dunkelheit.  Die l{ampe ist nicht beleuchtct.  Direkt am Anfang

der  Rampe is t  e in  g roßes Symbol  a ls  Mosa ik  in  den Boden

eingelassen. Es stcl l t  einen rotcn Drachen dar, der dem Symbol

auf clem Obeliskcn ähnett.

Mit Fackeln ausgcrüstet können die Heldcn nun die Rampe
hinabsteigen. Par)kcr bleibt aufder Ebcne zurück, dr er durch
Gcfängenschaft und versuchte Verzaubcrung sehr gcschwächt
is t  (sorgcn S ie  no t fa l l s  da für . . . ) .  Er  könnte  mi t  dcn  He lden

ausmachen, dass sie den Kjabaal mitnehmen, um mit diesem

n o t f a l l s  ' u m  H i l f e  z u  r u f e n ' .  A u ß e r d e m  k ö n n t e  e r .  f a l l s
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die Helden sich inncrhalb cincr bcstimmten Frist nicht zr.r-

rückmelden, mit KoGirMoi und AraoMakh nachrücken.

Paräker ist zwar neugierig, was ciort unten zu finden ist, aber

eine konkretc Vorstel lung dcr unterirdischen C-)egebenheiten

hat er nicht.

trleisterinfurmatir.tn: Solltcn dic Hcldcn kcine Beleuchtung dabei

haben, kann der Neristu auf jeclen F'all mit einigen Fhckeln aus

sernem Lager aushelfbn.

Die Rampe windet sich spiral lörmig in die 
' l ' ief i : ,  

dcr ()ang

selbst weitet sich kurz hinter dem Eingang zu eine r Brcitc vorr

vier Schrit t  und einer Höhe von drei Schrit t .  W:int le ,  Bodcn

und Decke bestehen aus glatt poliertem F-elsgestein. Alle zehn

Schrit t  ist das Symbol des roten l)rachen als Mosaik in dcn

Boden eingelassen. An solchen Stel len f inclen sich auch rcchts

und l inks an den Wänden eiserne Ringe als Fackclhalter. Die

Rampe führt etwa siebzig Schrit t  in dic Ticfc und enclet vor

einem drei mal vier Schrit t  hohen Doppeltor aus Mctal l .

Hinein in die Krypta

I)as 
' Ibr 

am Full  dcs ()anges ist auhr, 'endig mit Ornamentcn

bedeckt. besitzt abcr rvcdcr eine Kl inke noch ein Schlüsscl loch.

In clen Ornamenten taucht immer wieder der rote l)rache aui

cler sich nun um ein Schu,crt oder eine Kugel oder um cincn

Stern herum windct.

Meistcrinfonnation: Die Helden stchcn vor dem eigentliche n

E ingangstor  zur  Weiße n  Kryp ta .  Das  Tor  se lbs t  i s t  n ich t

vcrschlossen uncl kann mit Hi l l tc cincr Körperkraft-Probe*4

aufgedrückt wcrden. Die Symbolik de r C)rnamente u'eist bere i ts

auf dcn Stcrnenprinzen uncl das aus drci Tei len bestehende

Flammcnschwert hin: der rote Drachc als Sinnbi ld für Kupua,

die Kugel bezieht sich aufden Stcrnenkristal l ,  der Stern aufdcn

Eternium-Stern, das Schwcrt crklärt sich von sel lrst.  Fl inter de rn

Tor l iegt cl ie große Eingangshalle der Krypta.
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D'fe \'V'eiße K pta
Nachstehend erhalten Sic al lc Infbrmationen zu clen l{äumen

derWeißen Krvpta, wobei nicht nähcr auf die Vcrbindungsgringc

zwischen den e inze lnen Räumcn c ingcgangcn w i rc l .  D iese

Gänge sind in der Regel fünf Schrit t  breit  und rvcisen cinc

D e c k e n h ö h e  v o n  e b e n f a l l s  f ü n f  S c h r i t t  a u l .  u ' ä h r c n d  d i c

Länge vari iert.  Al le G:ingc sind mit \4armorplattcn ausgclcgt.

Wände und Decke bestehcn aus pol icrtem Felsgestein bei

A: Die Halle
der Statuen

Nachdem cl ie Helden das Tor aufgc-

drückt haben, betreten sic cinc grol lc,

domart ige Halle, cleren Seitenlängc

e t w a  v i e r z i g  m a l  v i e r z . i g  S c h r i t t

beträgt. Die Decke wölbt sich kup-

pe la r t ig  nach obcn.  An der  Decke

ist ein Nlosaik eingclassen, das clen

myran ischcn Stc rncnh immel  abb i l -

d e t .  A u s  d c r  D c c k c  s c l b s t  s t r a h l t

außerdem e in  r , . " 'a rmes,  b läu l i ches

L i c h t .  - \ n  , l c n  l ' ,  i d c n  L ä n g s . ( - i 1 , 1 v

der Hallc sind jcwci ls vier Statuen

von fünf Schrit t  Höhe aufgestel l t ,

e in i ge  davon  sehe  n  j c c l och  seh r

unlertig aus, manche r,ihneln eher

Sta tue .  D ic  d rc i  ma l  v ie r  Schr i t t  g ro f ' rc  I )oppe l tü r  in  c le r

We stwand ist aufgebrochen uncl aus clen Angcln gehoben. In cler

südn'estl ichen Eckc gl i tzert etwas iun Boden, was auf de n e rsten

Blick rvie eine grol lc Kristal lplatte aussieht.

L, ine n: ihere Betrachtung dcr Statuen oflenbart c ' lern Retr:rchtcr

Folgencle s:

Nordseite
(von Westen nach Osten):

1. Ein grof lcr, muskukjser Krieger

mi t  e rns tem Gcs ich t ,  c lessen Arm-

u n J  H , r n J l r , r l t t t r t g  r u s s i c l t t .  . r l s  h ä t t c

er sich e inst ar.rf  cin Schu,ert ocler

aihnlichcs flcstützt. Von einer Waflb

ist al lcrcl ings nichts zu sehe n, vor dcr

Statue l iegen fe ine Kristal lspl i t tcr auf

t lcm Boclen. l) ie Statue ist ansonstcn

l iornplctt  crhulten.

2. F, inc schlanke Amauna, die ur-

sprüng l ich  u 'oh l  e in  har fenähn l i -

chcs Instrunrent in den Flänclcn

h ic l t ,  J r r '  je tz t  abcr  fch l t

3. Ein recht grol lcr Lconir,  der

von cler l-{üfie alrwärts noch nicht

be  arbe i te  t  wurc le  .  Was c r  c rns t

in  dcn  Pranken h ie l t  oc le r  ha l tcn

r o l l t c ,  i r t  n i c h t  c r k c n n l ' ; r r .
'1. Ein *rst unbearbe i tete r Stcinblock,

clesscn 'Gesicht '  cincr schr crnst bl ik-

kenclen Frau mit langcm Haar:, ihnclt .

einem rohen Steinblock clenn einer 
'
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Südseite (von Westen nach Osten):

1. Ein Satyar, der einen Stock oder einen I(nüppel trägt.

2 .  E in  Mcnsch,  c le r  bcschu 'ö rend d ie  Hr inde erhoben ha t ;

c l i cse  r  Körper  i s t  l cd ig l i ch  vom l {op f  b is  zu  den Kn icn

au sgcarbcitet.

-3 .  E in  fas t  unbearbe i tc tc r  S te inb lock ,  l cd ig l i ch  der  Kopf  i s t

moclcl l icrt  und zeigt cin Amphibienwcscn, das von cincnr

R isso  b is  zu  e ine  m Mho lu icn  a l les  möu l ichc  sc in  könnte .

4 .  E in  roher  S te inb lock ,  an  dcsse n  Untc rsc i te  mi t  g robcnr

N{ci f icl  cler Begrit f  "Baal-Urgol" cingesch lagcn u'urde.

Meisterinformationen: Die Statuen stel le n cinigc der Sterncn-

p r i n z c n  m i t  i h r e  n  A r t c f a k t c n  d a r  o d e r  h : i t t e  n  s i e  e i n m l l

darstcl len sol len. Dic Arbcitcn wurden cingcstcl l t ,  als Kupua

c lan- ra ls  d ie  Weiße Kryp ta  ver l ieß ,  und n 'u rden,  wre  man ln

den un fc r t igen  B löckcn s ieh t ,  n ich t  n ' i cder  au fgenommcn.

t,edigl ich Kupuas Statuc war zu diescm Zcitpunkt komplctt

fert ig gcstel l t .

Wir m<ichten an cl iescr Stel le keine konkrctcrcn Inlormationen

über cl ic ancleren Sterncnprinzcn geben, dcnn wic bereits aufS.

6 angccleutet, sol len Sic dic N{ögl ichkcit  habcn, daraus eigene

Abcntcucr  zu  ges ta l tcn ,  wenn s ie  das  m<)ch ten .  S ic  könncn

auch Gcsch lcch t ,  Spez ics  und Rasse dcr  S tc rnenpr inzcn  in r

EndcfL:kt frci  vari ieren. I lcachten Sie jedoch, dass die Attr ibutc

der  S tc rncnpr inzen c len  jcwe i l igen  Stc l la rc r - r  angepass t  sc i r r

so l l t cn .

Das (] l i tzern am Bodcn rührt von den Schuppen cincs Kristal l-

\ ' \ 'urms hcr. cler vor lrcrulumer Zeit durch cincn Tirnncl in dic
Krypta cindr:rng, et l ichc Kristal lornamcntc zerstörte untcr

anclcrcm auch dic Nachbilclung des Flammcnschwerts an clcr

Kupue-Stetue und r l , icder vcrschw:rnd. In dicscr Halle hat cr

einigc sciner Schuppcn vcrlorcn, und noch inrmcr hängt, wenn

auch schr vagc, der Geruch sciner aggressivcn Magensr, iure in

dcr  Lu f i .  L Im u 'as  1ür  c in  
- l - ie r  

es  s ich  handc l te ,  können d ie

Hclt lcrr rn i t tcls einer Ti c r lp t  n dc -P robe * 4 hcra usfi  nclen, u'ci tcrc

In fb rmet ioncn über  e incn  Kr is ta l lwurm f indcn S ie  in  WM,

Seite 129. F'al ls die Hclclcn cl ie Schuppen cinsammeln, könncn

sie t laf i i r  auf dem NIarkt ot lcr Lrei eincrn Alchimisten cincn l ' reis

von bis z.u 5 Aureal crz-iclcn.

b, Gang zur Gebetshalle
Dicscr  ( )ang lühr t  von  l {aum A in  Raum C.  i s t  zehn Schr i t t

b re i t  unr l  tün fzehn Schr i t t  lang .  D ic  Ost -  und d ic  Wcst tü r

sincl zerstr ir t ,  die Ornamcntc der Türf lügcl u'eisen Biss- untl

Kratzspuren auf. ' \n t l icscn chemals gcdic.gencn Ornamcntcn

der' I-ürcn hat sich der I ir istal lu'urm gütl ich gctan,

C, Gebetshalle, vorderer Teil
I)cr vorclere 

' I t i l  
clcr ()cl>etshal le ist vicrzig mal zr,r 'anzig

Schrit t  eroß. cl ic l)ccke zehn Schrit t  hoch. Dcr Bodcn

bestcht aus n): lrmorncn Plattcn. cl ie Deckc wcist cincn ähnlich

gestaltetcn Stcrnenhimmel rn" ' ic in l{aum A auf- al le rcl ings kann

man erkennen, dass die Wcstu'ancl später eingcz-ogen rvurde, l) icsc
da d ie  S tc rnb i lder  dor t  abrup t  au fhören,  um ansche inend drc iz . ,
auf dcr andcrcn Seite der Wanti l l ,ei terzugchcn. Zwei Türen h.ch.
führcn jcwci ls nach Südcn uncl Norden, wobci dic südl iche l{ar-rn
Tür ze rstört ist.

In  c le r  Ha l lc  s ind  d ie  spr i r l i chen Üb. . r . r t .  von  h< j l zerner  * ' :
Bänken zu  schcn,  d ie  be i  l l c rührung zu  Staub zcr fä l len .  vc rs r r
Die Westwend ist mit Fresken bcdcckt, die Szcncn aus dem LIn.r
I -eben des  Sterncnpr inzen zc igcn ;  von  Süde n  nach Norden 

s r ihn t
s i n , l  d i e s :  . i . f , , t
1 .  Der  S terncnpr inz  e rhä l t  von  c incr  verh i i l l ten  ( l cs ta l t  e  in  b lau  . l tnn

le uchtencies Schwert überreicht.

2. De r Sterncnprinz im Kampf gegcn cinen zott igcn Ntl inotaur
(siche dic Aul leni l lustrat ion r lcs Abenteuers).

3. Der Stcrnenprinz kämpft gcgen eine vicrköpfige \\hsser-

schlangc.
'1. l)er Sterncnprinz- hält  eine jungc, vcrschleierte Irrau im Arm

und u'eist mit clcrn Schwert auf cine Ebene, auf dcr gcrade

5 .

6 .

Obelisken auflcstel l t  rverclen.

Dcr Sterncnprinz crschlr igt cinc groi lc, völ l ig in Schatten

gehüll tc, gch<irnte Gestalt .

Der Stcrncnprinz unterhält sich mit einem gr<i l ien, rotge-

schupptcn I)rachen.

7. Dcr Stcrncnpr inz re i tc t  auf  c incm prächt igcn,  schlr 'arzen

E inho rn  du rch  c i ncn  g rüncn  Wa ld .

Meisterinformationen: Dic südl iche, zerstörtc 
' l -ür 

f i ihrt in

Gang D uncl zu l3' :rshmaris chenrrl igem Wohnraum (E), die

nört l l iche 
' für 

in Gang F uncl zu t lcr einst igen Wcrkstatt der I) iesc

B: rumeis te r in  (G) .  D ie  nörc l l i chc  
' l ' r i r  

i s t  versch losscn,  kann dcrhc

rrber mit erncr Schlösser'r tnucften-Probe*5 geöf ' fnet wcrdcn. I{an Tür, c

kann sie al lcrdings auch mit cincr KK-Probe *8 cintrcten. Der

Weg in Raurn H, clen hintcrcn 
' l . r i l  

der Gebctshal lc, ist durch

die Wancl mit clcn Fre sken ve rspcrrt.  Um hindurch zu gclangen,

müssen sich dic Hclde n an dic ( lcschichte des Legcndcnsängers l) icsc
L:rcrnion crinncrn. Laut dcr Lcgcncle hattc dic Wrsscrschlange dreize
c l rc i  Köpfc  unc l  n ich t  v ic r ,  t rn t l  h ic r  i s t  auch dcr  Sch lüsse l  hoch,
zu suchen: F.incr clcr vie r I i i ipfc k:rnn e inge dri ickt r i  erden, bcf inc
Gesch ieh t  d ics ,  ö f - fne t  s ich  e in  I )u rchgang in  r l c r  N{ i t te  der  mi t  M
Wancl, der de n Wcg in Raum H lrcigibt.  Da cl iese r Mcchanismus anse I
mi t  ke iner  F 'a l l c  vc rbundcn is t ,  l : i ss t  c r  s ich  n : r tü r l i ch  ruch  Wcrk :
durch  sch ic rcs  Ausprob ie rcn  f lnc len ,  und auch I ) roben au l  au f  c l t
Sinnenschäjb odcr []ergbau leistcn gute Dienste . schen

Staub

D: GangzumWohnraum

Mcistt

bc t rc

A l lc r r

noch '

g r t rb .

c  r re lc

Obcrl

obcrh

s( )  pc

clcn F

o h n c

z-u firl

Meistr

We rks

Sch l ic

Grobr

Stc in -

mchr

ki inne

Der Gang ist  f i in f izehn Schr i t t  lang und weist  kc inc lJesonder-

hei ten auf .  L,r  cnclet  vor e incm of ' fcnen Durchg.rng i r r  c inen

unbeleuchtetcn I laum (E).  Dic ' l 'ür ,  c l ie den [ )urc l ' rgang einst

vcrschloss,  l icgt  aus dcn Angeln gcbrochen im Gang.
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E, Wohnraum

Dieser Raum ist rund und bcsitzt cincn Durchmesser von etwa

dreizehn Schritt. Die Decke ist kuppcllörmig und vier Schritt

hoch, im Raum herrscht Dunkelheit.  Zu wclchcm Zr.r 'eck cler

Raum einst gedient hat, ist nicht rnehr zu crkcnncn: Ve rmoclcrte

Stoffe, Holztei le (die zu Brinken odcr Schränken gehört haben

könnten) ,  Erdre ich  und un ident i f l z ie rbare  Broc l<en l iegcn

verstreut umhcr. Allcrdings sieht es so aus, :rls wiire die gröbste

Unordnung crst vor Kurzem entstanclen. In Richtung Südu'estcn

gähnt ein gczacktcs Loch in cler Wand, dahinter ist cin Tunnel

s ich tbar ,  der  s ich  in  c inc  Ht jhe  h ine in  w inc le t .  Aus  t l i cscm

Tunnel heraus st inkt cs fürchtcrl ich.

'!,[eisteri 
nfo rnat i o n : Die Helclen haben B' as h m ari s Wohnm um

bet re ten ,  r ' vas  jedoch n ich t  mehr  unbe d ing t  c rke  nnbar  i s t .

Al lerdrngs besitzt cler Raum neben dcm Zugang aus Gang D

noch eincn zr.vciten Ausgang: cle n 
'ILrnnel, 

den clcr Kristallwurnt

grub. Folgcn die Helclen clem leicht ansteigendcn Tünnel, so

erreichen sic nach ungelähr einer Viertelstundc Nlarsch cl ie

Obe rf lächc. Der Aus.qang l iegt in einer geräumigcn Höhle etu'as

oberhalb der L,bene cler Obelisken. Al lcrdings r iecht cler Gang

s0 penetrant nach t ler N{agcnsäurc cle s Kristal lwurms, dass

den Helden eine KO-Probc*4 gcl ingen muss, um clem (iang

ohne übenviiltigende Übel kcit (2W Punkte Auscla uersch irdcn )
zu lolgen.

ft Gangzur WerLstatt

Dieser Gang ist lünfTehn Schrit t  lang und weist keine Bcson-

derheiten aui. Er endet vor cincr ge-, nicht jecloch verschlosscncn

Tür, die in einen n'eiteren Rau m (G) führt.

I

G: Werkstaft

Dieser Raum ist rund und hat cincn Durchmesser von cirka

dreizehn Schrit t .  Die Dcckc ist kuppelförmig und vicr Schrit t

hoch, im Raum herrscht Dunkelheit.  Auf dem Boden vcrtci l t

befinden sich mehre re Ste inblöcke , cle ren Oberseite n und Ecke n

mrt Metal l  verkleidet sincl.  An dcn Wänclen sind H:r l terungcn

angebracht ,  in  denen s ich  z -urn  Tc i l  ver ro t te te  Restc  von

Werkzeuge be f lnden.  Fragmcnte  von Perg : rmente  n  l i cgen

auf dem Boden vcrstrcut, überal l  sind cl icke St:rubflocken zr.r

sehen. Die Heldcn wirbeln beim Betreten dcs Raumes diese

Staubflocken auf, w:rs ihnen einen Hustenre iz bcschert.

Meisterinformationen: In dicscm l{aum befänd sich B'ashmaris

\ l 'erkstatt,  wobei e s sich chcr um einen Planungsraum hanclelte.

Schl ießl ich arbcitctc die G'rolmur meistens 'vor Ort ' .  Reste von

Grob',vcrkzcugen wie Brccheisen, Spatcn, Spitzhacken und

Stein- und Schmiecleh:immer sind z-w:rr noch erkenn-, aber nicht

mehr benutzbar. l) ie Schrif tzeichcn auf den Pergamentrestcn

könne n nicht mehr entziflbrt u'ertlen.

äffi'gnlii

H, Gebetshalle, hinterer Teil

r;
*l
p'

Nachdcm d ie  He lden c l ie  Gchc i rn tü r  in  der  Want l  m i t  dcn

Frcsken geöflhet habcn, können sie clen hintcrcn Tei l  cler
(]ebetshal le betrctcn. Dieser Tei l  der Hallc ist vierzig Schrit t

brcit ,  al lercl ings nur zchn Schrit t  lang. Dic Dcckc Lresteht aus

dcm Mosaik eines Stcrnenhimmels der Weitcrführung :rus

Raum C und ist ebenso zchn Schrit t  hoch. Auch dcr Boden

cl icscs I{aumes besteht aus M:rrmorplatten. In cler Wcstwand ist

cine merkq'ürcl ig ausschende Ti ir  eingebaut, dic chcr einem

I{el ief oder einer Skulptur als einer' l 'ür i ihnclt .  Auf die ser'Tür'

ist eine Kampf.szcne abgebilclet: Vier Kricgcr k:impfbn gegen vier

monströs ausschencle Gestrr l ten.  Ül ' ,er  dcn I (ämpfenclen

ist  e in r ,veißer Stcrn abgebi ldet .  Die Waffen dcr Kr ieger



I '
i ' l
*.

*

I '
f . :  : .

i i '  .
L:;:
hx
$i

(ein Schu'crt,  ein Spcer, eine A,rt uncl cin Krummsäbel) sincl

dreicl imensional geschaffen r.r 'orclen, sic ragcn bis zu cine m

Spann aus dem I l i ld hcraus. Ahnlich beschaite n sincl die Waffen

der ()egncq die komplett aus Spceren bestehcn. Al le Waflen

habcn an  der  S te l le ,  an  dcr  s ie  c l ie ' I ' ü r  berühren,  e inc  Ar t

Gelenk, so dass sie wie skurr i le Hebel u' irken. Einc gen:ruere

Untcrsuchung dcs Rcl iefs zeigt, dass bei al lcn acht Personen
jcweils e in Augc locker sitzt -  diese Augen können in die Tür

hine ingedrückt werdcn. Eine Kl inke odcr ein Schlüssel loch sind

nicht zu cntclecken. Ansonsten ist cler Raum komolett lee r.

MeisterinJonnation: B'ashr:.ari nannte diese Tür Xetobals Probe

...  Hier wcrde n cl ie Aspekte Xetobals - Mut und Spontaneität
- , . ,r  Öfth.rrrg cler Tür bcnötigt.  Eigcntl ich funktionicrt der

Olfnungsmcchrrnismus ganz einf:rch: Sobald einer der 'Hebel '

beu'cgt odcr eines der Augen gedrückt werden, ert<int Iünfmal

h in tc re inander  (e twa im Sekundentak t )  e in  lau tcs  "K l i ck" .

Danach hcrrscht wieder Ruhe und es hat sich nichts veränclert.

Dieses Spiel können cl ie Hclclen e ndlos weitcrführcn, ra'enn sic

nicht n'ährend (!) dcs Kl ickens dcn Mut aufbringcn, spontan

irgcncl einen weitercn Hebel zu betät igen ocler irgencleines

der Augen zu clrücken. Sobald dies geschieht, öl lnct sich die

I Ur.

Machcn Sic den He ldcn die Kl ickger, iusche akustisch z-ug:ing-

l i ch ,  cn twcder  durch  Wür f -e lk lappern ,  Trommeln  : ru f  der

T ischp la t tc  oder  e inem e in fächen "K l i ck  K l i ck  -  K l i ck . . . "

Achten Sie genau darauf, r 'u 'as die Helclen inncrhalb dieser fünf
"Kl icks" tun, beziehungsweise fbrdern Sie dic Heldcn au1, ihre

Handlungcn genauestcns zr,r beschreiben.

Fal ls sich die Hclden nach lünf bis zehn erfolglosen Versuchen

immer noch ke inen Reim darauf mache n können, wie die 
' für

geöf-fnet werden kann, lassen Sic den weißcn Stern übcr den

Kämpfe nden hcl l  aufleuchtcn uncl die Worte Xnron,tLs Puoen

in archaischem Hiero-lmperial erscheincn. Dic Heldcn sol l ten

sich clann an die Aspekte Xetobals crinncrn.

Sobald der Öffhungsmechanismus ausgclöst ist,  versinkt ein

Teil  der Wand neben (!) dcr Kamplszcne im tsodcn und gibt

eine n Durchgang frei.

l :  Der "Y"-Raum

Die Heldcn stehen in einer kleincn Halle, deren Wandl: ingc

acht mal sieben Schrit t  beträgt. Der Boden ist auch hicr mit

Marmorp la t ten  ausge leg t ,  d ie  te i lwe ise  R isse  und Lücken

auRn'eisen. Nach Norclen und Süden verzweigt sich die Halle

zu ( iängen, die jeweils vor einer geschlossen Tür enden. tseide

Türen sind unverschlossen, die nördl iche Tür ist unnatürl ich

\  /a rm.

Meisterinformationen: Die nördl iche Tür führt zu Raum f, der

durch einen hindurchl l ießenden Lavastrom erhitzt wird. Diese

Hitze crw:irmt auch dic Tür.

J: Der Lava-Raum steht '
Kriegt

Dieser I{aum hat eine Wandlänge von fünI2chn mal fünf 'zehn 
Statue

Schr i t t  und e  ine  De ckenhöhe von lün f  Schr i t t .  Der  Boden 
rn  e rn

besteht nur noch aus einigen stark verkohlten Bohlen, unter 
recntei

denen sich in ungefähr clrei Schrit t  
' I ' iefe 

zäh ein Lavrrstrom 
rst.un(

dahinw:i lzt.  Die in clem Raum vorhcrrschende Hitze ist last 
t . l t9' :

nicht zu ertragen. In der Westwand ist ein großes Fenstcr von :t t  
t- t :

sechs Schrit t  Brcite und drci Schrit t  Höhe eingelasscn, aus dem ".t t  ' |
heraus man eincn Bl ick auf eincn grol3e n Lavasee *.rLn k.nn. 

ein Ga

In der Mitte dcs Sees, cirka drei Schrit t  über der Lava, schwebt

clas sich t lrehe ncle Abbild eines roten I)rachcn. Wciterhin kann 
Merst€

man in  über  zwanz- ig  Schr i t t  En t fe  rnung au f  . le r  anderen 
: t l [ :  I

Seite des Sees clurch Rauch und Qualm hinclurch cin ,uveitetes , ' : .  
^" '

Parnoramafenster ausmachen. Hinter diesem Ftnster wabert 
r_1tnter

grünl ichcr Nebel, in dem hin uncl wiecler kleine weiße Lichter : . t t t l
aufbl i tz.cn. Ein of l-cncr Gang führt in Richtung Nordu'csten, 

l- , ,urcnl

doch auch hier ist dcr Boclcn beschädist.

Meisterinformationen: Öftt t .rr  cl ie Helden cl ie Tür zu diesem

Raum, ohne ihre Hrindc zu schützen, erleiden sie lW-l SP

durch die starke Hitze. Diese Hitze, die den Helde n entgcgen-

schlägt (2W+2 Punkte Ausdauerschaden pro Spielruncle), ist

vor al lem I lJrr Aquttt isclte Lebeuesen cin erhcbl ichcs Problem
(doppe l te r  Schaden)  s ie  so l l ten  s ich  we igern ,  den Raum

näher in Augcnschein zu nehmen. Durch ein Erdbeben r iss die

F,inlr iedungswand cles L:rvasees und cl ie Lavamassen suchten

sich eincn ncuen Wcg. Urn diese n Raum zu durchqueren und

dcn Gang nach Norclu,estcn zu crreichcn, müssen die Helden

von Boh le  zu  Boh lc  spr ingen.  H ie rz -u  s ind  dre i  gc lungene

Kötperbeherrsc'ltuttgs- oder Algobati\-Pr<'he n * 2 nötig. Bci eine m

Feh lsch lag  g ib t  d ie  Boh le  nach,  fä l l t  k rachend in  d ic  T ie fe

u n d  n u r  e i n e  w e i t c r e  g c l u n g e  n e  P r o b e * 3  b e f ö r d e r t  d e n

Hclden erneut auf cinen sicheren Platz. Achten Sie bci den

Probe n be i dcn Helden immer auf Vrrteile wie Balance oder

Th len tsch u b / Kr'äftesch u b.

Gesta l ten  S ie  d iese  Szene dramat isch :  Lassen d ie  Boh len

ächzen und wackeln, die Lava hin und wieder eine Fontäne

auss toßen und,  wenn a l le  Hc lc len  es  geschaf f t  haben,  d ie

meisten der Bohlen in die Lava stürzen, so class ein Rückweg

unmöglich scheint.

Sie können natürl ich auch die Dielen einstürzen lassen, wenn

sich erst die Hälfte der Hclden auf der ande ren Seite bel indet
- wenn sie zum tseispiel clen Kjabaal bei sich habe n, ist nach

wie vor eine Kommunikation zwischen den be iden Tei lgruppen

mrigl ich.

Dcr Gang in I{ ichtung Nordwcsten führt die Helden weiter

in l{aum K.

K: Der Shinxir-Schrein
Dieser Raum ist zehn Schrit t  breit  und fünl2ehn Schrit t  lang.

Die Dccke hat eine Höhe von ft inf Schrit t  und ist schmucklos.

Der Bodcn ist mit Marmorplatten ausgelegt. An der Nordwand
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s teh t  d ie  d re i  Schr i t t  hohe lJasa l t -S ta tuc  c incr  im l )os : rn tcn

Ik iegerges ta l t ,  d ic  a l l c rd ings  ges ich ts los  i s t .  I )as  Haupt  der

Statue ist f lammenumkninzt, clcr K<irper sehr rnusktr lös und

in eine altertümliche N{yrmit l<.rnenrüstung gekleiclct.  An cler

rechten Seite der Statuc lchnt ein Schi ld. clcr ebe nfal ls eus Basalt

istund einen (schr geordneten) Insektenschu:rrm als Wappcn

ze ig t .  An  dcr  Süd lvanc l  be  f inde t  s ich  c inc  Bank aus  N{c t : r l l ,

die sich al lerdings durch die Hitz.e r lcr I- :rva vcrzogcn hat. In

der  \Vesnvand be f indet  s ich  c in  o l l cner  
' lb rbosen.  

r lah in te r

ein Gang.

Meisterinformationen: Hier handclt es sich unr einc Gebcts-

stäne für Shinxir,  den ( iott  clcs Kricges. Sol l tcn Ihrc Spicler

n ich t  von  a l l c ine  darauf  konrme n ,  n 'c i l  ihnen v ie  l le  i ch t  das

Hin tergrunc lu , i sscn  übcr  c l ie  rnyran ischcn Re l ig ioncn feh l t ,

lassen Sie eine cinf:rche ()iittct trnd Kttltc-Probc würfcln. I)cr

Durchgang in dcr \\icstu and liihrt zrr Gang L.

L: Der Ganq des
blit .näen stahls

Der gebogene Gang ist knapp fünfirnclzw.rnzig Schrit t  lang

und drei Schrit t  breit :  I)ccke und \\ränclc bestchen aus glatt
gachl i f fenem F'elsgcstcin. Der ()ang cndet vor eincr mit l tune n

geschmücktcn Bronzcti i r .  die ein Relicf mit der I)arstcl lr .rng \ron

viergroßen lJr iumcn truigt.  l ) ic beiclcn nit t lercn B:iumc sind

wievon eincm Sturm abscknlckt.

Meisterinformationen: \ \ tnn clcm vorcle rstcn Helden nicht cine

G cfa lr re n i ns t i n ftt -I)ro Lre * 7 o clc r S i n n e n s c /'t i lb -P r ob e * 9 ge I i n gt.

löster knapp zehn Schrit t  hinter dcnr Eingang cine F'al le l trs:

Dünne stähle rne Kctte n zischcn aus t lcn W:inde n, umschlingcn

Hals und Hände clcs Unglt ickl ichcn und zichen ihn zu Boclcn.
l \ tnn die ancleren Helclcn vcrsuchcn. ihren Kameraclen z.u

befieren, ziehen sich dic Ke tten immcr feste r zu.

Seien Sie uncrbit t l ich uncl gnacle nlos. Zucrst e inrn:r l  sol l te t l ic -

arcanomechaisch aktiviertc F'al le wirkl ich kaum zu bcmerkcn

sern. Zum anclcren sol l ten Sie t len Spielern klar machen, t less

sienichtviel Zcit  haben. I) ie Kctten ziehcn sich so lcst um die

Hände, dass dicse irgenduann abzusterbcn clrohcn.

Zählen Sie laut von I bis i00, irr  cincr ()eschwindigkcit ,  cl ic

lhnen angemcssen erscheint (noch eflektvol ler ist einc 5-bis-10-

Minuten-Sancluhr, dic Sie auf cle n Tisch stcl len). l leagieren Sie

auial le ,{kt ionen dcr Flel<lcn, tci lcn Sic ihnen dic Ausu' irkungen

ihrer  Ak t ioncn mi t  -  abcr  vc rgcsscn S ic  das  Zr ih lcn  n ich t .
\{enn Sie m<ichtcn, untcrlcgcn Sie r l ic Aktion eventucl l  noch

mit dramatische r N4usik. ()ef iagt ist hier Icleenreichtum untl

Spontaneität - nie mandem l iegt t laran, de n gefangene n l{eldcn

andieser Stel le qualvol l  vcrsterbcn zu lassen.

Sobald einer der Bcfieicr cinc spontanc, vicl leicht auch völ l ig

unlogische Idcc einbringt. reagieren Sie darauf. Klappern Sic

einwenig mit den Würfäln, blättern Sic ein wenig im Abcntcucr

hin und her und te i len Sie clcn Sprelern clann mit,  t less sich

die Ketten ein wenig gelockcrt habe n und dcr Helcl befici t

wert lcn kann. l) iescr kommt mit eincrn Vcrlust von W6 Lcl)
( *  c tw 'a igcm Schadcn,  dcn  ihm se inc  Kameradcn bc i  c lenr

Bc f ic iungsversuch zugef i ig t  haben)  unc l  e inen- r  Abzug von

W6*' l  AuP davon.

Das Relicf der 
' [ 'ür 

enth: i l t  einen verstcckten Hinu'eis auf dic

r i ch t ige  Stc l lung  der  l lebe l  in  Raum Q.

t l

M: Der l l lusions-Raum

Dcr l{aum hat einc Wancllr ingc von f i infZchn mal fünfzchn

Schrit t  uncl eine Dcckenhr)he von fünf Schrit t  -  cinen Bodcn
jedoch he t  e r  n ich t :  Vor  t l cn  Hc lden gähnt  c in  boc lcn loscr

Schecht .

Ein olfencr Gang führt nach Süclu,estcn, hicr ist u' ieder lestcr

Boc lcn  zu  sehe n .  Dcr  Abgrunc l  se lbs t  w i r t l  k reuz  unc l  qucr

von c inem gutcn  Dutzenc l  hanc lge lcnkd icker ,  uc ißcr  Se i l c

überspannt ,  d ic  v ib r ic re r - r  und c in  l c ises  Sumnrcn von s ich

gebcn. Vicr Schrit t  unterhelb cl iescs Nctz-es bcfrncict sich ir-r cie rn

Schecht cin ähnl ichcs Netz al lcrdings sitzt auf cl iescm Nctz.

einc pt 'erdcgrol ic, u'ei l lc Spinne. dcren I 'acettcn-Augen schlr 'arz.

gl i tzcrn und cleren bchaartc Beinc str indig atrf  untl  ab zucken.

In dcr \ \ 'cstn'ancl ist cin F'cnster von scchs Schrit t  Brcitc untl

c i rc i  Schr i t t  H i ihc  c ingc lasscn,  lL rs  dcnr  man e incn  B l i ck  au f

eincn grol lcn L:rvascc wcrf l 'n kann. In t lcr N{it te t lcs Secs, cirkl

drci Schrit t  übcr der Lava. schrl 'cbt clas sich drehcndc Abbild

c in rs  ro tcn  l )mchen.  Wei tc rh in  s ieh t  man in  übcr  zwtnz ig

Schr i t t  En t f i : rnung a t r f  der  undercn  Se i te  dcs  Sees c in  n  c i te rcs

Panoram:r f i :ns tc r .  l I i  n te r  t l  iescm Fenster  w: rber t  g r i in  I  i chcr

Nebcl. in clem hin unrl  lvict le r klcine u,ci l ic I- ichtcr aufbl i tz-en.

Meisterinformationen: Bei dem Abgnrnd frandelt es sich unr

e  inc  per fck te  op t ischc  I l lus ion ,  t l i e  mi t te ls  c incs  mag ischcn

I r r i smas c rzeugt  w i rd ,  wc lches  mi t t ig  in  c lcm süc lv rcs t l i chcn

Gang vcranker t  i s t .  Soba lc l  c in  Hc ld  den ( )ang c r rc ich t  unc l

aus dem L,inf lussbercich clcs Prisrnas kommt. crkennt er dic

I l lus ion .

Der lJoden des R:rumcs l iegt ctwa andcrthalb Schrit t  untcr dem

Nivceu dcr Räurne I und N. die Sci le sind ccht: clas Summen

ebenf : r l l s  c inc  I l lus ion .

Lasscn Sic die Heldcn Körperbeherrschungs- oder Artrobati f t-

P r o b c n  w t i r f e l n ,  u m  ü b e r  d a s  i m a g i n r i r e  S p i n n e n n c t z  z t r

balancieren. Schafl t  icdoch ciner der F{cldcn die Probc nicht

uncl stürz-t ab, so blcibt cr t luasi 'mittcn in clcr Luft '  l icgen

nämlich auf dem echtcn Boclcn dcs Raumes. \ \ tol lcn cl ie Helden

die Spinnc angrcifbn, verschwinclet dicsc im Abgrund. Stcchcn

d ie  F le lc lcn  durch  c las 'Netz 'h indurch .  so  t re f f ' cn  s ic  c rs r  in

anclcrthalb Schrit t  Ticfc auf Widcrstancl.

l)er ( lans f i ihrt rveitcr zu Raum N.

I

' t

l

)

f) iescr Raum ist

lang. Die Decke

is t  schmuck los .

N: Der braian-Schrein
zehn Schrit t  brcit  uncl fünfzehn Schrit t

hat c ine Höhe von f i in f  Schr i t t  und

Der  Bodcn  i s t  r n i t  Ma rmorp la t t en
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ausl lclegtr ci ie grobe Risse uncl lehlcnde Stückc aufueisen. An
der  Südwand s tch t  d ic  d re i  Schr i t t  hohc  Basa l t -S ta tue  c iner
imposant aussehcnde n Männergcstalt .  Sic strahlt  Weisheit und
M:rch t  aus .  Um c las  Haupt  c le r  S ta tue  s ind  Sonnenst rah len ,
auf scinem Gewand Sonncnsymb<>le und st i l is icrte Greifvögel

abgcb i lc le t .  D ic  Ge s ta l t  i s t  d re i r iug ig .  An c le  r  l inken Se i te
der Statuc lehnt ein großes Zeprtcr mit ciner Sonncnschcibe,
ebcnfäl ls aus Basalt gcschnitten. An dcr Norclrvantl  steht cine
Bank aus Metal l ,  dcr dcr Zahn der Zeit scheinbar we nig anhabcn

konnte sie ist lccl igl ich stark crodie rt .  In cler Wcsnvand bcfindet

sich cin of ' fener' lbrbogcn, dahinter ein ()ang.

Meisterinfonnation: Bci cl icsem ILnum hanclelt  es sich um
einc Gebctsstättc fur Brajan, den obersten (]ott  dcr Okteclc.

So l l ten  Ih re  Sp ic le r  n ich t  von  a l l c ine  c la r : ru f  kommen,  we i l
ihncn viel leicht das Hintergrundwissen über die myranischen
Rel ig ioncn feh l t ,  lasscn S ic  e inc  c in fache Prc tbe  ru f  Göt te r

uild Kulte rvürf-cln.

De r l)urchgang in dcr Wcstwand f i ihrt zu Gang O.

O: Der Ganq der
I  I  u r

zerbrochenen PlatLen

Der  gcbogcne ( iang is t  knapp fün func lzwanz ig  Schr i t t  lang ,

drei Schrit t  breit  und cbenso hoch. f)eckc und Wäncic bestchen

aus glatt  gcschl i f fcncr-n l iclsgcstein. [)er l loden scheint ehcrnals

mit N{armor-Platten bcclcckt l lewcscn zu sein, doch cl iese sind
stel lcnweisc zerbrochcn uncl geben im Mitteltci l  clcs Ganges
dcn I l l ick auf acht gähnenclc Löchcr von jo'r, 'ei ls eincm hal l>cn
Schrit t  Durchrncsser f ici .  l ) iese Li)cher schcincn boclcnlos zu

se in .  Wänc lc ,  I )ccke  und IJoc len  s ind  unvcrz ie r t .  I )as  Ende
cle s ()angcs r,r ' inl  von ciner IJronzetür vcrschlossen, auf t ler

c in  l l c l ie  f  zu  schen is t ,  c las  e incn  Kr icgcr  im Kampf  gegen

e in  d rachcn: ihn l i chcs ,  v ic rgchörn tcs  Ungehcuer  zc ig t .  I ) ie
beiclcn : iul icren f{örncr zeigcn n:rch oben. die bciden rnit t lcre n
nach un tcn .

Meisterinformatione n: Der ()ang ist einc Fal le, clenn cl ie Löche r

s inc l  n ich t  zu l l l l i g  e  n ts tanc lcn ,  sonc le rn  abs ich t l i ch  angc lcg t

worrlcn. Vcrschicrlcne N' larnrorplatten rechts uncl l inks ncbcn

c icn  l - r i chcrn  s ind  mi t  e incr r - r  N{cchan ismus verbunc lcn ,  c lc r

angcspitzte Stänrmc \ '()n untcn aus r len Li lchern schncl len lr isst,

sobalt l  jernend cl ic e ntsprcche nde l) latte bctr i t t .  Sie krjnnen zum

cinen clen Clang und t l ie I-r ichcr bcschrciben, spanncncler ist
jedoch die Variante, dicsen ()ang mit den Plattcn uncl Löchcrn

zu sk izz ic ren  un t l  f cs tzu lcgcn,  ,uvc lche P la t tc  u 'e lches  Loch

aktiviert.  I) ie Hclclcn ki innen nun ihrer-r Weg clurch r len ( iang

mi t  F I i l t ' c  von  Z innhgr . r rcn  , , . lu r  Ahn l ich . , r r  gcn : ru  s imu l ic rcn .

Fal ls cinc t lcr Fel len aktivicrt wirr l ,  kann sich cin bctrol lcner
He I d rn it ciner,l t t -; u e i clt e n - <>rler Kii rp e rb c h c rrs t/i llzg-i- Probc * -3
in  S ichcrhc i t  b r inscn .  I ) ie  S t r immc verursachcn e incn  Schrdcn

von W6*5 
' l 'P 

untl  versch',r ' int len nach ihrer Aktivicrung

n ich t  w ic r le r  i rn  Boden.

I ) i e  H i i r n e r  c l e s  U n g c h e u c r s  e u  I

enthaltcn e inen ve rstcckten Hinwcis auf die r icht isc Stel lur

de r Hebcl in Raum Q (sichc untcn).

P: Der Lavasee

Dic Abmcssungcn clcs L:rvasees betragen in der Nord-Sür

Richtung cirka dreißig Schrit t ,  in clcr Ost-West-Richtung cirk

vierzig Schrit t .  Nach Norclostcn f l icf ' r t  e in breite r Stromi

R ich tung Raum f .  D ie  Kavernc  se lbs t  i s t  ungefähr  d re iß :

Schrit t  hoch, dic Decke ist unregelmäll ig beschaflen und r. ieir

Schründe und Klülte luf.  L)rei Schrit t  oberhalb der I-ava istdi

sich clrehcnde Abbild cines rote n I)rachcn sichtbar.

Me isterinformationen: Das Abbilcl ist e ine m:rgischc Projcktio

und wird von einem Kristal l  gestcuert,  der von I l 'ashmari i

cine r der Dcckcnspaltcn instal l iert wurclc.

Q, Der Sunpfgasraum
Der Raum ist z.wanz.rg Schrit t  breit  und fünlze l ' rn Schrir
lang, t l ie l)ecke nhöhc betnigt fünf Schrit t .  Der Boclen ist m

Marmorplatten ausgclcgt, in c' ler I)eckc ist cine Art Schrd

zu sehcn.  c le r  ins  Dunke l  rc ich t .  D ie  Ostwand bcs teh t  zur

größtcn  
'1 . : i l  

aus  e incm Panorarna fens ter  mi t  B l i ck  au f  d l

Lavasce.

Öfth"n clic Helclcn dic bronzene Nord- ocler Sücltür clcs Raumr

von c len  ( ) r inge  n  L  oder  O aus ,  so  s te  hen s ie  zunächs t  l r

cincr schimmernden, fast durchsichtigcn Wand, cl ic al lerdinl

problemlos durchschrit ten wcrden kann. Der Raum selbsti

mit e inem grünl ich wabernclen Sumpfgas gefül l t ,  das z-uni iclr

starke Hustenkrümpfc auslöst. Im Nebcl selbst bl i tzcn hin urr

wiccler kleine r.r,ci l ic Funken auf. cl ic clcn Raum bl i tzl ichtartr

e rhcl len.

D ic  Tür  an  dcr  Westu 'anc l  i s t  aus  v io le t t  sch immernder

Nlctal l  uncl wcist statt  einer Kl inke vier Hcbel auf, dic auf dr.

Stel lungen (obe n, mitt ig uncl unte n) eingestel l t  r .ve rclcn könns

Wenn die Heldcn den Raum clas crste Mal bctreten. stehcndi

Hebcl waagerecht in clcn Raum (Stcl lung: mitt ig).

Me isterinformationen: I)ie schimrnerncie n Wäncie dicncn daa

das Gas im Raum zu haltcn uncl wirkcn tatsl ichl ich nurlr

Gas ocler gasförrnige Stol lb cindr, immend; Lclrewescn könnt

d ic  Wändc prob lcmlos  in  bc ide  I t i ch t r rngen < lu rchschre i te r

Al lcrt l ings grcif t  clas (]as t l ic Lr.rngc rrnd das Nervcnsvstet

cler Heldcn an: Sobalr l  cin Hcld dcn Rar,rm betr i t t ,  bcginntei

st:rrkcr Htrstcnenfäl l ,  clcr al lc 5 Kampfiunclcn 2 I-cP kostt

Nach 15 KI{ Aufcnthalt im l laum beginnt clas gif t ige Gasr

w i rkcn :  GE,  F I " ,  KK und KO s inken ab  nun pro  5  K I {u r
jewcils 1 lrunkt. Sinkt t labei cine clcr Eigcnschlften auf 0, bricl

cier Helcl zusammen. Wird cr nicht binncn clcr n: ichsten zeh

Sektrnclen aus cicm I{aum gcschalft ,  st irbt er.

Lecl igl ich e in Hcld rnit  entsprechendcr () i f t innnunitöt,  ztt t

Beispiel ein Ncristu orler cin Hclt l  mit cincm cntsprcchendt
Vortci l ,  kann sich gef:rhrlos inncrhalb des I{aumcs beuegen.
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l l r g \Venn die Heldcn vor I ' rc t rctcn dcs O:rsbcrc iches f ic l -crnetmcn

und die Luf t  anhal tcn,  kenn ihnen das (  les für  AUx4 Sckunclen

nichts anhaben. Danach cntschcidct  t les ( )e l ingcn c ine r  I iC)-

Probe, ob der Held c l ic  I -uf t  noch nci tcrc , \U Sckunt lcn lange

anha l t en  kenn ,  dann  c i n  I ( ) -P robc * -1  f i i r

d ie nächsten AU/2 Scktrn-

den. gefblgt von

einer KO-Probe

*8 f ür ',i citere

lL74 Sckundcn.

.{uch d ie

0r ien t ic rung in

dem Grrs sol l te

mit entsprcchen-

den Probcn gcre-

ge l t  uc rdcn.  E inc

üniechc Orientic-

nngi-Probc gcnüet

dabei - cs sci denn,

der entsprcchcnde I lcl i l

hat Nacht- odcr D:im rnc-

r u n s s s i c h t .  D i c  u ' c i l l e  n

Bli tzl ichtcr (die irbri .gcns

ke inen Schaden anr ic l r -

ten), ki)nncn die Oricn-

t ierung in diesern l iel l

natürl ich crlcichtcrn.

Die Bronzctüren gcbcn

e inen l l rn rve is  au f -

den Offnungsmechl-

nismus dcr \ \ tstt i i r :

D ie  r iu l i c rcn  Hebe l

m ü \ ) ( n  n . t i l l . l r e n .  r l i r '  \ L  \

mi t t lercn nlch untcr)

gedrückt  r ' i ,crc len.  ( ]csc l r  ic l r  t

d i t s ,  so . , v i r c l  e i n  vc r s t cc l i t e r

\ lechrnismus in Gans gcsctzt .  dcr

das Gas durctr  dcn Schecht in c lcr

Deckc lbslugt .  ( ) lc ichz-cr t ig u ' i rd

die Spitzc dcs Obcliskcn C4 :ruf dcr F,[rcne n' ic e in I ] l i i tcnkclch

autgekhppt ,  c las  Gus s t r i ) rn t  in  c incr .g r t ingc lbcn  \ \ i r l l i c  eus .

So l l te t l c r  I { jabaa l  bc i  I ' r r r i l i c r  au l -c lc r  I :bcnc  gcb l rc l )cn  \ ( in ,  \ , )

schickt dcr \cr istu dic ( l l i im:irc nun r lcn I Iclcle n hrntcrhcr, urr

s ieübcr  d icscn  uncrk l r i r l i chcn  Gasaust r i t t  zu  in fo rmi t rc r r .

Soba ld  das  Oas abgcsuugt  i s t ,  e r l i i sc : l r t ' r r  r l i c  sch in r r r r t ' rn t l cn

\\ 'ände und t l ie \ \ 'cstt t i r  i i l i i ret siclr nri t  cincrrr u eithin lr i i r l rercn

Lnarrcn.

R: Der Heldengang
Dieser ( i :rng vcrbinclct r l ic '  l {r iume Q trrrt l  S. F,r ist :rcht Schrit t

b re i t  und zchn Schr i t t  l l r rs .  c l ie  I )ec :kc  l i i n l -Schnt t  hoch.  f )c r

B o d e n  i s t  r r r i t  b l a u  s c l r i l l c r n c l e n  F l i c s c n  a u s g e l e g t .  I ) i c s c s

Flurst i ick cnrlet vor eincr ' l ' r i r  in clcr Wcstu,und, auf r lcr cin si l-

berner  Sch l i i sse l  (ähn l i ch  t l cm Sch lüssc l  : ru f .dcr  Opt r i l i thp l l t te  )

:rbgcbi ldet ist

sottr lcrn nur

. Al lcrdings verlügt cl ic ' l ' i i r  über kcirr Schlüsscl loch.

übcr cincn großen I lronz-cgri11.
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M e i s t c r i n f o r m a t i o n e n :  L ) i c ' I ' ü  r

z u  l { u r r r n  S  k a n n  r r r i t  c i n c r  K K -

l ) r obc ' *2  au fge t l r i i c k t  u ' c rdcn .

I  ) as  S t , r nbo l  dcs  Sch l i i s sc l s  u  c i s t

eu l - t l cn  \Väc f r t e  r go l cn r  h i n .  t l c r

i n  t l c n r  l { e u m  d : r l r i n t c r  e u f  d i t '

Hc l t l cn  wa r te t .

5: Der Kaum des
I

Wächte rs

L)e  r  l {e r r rn  i s t  zwanz ig  Sc l r r i t t  b re i t  unr l

fün f2chn Sc l r r i t t  lang .  l io i l cn ,  I )cckc

uncl \ \rr inrk sind konplctt  nri t  gr i i r tcrrt

N ' { a r m o r  v c r k l e i d e t ,  c l i c  l ) c c l < . e  s e l b s t

rviillrt s i c h litr p pelfi)nr-riu z.w.utt.ig Sch ri tt

h o c h  h i n : r u l .  A u s  d c n  \ V r i r r d c r r  s t r a h l t

c in  sonr lc rbur -cs .  s i lb r igcs  L ich t ,  t las  t l cn

ge sl l l tcu l l :rrrnr crhel l t .  r \n r lcr \ \ tsftr ' : rnt l

b c f i n d e t  s i c h  c i n  s n r l l c s ,  r ' i e r  S c h r i t t

h o h e s  t r n t l  c b c n s o  b r c i t c s  I ) o p p c l t o r

luus  l ' ] ro r rzc ,  t les  rn i t  c lc r r r  Svnrbo l  r l cs

ro tcn  I ) rechcn unc l  ach tsc i l l cn  S ter -ne  n

geschnr i i c l< t  i s t .  \b r  t le  r r r ' l i r r  s teh t  c i r t t '

n rons t r i i sc ,  t l r c i  Schr i t t  l )ohc  St r r tL lc .

I) ie ( i  st l l t  het I(op1-rrrrt l  ()bcrkr)rpcr

c i n c s  L c o n i r ,  U n t c r l c i l r  r r n t l  B c i n c

schcn  j t t l o ch  rncnsch l i c l r  r r us .  I n  r l c r

r c c l r t c n  I l e n c l  t r ü g t  t l i t  S t e t u c  c i n

geu, l I t  rgcs.  gcl lanr nr tcs Sch' , r 'cr t ,  arrs

de rn  l i r r l i cn  H : rnc l r t i c kcn  re { cn  r l i c

I ) r c i k : r n t sp i t z cn  von  v i e  r  I i cn t cmc r r .  I  ) i c  L l l cnbogcn

t r r r r l  I i n i c  dc r  S t : l t r . r c  l r c s tehcn  e r r s  t l i c ken  l i ugc l r r ,  c l r cnso  r l i c

S t c l l cn ,  n ' o  Bc ine  un r l  r \ rme  r l c r r  
' l i r r so  

be  rüh rc r r .

N r i h c r n  s i c h  t l i c  I l c l d e n  c l c r  S l r r t r r c  : r u i  u c r r i g c r  r l s  z c h n

Schr i t t  L ' ,nt fcrnung, gcht  e in Knirschc' r t  ur ic l  I (nuckt  t t  t l t t rch c lus

S t r r n t l b i l c l .  S teub  r . i i r bc l t  au f ,  a l s  r l i c 'S ta tuc ' s r c l r  l r cneg t ,  t l e s

g t ' l l : r n i n r t c  Sch r r  c r t  e rhcb t  unc l  s i ch  t l en  l i e l den  z r ru  cnde t .

Meiste r informat ionen: I l r re I  Ic l t icrr  hebcn nun ( lcr)  lc tzte n I {auni

vo r  t l c r  G rabka r r r r r r c r  bc t r c t cn  t r n t l  n r i i s scn  gc .gcn  13 ' ashmer i s

n rago t cch l l i s che r r  \ \ " i [ ch t c rgo l c r r r  : r  n t r c t cn .  I ) i e scs  k r i ns t l i chc

( ) csc l r i i p i  k r imp f i  r n i t  c l c rn  Sc l r s  c r t ,  k rnn  abc r -  t l r e  i  dc r  v i c r

I i cn t cmrn  aus  r l e  r  l i r r k cn  I l and  u  i t  r r i i t  e i r r e r  I l c l r r  r r bsch ie  [ J c r r .

I ) c r  Oo le rn  r s t  c i n  c r r r s t zunehn rc r r t l t ' r  ( ) cgnc r  r r r r t l  . 1 r t - r r i  u r r r c r ' -

u ' t u r t l l n r ,  ebe r  c r  I r : r t  c i ne  Sc l rw : r chs t c l l c :  t l cn  S i l bc r sch l r - i s sc l

vo r r  t l c r  g rünen  Op t r i l i t h -Schc ibc .  I  ) o r t ,  n ' o  t r ngc l l i l i r  bc i  c i nc r r r

\ [ cnschcn  c l i c  Schu l t c rb l ä t t c r  s i t z - t  n .  be  s i t z t  t l c r  (  ] o l en - r  e  r r

Sc l i l ü ssc l l och .  W i r r l  dc r  S i l bc l sch l t i s sc l  do r t  h i n t  i  necs teck t

..rl gcrlrcht,',,r1,',,*r",',',.i il, ;'. il'..gu',;.;,t::.';tJq
(  io lc r l s  immer  r i r t  h r ,  b is  das  Gcsch i ip f  sch l i c l l l i c l r  rv ic  f  f  :  I  )

\*---.1
"ü,
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crstarrt  auf der Stel le verharrt.  Danach können die Helden mit

gelungenen Kö rp e rftraft - Pro b en, bei dencn i n sgesa mt I 5 Pun kte
übrigbieiben müssen, dic bronzenen'Ibrf lügel aufi l rücken.

Golem
MU 30.  GW 15 GS 7
AT/PA i l/9 (Schwert, 2W TPI
AT 10 (Faustschlag,  1W+2 TP)
FK-Wert 10 (Kentema, 1W+3 TP)
tE r50 Rs 6
Diese Werte d ienen nur  zur  Untermalung.  Nur der
Si lberschlüssel  kann den Golem ausschal ten!

Um das Schlüssel loch überhaupt sehen zu können, muss cin
Hc ld  zunächs t  e inmal  h in te r  den ( lo lem ge langen.  Was d ie
Helden dann unternehmen, um auf dcn Rücken des Wesens

zu kommcn, können wir natürl ich nicht voraussagen. Abcr
sehr wahrscheinlich r.r'crclen sie es mit Wurflaken, Akrobatik,
Klettern und ähnlichen Aktionen und Hil fsmitteln versuchen.
Lassen Sic entsprechende Proben würleln und gestalten Sie
de n  Kampf  spek taku lä r .  Lassen S ic  den Go lem p lö tz l i che
Richtungswechsel durchführen; ihn Schläge antäuschen, um
dann auswcichende Helden mit den Kentemen zu bcschießen,

oder lassen Sie ihn nebcn Schwcrtstrcichen auch mit de r l inken

Faust zuschlagen.

Soba ld  es  e inem He lde  n  ge lungcn is t ,  au f  de  n  Rücken des

steinernen We sens zu gclangen, muss er sich zwei Kampfrundcn

auf dem Golem halten, um den Silberschlüssel gezielt  in das
Schlüssel loch stecken zu könne n. Für dieses Unte rfangen ist pro
KR einc Körperkraf i-Probe *3 notwcndig. Gelingt diese nicht,

f t i l l t  der Held vom Rücken des Golems herunter.

Wir gehcn natürl ich clavon aus, dass die Helden zum ernen

d e n  S i l b c r s c h l ü s s e l  n o c h  b e s i t z c n  u n d  z u m  a n d e r e n  d a s

Sch lüsse l loch  im Rückcn dcs  Go lcms a ls  so lches  erkennen.

Be sitze n die Helden den Schlüssel nicht mehr. so eindern Sie die
LeP des Golems auf 50 und den RS auf 4. Sobald cl ie LeP des
Golems auf l0 Punktc oder niedriger gefäl len sincl,  beginnt dic

oben besch riclrene Bcwcgungsverl:rngsamung.

Komrnen dic Helden nicht von selbst auf den Ti ' ick mit dem

Si lbersch lüsse l ,  könncn S ie  fb lgenc le  Szene e in f l cch ten :  Bc i
ciner be sonders guten Attacke e ines Hcldcn taumclt c ' ler Gole m
rückwärts gcgen einc Wand. Dabei l<ist sich knirschcnd einc
Metal lplatte von se inem ILücken, und clas Abbild dcs bckannten

Silberschlüssels wird untcrhalb des Schlüssel lochs sichtbar. Nun

soll ten dic Helden wisse n, was sie tun müssen.

Eine Anmerkunll  am l{ande: Ihre Hclden sol l ten den Golem

in  d iese  m Kampf  n ich t  vo l l s tänd ig  zers tö ren ,  e  r  w i rd  noch
gebraucht . . .

T: Kupuas Grabkurr.t
Die eigentl iche Grabkammer der Weißen Krypta ist ein

runc le r  Raum von ca .  27  Schr i t t  Durchmesser ,  der

verjüngt. Dcr Boden wircl von einem Mosaik aus buntcn Steinen

gebildet, clesscn Motiv vom Boden aus nicht erkcnnbar ist.  Im

Westen steht ein grol3er, rcich verzicrte r Sarkophag auf einem'

runden Steinsockel, das Kopfe nde z-cigt nach Westcn.

I n  e i n e  r  H ö h e  v o n  z c h n  S c h r i t t  u m l ä u f t  e i n e  e i n e i n h a l b

Schrit t  breitc Galeric den Raum, zu clcr zwei 
' I icppen, 

eine

im Süden und eine im Norden. hinauflühren. Zehn Schrit t

oberhalb dcs l laummittclpunkts befindct sich eine drei Schrit t

durchmcssende,  rundc  P la t t fb rm,  zu  der  von dcr  Ga ler ie

ausgehend vier Stege führe n aus jedcr Himmelsrichtung einer,

Von die se r Plattform aus führt eine geländerlose We ndcltreppe in

die Höhc uncl verschwindet in der l)eckc in einem Schacht.

Der Sarkophug
Der grol3e, steinernc Sarkophag steht an der westl ichen Wand

de r Grabkammer, das Kopfbnde zeigt nach Westen, das Fußende

nach Oste n. Er ist f t inf Schrit t  lang, drci Schrit t  breit ,  cineinhalb

Schrit t  hoch und mit einem schwercn Deckel verschlossen,

Außer am Fuß- und Kopf'ende, wo blauschimmernde Platten

eingelasse n sind, be stcht cr vol lständig aus e inem schwarzen, öl ig

glänzenden Gestein. Auf dem Deckcl ist das bere i ts bekannte

Symbol cles Drachen zu se hen. Das ganze Gebilde steht aui

einem runden Sockel von drei Soann Höhe.

Meisterinformationen: Der Sarkophag ist f-est verschlossen und

auch mit Gcwalt nicht aufZubrechen. Bemühen sich cl ie Helden

darum, dcn Dcckel abzuheben odcr zu verschiebcn, können

sie al lerdings fbststel len, dass der Sockel drehbar gelagert ist,

Durch (gemeinsame) KK-Proben, bci dcnen mindestens l i

Punkte übrigbleiben, können die Hcldcn dcn Sockcl mit dem

Sarkophag drehen.

Die Galerie und
di- w.nd.lt..pp-

Von der ()alerie hat marr einen guten Bl ick über clas Mosail ,

und nur aus dieser Höhc sind die l)ctai ls erkennbar (siche Das

Mosaik). Die Galerie, dic Stege zur Plattform, die Plattforn

selbst und cl ic Wendeltreppe nach obcn bcstehcn aus Stein.

Me is te r in fo rmat ionen:  Um übe r  c l ie  schmalen  Stege zur

Plattfbrm z-u gelangen, ist eine cinftrche Körperbehcrrsclnngt

Probe erfbrdcrl ich. Die Ticppc führt zun:ichst fre ischwebend in

die Höhe und vcrschwindet dann in cinem Schacht. Dort führt

die Treppe, jctzt an dcn Schachtweindcn verankert, r'veiter in die

Höhe, bis sie in eincm quadratischcn Raum von drci Schnn
Seitenlängc/-höhe enclct.  Hier ist dcr Umriss eincr zwei mal

zwei Schrit t  hohen uncl breiten Tür zu sehen, dic nach Osten

führt.  I) ic Tür kann clurch eine KK-Probe *4 aulgedrückt

werden.  S ie  führ t  ins  Fre  ie .  unc l  zwar  au f  d ie  Ebene der

Obeliskcn.

Die Tieppc endet im Obclisken mit cler Bezeichnung C5, die

Tür ist von aul len nicht sichtbar.
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Das Mosaik
Das Mosaik ist nur von dcr Gale r ic aus in scine r ganz-cn Pracht

zu  sehen.  Es  ze ig t  e inen gerüs te ten  Kr iege r  vom Sche i te l

abwärts bis in etwa Beckenhöhe. der ein von blauen Flamrnen

umspieltes Schwert vor sich hält.  Der Knauf des Schu,'ertes rst

kugelförmig und wird von zahlreichen gl i tzernden Kristal lcn

gebildet. Kurz oberhalb der Parierstange sind in der Schneide

mehrere fünfzackige Sterne eingelassen. Auflällig sind fünf-

undzwanzig quadratische Mosaikplatten von unterschie dliche r

Farbe, dre sich, angeordnet in fünf Reihen :\ fünf Platten, über

das gesamte Mosaik vertei len. Auf einige n der Platte n sind

Symbole zu sehen: Spiralen, Wolke n und Sonnen.

Meisterinformationen: I)ie quadratischen Platten lblgen exakt

der Anordnung de r Obe l isken auf der Eber.re, daher wird im

Fo lgenden d ie  se lbe  E in te i lung  (A1,  A2 . . .  E5)  ve  rwendct .

Die Spiralen behnden sich auf den Platten Cl und C5 und

narkieren die Ein- beziehungsweise Ausg:inge zur Weißen

Itvpta. Eine grüne Wolke ist auf der Platte C4 zu sehen. I{ier

handelt es sich um einen Fl inweis auf die Absaug:rnlage' zu

Raum Q. Auf den Platten A5 und E5 ist jeweils eine st i l is icrte

Sonne abgebildct - dicse Symbolc stche n für zwci Lichtschächte,

die von de n He lden geöffnct we rdcn müssen (siche Abschnitt

Die Lichtschächte).

Die Lichtschachte
Meisterinformationen: Um Kupuas Sarkophag zu entriegeln,

müssen die blauschimmernden Platten an Kopf- und F\ßende

von zwei Lichtsäule n getroff 'e n werden. Diese Lichtsäulen

entstehen durch den Einfal l  des Sonncnlichts durch ve rwinkelte.

mit Prismen und Spiegeln durchsetzte I- ichtschächte , die von

der Ebene her bis zur Grabkammer verlaufen. Um das Licht

in  d ie  Schächte  e in fa l len  zu  lasscn,  müsscn d ie  He lden d ie

abnehmbaren Spitze n der Obelisken A5 und E5 entf'ernen, was

mittels je einer gelungenen FF- und KK-Probe beu'erkstelligt

werden muss. Danach spl i t tert der Obelisk und das Licht kann

ungehindert durch die Lichtschäcl.rte bis in die Grabkammer

hl len. Dort schicbcn sich in lünfZehn Schrit t  Höhe knirschend

zwei \\hndplattcn zur Seite , um den Lichteinfäll zu gewährlei-

sten. Beide Lichtsäulen fäl len aufden Sockel des Sarkophages.

Steht dieser aber noch in West-Ost-Ausrichtung, erreichen dic

Lichtsäulen den Sarkophag nicht. Daz.u muss dcr Sockcl dann

in eine Nord-Süd-Stel lung gedreht u'e rden.

Entriege lt!
Sobald der S*rkr:phag in die richtige Stellunggedreht ist und

diebeiden Lichtsäulen auf die blauschimmerndqn Plarten

fa l len .  beobachte t  ih r  gespannt ,  was  nun pass ic r t .  T ie t '

unter euch beginnt irgendenvas zu crwachen. Knirschende

Geräusche dringen an erlre Ohren, ein,leichtes Stampfen

lässt den Boden erzittern. Ein knalle nder Ton erklingt,

dann egwa.s, was sich wie das Rasseln einer rostigen Kette

anhört. lJrplötzlich beginnt der Sockel mit dem Sarkophag

in der Tiefc zu Vbrsinken - erst laägsäm, dann irrimer

schne l le r .o

Meisterinformationen: Der Sockel sinkt nur die drei Spann

in die Tief-e, um.clen Sarkophag auf Bodenniveau zu bringen,

dann hält der Mechanisnrus r in.

Er le ich ter t  s te l l t  ih r  les t ,  dass  der  Sarkophag n ich t  noch

tiefsr im Boden versinkt, Dann erklingt wieder das Rasseln

einer Kette, und aus dem Sarkophag sind kratzende,

zischende Geräurche zu hören -fast so, als würden eiserne

Riegel zurtickgezogen. Einen Augenbiich lang hcrrscht

Ruhe. Dann ertöne'n wiede'r scheppernde Cerätrsche,

al lerdings aus einer anderen Richtung - das Geräusch

kommt aus eurem Rücken! Es kommt wieder Bcwegung

in den Vy';ichtelgolern, Knarrend und knackend richtet er

sich erneut aufi hebt sein Schwert und bewegt sich auf

c u c h  z u  . . .

Meisterinformationen: I)as 'Erwachen' des Golems sol l te zu

einem Zeitpunkt crfblgcn, da die Helden keine Gefahr mehr

von dem Wächtcr erwarten und clurch die Enträtselung des

Öf-ft-u.rt-rgr-..hanismus einen Sieg quasi vor Augen habe n.

Soll ten die Helden den Golem angreifen, so lässt dieser sein

Schwert läl len und spricht die Heldcn mit dumpfer Stimme an:
"Haltet ein, Fremde! Ihr habt bewiesen, dass Ihr die Aspekte

Xetobals in Euch tral l t !  Euer Sieg stand in cler Tiadit ion des

Ste rnenprinzcn. Lasst uns reden, denn zu lange musste ich auf

cin lebcndes Wesen warten!"

b'ashm aris Geist

l ) ie Stimme aus dem Golem stel l t  sich nun als "Baumeisterin

B 'ashmar i  aus  der  S ippe der  N 'Gr : rnur "  vor  und bcr ich te t

d c n  H c l d e n  v o m  S t e r n e n p r i n z e n  K u p u a ,  d c m  R a u b  c l e s

Flammenschwertes und dem Bau dcr Weißen Krypta: "Vor

langer  Ze i t  s tand ich  in  c len  D iens ten  dcs  Sterncnpr inzcn

Kupua und baute  fü r  ihn  d iese  An lagc .  Doch e ine  s  Tages

s tab l  Kranshamar ,  e ins t  Waf fen t räge r  des  Stc rncnpr inzcn ,

das kostbare Flammenschwert. Kupua vcrfolgte ihn, kehrte

aber niemals zurück. Ich versiegcltc dic Krypta und baute die

Hindernisse ein, die nur der Sternenprinz oder ein würdiger

N a c h f o l g e r  b e  s t e  h c n  k o n n t e .  I c h  h o f f l e ,  i h r  w ü r d e t  d a s

Flammenschwert z-urückbringcn - doch es scheint ganz verloren

zu sein. Nur cler Eternium-Stcrn ist sebl ieben."

Meisterinformationen: Fragcn dic Helden I l 'ashmari weiter

aus, kann sie ihnen fblgcnde Fl inu'eise geben:
-Kranshamar ,  dcr  D ieb  des  Schwer tes ,  q . 'a r  e in  sch lankcr

Mann, dcsse n Gesicht von einer hervorspringe nden Hakcnnase

und e incr  Narbe,  d ie  s ich  von der  l inken Sch lä fe  b is

fas t  zum Mundwinke l  zog ,  en ts te l l t  n 'u rde  h ie r

s o l l t e n  d i c  H c l d c n  c i s c n r l i c h . l i c  A h n l i c h k c i r  m i t

/and
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dcm 'Re i l3 lu rchbezwingcr  von Go l  Ucc : r ra '  (s ichc  Se i te  32)

erkcnnen.

De r  E tern ium-Stern  s teuer te  d ic  mag ischen Krä f te  dcs

Stcrnenkristal ls. ohne dcn Stern ist clas Flammenschrr" 'ert eine
Waffe wie jeclc andere aucl 'r .  (Das st irnmt nicht glnz, denn cl ic

ungezügeltcn Kräfte des Stcrnenkristal ls machtcn immerhin

einc magischc Wafle aus dcrn Schwert und verst: irktcn Mut uncl

Spontaneit: i t  ihrcs Tiägers in nicht koptrol l iertcn Ausmaßen.)
-B'ashmari bit tct die Heldcn, nach Spuren des Stcrnenpnnz-cn
unc l  dem F lammenschwcr t  zu  suchcn und überg ib t  ihncn

dcn Etern ium-Stern .  Er  i s t  in  dem Bodenmosa ik  vers teck t ,

an cler Stcl lc cler Schr, ' , ,ertschneide, wo er im Original auch

hingehört.  Wil l igcn die Hcldcn ein, bcrührt B'ashmari mit dcr

noch verbl icbcnen Kentema die Stirn des Mosaik-I l i ldnisscs.

t in Rattern crtönt und cine Metal lstange mit i lem Stern auf

dcr  Sp i tze  sch ieb t  s ich  an  jener  S tc l l c  aus  dem Boden,  an

de r  der  E tern ium-Stern  in  c las  Mosa ik  e ingefüg t  war .  I ) i c

Hc lden könncn nun dcn Stern  von c lc r  S tange ab-  und an

s ich  nehmen.

An dieser Stel le sol l tc clcn Hclden cinfäl len, class sie schon

e i r r m a l  e i n  S c h u ' e r t  m i t  c i n e r  A u s s p a r u n g  i n  F o r m  e i n e  s
fünf2ackigen Stcrns gesehcn haben. Sobald sic dcn Etcrnium-

Stcrn in dcr Hand haben, crkennen sie, class er gcnau in cl ic

Aussparung dcs Schr, ' , 'ertes in N{ophcnor serr Kouramnions

Waffensammlung passen würde . Al lerdings läl l t  ihncn auch ein,

dass dieses Schwcrt keinen l(r istal l  am Knauf hattc claher stcl l t

sich nun nicht mchr die Fiage: "Wo ist clas F' lammcnschwert l",

sondern: "Wo ist dcr Sterncnkristal l  und u' ie kam rlas Schr."",crt

in  Ser r  Mophcnors  Sammlung i "

E,s blcibt Ihre n Helden nur cine Sprur: clcr 'Reißlurchbczwinger

von Go l  l j ccar r ' .  So l l ten  Ih re  He ldcn  in  Go l  Uccara  bere i ts
mit [-cmahin-r, dem Alten, i iber dic Stetue gcsprochcn h:rben,

so  w issen s ic  bcre i ts ,  dass  c le  r  Rc i f l lu rchbczwingcr  von G, , l

Uccur:r ins ( i idang-Massiv weiterzie hcn woll te. Doch wo diescs

Gidang-N{assiv ist,  könncn cl ie Helclcn u'eder r,on B'ashmari

noch von Parikcr ocler e incn der Arbcitcr crfähren.

LurücL.an die ober äche
B'ashmari ist froh, wenn die Hclden ihr vcrsprechen, dic Spur

des Stcrnenprinz-cn weiter zu verfblgen, uncl beglcitet sie an

die ObcrHäche. Dort ruf i  das F,rscheinen dcs (]olems zunächst

einmal Entsetzcn hervor, doch nach kurz-cr Zeit bcmerken

die Hclcler-r,  wie Par)ker und B'ashmari angeregte ()cspräche

führen.

Am n;ichstcn Morgcn vcrabschicdcn sich dic Hclden vcrmutl ich

von dcm Ner is tu  und dcr  Baumcis te r in  und re ise  n  zurück

nach Gol Ljccara.

M e i s t e r i n f o r m a t i o n e n :  F a l l s  d i c  H e l d e n  d e  n  K j a b a a l  z u

Mophcnor serr Kour: lmnion scl 'r ickcn wollcn, so r: i t  I)aräker

ihnen clavon ab und schlägt vor, erst dann cine I lotschalt abzu-

senden, wenn auch clcr Sterne nkristal l  gefundcn wurdc. l)ar)ket

wil l  nocl.r einige 
-I irge 

auf der l ibene blcibcr.r,  um das Laget

abzubaucn. um clann nach B:r lan Cantara zurückzukchrcn.

Soll tcn cl ie beidcn Amaunir Ko(l ir  N{oi und Arao Makh noch

am Lcbcn sein, so u'crden sic die Helden bit tcn, mit ihncn bis

nach ( iol Llccara rciscn zu dürf 'cn.

Die äritte belohnung
Meisterinformationen: Nun habcn cl ie Hcldcn auch dic dri t te

Episoclc cles Abentcuers (hoffcntl ich) cr lolgrcich überstnnden,

Neue L,inclrücke gab cs viele und ncben dcm starke n Schr.r'crtarm

w u r d e n  s i c h e r l i c h  r u c h  d i e  ' k l c i n e n  
l l r a u c n  Z e l l c n '  I h r e r

Hclden ge fbrdert.  F)mpfthlenswcrtcrweise sol l ten Sie cl lhcr iür

das Kapitel Die Weiße Krypta cinc Vergabc von 120 AP pro

Charaktcr vornchrncn. Fal ls Sic sich noch rnchr Räume für die

Krypta ausgedacht habcn oder cl ic Helden lul 'ungewöhnliche,

aber ef lckt ivc Möglichkciten zur I-ösung dcr l{ : i tsel gekommen
sind, k<inncn Sie clcn Helden u'ci tcre 50 AP für diese Aktronen

zukomrncn lassen.

Typischc Speziellc I')rfaltrungcn clürften aus dcm allgemcrnen

Bereich clcr 'Erkuncl u ng unterird ischer Anlagcn' stamrncn.
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Vie*e Episode

Die Spurdes 5) rnenprfnzen
D r\@ins Gidang-Massiv

Wieder un d.r Winde

Bald erreichen die Helclen Arcanost:rtos' Wincle. Doch hier

stehen sie vor cincm kleinen Problern, denn die Wintle ist arn

unteren Ende des Schachtcs, sic hingcgcn olrcn. Rufcn dic

Helden oder wert 'en sie ()cgenständc hinunter, um auf sich

aulmerksam zu machcn, mcldct sich Arc:rnostatos trotzdcnr

nicht. Den Helden blcibt nur cins: E incr muss hinuntcrklcttcrn

und den Ricgcl dcr Wincle lösen.

tr leisterinformationen: Dazu sind clrci  Klettern-Probcnl4

nonvendig, denn son'ohl cl ie Sei le u' ie auch die W:inde des

Felskamins bieten r.venig Halt.  Hi l f-smittel wie Sicherungen

durch  oben geb l iebene He lden mi t  H i l fe  von Se i len  oc le r

ähnlichem erleichtern die Proben.

Gelingt eine Probe nicht, so k:rnn cler Held versuchen, sich

mittels einer Kö rp e r b e h e r r-r c h u n g-s -, At h I e t i 11- o cler A lyo b a t i ft-
Pro&e (erschw'ert um clie lbhlenden Punkte cler Klettern-Il'obe)

z u  l a n g e n  a u c h  h i e r  i s t  e i n e  S e i l s i c h e r u n g  v o n  V o r t e i l .

tr{ issl ingcn auch die Rettungsprobcn, so stürzt dcr Hcld :rus

25,  15  bzw 5  Schr i t t  Höhc  ab .  In fo rmat ioncn zurn  Thcma

Snu'zschuden entnehmen Sie bit te WM, S. 11. Beachte n Sic

bei den Proben aber immer die etwaigen Vorteile cler Helden

t'ie Tnlentschub : Klette rn, Kräfte-;c'lt ub, C I iic\ ocler B a la n c'e,

und ebenso Nachtei le wie Höhenangst (als Aufschlag auf dic

Probe) odcr ähnl ichcs.

Hat der Hcld cs lctztcndl ich geschafft ,  kann er clen Riegel

lösen und den Tiage korb zu se ine n Kameracle n hinaufschicken.

Die Abfährt crfblgt u' ie im Kapitel Die Winde auf Seite 34

beschricbcn.

Der zweitebesuch
bei Arcanostatos

Sind die Helclen unten angekommen, u'erden sie sicherl ich

zunächst nach Arcanostatos suchen. Sic f inclen ihn unter dem

Tisch in scincr F{ütte, cs st inkt lürchterl ich nach schlechtcm

Fusel uncl in cler FIanci cles \Veiscn befinclet sich eine leerc

Flasche.

I leisterinformationen: F,rwecken die Hcldcn t lcn Wciscn :rus

seinem Rausch, erklairt  cr rnit  lal lencler Stimrle, r l :rss cr "cin

neues Krüuterchen in seiner Winclsbratrt" atrs;rrobicrcn woll tc

aber noch nicht die r icht ige Mischung gefunden habe. Frage n

die Hclclen, ob er etw:rs über das Gidang-Massiv weilJ, ve rneint

er. Allerdings hat er gegebene nfalls fr.inf Portionen Heiitrank mit
jeu,ei ls 10 LeP par:rt ,  sol l tcn dic Helden cl ies benötigcn.

t l
7-urück in Gol Uccara

In Gol Llccara wenclcn sich dic Helden vermutl ich zunr, lchst

an Lemahim. Fal ls dieser seinc Gcschichte noch nicht erzr, ihl t

h a t ,  w i r c l  e r  e s  n u n  n a c h h o l c n  ( s i c h c  D i e  L e g e n d e  v o m

Reißlurchbezwinger auf Seite 32). Er kann clen l{elden auch

dcn Hinweis geben, class sich das Gidang-Massiv irgcr-rdu'o im

Norclen, u'ahrscheinl ich in den Lichterhöhen, bcf indct.

Meisterinformationen: Sol l ten die Flelden dem Alten erzählcn,

dass dcr vcre hrtc RcifJlurchbe zwinger in Wahrheit cirt  gcrnciner

I) icb waq bcschimpli  er sie als Lügner uncl Verleumder und
jagt sie aus seinem Haus. l) ie Flelden müssen dann Gol L. lccara

schnc l l s tens  ver lassen, . fa l l s  s ic  n ich t  von  c incr  au lgebrachten

Menge ar"rfgeknüpfi  wcrdcn wollen, u'ei l  sie den Schutzpatron

c' les I)orles beleidigt habcn.

Die alte Straße
l ) ie Helclen lblgen nun eincr altcn impcrialen Stral ie, cl ie einst

von Vicol ias am Wcstrand dcr Winclk: imme entlang bis nach

Vincra ta  führ tc .  Auch Go l  LJccara  war  e ins t  e  ine  Etappc

auf cl ieser Routc, doch Lrenutzen die Menschen der l)omiine

diesen Weg schon langc nicht mehr. L)ie Straße ist in einem

e rb:rrmungswiirdigcn Zustand: ( lroße Löcher g: ihnen zwiscl ie n

den steinerncn Plattcn, die zum größten' lei l  von Steppengras

und Mooscn übcrn 'ucher t  s ind .  D ie  Wegschre ine ,  c ins t  a ls
( lebetsst: i t ten für die Götter aufgcstcl l t ,  sincl umgestol3en. Sie

sincl von Wind uncl Wetter geschl i l fcn und scheinen schon vor

fahrhunclertcn gepli indert n,orde n z.u scin.

Of tma ls  i s t  der  Weg auf  mehrere  hundcr t  Schr i t t  übcrhaupt

nicht zu erkennen uncl cl ic Flelclen müssen sich bci clcr \ \hhl

d c r  c i n z u s c h l a g e n c l e n  R i c h t u n g  a u f  i h r  G c l t i h l  v c r l a s s c n .

Gasthi iuscr odcr ähnl iche Llnterkunl ' tsmöglichkcitcn sucht mnn

auf cl ieser Rorrte vcrgcbl ich.

Meis te r in fo rmat ionen:  Wcnn S ie  m<ich ten ,  können

Sie  e inze lne  Re isc tagc  dc ta i l l i c r t  aussp ic len :  Wi lde



Tic re ,  Wanderer  unc l  umhcrz iehende Farn i l ien ,  c in  tup l r
Myrmidoncn, ein Wetterumschwung oder cine Weggabelung
mit Sackgasse können die Hclden auf der Rcisc beschrif t igen.

Die brücke am Nobrak
Nach wenigcn Thgcn erreichen die Helden dcn Fluss Nobrak,
der, aus dcn Lichterhöhen kommend, fäst u. ie eine natürl ichc
Grcnze zur Llcc;rra-Senke wirkt.  Die Stra{ '}e endct : ln eincr
ha lb  zers tö r ten  Brücke,  d ic  nur  noch aus  wen igen,  deso la t
ausschencle n I lalken und Brcttern be stcht. De r Weg gabe l t  sich
auf cler andcrcn Seitc des Flusse s, um clort in Richtung Vinerata
beziehungsweise Blacon wciterzugehen. L)ic Heldcn können
des weitercn einc klcine Hütte ausmachen, vor der auf eincr
Bank pfbifcrauchcncl ein junger Mann sitzt.  Als er dic Heldcn
Lrcmerkt, stcht er mit neugierigem Blick auf uncl kommt an clas
Uftr cies Flusses. Er fbrmt t l ic Häncle vor dcm Muncl z.u cincm
Tiichtcr trncl rul i  z-u den Hclden hini iber: "I)cn G<ittcrn zum
( ] ru fJc ,  Re iscnde l  Wol l t  Ih r  r l cn  F luss  pass ie rcn i "

Meisterinformationen: Bei dcrn jungen N{ann hanclclt  es sich
um e incn Gcle hrten namcns l{orinykos, de r sich auch bisweilcn
Rori vom Nobrak ncnnt. Er l iebt cl ic Einsamkeit.  urn Studien
übcr die (] i i t tcr uncl das ()cfüge dcr Welt ztr betrcibcn, unrl
verbcsser t  s ich  se in  kargcs  Lebe n  mi t  k l ingendcn Münzen,
inc lcm er  Wandercrn  übcr  den F luss  h i l f t .  Er  bcwcrks te l l ig t
dics mit Hi l f-c des Wasscru'urms l)ologuur, clen cr cinst vor
Drachenji igcrn rettcte uncl clcr ihm dafür auf cwig clankbar
ist.  Die Wasserwürmcr, eine f)rachcnabart ohne Flt igel uncl
Feucra tem,  leben in  den u ' i lden  ( le r . r ,ässern  der  Ape l io tcn ,
L i c h t e r h ö h c n  u n c l  W i n d k r i m m n c .  S i c  s i n c l  s e l t c n  u n d  s o
intel l igent wie ein gclchrigcr Hund. Z:ruberknifte bcsitzen sic
nicht. (Weitcre Infbrmationcn zu dcn Wasseru'ürmcrn f indcn
Sic weiter untcn.)

Der Wasserwurm

Will igen dic Helden ein, sich von l{orinykos hcl len zu lasscn,
g r c i f t  d i e s c r  z u  c i n e r  H o l z f l ö t e .  E r ' e n t l o c k t  i h r  m e h r e r c
schri l le 

' fönc 
und stcckt das Instrument wiedcr in cinc seincr

|ackcntaschcn. Nach ungefähr eine r Minute bcginnt cias Wasscr
zu brodeln, Luftblascn steigen auf uncl zerpllrtzen mit lautem
Knal lcn .  au f  t len  Wcl le  n  b i l c lcn  s ich  w,e i l Jc  Schaumkämmc.
Dann taucht der Wasserwurm aus t lcn Flutcn auf und wirf i
s ich  mi t  c incm k la tschendcn ( ]e räusch nebcn Ror invkos  au f
clas Ufär.
"Eucr  Re i t t i c r ! " ,  b rü l l t  d iescr  nun zu  den He lden h inüber .
"Für nur fünf Argcntal pro Kopf u' ird er euch über dcn Fluss
bringen! "

N{ i t  g lo tzcnden Augen drch t  s ich  c lc r  Wasse rwurm zu  den
Hclden um, öffnet das Maul zu eincm breitcn Drachcngrinsen

uncl leckt sich mit dcr Zungc über cl ie hornige n Ge sichtsschup-

P C N .

Meis ter in fo rmat ionen:  Do loguur  i s t  e in  vö l l ig  l r ied l i cher
Artgenossc und mit Sicherheit kein Menschcnfresser * obwohl
er auch nichts gcgcn cinen kleine n F{irschen ode r Renoster Nacl
einzuwendcn hat. Die Helden können sich nun entscheiden, errei
ob sic auf clcm Rückcn des Wasse rwurms übe rsetzen oder l ieber Mas:
eincn Balanceakt auf den morschen Bohlen r iskiercn wollen. ausz_r
Dcr Ritt  auf dem Wasserwurm nötigt den Helden lecl igl ich einr Tä1. ,
Körperbehcrrschungs-Probe *-3 und cine einfzrche Reiten-Prohe Bach
ab, da die l teise durch die rci l ienden Fluten des Flusses doch vieler
recht holprig z.ugeht. I)as Balancicren aufdcr defektcn Brücke Felse
e rf irrde rt  jcdoch r lrei Körpe rbelterrscltungs-Proben *3, da sie ar
die I lohle n nicht nur morsch, sondern auch von Wasser und sowie
Moosbelvuchs mtschig sind. Sol l tc ein Helcl dabei abstürzen desse
uncl in den Nobrak fäl len, wird er schnellstcns von Dologuur befin

IJCrettct u,as besontlers dramatisch werdcn kann, sol l te ber ausm
dicse r Aktion bereits ein Hclt l  auf dcsscn Rückcn sitzt n. Holz
Am andcrcn Ufer angekommen, sol l ten die Hclden z-unächst einer
Rorinykos t len vcrsproche nen Lohn bezahlcn. Dann l iagt der Fclsw
junge Mann nach clcm weitcren Wcg der Helden. F-rwähnen

dicse c' las ( i idang-Massiv und die'I i r tsache, dass sie nicht i ,r ' issen, Meist
wo cl ieses l icgt, kann cr ihnen weite r he l f-en: Das Gidang-Massir Hom,
ist cin Tci l  clcr Lichtcrhöhen und wircl von mehreren schroffcn Erdbr
Gipfeln uncl claz-u,ischen l icgenden grünen Tälern gebi ldet, sich ir
Aufl : i l l ig ist eine Gruppe von drei Bergspitzen, die man im Hr;hl<
Volksmund Die drci Kltardane nennt. Vom Nobrak aus führt der in
dcr Weg ungefähr drei Thgesreiscn an den Ausläuf 'ern der schim
Be rge e nt lang. Als Anlaufpunkt im () idang-Massiv gi l t  cine Eine s
Shinglr 'a-Sicdlung, die an cinem Bergsee l iegt. Dorthin fühn einer i
auch der einzige Pfird, dem cl ic Helden an cl ieser Stel le lolgen dicses
können. Sec ur

* six

Wasserwurm
Verbreitung: Wasserläufe der Apelioten,
L ichterhöhen und Windkämme
Körperlänge: 7 Schritt Gewicht 580 Okul
MU 15 LeP 48 AUP 38 MR 10
GS 7 (Wasser) / l  (Land) cW 10
ATlPA10l4 (Rachen 1W+4 TP)
Besonderheiten: Wasserwürmer sind Einzelgänger, sehr selten
und  n i ch t  mag iebegab t .  S ie  kämp fen  nu r ,  wenn  s ie  i n  d ie
Enge getr ieben werden und s ind eher Feig l inge.  Trotz ihrer
d rach i schen  Abs tammung  bes i t zen  s ie  wede r  F lüge l  noch
Feueratem.
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D ie R*ff nbo'ge"ph ilosoph* n
Das Cidung-Massiv

Nach eincm langen Aufi t ieg in die Berg*'elt  dcr Lichterhöhcn

eneichcn die Heldcn das von Rorinykos beschricbcnc Gidang-

Mass iv  -  d ie  Bcrgsp i tzen  c lc r  Dre i  K l t t t rdanr  s in r l  deut l i ch

auszumachen. DcrWLg führt in cin langgcstrecktes, troglörmiscs

tl ,  das sich unte rhalb des Gidang-Massivs öf-Inct. Ein klcincr

Bach schlängelt sich dcm'l i  l  zu, seine Ufer sincl gri in uncl mit

vielen bunten Blumcn übersri t .  Nachdem rl ie Helclcn eine clurch

Felsen und Geröl l  bcstchenrlc Kurve trmrundet haben, sehcn

sie am Ende des Trls einen in vielen Farbcn schirnrncrnden Scc

sowie ein aus mehrcren ( lcb: iuclen bcstche ndcn I{omplcx, en

dessen \\rr inden sich kugelf-örmi.qc ()cbi ldc aus I-ehrn uncl l lolz

befinden. An Sccufer könncn cl ic Hcldcn mehrcrc Shingwa

ausmachcn, die sich en mit I l lumen unrl Bi inr lcrn bedccktcn

Holz l lö l jen  zu  schaf len  muchcn.  I )e r  Scc  se l l rs t  ha t  nur : rn

einer Seite ein begchbares Ufi ' r ,  ansonstcn wird cr von stci lcn

Felswändcn eingerah nr t.

Meisterinformationen: Langc lal-rrc, nuchdcm Kupua urrt l

Homdamk den I)rachen von () iclang lrcsicgt hattcn, suchtc cin

t rdbebcn d iesen 
' l ' e  

i l  c lcs  Lenc les  hc i rn .  E in  Spe l t  b i l r l c tc

sich im Boden. \Vasscr trat in .großer N{cnge aus, urrci um t l ie

Höhle dcs Drachen rrnd Honrt laraks Stclc Lri ldct<: sich ein Scc,

der  im L ich t  de  r  Sonne in  l l l cn  Farbcn c les  Farbspek t runrs

schimmcrte.

t ines  Tages hör tc  c in  Sh ingwa nan)cns  Sht ru , l sch  in

einer Schcnkc in Vrlantia von t l icsem Scc uncl bcschloss,

dieses \Vundcr de r Viclf i rrbigkcit  zu besuchen. Er f irnd clen

See und rvar von t lcsscn F'arbcnspriel rnchr als bcgcrstert.

v7/f-

Shuu,asch bl icb in der unwirt l ichcn ()cgen<1, crr ichte tc an ciner

Fclsu'and e inc klcinc Behausung trnd verschrieb sich clcr Suchc

nach cler vol lkommencn F-arbe. Nach untl  nach hörtcn immer

mchr Shingwa von Shuwasch untl  t iem sclr i l lernden Sce uncl

zogcn ins  ( i idang-Mass iv ,  um von Shuwasch zu  le rncn  unc ' l

seincn Farbenthcorien zr,r lauschcn. tsald l ief l  Shurvasch mchrere

Gcbr iuc le  e r rc ich ten .  r rnd  im Laufc  der  Ze i t  nanntc  man d ie

Sh ingwa in r  ( ) i c lang-Mass iv  d ic ' l tegenbogcn-Ph i losophen '

und den Gebrlucle kornplcx, der sich im Laufc der Zcit  bi ldete,
'Konvcnt cle r 

- lhusend 
lr:rrbcn' Namcn. t l ic auch hcutc noch

ihrc ()ült igkcit  habcn.

I ) i c  I )h i losophcn w isscn  na tür l i ch  von c lc r  Höh lc  un ter  c lc r

\\ ' : rsscrobcrH:iche. abcr da sich clcr Sce rnit t lcrnei lc z.u cinem

Hci l ig tum t le r  T icha cn tw ickc l t  he t ,  lasscn s ie  cs  n ich t  zu ,

c lass  i rgent l j cmand dcnr  Ufc r  zu  nahc  kornmt  odcr  in  dcm

Get' i isscr tarrcht. Frerntlcn gcgcntibcr uirr l  r l ic Höhlc im Scc

auf- kcincn Fal l  er."vähnt.

e/-,
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Die bunten Floße
Am Seeufer l iegen zu'ölf  kleine, zu'ei mal z.r.r ,ei Schrit t  große
Holzf lölJe. Scchs bunt gekle idete Shing'wa beladcn die F' löfJe mit
farbe nlrohen Blumcngesteckcn und mit kleine n Baumsti impfbn,

d ie  mi t  ebcnfa l l s  bunten  B: indcrn  umwicke l t  s inc l .  Kerzcn ,
Fackcln und hleine Krüge sind zwischcn den I l lumen vcr:rnkert.
Dic Shingu'a machcn einen sehr anclächtigcn, aber dcnnoch
fr<ihl ichen Eindruck.

Meis te r in fo rmat ionen:  D ic  Sh ingwa s inc l  Angeh< i r ige  de  s
Konvents uncl Lrereitcn die 'Bunten Flöße' zu Ehren dcr ( lött in

T;cha vor, die am Abcnd w:ihrencl ciner feicr l ichcn Zercmonic
zu Wasser gelasscn u'crden sol len. Sie ladcn die Hclclen ein,
an de r Veranstaltung tei lzunchmen und den 'Farbenrausch der

Gi r t t in '  zu  c r lebcn e inc  Ar t  T rancczus tand.  der  c lu rch  d ic
klcincn Krüge mit verschicclenen I)uftölen crzeugt wird, dic

zwischen clcn Blumen vcrstcckt sind. Die Zcremonic sol l  bci

Anbruch dcr Dunkclheit  bcginnen, vorher ist eine Anclacht in

eincrn Saal cles Konvcnts vorgcsehen.

Soll ten die Heldcn dic Shingwa nach cler gesuchten l)rachcn-
höhlc l iagen, so u'crclen dic Shingwa die Existenz clcr Höhlc
untcn im Scc leugncn. Wercle n die Shingwa nach dem Konvent
bcfragt, so vcru,e isen sie die Helcien an t len'Buntcn Philosophen'
Tüschisch. dcn derzeit igen Vorsteher dcs Konvents. Sind cl ic
Hclden f ieundlich zu den Shingwa, bckommcn sie weiterhin

den Hinu'cis, an dcr Tür dcs Konvents drei N{al zu klopfen.

Der Konvent der
Tausend Farben

Das Areal clcs Konvcnts bestcht aus mehreren klobigen Stein-

bautcn, clcrcn Obcrsciten mit spitzkegeligen Dächcrn bedeckt

sincl.  f) ie l) : iche r sincl mit Schindeln bedeckt, die in al len Farben

schi l lern uncl gl i tz-crn, auf jcdcm Dach thront darübcr hinaus
noch e in  Türmchcn mi t  c inem F lachdach.  An den Wändcn
k lcbcn l )u tz .e  nde von kugc l f 'ö rmigen Sh ingwa-Bauten  aus
Lchm und Holz, die tei ls untereinancler verbunden sind, meist
abcr nur aus den Stcinbnutcn heraus zu bctrcten sincl.  Auch

d ic  Kuge ln  s ind  in  un tersch ied l i chcn Farbcn geha l ten ,  es

he rrschen jcdoch Grün- und I l lau-Tönc vor. l)as Hauptgebäudc

besitzt einen großer-r,  von einem hölzernen 
' I i i r  

verschlossenen
Durchgang, dcssen Umrandung mit gcschnitztcn Abbi lclungcn
von L,idechscn, Schlangen und Vögeln geschmückt ist.  Am Tor

se lbst hüngt einc 
' l i r fcl ,  

auf clcr vielc buntc, mit Knoten un<l
Schlauf-e n ausgcstattctc Schnüre angcordne t sincl.

Me isterinformationen: Be i  clcr Thfe I mit dcn Schnüre n handelt
e s sich um einc Hinrvcistafel in der komplizicrte n Schrif isprache

cler Shingwa, dic cigcntl ich nur ein Shingwa korrekt zu lcsen
vermag. Dcr 

- lbxt 
auf cler Thfcl lautet in etr.r 'a: "Wancicrcr, wenn

du auf cler Suche nach cler Farbc der Wcisheit.  der Ruhc

und cler Zukunft bist,  preisc 
. lschl 

und klopfe drci

\{al an cl ic 
-für 

dcs Konvents der 
-I i rusend 

F'arbcn -

so u' ird dir eufgetan!"

Wahrscheinl ich wcrden die Hclden einfach anklopfbn, sol l ten

sie die Täfi l  nicht e ntzif fern können. Klopfen sie wie verlangt

drei Mal, sr i  werden sie von cinem ri l teren Shingu,a f iöhl ich

uncl ohne Umschwcife in das großc Bcratungszimmer gcführt.

So l l ten  d ic  He lde  n  jedoch n ich t  d ic  ge forc lc r te  Anzah l  der

Klopf2eichcn benutzcn, so ist der Shingwa zunrichst misstrauisch

uncl f iagt nach dem I legehr dcr Heldcn.

Normalerwcise werdcn nur l) i lger odcr 'nach ciner bcstimmten

Farbe Suchende' in dic Räumlichkeiten des Konvents geleitet,

Fal ls Ihrc He lden nicht von al le ine auf die Idee kommen, sich

als Pi lger oder Farbsucher ausz-ugeben, bauen Sie ihncn eine

Esclsbrücke - der Shingwa f iagt dann irgendwann: "Seid ihr

Farbcnsucherl Nach welcher Farbe sucht ihr l",  oder: "Welchr

Farbe hat die Weisheit i" ,  wobei die Helden auf die letzte Frage

wahrscheinl ich keinc Antwort geben können. Der Shingwa

verwickelt dic Helden dann in einen kleinen phi losophischen

Disput, inciem er übcr die Farben des Himmels, der Berge, der

Wälder und cles Sccs schwaclroniert -  Sie könncn diese Szene

r.r 'ci t läufig ausspielen oder sic kurz fässen, ganz wie Sie und

Ihrc Spielcr es möge n. Am E,nde de r Unterhaltung wird du

Shingwa bclustigt feststcl len, class dic Helden "keine Ahnung

von den Farbcn der Welt habcn" und sic ins Bcratungszimmer

führcn .  Achten  S ie  während c les  Unterha l tung darauf ,  dass

Sie al le Heldcn an clcm Gespräch bctei l igcn. Lassen Sie den

Shingwa gegebenenf:r l ls auch den cinen Helden, cler bisher

noch nichts gesagt hat, dirckt ansprcchen - nichts langweil t

e incn  Sp ic le r  me hr  a ls  e  inc  lange Unterha l tung zu ' i schen

anderen Hclden uncl Meisterf iguren, zu der cler eigene Held

nichts beizutragen hat.

Das beratun g:sztmmer
<)

Im Beratungszimmcr sind die Heldcn zun:ichst eine gcrl isr

Zeit al lein und könncn sich umsehe n. An den grün, gclb und

blutrot bemalten Wäncle n hängen fünfgroßlormatige tsi ldcr, aui

eincr Vitr inc in der rcchten hinteren Ecke steht cl ie Statue einer

imposanten Shingwa-Frau, cl ic in viclen Farbcn gl i tzcrt und

glänzt. Dancbcn ist ein r.vuchtigcr Schrcibt isch zu erkennen, auf

dem einige wic Webrahme n aussehenclc Gebilde l iegen, die mit

buntcn, geknüpften Schnüren t ibers: i t  sind.

Meisterinformationen: Möchtcn die Hclclen cl ie tsi ldcr rn den

W:inclen gcnauer betrachten, bcschreiben Sic diese rvie fblgt:

Jecics Bi ld ist in eincn kleincn I{ahmcn aus verschicdenfarbigen

Hölzern einlespannt.

Bi lcl  l :  eine Impression des Konvents

Bild 2: eine Shingwa-Fhmil ic in ihrer Wohnht;hle

Bild 3: eine Llnterwasscr-Szenc, die wohl den See darstel l t ,  im

Hintergruncl ist einc Höhle z.u sehen, aus clcr es gl i tzert und

vor t le ren Eingang cine Art Stcintafel stcht.

Bi ld 4: ein imposantcr Shingwa mit cinem Bündcl Schnüren

am Uf-e r des Sces

Bild 5: die I3crge clcs ( i ic lang-Massivs im Sonncnuntergang
Wichtig für dic Helclcn ist nati i r l ich das tsi ld mit der Llntcr ' ,vas-

ser-Szene cs zeigt t l ic gesuchtc Drachcnhöhle.
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Tuschisch, d-r 'bunte rhilosoph'
Nach kurzcr Zcit  bctr i t t  cin dickcr Shingwa das Bcratungszim-

mer. Es h:rndclt  sich um Tuschisch, dcn dcrz-cit igcn Vorstchcr

des Konvents. Er geht etwas schleppend, pfeif t  beim Sprcchcn

und trägt cine dicke Weste in Grün und Rot.

Er  e rkund ig t  s ich  zunächs t  nach dcm Bcschr  dcr  Hc lden.

So l l ten  d iese  jec loch  das  Gespräch so fbr t  au f  c l ie  gesuchtc

Drachenhöhle bringen, blockt clcr Shingrva ab. Seiner Meinung

nach gibt es im ganzen Giclang-Massiv keine l)rachenhöhle.

Auf das Bi ldnis angesprochen, ger: i t  er zuni ichst einnial ins

Stottern. versucht aber clann zu erkl l i ren, dass es sich um eine
"künstlerische Impression eines von T;cha geschickten F-arben-

rausches" handelt.  Sol len die l- lelden um cl ie Genehmigung

ersuchcn,  in  den See tauchen zu  dür fen ,  b rar - rs t ' I i r sch isch

auf: "Dcr Scc ist e in He i l igturn clcr 
' lscha, 

nicm:rnd darf cs

enf ' ,veihen! Kommt dcm Scc nicht zu nahc, sonst kommt der

farbige Zorn clcr Gött in über euch! Ihr könnt t lcm Wcil icfcst

heute  Abend be in 'ohnen,  i ch  lac le  euch daz .u  e in ,  v i t - - l l c i ch t

hi l f t  cuch dasl Abe r entweiht nicht de n See! Dort r",e rdet ihr

nichts hndcn!"

Dann bit tet Tüschisch dic Hcldcn zu gchcn und verlässt clas

Zimmer.

Meisterinformationen : Selbstverstäncllich r.veil', Tuschisch um

die Existenz cler Drachenhrihle denn aus clem Drachenhort

kommen die Aureal, mit dencn dcr Konvcnt l ln:rnzicrt u' i rd

{auch Philosophen lebe n nicht nur von I-uf i  uncl Licbc). Einmal

im Oktal begibt sich der Vcrr steher in dic I l i lhlc und holt sich die

benötigtcn Fin:rnz.mittel.  F,s gibt also z.u'ei Grüncle. aus dcncn

Tuschisch dcn Hcldcn das Hinabtauchcn vcrbictct:  Zum cirrcrr

ist er tatsächl ich cin gläubige r 
' l icha-Anhringe 

r rrnd be l i i rchtct

den Zorn der Gött in, sol l ten sich 'Unglr, lubige '  dem See nl ihcrn

oder darin schr'vimmcn uncl tauchen. Zum zr'r ,eitcn f i i rchtet

erum das Golcl aus clem I)raclrenschatz rnan kennt ja diese

herge lau fcncn Abcntcurc r ,  t l i c  a l l cs  mi tnchmcn,  w ' : rs  n ich t

irgendrvo icstgcrvachscn ist.  Sol l tc jcmancl dcn Drachcnhort

bergen, so u'ürcie cl ie l lnanzicl le I txistenz clcs I{.onvents auf

dern Spicl stehen uncl das r 'vird 
' I lschisch 

in jcdcm Fhll  zu

terhindern suchcn.

Sp ie len  S ic  dcn  Sh ingu 'a  z -unächs t  : r l s  c lcn  bcs t immt  unc l

selbstber.vusst auftrctcndcn \brstchcr . lcs l i i r  ihn u' icht igcn

Konr,ents. We rden Sie kle inlar.rt uncl unsicher, sobald clie Sprachc

auf  d ie  Drachenh i ih le  und/oc le r  au f  c las  B i ld  kornnr t  c l ie

Helden sol l ten das Clefül-r l  haben, class' lLschisch irsendetwas

zuverbergen hat uncl class tatst ichl ich etr,r 'as dort ul)ten inr See

rst, Damit l iegt die N{arsc}rr ichtung f i :st:  Die IIelden mrissen

rn den See hinabtauche n.

Hinab in den See

Iüeisterinformationen: Es gibt lür dic Hcldcn schcinbar nur crnc

I ' lögl ichkeit,  ungesehen :rult t len Sce rrnd zu clcr unter Wa,sscr

l iegendcn Höhle zu gel:rngen: Versteckt ruf e ine m cle r Flöf le .  Be i

Anbruch der l)unkelheit ziehe n sich dic meistcn Shingr.r 'a für

eine Andacht in ihre Wohnkugcln zurück, lediglich drei Shingrva

bleiben als Wache n bci dcn Irlöllen. Mit ciner Sc'/tleichen-ProL'tc

*3 und einer Sich-Verstecften-Probc *2 können sich die He lclen

c len  F lößen unbemcrk t  nähcrn  unc l  s ich  un ter  c len  B lunen

verstecken. Allerclings ist clann auch cine Selbstbeherrscltutgs-

Probe *3 notlr ,endig, dcnn :rufgrund der L)uftöl-Fl: ischchen

zwischen dcn ISlurncn kann es passieren, dass der entsprcchcndc

Hcld bci ciner misslungenen Prolre in 
' l ' rancc 

fäl l t  oder bei

einem besonciers schlecht gewürleltcn Ergcbnis r. icscn muss.

Letzteres würde cl ie Wachen aul-mcrkcn lassen, dic die F' löße

dann genauer  un tersuchen rverden.  F indcn s ic  n ich ts  oc le r

rn'crdcn sic anclenveit ig abgclenkt (zurn Bcisl ' r icl  durch u'ci tere

Hclden), bleiben die Helden auf den Flof icn Lrncntdeckt.

Eine weitere Möglichkeit,  sich unbcrncrkt zu nähern, besti inde

nur 1ür einen einzelnen. schr gutcn Schu' immer und 
' I i rucher.

DieLeremonie
Nrch kurzer Zeit komrncn dic Shingwa mit Fackelrr aus clet-r ' t

I {onvent  und z . i chcn s ingcnd zum See.  l )o r t  en tzünt len  s ic

t l ic Kcrzcn und Irackeln auf clen Flöße n untl  schictrcn dicsc

vom Uf-er in clen See. l) ie Fl i iße trcibcn rasch in cl ie N4itte

c lcs  ( leu , : i sscrs ,  c l ie  Fe lswi in< le  wcr lcn  Phantas t isch  fa rb ige

Schattcn uncl N{ustcr auf cl ie Whsscrobcrf lächc uncl clcr L)uft

nach ätfrerisch.tr Ö1.rr erf i i l l t  die Lufi .

Meisterinformationen: Nun ist der Zeitprrnk( sckonrmcn. in

dcn See zu tauchen.

l l is die Drachenhc;hle gcl lndcn r,r 'crdcn kann, miisscrr insgesrrnt

v ie r  Schu in tn r i l -Probcn abgc lcg t  w 'c rc lcn .  Zr ' r " i sc l renc l r - r rch

nrüssen cl ie Hclt lcn aul iauchcn, urn nach Lufi  zu scltnappcn

cs sei clenn, sie sincl Aquatist 'hc Lcbcucscn oclcr sic benutzen c' las

alte Szirr i-Szirr i  von <ler Stet t t  uon l) irancl.  Bcim ,\uftauchen

m ü s s e n  c l i c  H e l d e  n  j e r l o c h  c l : r r e u f  : r c h t c n ,  n i c h t  v o n  r l c n

feicrnclen Slr ingn'r arn Ulir  gcschcn zu u'crcle n. Clcgebencnfal ls

ruf i  cincr dcr Shingu'a seinen Artgcnosscn ztr,  r l lss cr cf ir 'as

irn Scc h:rt  auftar.rchen sehen. I) ie arrclcrcn Shingu'a tun cl iese

Bcobachtung als Fhrbcnspiel ab cler aul iauchcndc Hclcl sol l te

nun gcwarnt scin un vorsichtiger vorgehcn.

Die Drachenhohle
I )e r  Bot lcn t lcs Sccs is t  mi t  Schl ingpf lanzen unr l  c inet t t  Algcn-

tcppich bcdcckt ,  Lcl rcn 'csen u ' ie Fischc ot lcr  \ \hsscrschlangcn

s ind  n i ch t  r usz -u rnachen .  Pk i t z l i ch  schen  c l i e  Hc ldcn  c i n  hc l l c s

Gl i tzcrn durch c las c lunkle \V:rsscr : r t i f leuchten.  \ \ tnn s ic n i ihcr

schn ' immcn ,  ( uuch t  vo r  i hncn  c i nc  I e l s r i , an t l  a t r f ,  i n  de r  e i n

Loch gl ihnt .  I )as Gl i tz .crn kommt aus c l ieser Unter wasserhi i l i le ,

arn Hi jh lcncineang ist  cnvas aufgestel l t ,  das n ' ie ctn Obel is l<

odcr c inc Stc lc : r t iss ieht .  Vcrn c ler  I  I i ih lc  scheint  kc inc Gcfahr

: ruszugehen.

Meisterinformationen: l) ic I leldcn habcrr dic Höhlc

dcs  I ) rachcn von ( i i c lang ge f i rnc len ,  rvo  dcr  f ) i c l r

(]n

e n



Kranshamar sein Ende fänd und Kupua und Homdarak gcgen
den Drachen fbchten. In der Höhle selbst f inden sie eine l l lase
abgestandene r, abcr durchaus atembare r Luft vor, so dass weite
Tci le des Höhlenbcreichs ohne Saucrstof l tnroblcme betrcten
werden können.

Das Gli tzern rührt von cinem Haufen von Aureal und viclen
andcren Münzen, Pokalen und l{ettcn hcr - dcm I)rachen-
hort.

Intcressant für die Helden ist die Stelc am Eingang. Es han-
delt sich um ein zwei Schrit t  hohe und einen Schrit t  breite
S c h r i f t t a f e l ,  a u f  d e  r  i n  a l t e r t ü m l i c h e  m  G e m e  i n - I m p c r i a l
Folgendes zu lesen ist:

,Hier starb mein Begleiter, der tapfere und eltrenhdfte Kupua, beim
Kampf mit dern Draclten uon Gidang. Seine selbst gestellte Aufgabe
- das gestoltlene Sterncnschtuert zu finden - ltut er hier uor
Göttern und Menschen gelöst und ftann somit geldssen Neretons
Richtspruch eru)arten. Eltret den Toten, denn er tuar ein Held.
Die Veruolktcindigung des Stentensc'ltwerts soll meine Queste sein,

trnd so uerde iclt sein Andcnften in liltren halten. Hontdura\
uon Wneratu."

Von dem 
-Ibten 

ist selbstvcrstäncl l ich nichts mchr übrig, von

dcm I)rachen kann in einer Seitcngrottc nur noch ein Tei l  des

Schädc ls  ge lundcn wcrdcn.

Auf jedcn Fal l  sol l te für dic Helclen f 'e ststchen, dass sie in die
StacltVinerata müssen, um dcrweiteren Spur des Sterncnprinzen
zu fblgen. Sie können, wenn sie sich unaufläl l ig benehmen, das
-Ihl 

des Konuents der Titusend Farben ohne Probleme verlassen,

So l l ten  Ih re  He lden a l le rd ings  Ih rer  Me inung nach zuv ie l

Gold aus der Höhle mitnehmen wollen, erschwercn Sic die

Schtuimnten-Proben aufgrund des zusätzlichen Gewichts und

lassen Sie cl ie Helden am Ufer von Shingwa oder eventuel l

sogar von eincm Shanwada, eincm Shingwa-Schamanen (siehe

MyMy, S. 69) entdecken, der die Hclden mittels dcr Kräfte
von Harmonie odcr Herrscltaft dazr bewegt, das Gold wieder

abzuseben.
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[n Vi,neriata
Die Stadt Vinerata

Vinerata gi l t  als eines de r wichtigstcn Handelszentren Canteras:
Als Hafbnstadt und nördl icher Enclpunkt dcs Küstenkanals ist
dic Stadt Dreh- und Angclpunkt von Warenströmen aller Art, von
exotischen Spcisen aus weite r im Norden und Westen gelcgenen
Gebieten wie Rhacornos oder dcm Wald von Amaunath bis
hin z-u Sklavcn, g'rolmurischen Apparaturen, Edclsteinen und
Gewürzcn. Auf dem GrofJen Markt von Vinerata kann man fäst
al les kaufän - wenn der Preis st immt.

D ic  S tad t  se lbs t  bes teh t  nahezu aussch l ieß l i ch  aus  Bambus-
Bauwerken, ledigl ich bei clen Vi l len der Optimaten und FIono,
rate n wurden Ziegel und Bruchstcin vermauert.  Be merkenswert
sind die Statuen der Stadt-Heroen. dic aus Alabaster bestehen
und kreisf-örmig um den Großen Markt hcr angeordnct sind.
Die zwei Ausfährten des groflzügig angelegten Halens - eine
in Richtung Meer der Schwimmenden Inseln, die andere nach
Süden zum Küstcnkana l  werden s t reng bewacht  und d ie
Warcn dcr ankommcnden und abfährenden Schiffb durch die
Siminia-Garcl isten genaucstens kontrol l ierr.  Als Anlaufpunkte
[ür I{eisende werden von den Gardisten die Schcnken Neunte
Wolrte rnd Roter Orismani am Hafen, der Schlaflaal Gyldaras
Rzrh am Grol len Markt und das ausschl ief l l ich Mitgl iede rn
der  Opt imatenhäuser  o f - fbns tehcnde Hote l  Des  Thearc l ten
Allmacht senannt.

Ankunft der neld.n
die Helden die großen, eisenbeschlagenen Bambustore
Vineratas erreichen, werden sie zunächst von freundli-

chen, aber selbstsicher auf tretenden Brajans-Gardisten
nach dem Zweck de  s  Be suchs  de  r  S tad t  ge  f t rag t .

Was mit dem rlammenschwerL
in Vinerata eeschah

M e iste ri n fo 7n ati on e n )
Als Homdarak mit dem Flammenschwert nach Vinerata

zurückkehrte und die Geschichte vom Kampf mit dem
Drachen erzählte, wurde der Sieg gefäiert und die Kunde

über diesen Erfblg verbreitete sich schnell. Dann begann
die Karriere des Kriegers, und F{omdarak stieg im Laulc

der Zeit zu einem geachteten Strategu auf

Schließl ich wurde er aufgrund seincr Verdienste auf dem

Schlachtfeld in das Haus Kouramnion aulgenommen, und
die BürgerVineratas crrichteten ihm zu Ehren eine Statue
auf dem Grol len Markt. Stets behielt  er das ( inaktive)

Flammenschwert an seincr Seite, nicht wissend, dass die
Seele des Sternenprinzen im Kristal l  gefangen war. Als

Homdarak starb, wurde das Schwert als Familienerbstück

von Generation an Generation weitergegeben, das Wissen

um die Herkunfi der Waffe ging iedoch verloren.

Als viele Jahre später ein Nachkomme Flomdaraks ver-

schied, entbrannte der Streit um sein Erbe - und auch um
das Schwert. Ein Richter entschied, dass Schwert und f uwel

getrennt und unter den streitenden Erben aufgeteilt werden

sollten. Die Tochter des Verstorbenen bekam den Kristall

und ihre Linie der Famil ie besitzt ihn auch heute noch,

benutzt ihn aber in Unkenntnis seine r wahren Bestimmung

als Pergamentbeschwerer. Douros jedoch, der Sohn des
Verstorbenen, erhielt das Schwert und siedelte sich in Balan
Cantara an. Dieser Douros serr Kouramnion war es auch,
dcr mit dem Schwert eine Wallensammlung begründete,
die heute von seinem Enkel Mophenor serr Kouramnion

fortgeftihrt wird.

Wenn



Durch die geöf'fhetcn Tbrlltigcl k:rnn nian eine belebte StralJc
sehen, auf dcr viele N,lensche n, , ' \ rn:runir unrl  I-conir l lanieren,

handeln und sich unterhalten. Vrr clcn Häuscrn sincl Glrküchen
auflestel l t ,  cs clut iet nach gebratcncrn Flcisch rrncl Fisch.

Meisterinformationen: Fiagcn dic Hclt lcrr nach ciner Untcr-
kunfi, rvcrden sie an clen Schlafisaal ()yldartts Rzrlr veru,rcscn.
Erk lä ren  d ic  Hc ldcn  aber  bere i ts  je tz t ,  c lass  s ic  c inc  I ' c rson

namens 'Homdarak von Vinerata' suchen, so .r.nt\ \ ,ortct dcr

Gard is t  lachend,  d : rss  in  V inera ta  r . r 'o l - r l  e in ige  Hr . rnc lc r t

Homdaraks zu f inclen sind. Weitere Ausktinf ie kann er t len

Helden nicht geben. Er cmpliehlt  aber clen Besuch dcs (]rol lcn

Marktes, da sich dort viclc N{enschen tref}cn, hanc' le ln, fci lschcn

und un terha l ten ,  und u 'ünscht  den I  le lden e inen schr jncn
Aufenthalt und viel Cl l i ick bei dcr Suchc.
Auf den bclcbten Straßen ist ein Fortkommcn larst unmöglich.
Immer  w icdcr  müssen d ie  F le lden s tchcn b lc ibcn ,  w,e  i l  c le r
Menschcns t rom e in fach  n ich t  wc i tc rkommt .  Wi l l  e iner  r le r
He lden d ic  Aus lagen e ines  Händ lc rs  odcr  d ie  Spe iscn  c incr

Garküche begutachten, u'erdcn solcrrt  Rufe u' ic: "I ie ,  rn'eiter
davornc l "  oder :  "Wi rd 's  ba ld l  Wi r  habcn ke ine  Ze i t ! "  lau t .
Ttotzdem ist dcr Weg zum Schlafsaal Gyldaras 1?zzi schnell

geiunden. !hst jcdcr Passant kennt das Haus uncl kann dcn

Helden den Weg r'r'ciscn.

Der Schl a{saal ,Gqläaras Ruh..
Der Schlaf iaal arn Rancl cle s ( lrol lcn N{:rrktcs ist zur Zeit nicht
ausgebucht uncl dic Hclt len ki jnnen dort l i i r  drci Pckunos pro
Person ein mehr oc1cr r,r ,cnige r kornfbrtables L:Lger inklusivc

fruhstück (Pulpa mit Irrüchtcn) bekornrncn. t \us dem Fbnstcr

lunn man einen Blick auf das bunte 
' l tei lren 

des ( lrol]cn M:rrktcs
rierlbn, al lerdings ist t l ic Geniuschkulisse auch cntsprcchcnd.

Die Lager sind cinlnche Strohlagcr in cincm Holzgcstcl l ,  cl ie
sich als überraschcnti  rrnge zieferfrci  herausstcl lcn.

Auf d.rn Großen Varkt
DerGroße N,larkt von Vincrata konmt zwur un sein Pcndant in

Balan Cantara nicht hcran, n' irkt aber clennoch becindruckcnd.
le rkauf is tand rc ih t  s ich  an  Verknuf .ss tanc l ,  S t imnr .n tu \ \  i r f ,

uotische ( lcrüchc und hin untl  r , iecler clas Aufklatschcn von

Peitschen und das anschl ic[ ' rcncle Wrmmern clcr Skleven crfül l t

dre Lufi.

LIm den Platz herum stehen in rcgclmäf] ige n Abstr inclen clrei

Schrit t  hohe Skulpturen von l{: i rrncrn uncl Fraucn, Menschcn

ne Amrunil  und sogar dic St:rtuc eines Irrrcl ir  mit gefletschten

Zähnen ist zu sehen. Eingcl:rsst wircl cler N{arkt von klerincn

Hainen rus Palmen und Zcclcrn, <l ie Schatten spenclen r.rncl

unterdcnen ofirn:Lls 
-I ' ische 

uncl Bänkc aulgcbaut sincl.
I iau fen  kann rnan e igent l i ch  a l les  au f  dcrn  Gro [ ]cn  N{ark t :

Lebensmittcl ,  Gctr i inke, Ausrüstung, Waf}en, Vich, Skl:rven,
tr{usikinstrumcnte f i i r  die I lelclen eine gutc Gclcgcnheit,
die eventucl l  st:rrk strapazierte Ausrüstung u' icdcr aul- einen
mnehmbaren Stand zu bringen.

Nachc' lcrn s ich c l ic  Hcldcn c in igc Zci t  arr{ t r leni  N{arkt  urngesehen

Lraben, u ' i rc l  p lötz l ich nach ihncn gcruf in.  Als s ic s ich z.u dcrn

I lufcr  unt l rehen, crbl ickcn s ic c l ic  f )aolan,  c i ic  Stcucr l ' rau dcr

Stern uon Darancl ,  d ic mi t  c incrn grol icn Humpcn in t ]e r  Hand

im Scfrat tcn c incs k lc incn Palrncnhains s i tz t ,

Dic Arnauna ist  cr f r -cut ,  d ic Hcldcn wicdcrz. t rschen, r rncl  l ; ic l t

s ic  zu einen Umtrunk im l lotcn Or isnt tut i  c i r r ,  um sic in ihrcr

IJei  r r iatstacl t  zu begrül ien.

Meister informat ionen: I ) : ro lan iv i rd d ie I le lc len rn-r  l .aufe

dcs ()cspr: ichs f ragcn,  rvas dicsc denn nun nach Vineratr  führt

und  ob  i n  Loua rna r  a l l es  zu  i h re r  Zu f i i edenhc i t  ve r l au fen  i s t .

Kon i r n t  c l i e  Sp rache  au f  
' I l on r c l a rak  

von  V ine ra ta ' ,  so  ze  i g t

c l ic  Amauna aul-c inc ( lcr  Stätuen in c ler  Ni ihe.  I )azr-r  erk l t i r t

s ie:  " f )er  da is t  dcr  c inz- igc Honrdar:rk,  dcr  dcn Zusatz,  
' t '< ' tn

Vine rata ' r 'erc l ient .  Ein grol lcr  K: impfcr  und Stratcgu,  c lcr  N, fann

leic lcr  schon sei t  I -u ' igkei ten tot .  -Abcrr  legendär. . .  c inst  uer cr

ein e infächer Kr ieger,  abcr durch scinc Erfb lgc i rn Fcld lvur t lc

er  balc l  in dcn Honoratcnstand crhobcn.  Kommt.  schaucn wir

i hn  uns  n ra l  an l "

D ie  Amauna  c rhcb t  s i c f r  und  gch t  r n i t  t r i n zc l ndcn  Sch r i t t cn

zu c ler  Statue hinüber.

Homdaraks Sbtue
Fir lge n die He lclcn clcrAmauna, könncn sic dic Alabastcr-Statuc

gcnaucr  in  Augcnschc in  nchrncn.  F ,s  hant le l t  s ich  ur r r  e inen

hochgeu'achscncn, rnuskulöscn Mann mitt lcrcn Altcrs, r lcr sehr

streng und unnachgiebig bl ickt.  In dcr l inken Hand trägt cr

cincn N{yrrr i ic lonen-Reiterschi ld, in cler rechten ein m:ichtiges

Brcitschu,crt.  I) ic Statue ist sel-rr detai l l iert  nrodcl l icrt  uncl n' irkt

crstaunl ich lebensecht. Unter cler Strtue ist ein Schi ld angebracht,

auf dern fblger-rder Satz zu lesen ist:  "Dem L)rachent( i te r un.l

Str:rtegu Homclarak te Kouramnion zum Andcnkcn.<

Meis te r in fb rmat ionen:  N ich t  nur  das  \ \b r t ' l ) rachcntö ter '

u 'c is t  darau l -h in ,  c lass  d ic  Hc ldcn  au l -c lc r  r i ch t igen Spur  s ind

das Schu'ert sel lrcr hat einer stcrnf i j rrnigc Vcrt icfung, t l ic dcr

Vcrt iefung auf scrr Kouramanions Schr, '" 'crt  in Balan Cant:rra

aufi i i l l ig glcicht. Irragcn cl ic Hcldcn l)aolan n:rch Vcrwern<ltcn

bczichungsn cisc Nachkomrncn clcs Flomdaral< te Kouramnion,

so clcnkt cl ic Amauna kurz- nach. Dann f l i l l t  ihr cin, t lass eine

Nachlährin clcs Strategu in cincr Vi l la rrn nördl ichcn Stacltr:rncl

Vir)erates u,ohnt. I)aolan kann dcn Helden auch den Weg

r,r,cise n: Die Vi l la tr i igt ths Wappcn cles l lauscs Kouramnion auf

cler Einglngstiir uncl ist vor-r clrei grollen Zeclern ungcben.

Linea serra Kouram nion
Nach  c i nem ku rzcn  Wcg  du rch  V inc ra ta  s t chcn  d i e  He lden

schl ie l l l ich vor dem Haus r ler  Honorat in.  Wic von Daol- : rn

beschr ieben prangt c las den Heldcn schon bekanntc Wappcn

des I ' {auses Kouramniorr an clcr massiven I)oppclt i l r- ,

d r e i  g r o ß e  Z e d e r n  n e i g e  n  i h r c  Z w c i g c  ü b c r  d a s

Flachdachhaus und spcndcn Schattcn. In , lcn Asten



hlingen buntc' l 'ücher uncl vercinz-cltc l .ampions aus l)crgamcnt
offenbar hat die Honoratin vor, cine Fcicr z-u veranstrr l tcn. Dic

( ) rundmauern  dcs  Hruses  bcs tchcn aus  gc t r ranntcn  Z iege ln ,
t l i c  Wändc u ' i c  in  V incra ta  üb l i ch  -  aus  I lambus.  l )c r  k le inc
(lurten bcherbcrgt ncbcn einigen Tischcn und Brinkcn eincn
Schrein aus I lruchste in. We lchcr (]ottheit  hicr jedoch gchuldigt
r 'r ' rr t l ,  ist nicht erkennbrr.

Hine Cllockc oder cin 
' l 'ürklopfl ' r  

sincl nicht zu f indcrr. I i lopten
t l i c  He ldcn  c in fach  an  das ' l i r r ,  so  ö f lnc t  ihnen c inc  k le incr
Sety : r r in ,  r l c ren  H i ) rner  mi t  g r t inc r  Farbc  bemal t  s inc i .  D ic
I ) iencr in  rn : rch t  e incn  le ic l ' r t  cuphor ischcn E inc l ruck ,  g r ins t
b rc i t  unc l  ru l t  in  c ias  I Iaus  h inc in :  "F le r r in ,  c l ie  ( ]e t rk lc r  s ind
t la l  I (ommt ,  sch t  s ic  F-uch an l "
I )ann lach t  s ie  mcckcrnd  un< l  hüpf i .  e t rc  t l ie  u . 'ahrsche in l i ch
vcrblüf l ten Hclden rcagieren ki inncn, zurt ick ins Haus. Wenig
spi i ter kchrt cl ic Satvurin mit Linca scrra Kouramniorr zurück.
I ) ie  Honore t in  i s t  e inc  a t t rak t i ve  Frau  N ' l i t t c  v ie rz ig .  S ie  i s t
schlnnk, rnodisch gcl<lcidet uncl tnigt drs lange, dunkle Haar
zu  c incm t l i ckcn  Zop l 'gedrch t .  S ic  begr t i l i t  c l ie  Hc lden mi t
kchl igcr Stirnrne: "Ah, die (]ar.r l i lcr nu, t l rrnn zeigt nral,  u,as
i l r r  k r inn t ! "

Nleister informat ionen: \ \ i rhrscl ic in l ich u i rd s ich r lcr  I r r tunr

l u f k l : i r cn .  n , cnn  c l i c  I  I c l den  t l c r  Honon r t i n  c r k | i r . n  n rü : sc r r ,

t l e ss  s i c  bc i l e i bc  n i ch t ' ( l i e  ( l : r u l i l e r ' s i n r l  un t l  uas  s i c  r . v i r k l i ch

h ie rhc r  f i i l r r t .

L i nca  se r r : t  I i ou ran rn i o r r  u ' i r t l  t l l r au f l r i n  t l i c  Gesch i t : h t e  c l c s

Sch l ve r t cs  c r z : i h l e r - r  ( s i che  S .7 )  t r nc l  e r k l i i r cn ,  c l uss  s i c  dcn

I i r i s t a l l .  t l c r  f i ühc r  c i nm : r l  i n  r l l s  Sch r i  c r t  c i ngc lasscn  s  e r .

r t uch  noch  bcs i t z t .  A l l c rd i ngs  vv i r t l  s i e  i hn  n i ch t  ohnc  r vc i t e res

hc r ; t usgcbcn ,  sondc rn  vc r l ang t  von  dcn  F l c l c l cn  d i c  I - ösung

c ' i ncs .  w  i c  s i c  cs  ncnn t ,  p r i v l t en  I ) r ob lems :  "W ic  i h r  schcn  l i i j nn t .

v t ' n rns t : r l t c  i ch  heu t c , . \ benc l  c i nc  k l c i nc  I i c i c r  zu  I . . l r r cn  r l c r
( i i i t t in  l {e i : r .  Al lc  mcinc Fteundc und Bcl i : rnntcn habcn berei ts

zugcsag t ,  dcnn  bc i  n r i r  g i b t  c s  t l cn  bes t cn  N {ops r t i c kcn  von

.qunz \ r incnrta.  Lei t lcr  habc ich : rucl r  e inc . . \bsagc l rckommcn

\ ' larkaclor  scrr  Onachos,  c in schr gutuusscl te nclcr  I  {onor:r t ,

ha t  m i ch  n ' i cdc r  e i n rna l  v c r se t z t .  I t r  w i l l  c i n l i r ch  n i ch t

c i nschen ,  c l uss  e r  unc l  i ch  1ü re i n l n r l c r  L r cs t i r nn r t  s i n t l .

un r l  e r  kün rn re r t  s i ch  l i cbe r  un r  r l i e  Nck ropo l c  im

Nordcn der  S tad t  a ls  um nre  in  l i cbcnc lcs  Herz .  Wenn ih r  es
schaf l i ,  ihn  z .u  bcwegen,  I rcu te  Abcnc l  zu  mc incr  Fe ie r  zu
komnrcn, r ' r 'erdc ich cuch ( lcn Kristal l  i ibergcbcn. Wic ihr du
ans tc l l t ,  i s t  eure  Sachc .  A lso  dunn,  b is  hcu te  Abcnc l ! "

Linca rvirf t  den IJclden ihr bezaubcrnclstes Lächcln zu und
vcrschwindet  w icdcr  im Haus.

D ic  Hc ldcn  m[ isscn  s ich  u lso  a ls  c inc  Är t  Hc i re ts r ,c rmi t t le r

betät igcn sol l tcn cs dic Spiclcr aber l icbcr vorziche n, ger,r 'al tsam

in  c las  I  Iaus  c lc r  Honora t in  c inz .uc l r ingen unr l  versuchen,
dcn Kristal l  zu stchlen, t lann konfionticrcn Sic sic mit ciner
c i l  ig  hcrbc igeru  f  cnen 13  ra  j  : rns - ( )a  r r l c ,  c l i c  d ic  S törcn  f i i cde
unverz .üg l i ch  in  t l cn  Kcrkcr  von V incra ta  ver l r -ach te t .  H ie r
haben dic I-Ielclcn clann cinc Nacht Zcit ,  übcr ihr Verhalten

nachz .u t l cnken,  r l cnn  in  c incm Wicr lc rho lungs f r r l l  d roh t  c in r
Rc ise  u t r l ' c iner  ( ]a lcc re  a ls  l {uc le rsk lave .

Am wehrsche inl ichste n ist cs jcdoch, t lass cl ie Flclclcn z-unrichst

einmel t l ic Nckropolc unrl  N{arkador scrr C)n:rchos in Augcn-

schc in  nchmcn q 'o l l cn .

R '  r r  I  I
L/re t\eKropole

I

Im Nor t l cn  V incre tes ,  r , r ' c i t  h in tc r  r le  n  S tac l t to rcn  un i l  f i r s t

: rm l {en t lc  dcs  I )schungc ls ,  l i cg t  r l i c  Nekropo le  c le r  S t : rd t ,

A u f  c i n c m  g r o l i r r i u m i g c n  A r c a l  r t ' i l r c n  s i c h  ( l r l b s t r i t t c n

u  n t e r s c  I )  i e ( l l i c h  s t e r  A r t  e n c i  n a n d c r :  N , { o n  s t r i i s  u ' i r k c n d r

Stc in  k rvp tcn ,  n r  i t  l l a rnbusz . r i  unen a l rgesch i r rn tc  (  ] rabs t r i t ten ,

F-amil ie ngrr ibcr trrrt l  nr i t  al lcr lci  C)rnenrcntcn vcrzie rtc Kuppcln

aus  I -chrn  und l l : rn rbus .  l ' , i nc  zehn Schr i t t  ho l i c  Säu le  rn i t
dcn  Svrnbo len  t l cs  Got tes  Ncre ton  c incrn  IJ l r lbnronc l  und
c inenr  r \ r tsge ic r  n r i t  uusgcbre i tc tcn  Schu ingen c rheLr t  s ich

tiLrer cl ls (]e l : indc.

Meis te r in fo rmat ionen:  l ) r r rch  das  \ \ 'u rme K l in r : r  vc r r . r ' cscn

c l ie  Lc ichen dcr  \ t rs to rbcr rcn  re  ch t  sc l rne l l ,  ' , r ' es  s ich  t lu rch

e i n e n  c k c l h a f i  s i i l i l i c h e n  ( l c r u c h  b c r n c r k b : r r  r n e c h t .  E , i n t
Se lbs tbc l tc r rschungs- f ) rc tbc  i s t  nun engebracht ,  [ rc i  e incm
F'eh lsch leg  r , r 'enr lc (  s ich  c lc r  be t ro f l cnc  Hc lc l  r rngcckc l t  lb .
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Allerdings brauchen dic Hclden auch nicht lange nnch M:rrkac.lor
zu suchen - kurz nach dcm Betreten de r Nekropole kommt
eil igen Schrit tcs e in hochgen'achsene r \ ,{ann auf die FIe lclen zu,
stel l t  sich als N{arkaclor se rr Onachos vor und fragt in Lrarschcm
Ton nach dcm Begehr cler Hclclen.

Markador serr onachos
I ' larkador scrr f)nachos ist hochger.r 'achscn uncl schlank, sicht
in der 

' lat 
recht gut :rus uncl spricht mit scharf akzentuiertcr

Stimme. Geklcidct ist er in cin clunkles Gew:rnd aus schr,vercm
\\bllstofl u,as bei cler herrschenden Ternpcrarur ehcr fähl am
Platze u'irkt. Seine 13ewegungen sincl hektisch, seine linke Hancl
zuckt beirn Sprechen hin und n,ieder unkontrol l iert.

I leisterinformationen: I)er Honorat ist an welt l ichcn I) ingen
kaum interessiert,  scine Leicle nschafi  gi l t  dem Studir.rrn des
Todes. Er ist ein hcrvorragcncicr Ohirurg uncl Anatorn, uncl zu
seinem Beclauern gibt es in Vincratar nur wenigc Pcrsonen, cl ie
diese i ,eidenschaft n'r i t  ihm tci lcn.
\V i rd  e r  d i rek t  : iu f  L ine  a  scr ra  Kouramnions  F , in lac lung
angesprochen,  so  lach t  c r  schr i l l  und  erk l l i r t ,  dass  er  " f i i r

einen solchcn Unsinn" kcine Zcit  habc. Kommt das ()csprr ich

zunächs t  j c t loch  nrch t  au f  c l ie  Honora t in ,  r , r ' i r c l  Markador
erstaunl ich gespri ichig. Er erl : iutert dcn Helclen, dass cr kurz
vorernem f)urchbruch stehe uncl er bald den Zusammcnhang
zwischcn den Verstorbe nen uncl dcr Sph:ire cles Todcs genäruer
a ls  1e  zuvor  wer t le  dcu ten  können.  Ihm feh le  nur  noch e in
magischer ()cgenstancl,  dcn cl ie I lancl eincs Verf luchten bcrührt
habe. Dann vcrn'e ist er die Hclde n von de r Nckropole.

Die Lös ungdes Probl.rt
M e i s t e r i n f o r m a t i o n e n :  I ) i e  H c l d c n  h a b e n  n u n  m e h r e r e
Jt{ögl ichkeiten. clen Honor:rten doch noch zu cler Fcicr Linea te
Kouramnions zu bringcn. Sie könnten ihm zum einen Shcdors
erbeuteten Zauberstab aus E bonshaya übcrrcictren, r 'crbuncJcn
mit der Verpfl ichtung, zumindcst auf cler Ft icr zu erscheinen
(eine Lösung. die wir prinzipicl l  als die el lckt ivsrc erachren).
Sie können abcr auch clen Honor:rten cntlührcn unc' l  'chs l)akct '
rvährencl clcr Feier in Lincas Gartcn ablaclcn. Einc lvcrtcrc
I{ögl ichkcit  wäre die (natürl ich f:r lsche) Bch:ruptung, class cl ic
Feierder Honoratin in Wirkl ichke i t  e ine Tbte nfcicr se i  uncl man
einen'Spezial istcn' bcncit igt.  N{ogl ich r.r ' i i re auch cinc 'gche ime
Zusammenkunft', zu de r cler Flonorat bestcllt r.r'ircl - r,vcnn er
mit verbunclenen Auge n in den (]:rrten geführt u, ir t l ,  ist das
Erstaunen bei clcn Gästen sichcrl ich sroß.

Iecle Hcldcngrr-rppc rvird gcr,viss cine änclere N{cthode be nurzen,
un t  c len  F{onor i l ten  in  L inea scr r  Kouramnions  ( }a r te  n  zu
beförulern, und wir wollen hier auch kein Pntentrcz-cpt t lazu
pr i i sen t ie rcn  *  gehen S ie  a ls  Mc is tc r  au f  a l le  Ic lecn  c in ,  d ie
die Helclen z-ur Lösung dieses Problems haben, uncl n,ürzen
Sic die Szcnc rnit  plötzl ich auftauchenden ( iardistcn, einem
F I: incl leq dcr dcn Helden unbe dingt ctr.r 'as verkaulbn u' i l l ,  e inern
flüchtenclen Sklavcn odcr einem Clrabräubcr.

Der Sternenkristall
Sobalcl der Honorat einen FuIJ in dcn ( larten Linca te Kouram,
nions gesetz-t hat, ist t l ie Aulgabe gclöst. Linea te Kouramnion
versclrwinclct im Haus uncl kommt kurzc Teit s;xi tcr mit cincm
Flolzki istchen zurück. I)arin l iegt cler Stcrncnkristal l ,  cler in
v ic lcn  Farben sch i l le r t  und s t rah l t .  K le ine ,  b laue leuchtendc
Il l i tzc scheinen im Kristal l  hin uncl her zu huschcn uncl FIe lden
mit cincm hohen IN-Wcrt meirren, eine r,vispcrnde Stimme aus
dcm Kristal l  zu hi ircn.

Meisterinformationen: Dic l lelden hnbcn nun praktisch al lc
'Einzcltei le '  cles F' lammcnsch'"verts Lreis:rrnmcn ocle r u' issen
lven igs tcns ,  wo s ie  s inc l :  Das  Schwe r t  se lbs t  i s t  bc rc i ts  be  i
Mophenor scrr Kouramnion, Etcrnium,Stern und Stcrncnkri-
stal l  h:r l tcn sie nun encl l ich in ihren FI: inden. Also stcht clcr
Rückrcisc nichts mehr im Wcgc.

Dic vcrrneint l iche, u' ispcrndc Stirnrne, cl ie dic Hclt len gegebe-
nenfa l l s  gehör t  haben,  gchör t  Kupua,  c lem Stc rncnpr rnzcn.
I)urch cl ic N:ihe cles Eternium-Stcrns eru,achte cr rus scincr
jahrhunc le r tc l : rng  anderuernc len  Lc tharg ie  im Innere  n  dcs
Kristal ls und fühlt ,  t i : rss das Encle seincr ()cfängensch:,rf t  nahc
ist.  Fragen cl ie Hcldcn die Flonoratin, ob in der Vergangenhcit

schon einmal cin Wispern aus clem Kristal l  zu hörcn .gc\\ 'c\cn
r,r'':ire, verncint sie clies erst:lunt.

Die Rückreise nach balan Cantara
Es bie tet sich natt ir l ich an. 1tür cl ie Rückre isc wiccler cl ie Stent uon
Ddrunel zu benutzcn. Das Schiff l iegt irn Hafe n auf Rcecle und
wircl am nrichstcn Thg losf:rhrcn. I(apitän 

- l i rrdiss 
hat bcrcits

von l):rol-an von tle r Ankur-rft cler Flclclcn gehört und frcut sich,
sie r.vieclcr als Passagiere an I lord zu h:rbcn. Auch l i i r  cincn
ne rren N{echanikr.rs hat cr bereits gesorgt. Er e nrpf ichlr tr l ls
cl ic Hclde n noch nicht sclbst auf-cl ie Iclee gekommcn sincl ,  clcr-r
Kjabaal zu N{op}renor scrr Kouramnion zu schickcn. I) ie Reisc
sclbst ve r l ; iLrt i  ohne ne nncnsu, 'crte Zr,r, ische nfl i l lc.
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Zurü*k nach Aalau Cantara
Was in der Lwischenzeitg.r.huh

Meisterinfonnation: Flugar Ke'Kemesh hat natürlich sein An-
s innen n ich t  au fgcgcben,  das  F lammcnschwer t  fü r  s ich  zu
gewinnen.  F , rncu t  t ra f  e r  s ich  mi t  A la r  Shukra ,  doch d iescr
warnte den Kerrishitcr und deutete an. cr werdc dessen Pl; inc
clem Rat des Cirkcls dcr Sternenbotcn bcrichten. Ke'Kcrnesh
hande l te  nach c l i cser  Ankünd igung schne l l  und skrupe l los
und se tz te  Shukra  gc langen.  Danach l i c f i  e r  N4ophenor  ser r
Kouramnion e inc Nachricht mit der Bit tc um cinc Llnterrcrlung
bezüg l ich  dcs  F lammcnschwcr ts  zukommen.  Der  Honora t
vermutete, dass sich cler anonyme Abscnclcr cles Kästchens z.u
crkennen geben woll te, und traf sich mit clcm Kerrishiter unrl
geriet cbenfäl ls in cine F'al le.
Ke'Kemesh '"r,urt lc zu Shukra im [,agcrhaus c]es Kerrishitcrs
g e s p c r r t .  S o  l e r n t c  e r  7 , \ \ , . a r  d e n  u , i r k l i c h e n  A b s e n d c r  t l c s
K:istchens kcnncn. jer locl ' r  auf eine anclcrc Wcise, als e r vermutct
h:rtte.

Am i ibernächstcn 
' lhg 

übersanclte Huglr Ke'Kcmesh te Kou-
ramnions Haushofincister Rainis seinc Forclcrungen: Sobald dic
Hclt len mit clem I; lanrmenschwert in Krysircnis ankommen, sr>l l
cles Artefakt zu scincrn Lagcrhaus gebracl-rt  untl  der Austausch
- ( iefängener gcgcn Schlr,ert -  clurchgcfi ihrr r,verden. f)as
ganz-e  na tür l i ch  vcr l>unden mi t  den 'üb l i chcn  Bed ingungen ' :
keine Brajansgardc, kcine Öffentl ichkcit ,  Ül,ergabe durch einc
F,inzclperson uncl de rglcichen.

I
wreder tn KrL,strents

Um d ie  N, { i t tagss tunc le  leg t  d ie  S tern  uon Durane l  n ' i cc lc r
im Hafen r .on  Krvs i ren is  an ,  d ic  Hc ldcn  gchen von I io r t l .
Wahrschcinl ich u,crt lcn sie sich glcich auf ' t lcn Weg zum Haus
von Nlophcnor scrr Kouramnions m:rchcn oclcr abe r nach clcr
I{eisc noch mal inr (}chcnkten Draydttl vorbcischaucn.

Meisterinformationen: Fal ls einem dcr I-Iclden während clcs
Änlegemanövers cinc Si nnenscltcirfc-Probc*-1 gel ingt, kann
er  c inen H ja ld inucr  bcobachten ,  c lc r  in rc ress ic r t  das  Sch i fT
betrachtet untl .  sobalcl cr den Helden crbl ickt.  clas Weite sucht.
Dieser Hjalcl ingcr ist cin Handlanger von Hugar Kc'Kemcsh,
dcr den Hafbn im Auge bchalten sol l te, um clcn Kcrr ishiter von
dcr Ankunlt dcr Hclclcn zu untcrr ichtcn. I ial ls die He lden clcr
X . , le inung s ind ,  c luss  dcr  H ja ld ingcr  vor  ihncn ge f lüch te t  i s t ,
f i rrcieren Sic t l iesc N.{cinung, indem cl ic Hclt len ein Gespr: ich
z."r ' ischen zn'ci F{afcnarbcitern vertblgcn krinnen, in dem clcr
cine ciem ancicrcn crz: ihlt ,  dass ein Fl jaldingcr, t ler hier schon
lange rumlungcrc, bci der Ankuntt der Stcrn uc.tn Daranel "u,ic

cinc Gosscnrattc" \  /clagelauf-en sei uncl sich der Arbeiter nicht
erkl: i ren kann, wovor dieser denn wohl Angst hatte.

Soll ten dic Hclden auf dem Weg zur Vi l la des Hono-
raten tatsaichl ich noch im Druydul cinkehrcn. wircl

' l h lpasch,  
c lc r  Wi r t ,  s ie  c r f re  u t  begrü f ie  n  und nach ih ren

Abenteuern bcfiagcn. In diesem Fall  l icgt cs an Ihren Helden,
wie viel von den (]chcimnissen sie dcrn Wirt verraten $'ol len.

Am Haus des Honoraten
Am F{aus des Honoratcn öf1net niemancl auf das Klopfen des
Türglockenwesens. Wiihrend die Hclden noch beraten, uas
zu tun  is t ,  kommt  l {a in is  um d ie  Ecke c ines  benachbar ten
Häuserblocks uncl rcnnt auf die Helden zu. sobald er sie erbl ickt,
L,r wirf t  seine Fricher wcg und klammcrt sich mit al lcn vier
Armcn an einem clcr Hclden fest, zerrt:rn ihm und fragt immer
wieclcq ob dic Hcldcn clas Flammenschwerr clabeihaben und
clamit ihren Herrcn rettcn können.

Meisterinformationen: Die Helden u'crclcn sicherl ich uissen
lr 'ol lcn, r.r 'as clenn geschchen ist.  I)aratrfhin hält  der Neristu
inne, bit tet um Vcrzcihung und führt dic l ]elclen ins Haus in
den schon bekanntcn Salon. Dabei stcl l t  sich heraus; dass neben
-f iBaya 

noch zchn wcite re Sklaven odcr I lccl iensterc im Hausr
anwesend sincl - von Rainis aber dic Anweisuns bekommen
haben, auf keincn F':r l l  cl ie Tür zu öf ' fncn.
Nachdem d ic  Hc ldcn  mi t  a l le r l c i  Get r : inken unc l  schar fen
P u l p e l l e n - K c r h i , S c h e i b c h e n  v e r s o r g r  s i n c l ,  b e r i c h t e t  d e r
Flaushofmeister: "F.s passierte f i inf Thgc nach e urer Abreise -

rncin Herr bekam cinc Nachricht, dass sich jcmand mit ihm
bezüglich dcr Expcdit ion treffen wollc. Mcin F{e rr vermutete,
class dieser Unbckanntc .,  der Brief cr-rthicl t  kcinen Namen
clcrjenige sein k<inntc, cle r ihm seinerzcit  dicses Kästchen in
dic Hände gespiclt  hat. Mein F{err ist r lann auch zu diesem
-lrclfen 

gelJangen, abcr nicht zurückgekommcn. l)as u'ar sehr
merku,ürcl ig, weil  es nicht zu ihm passtc. Zwci Täge später
bckam ich dann cirrc weitcrc Nachricht. wiccler ohne Namen,
[ ) iesc  h ic r .  seh t  sc lbs t  . . . "
M i t  d icsen Wor tcn  i ibc r rc ich t  e r  dcn  F lc ldcn  Ke 'Kemcshs
Erpre sse rbrie l.

"An dcn Haushoftttc'istcr des Ehrenuertcn Mop/tenor serr Kouron-
n iott.

Dcin Herr ist in tncincr Gctualt. Wenn dtr die Gcfungenen lebendtg
uicder-relten uillst, nrgc dufii; dass das L'lantntcnschuert, sobaldu
nuclt Krysirenis gcbracht uird, h das rote Lugerhuus um [)racosalis,
Kunal gebracht u,irt/. I)urn uerde ic'lt dic GcJüngenen freildssen,
Fulls Cdrdisten in tlcr Nähe auftduclten trnd ttnbequene Fragat
stcllen, uird dein IIcrr buld gcnttusr.t grof.'t sein uie dtt ... oltne Kopl,
Dtt tueißt, tuas zu tun ist!o

Ra in is  macht  s ich  n ich t  nur  Sorgcn um sc incn  Her ren  und
hofl t ,  dass die Heldcn clas Flammenschwcrr im Clcpäck haben,
e r ist auch vcrwunclcrt t ibcr den Bcgrif f  'c i ic ()cfarngene n',  da er
ja nur seinen Flerrcn vcrmisst. Er berichtct wciter, dass er sich

das  r

Erkr-

Der

und

vorb,

zu, d
Weit

Ufer

n a m l

i s t  ( i r

gehö

Die I

keite

z u s a l

Soba l

wird,

Kl ing

i n  d i r

Kl ing



das rote Lage rhatrs :rrn I)r:rcosal is-Kan:Ll bcrcits angcsehen und
Erkundigungcn ci ngezogcn h:rt :

Der  Dracosa l is -Kane l  i s t  e  in  Nebenkana l  c lcs  Hefcnbeckens
und tührt in dcr Nrihc der Anlcgestel lc clcr Srclr t ,on Daranel
lorbei. Das Lagcrheus l icgt auf einer klcrncn Inscl im Känal,
zu der ledigl ich cine vcrcinz-elte, recht schnrelc Brücke führt.
\Ve i te rh in  pa t rou i l l i c rcn  bcwaf fne  te  H ja ld ingcr  s tänd ig  am
Ufer der Insel entlang. I) ie Insel sclbst gch<irt  cinem Kerrishitcr
name ns Hugar Kc'Kcrncsh, cle r als gcrisscncr I l l int l ler bekannt
ist ( in der Tät, dicscn Namcn haben cl ic Hclt lcn schon einmal
gehor t . . . ) .

Die Helden habcn nun n iccle rum mehrcrc Hrnrl lungsmöglich,
keiten. Zum cincn kirnncn sie zunäcfrst t lus Ir lanirne nschu.ert
zusammensctzcn  unr l  : rb r , , r r tenr  \vas  gcsch ich t .  S ie  k i innen

e l r c r  euch  g l e i ch  ve rsuchcn ,  t l u s  Lage rhaus  zu  s t i i r n r cn .  um c l en

Hono ra ten  zu  be f re i en .  N i ch t  sonc le r l i ch  hc l t l cn r r i ü t i s  w r i r e

cs ,  t l a s  Sch r , l ' c r t  -  oc l c r  c i nc  A t t r appe  zun r  Legc rheus  z .u

bnngcn uncl  zu hof f tn,  t l rss t lcr  Ent führer sc in \Vrrr t  h: i l t ,  ot ler

cvcnt t rc l l  gar d ie Garcle zu inf i r r rn ieren.  Dicsc u ' i i r t lc  z-u 'ar  c las

l rnt führcrncst  aushebe n.  abcr r , r ,e lcher Hclc l  übcr l : isst  schon

gcrnc eine solchc Arbei t  c incr  ( ) ruppe von Mcistcrhgurun I

I ) ic  vorr  uns lävor is icr tc Vrrgchcnsweise w: i re:  I )as F ' lammen-

schr,r 'cr t  z .usammensetzcn,  c lemit  in das l -agerhaus c indr ingen

unc l  N {ophcno r  se r r  Kou ramn ion  und  A la r  Sh r r k ra  bc f i e i en .

Sol l tcn c l ic  He lden s ich für  c inc : rncle re N{ögl ichkci t  cntschcic le n

o c l c r  a u f  c i n e  r ' ö l l i g  a n t l c r c  I c l e e  k o m m c n ,  p : l s s c r )  S i e  d i e

f i r lgcnclcn Abschni t te c lcnr V<rrgehen Ihrcr  Heldengrupl)c an.
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Das trlammenschwert entsteht
Schwert - Stern - Kristall

Sobald dcr Sterncnkrist:r l l  am Kn:iuf cles Sclrr.r 'e rtcs Lrefcst igt
uird, geht ein krrrrrr rncrklrches Ruckcn Lrntl  Zrrckcn clurch cl ic
Kl inge. Dann l icgt sic u' ict ler st i l l .  Wird t lcr lr tcrnium-Stern
in die für ihn vorgcschcnc F:rssung gcclrücl i t ,  l icgt cin leises
Klingen in der I-r-r l i ,  f :rst so. r ls r,r 'ürcle' ,r ,ci t  cl i t lcrnt cine Glocke

angcsch l : r t :cn

\ \

1\{eisterinformationen: l)cr f lclcl  mit clcm hüchstcn I l .{- \ \ tr t
hi ir t  bcirn Einsetzen r lcs Stcrncnkrist:r l ls einc leisc, Hi istcrncle
St i rnnrc  -  d ie  S t imme,  c l rc  c r  auch schon in  Vrncr r r t : r  gehör t
he t .  Nur  c l i cs rna l  i s t  s ie  lau tcq  dcu t l i cher :  " Ich  b in  c r l i ) s t !  Nach

:r l  I  de'n lahrhundcrtcn !"

l ts ist nicht geradc st irnnrrrngsvol l ,  u,e nn Sie clcrn bctre ffcndcn

Sp ic lc r  c l i cse  bcc lcu t r rn rsschu,c ren  Wcr r tc  f i i r  e l l c  enc lc rcn

Nli tspieler hörbar z-ukorrirncn lusscn. Bereitcn Sic r lehcr cincn
k lc incn  Zc t tc l  vo t  c len  S ic  t l c rn  Sp ie le r  zusch icbcn.

Srn t l  a l l c  r l re i  Komponcntc r r  Schser t ,  S tc rn  r rn t l  Kr is t . r l l

rn  i l t r c rn  P la tz ,  pass ic r - t  z .unr ichs t  e inmal  i i l r c rheupt  n ich ts .
\Äicnn t l ic Helden sich clann f i :rgcn, ob sie eventucl l  ctu'as t:r lsch

scm:rcht habcn, schi ldcrn Sic'  rhnen fblgcnclc Sz.cnc:
I) ic Kl ingc des Schr,r ' 'ertcs bcginnt zu zuckcn...  cnt uirr r ,r 'cnig,

t lenn  hc f t iger .  Der  S tc rne  nkr is te l l  bcg inn t ,  in  c incnr  b lauen
L ich t  z t r  l cuch ten .  c las  s ich ,  k lc incn  F lammen n ic f r t  un : ihn l i ch ,
vonr  Knru f  über  c l ie  Per ie  rs tengc  b is  zur  K l ingc  u t rsbre i te t .
Auch em Rand der  K l ingc  cn ts tehen k lc ine  b lu r rc  F lanrmen,

t l ic z.uckcncl cl ic Schneit lc ur.r l 'uncl lb lnuf 'en. I)enn bcginnt t las
Schrvcrt z.u schu'ebcn, crst wcni l lc Finger, clann irnnrcr hr)hcr,

bis crs scl-r l ießl ich in cincr FI i)hc von einem Schrit t  i ibcr clcm

Ilodcn mitten in dcr I-uf i  stchcn blcibt.  Immer hcf t igcr scfr lagcn

t l i c  b leucn F lamme n  aus .  s t r ( )hh : r l rnc lünne,  b laug lühe ndc  13 l i t ze

z.ischcn aus Kl ingc, F,ternirrnr-Stcrn uncl Ste rncnkristel l ,  zucke n
t l u r ch  c l as  Z immcr .  r ' c r l c t z - cn  abc r  n i emanc l cn .  I ) . r nn  c r t ön t

c i n  W i r r ime rn .  E rs t  l c i s c .  t l enn  immer  l au te r  . , r ' c r dcnd ,  b i s

cs  s i ch  z .u  c i nem sch i c r  unmcnsch l i chcn  Sch rc i  vo l l c r  Qua l
cn tu , i c kc l t .  I ) i e  F l ammen  un t l  d i c  B l i t ze  u rn  r l i c  I { l i n se  he r

vc r t l i ch t cn  s i ch  p l< i t z l i ch ,  wcbcn  c i n  N lus t c r  i r r  d i c  Lu f i

r lcs l laumes, in dcrn jc tzt  c inc Atmosphi i rc r , r ' ic  bci  c incm
( ) cw i t t e r  he r r sch t .  I ) i c  b l : r ucn  F l : rmmcn  bcg i r r n tn ,  c i nc
()cstal t  zu bi lc len erol i ,  brc i tschul t r ie,  muskul i is .  I ) l t i tz l ich

b l i c kcn  cuch  t r o t z i gc .  s t l h l b l aue  Augcn  an ,  c r r r  I - uchen

k l i n . q t  c l u r c h  c l e n  I l : r r r r n .  \ r r r r  e u c h  s t c h t ,  g c b i l c l c r  a u s
' l i r t r s c n c l c n  

k l e i n e r  b l a u c r  F l l i r n m c h c n .  e i n  N I : r n n .

Scinc Ausstrahlung ist t ibcrwri l t igcnd uncl cs gibt
f i i r  cuch keinen Zwcifcl :  Vrr euch steht Kupul,

dcr Stcrncnpri nz.



Kupua, der Ste rnenprinz
Dcr aus unz:ihl igcn blaucn Flr immchcn gebildcte Gcistcrkörper

clcs Stcrnenprinze n ist t ibcr zu'ei Schrit t  groß, brcitschultr ig

untl  schr muskulös. Wie cine Lohe w'cht sein langcs Haar ir-r

e incm fü r  d ic  l {c lden n ich t  spürbarcn  Wind,  a ls  c r  s ich  vor
c lcn  Hc lden vcrne ig t .  " Ich  c lanke Euch,  Fremdc l  Zu  langc

dauer te  meine  ( ]c fängenschaf t ,  c loch  nun kann ich  end l ich

ins  l {e ich  dcr  ( l i i t t c r  e inz ichen unc l  in  Sh inx i rs  Mvr iaden

krimpfen. Lcbt r.r'<ihl!"

N,l i t  diesen Wortcn beginnen cl ic Flämmche n nach unci nach zu

verl<ischen, dcr ( ieistkörper dcs Sterncnprinzen ft ist sich auf.

Me is te r in fo rmat ionen:  S t> l l t cn  d ie  Hc lden Mophenor  ser r

Kortr: imnion und Alar Shukra noch nicht bcf ieit  habcn. zucke n

einigc der FLimmchen u,iccle r zur Kl ingc cle s Schwcrtcs hinüber

und i rh rcn  in  c len  Sternenkr is ta l l  e in .  E iner  der  Hc lden

gegcbcncnfäl ls derjcnigc, den Sic als besten Kämpfer ausmachen

konnten - spürt plt i tzl ich den Wunsch, das Schwert in cl ic Hand

zu nehmcn.  Gesch ich t  d ies .  d r , r rch läu f t  c in  Schauer  se inen

Körper und er spürt,  dass noch cin Tei l  dcr magischcn Itaft

des Schwcrtes aktiv ist.

Der MU-Wcrt des Hcldcn steigt für den Rest clcs Abe ntcucrs um

2 Punkte, solangc cr clas Schr'",crt führt.  Achtcn Sie dabci auf die

Neuberechnung cler Werte für AI, AU, Ausrveichen-Basiswert

und MI l .  A l le rd ings  erhä l t  e r  auch den Nachte i l  In tpu ls ia .

Soll ten dic Gelängcncn bereits bcf ieit  sein, p: issiert nach dem

Erlöschcn des Geistkörpers nichts Außergcwöhnlichcs al le

Anwescnden sind lcdiglich noch ergriff-en von cler Szcnc. Sollte

Alar Shukra Zeugc clcs Erscheincns des Stcrncnprinzen wcrden,

fäl l t  er chrfürchtig auf die Knic.
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Ke'Kemeshs Insel
Dic Inscl de s Kcrr ishite rs l icgt an e incr für Warcntransportc

zu,ischen Krysircnis und 
' I 'halassocantara 

günstigcn Stel le im

Dracosa l is -Kana l  und is t  nur  über  e ine  schmalc  Br i i cke  zu

crrcichcn. Der Ufcrbereich ist I1ach, abcr mit spitzen P1ählcn

bcr' '" 'chrt,  lecl igl ich ein breitcr Holzstcg an cler Hintcrseitc des
Lagcrhauses bictct f ieien Zugang von r ler Kanalscite aus. Auf

dcr stcinigen, grinzl ich bewuchslosen Insel können dic Heldcn

clrci ( ]ebäudc mit f lachen l) i ichcrn ausnrachen: ein Wohnhaus.

ein z.* 'eistöckigcs, rot getünchtes Lagcrhaus mit Schicbetoren

uncl cinem Kranausleger irn Obergcsch<>ss sor. l ' ie ein kleineres,

ehcr vl, ie einc Baracke aussehcndes Gcb;iude. An-r gcgenüber-

l icgcnden Uf'cr dcs Kanals sind mehrerc Dutzencl Hausboote

vcrtr iut,  auf dcncn cs von Hrinrl lern, Garküchen, Licbcsdienern,
( lauk le rn  und ne tür l i ch  I )assanten  unr l  anderen I l csuchern

nur so r, , ' immclt.

[) ic Brücke ist zu anzig Schrit t  lang uncl gel i inde r los uncl bestcht

aus lrngcn Holzbohlen, auf cl ic dunke I gcf i i rbte Brctte r genagclt

sind. Als Stützcn t l ienen in r len Gruncl des Kanals gerammtc

Pfl ihlc. Ein Hjalcl inger mit Fi ieclenssti f icr und Scrovermcsscr

stcht als \A/achc am Anfäng r lcr IJrückc (also :ruf de rn ' Ircst land').

Es  l i r rn r le l t  s ich  c indeut ig  um e inen t l c r  H ja ld ingcr  aus  c lc r

Anf:rngsszene in Dnt1,dal, crkcnnbar an clen aufl i l l igen Täto-

wicrungen. Dic Wachc schcint ctwas unnrotiviert und bcob:rchtet

rn i t  gc lang, , r ,c i  l t cm Gcs ic  h tsausdruck  d ic  vorbc i  has tenc ' len

P:rssanten unrl tr Iüf i iggängcr.

Ihs \\bhnharrs hat cinen Stcinsockel und schmalc, nri t  L: icicn

vcrsch l r>sscnc  l i cns tc r ,  b ie tc t  jec loch  kc iner le i  H i r rwe ise  au f

dcn l . igentürncr.

Dic' l i rre des l-egcrhauscs sinrl

das  Sc i l  c les  Kran: r r . rs legcrs
( ]cb: iuclef  ront  gesichcrt .

Luke z.u sehen. c l ic

abgcblr i t tert.

Vrr r lcr Llarackc sind cinige Kistcn uncl Si ickc autgc-

stapelt,  r l ie in cincm clcsolaten Zrrstand sind. Dic Baracke be sitzt

einc schwere Tür und clrei mit h<)lzernen I-; iclcn verschlossene

Ftnstcr.

t t r l

beobachtungen und Pläne.)
Helden, dic die Insel cinige Zeit bcobachten, können Folge ndes

f-eststc llc n:

In  c lc r  Barackc  ha l ten  s ich  mehrere  H ja ld inger  au f ,  von

denen jcweils zwci ständig um die Insel hcrum patroui l l ieren,

D iesc  zwe i  Wachcn gehen nah am Ufer  cn t lang in  j cwe i ls

cn tgegcngcsetz te r  I { i ch tung unc l  s ind  mi t  Serovermcssern

beu':rf-f nct.

Ein kleines Flussboot kcrr ishit ischcr Bauart,  off inbar ein

Zubringcr vom Hafcn, lanclet am Steg an. Flugar Kc'Kemcsh

und dre i  mit schu'ercn Kisten beladcne Sklaven (zwei Mcnschen,

cin Amaunir) steigcn aus. Ke'Kcmesh verschw'indet im \Vohn-

haus, cl ic Hialdingcr nchmen clcn Sklaven cl ie Kisten ab und

bringen cl iese ins Lagcrhaus. Die Sklaven gchcn u' iede r an Bord

cles Bootcs und 1:rhrcn davorr.
-E in  H ja ld inger  b r ing t  von  r l c r  Barackc  c inen I r imcr  mi t

Wasser und eincn Kunten Brot ins Lagcrhaus.

t l

Das Wohnhaus
Meisterinformationen: f)as Wt>hnhaus bcsteht nur aus drei

R:iume n: clem Eingangsbereich mit F'lur, eincm Auf-enthaltsraum

sowie cincr Art Lagcr. Ke'Kemeshs Vil la und sein prunkvol les

Kontor-(]cbäude bcfinclcn sich in Thalassoc.rntara uncl spielen

in  d icscm Abentcucr  ke inc  I {o l le  .  D : rs  Haus au f  dcr  Inse l

wird v<>n clem Kcrrishiter nur f i i r  scine i l lcgale n Geschäite

und 
' l i c f f ln  

genutz t ,  dcmentsprcchcnd spar tan isch  la l l cn  d ie

N{öb l i c r r rns  unc l  t l l s  Ambien tc  aus .  Er  bes t rch t  d ie  Insc l  nur



selten und u' ircl  dabei meist von cincrn Leibw:ichter bcglcitct.
Hierbei handclt cs sich um Byörgney Sturnrläulcr, den Anfi ihre r
der Hlaldingcr. Byörgney r.var bci cler Szcnc in Draydal nicht
dabei und kennt dic Helclen auch nicht, da cr crst nach deren
Abreise zu 'se incr ' I ' ruppe' st ieß.

Das Lagerhaus
Meisterinformationen: f)as l ,agerhaus vcrf i igt übcr nrehrere
große Rriume, cl ie rnit  Kisten, Si ickcn, F'ässern und ähnlichen
Dingen bestückt sind. I) ic meisten clavon sincl jcdoch lecr. In
einem kleinen l{aum im Obergeschoss r.verdcn N,Iophenor serr
Kouramnion und Alar Shukra gef:rngen gchaltcn, beide sind
an Händen und Fül lcn gcle sselt,  aber nicht gckncbclt.  Vor deni
Raum steht ein Hjaldingcr \ l i rche, c' l rei weitere haltcn sich
im Untcrgcschoss auf uncl n'ürfcln urn kleinc I- insätze. Auf
einem Tisch sind mehrere grol lc Krügc Hirsebier uncl anclerc
a ikoho l ischc  Get r : inke  ver tc i l t .  F ,sscnsres te  k leben au f  dcm
Boden.

Die baracLe
Meisterinformationen: l)ie Ilarackc die nt als Unterkunlt fiir clic
Hjaldingcr, inssc'sarnt sind hicr zur Tcit  zn' i j l f  der Norcl lcutc
untergebracht. In dem l{aurn bcfindcn sich Schlafkojcn, cin
T isch  un t l  n rehrere  Stüh lc .  I )a  s ich  c l ie  l l j a lc l inger  : ru i  dc r

Insc l  ve  r te i le  n  e iner  a ls  W' i rche  au f -  c le  r  l3 rückc ,  zu 'c i  au  I

P : r t rou i l l cngang um t l ie  Insc '1 ,  e iner  in r  Wohnhrus .  r ' i c r  im

Lagcrhaus  und c incr  au fc incm Botengang ,  bc f inc len  s ich

mome nt:rn nur noch vicr von ihnc'n in der Baracke. Zu'ei von

d icscn  H ja ld ingcrn  sch la len ,  c l ie  be iden andcren s r tzen  : rm

Tisch uncl tr inl<e n Hirsebier. Al lerdings haben sie ihrc Wafl.en

in gre i fb:rrcr Nähc.

f

Die befreiuns
c)

Meisterinformationen: \ \ 'elchcn I) lan cl ic Hclt lcn nun :rushck-

ken,  u r r r  Mopf renor  sc r r  Kouramnion  aus  t l cn  l { i inc len  des

Kerrishiters zu bcfrcicn, hängt - wic so oft von t len Iclecn

d c r  S p i e l e r  u n c l  d e n  M ö g l i c h k c i t c n  i h r c r  H c l c l c n  a b .  W i r

r,r,ol len claher beispielhaft ein paar Sze ncn präscnticrcn, r ' i , , ic cl ic

Bc{ rc iung ab lau fen  könnte :
- I )c r  wachhabenc le  IJ ja ld inger  au f  c le r  IJ rücke läss t  s ich

lcicht ablenken eine hi ibsche Fiau, ein Streit  zu. ' iscfrcn z.wci

f )assanten ,  e ine  sche inbar  ver lo re  nc  ( l c lc lb i i rsc  und ähn l ichc

Begebenheitcn können clcn Wrichter vcranlasscn, scirrcn lrostcn

zu vcrlassen. t)cn I{ jaldingcr clann zu i ibcru': i l t igcn sol l tc für

dic Hcldcn kcin Prolr lern darstel lcn.

Äuf der: lndcrcn Scitc dcs Kan:r ls e in Boot zu org:rnisicrcn, um

tlamit clen Steg dcr Inscl zu crrcichcn, ist zn,ar schu,ierig, aber

nicht unmöglich. N{it  cinigcr Ühcrr.. l trngrkunst, kl impernclen

N4ünzcn und Fc i l schcrc i  können d ie  I l c lden den Sh ingu, 'a



Schasmasch,  den Ner is tu  Ka lagon odcr  d ic  Amauna MiaDol

dazu bringen, ihnen cin Boot und - fäl ls cl ie Hclden danach

fragen - cine Vcrkleidung zu überlassen. Mit dicser trnung

können d ie  Hc lden rc la t i v  unbeschadet  dcn  Stcg  er rc ichen.

Allcrdings werdcn sie dort von den zwei hjaldingischen Wachen

e  r \ Ä ' a r t e t  -  i n  d i c s e  m  F a l l  m ü s s e  n  d i e  H e l d e n  v e r s u c h e n .

dcn Übcr raschungsmoment  auszunutzcn ,  denn d ie  be iden

Hja ld ingcr  s ind  au fme rksam und miss t rau isch .  A l le rd ings

fä l l t  es  wcder  c le  m e inen noch dcm ande ren  dcr  Wachen

a u f ,  w e n n  s i c h  d e  r  K o l l e g e  b e  i  s e  i n e m  I { u n d g a n g  ' c t w a s

verspätet ' .  So könncn die Helden gegebcnenfäl ls bis zum Wohn-

oder  Lage rhaus  vordr ingen,  wenn s ie  d ic  Wachcn e inze ln

ausschalten.

Ega l ,  ob  d ie  He lden nun kärnp fer isch /o f fcns iv  oder  l i s t ig /

heimlich (am besten ein gruppenspezif ischer Mix aus bcidem)

vorge hen: Es sol l te ihnen gel ingcn, dic Hjaldinger auszuschalten,

d ic  Gefangencn zu  bc f re ien  und Hugar  Ke 'Kemesh e ine

S c h l a p p c  z u z u f  ü g e n .  O b  d c r  K e r r i s h i t c r  c n t k o m m t  o d e r

d c n  H e l d e n  ' z u m  O p f c r  f l i l l t ' ,  ü b e r l a s s e n  u ' i r  I h n c r t  -  e r

wird in s;xiteren Abenteuern nicht mehr benötigt.  Wcnn SIe

al lcrdings wirkl ich einc Kampagnc um dic n'eitcren Artclakte

der Sterncnprinzen planen, dann wzire Ke'Kerncsh sicherl ich

e in  passender ' l )auergcgner ' .

A.nclers sie ht es mit Mophcnor serr Kouramnion und Alar Shukra

aus - diesc beiden sol l ten bei clem Bcfieiungsversuch mi)gl ichst

nicht zu 
' lode 

kommcn. Fal ls die Hclden den Hjaldingern zu

unterliegcn drohen, kann sich auch Byrirgncy Sturmläufär aufdie

Scite der Helden stel len - in sciner Heimat kennt man auch die

Lcgendc vom Stcrnenprinzen mit dcm Flanmcnschr.r"crt,  und

er ist nicht so recht mit den Plänen Kc'Kemeshs cinverstanden,

Soll te also einer der Hclden bci der tseficiung das Fiammen-

schwert führen, könntc sich der Hjaldinger auf die Seite der

Hclden stcl len.
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Das Ende der Suche
Nach der Befreiung begcben sich Mophenor serr Kouramnion,

Alar Shukra und die He lden (und gegcbene n1älls auch Bytirgney

Sturmläuf 'e r )  w icde r  in  d ic  V i l la  c le  s  Honora tcn ,  um s ich

auszuruhcn und den Ti iumph zu f 'ciern. Alar Shukra berichtet

von clen Sternenboten (wenn auch nicht vicl) und die Hclden

werclen gebeten, von ihrcr Reisc zu erz-ählen.

Meisterinformationen: Sol l te das Flammenschwert noch nicht

zusammengesetzt sein, ist nun der Ze i tpunkt dafür gckommcn
(siel.re Abschnitt  Das Flammenschwert entsteht auf Seitc 65).

Anschl ießcnd fügt Mophenor serr Kouramnion das Schwert

e rne  u t  se incr  Sammluns  h inzu .

D ie  He lden bekommcn wc i tc rh in  vom Honora ten  dcn ver -

e inbar te  n  Lohn sou ' i c  e in  Schre ibcn  an  c len  g ' ro lmischen

Mcisterschmied K'kari l .  cler dcn Helden eine Waflc nach Wahl

anftrt igt,  die einen um einen Punkt niedrigeren Bruchf:rktor

bes i tz t  und ab  so fbr t  a ls  pcrs r in l i che  Wafh  ge führ t  werden

kann.

Alar Shukra dankt den Heldcn im Namen cler Sternenboten

und verspricht ihnen, sich bei ihnen zu melclcn, sol l tc e r wieder

einn.ral die Hil le tüchtige r Abentcurer benötigcn.

Was sonst noch geschieht
Meisterinformationen: Und was passiert weiterhin noch, weit

abscits der Heldeni

Auf der Ebene de r Obelisken lreunden sich B'ashmaris Geist

in dem Wrichtergolem und der Neristu Paräker immcr mehr

H i n t e r l a s s e n s c h a f t e n  a u s  d e  r  V e r g a n g c n h e i t  z u  s u c h e n

vicl leicht treffän die Helden bei weiteren Abenteuern wieder

auf cl ieses wahrl ich seltsame Pärchen.

In clen Ruine n von Ebonshaya z-erspringt dcr Schwarze Schädel
- he raus schlüpft ein Schwarze r Schwärmer, doppclt so groß wie

se ine Vorgängcr und mit dämonischcr Intel l ige nz. aus€lestattet

und er sucht dic 'Mördcr seincs Volkcs',  n:, imlich die Hclden.

In Vinerata f indcn Markador scrr Onachos und Linea serra

Kouramnion schl icßl ich doch Gefal len ancinanclcr. Als sic den

Bund fürs Leben eingehen wollen, crhalten auch die Hclden

e ine  Nachr ich t  und e ine  E in ladung zu  e inem großen Fcs t . . ,

cloch das ist eine anderc Ge schichtc.

Der endgültige Lohn der Mühen
Meisterinformationen: Nun ist es sou'eit  -  die Hclden haben

a u c h  d i e  v i e r t c  E t a i r p e  a u f  c l e r  S p u r  c l c s  S t e r n c n p r i n z e n

übcrstanclcn. Das Flammenschwert ist zusammcnpaesetzt, der

Sternenprinz befieit ,  der Honorat uncl der Sternenbote wurden

gercttet . . .  von dcn Erlcbnisse n im Gidang-Massiv, dem I{ i t t  auf

dem Wasserwurm und der Verkupplungs-Aktion in Vinerata

ganz zLt schweigen. Für diesc Erlebnissc haben sich die Helden

150 AP vcrdient, für r, ' ,ci terc Erlebnissc krinnen Sie diesmal

bis zu 40 AP vertci len.

Zuclem kann der Kontakt zu Mophcnor scrr Kouramnion und

Alar Shukra als Aufh:inger für we i te re Abentcuer oder als

Reprutat ion dienen, fal ls die Helden cinmal in Schwierigkeiten

sind. Wir hoffen, Ihnen auch in diescm Abenteucr vielc off'ene

und lose Enden übriggelassen zu haben, mit denen Sie Stofffür

weitere Abenteuer selbst ersinnen können wir wünschen Ihnen

und Ihren Mitspielern auf jeden Fal l  viel Spaß dabei!
a n  u n d  s i c  b e s c h l i e ß e  n ,  g e m e  i n s a m  n a c h  w e i t e r e n



Anhän
Anhang I: \ficn Sternenprinzen

trod Sternenbot-n
Wie bcrcits in der Vorgcschichte eru,ähnt, w,:rr es der Stcllare
Tribun, der clamals vor fahrhundertcn dic Arteläktc cler Srcrn,
enprinzcn schuf. Welchc arkarne n Kr:iftc cr jcdoch c'lazu benutztc,
istheutzutage ( immer noch) unbe kannt, clcnn dcr Nlagier nahrn
das Geheimnis der magischcn Vcrschmelzung nri t  ins Grab
niemancl, auch nicht cl ie beste n 

' Ibchnornanten 
Myranors, cl ie

G'Rolmur, rvcili heute, u'ie man ciie stell:rren Kräl'tc mit IIille
von Eternium-Spli t tern in das zu schalfenclc Arteläkt bannt.
Das Hatrs Quoran behauptct zwar, der Stcl lare Tt ' ibun sel
einer der ihrcn gewesen, doch fchlt  ihnen jegl ichcr B*r 'eis f i i r
diese 

' l 'heorie - rv:rs einzelne Mitgl ieder de s Hauscs jc<1och

n ich t  davon abhä l t ,  dcn  a l tcn  Legendcn unc l  Gesch ich tcn
n a c h z u g e h e n  u n d  g c g c b e n e n f a l l s  a r b c i t s l o s e  A b e n r c u r c r
anzuhcuern, urn cl icsc nach eben jencn Rew,eisen suchcn z.u
lassen.

Auch die r\nzahl dcr vom Tiibun gcschalf lnen Artcl:rktc ist
nicht bclegt machc I-cge nclcn sprcchcn von zehn, anclcrc sogar
von lünfTchn; tatsächl ich \\ ' : l ren es (nur) acht. 

'Wir 
nöchtcn

in  d iesem Zusammenhang nochmals  au f 'd ic  S ta tL len  in  ( le r

\Ve ißen Kr ,vp ta  (s iehe D ie  Ha l le  der  S ta tuen au f  Sc i te  45)
hinlr 'etsen, in dcr es zrvar acht mchr oclcr u'enigcr crkennbare:
Sternenprrnz.cn-Statuen gibt,  die eLrer für Hcldcn kaum ver-
nertbarc Hinweise übcr dic vom Stcl laren Ti ibun elngcsetztcn
stellaren Kräfie oclcr clic cigcntlichen,,\rtefäktc liclbrn. Prinzipiell
gi l t :  |eder Stcrn (beziehungsr, l 'c isc Stel lar) ist möglich uncl cl ie
,t tcfakte könncn von eincr Wäflc übcr ein N,Iusikinsrrurrent
oder Schmuckstück bis zLr cinem Werk- oclcr Spielzeug reichcn

Ihrc r  I rhantas ic  s in t l  h ie rbc i  kaum Grenzen gesc tz t  und
[ ' i r  können lhncn vcrsichern, class in koninrenclen N{yranor,
P u b l i k a t i o n e n  k c i n e  v r ' e r t e r e n  S t c r n e n p r i n z e n - A r t c f a k t e
aufiauchen u'e rdcn. Se lbiges gi l t  auch für r l ie l-ebensgcschichtcn

.  der  S tc rnenpr inzcn  unc l  c lem her . r t igcn  Ar - r fen tha l tsor t  c lc r
,  Ar te fäk tc ,  da  auch h ie r  von  rec lak t ione l l c r  Sc i te  ke iner lc i

;  Fort i i ihrung geplant ist.
l iel leicht ruht das Diadctn der Inspirut ioz, B:r lathancl is zu-
geordnet, unberührt von dcn H:inclen der Stcrbl icl ien in clen

; fuistal lkammern cles Thcarchen, ocler cl ic Hclden hören von
, Bilburris Atnulett der Blcndutg, von clem man sagt, class es auf

I den Grund dcs Meeres der Schr.vimmenden Inscln gesunken
' sein sol l .  Liegcn Belc'ars Opull lal /en tats: ichl ich in cinern

terborgenen Tempcl im Nelreln'ald, \vcnn man clen Llerichtcn
und Geschichte n glaube n kanni Uncl u'as passierre rnitAshabels
nie erlöscltender Facftel der Sternel Sic schen, Sie konncn beim
\Ve i te r führen  dcr  S ternenpr inz-Lcgenden aus  dcm Vo l len

schöpfln tun Sic cs, uncl schal len Sie Ihrc cigcncn nryranischen

N4ythen, unscrcn Scgen clazu haben Sic.

Ste rnenboten
Bei der Vern'endung von N4itgl iedern cles ( l i rkcls dcr Sternen-
boten muss al lcrdings ein r l 'enig n-rehr Finscrspitz.engeIühl

zurn Tiagcn kommcn, eignet sich der ( l i rkcl doch sehr gut als
potentiel ler Auftraggeber 1ür die Heldcn. Dahe r erhaltcn Sie
an dieser Stel le eincn kurzen Einbl ick in cl ic (]cschichte uncl
dic N{otivation cles Orclcns:

Als cincs 
' l i rges 

keiner cler Sterncnprinz.en rnehr auf N4yranor
u'andcltc, lebten ihre Täten in unz-ähl igen Cleschichten ünd
Lcgcntlcn lr 'ei ter fbrt.  Im Lauf-c der fahre jedoch u'urdcn dic
Stcrncnprinzen uncl ihrc zaubcrkrält igen , ' \r tef:rktc zu cinem
N{vthos, und kaum jemand glaubte noch, class cs sic w,irkl ich
c inmal  gegeben ha t te  .  Doc f r  u ' ie  so  o t i  gab e  s  N lcnschcn,
c l i c  h in tc r  dcn  Nfy then unc l  S : rgcr r  c in  Körnc l i cn  Wahrhc i t
vcrmuteten. Eincr von ihnen uar L: i :11:lst: lnos von B:r lan NIayek,
uncl er grüncletc cincn gchcirnen Cirkel,  dcsscn N{itgl iec' ler es
siclt  zur Aufgabc machtcn, r l ie Wrhrheit hintcr t lcn I-ege nclen
i ibe r die Stcrncnprinz.cn zr-r ergri inclen uncl.  sol l tc es sie u' irkl ich
gegebcn habcn, die Artcirkte zu bcrgcn untl  zu neuer Cir i i l le
zu führe n. Balastanos u,,: ihl te gcschickt cl ic crstcn N,l i tgl ieder
:rus sie sol l ten rvisscnsdurst ig untl  abenteuerlust ig scin, lr ihig,
im \trborgencn zu agieren und cine gesuncle Nlenschkcnntnis
besitzcn, dcnn die oberste N{aximc t lcs Cirke ls sol l te cl ic l , i rr-
schuns ir l  Geheimen sein. L)ic N,{ i tgl icde r des Cirkcls nanntcn
sich in Arr lehrlr.rng an ihre Auflabc untl  cl ie Sternenprinzcn dic
'S tc rncnboten ' ,  unc l  n ich t  nur  N lcnschen,  sondern  auch v ic lc
Arn:runiq Leonir uncl sogar cinigc N{cereskinder uncl Satyarc
gchörtcn ihncn an. Llnter den N4itgl icclcrn cles ( l i rkcls u'aren
F{: incl ler uncl Kricgcr, Seefahrer, Fbrscher und Gclchrte, cloch
niemals Ängehi)r igc cincs Optimatenhauscs.
Lange f ahre suchtcn und f irrschten die Sterncnlrotcn, sichtctcn
N{atcrial,  reistcn krcuz und qucr clurch clas Impcriurn. Lrefragten
cl ie Älten in dcn Dom:inen uncl die rciscndcn I-egenclensänger

unc l  machc c rh ic l te  n  sogar  au f  gehc imcn Wegen I l inb l i cke
in  t l ie  ts ib l io thekcn dcr  Opt i rna ten .  Doch immcr  b l ieben s ic
anonvm, u. ' ie es die Maximc dcs Cirkels vorschricb, und fal ls
sich FIinwe ise auf ein Arteläkt vcrdichteten. suchtcn sic nach
Pcrsoncn, die ihnen würdig crschienen, das eventucl l  z-u
f inclcncle Artef:rkt zu bcrgcn und im Sinne cles ( l i rkcls

:rnzuwenclen .



Anhang 2: Dramatis knsonäe
Mophen or serr Kouramnion
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Heute zählt der Cirke I der Sterncnboten 53 Mitgl iecler, die im
ganzen Imperium verstrcut leben. Ange ftihrt wird dcr Cirkel von
cinem vierköpfigen Botenrat, dem zur Zeit Ricarano von l)aranel
vorste ht, e in chemaliger Eskadregu, der mittlerweile über sechzig
Somme r zählt und einc cher schwache Führungspcrsönl ichkeit
ist (denn nur so kann man erklärcn. warum sich Personen wie
der Kerrishiter Hugar Ke'Kemesh cinen Platz im Cirkel mit
glänzenden Aureal erkaulen können, anstatt mit menschlichen

Quali täten zu übcrz-eugen). Dcr Hauptsitz dcs Cirkels befindet

sich immcr noch in I lalan Mayek, die Mitgl ieder c' les Cirkels
stehen mit Hi l fe von Brieftaubcn uncl Boten untereinander
in Verbinclung, doch aufgrund dcr immensen Entfernungen
zwischen den Domänen cl:ruert cin Briefwechsel gewöhnlich
recht lange. So ist e s nicht veru'underl ich, dass die meisten
Sternenboten aufeigene F-aust handeln, sobald sic eine Spur zu
den Artefakten dcr Sternenprinzen gefunden haben und dem
Botcnrat e rst nach Abschluss cler Mission Bericht ersrarre n.

€
,ä

Funftt icnt: Der Flonorat ist cin angesehencs, aber nicht sehr
hochrang iges  Mi tg l ied  dcs  Hauses  Kouramnion ,  und se in
Wissen über die verschict lcnsten Waffcn aus Vergangenheit
und Gegenw:rrt  wird von vielen Pcrsonen geschätz-t.  Er ist
der  In i t ia to r  der  Exped i t ion  zur  Ebcnc  der  Obe l iskcn  und
wirbt die Helden an. dort in scinem Namcn nach dem Rcchten
zu sehcn.

Lebensueg: Mophenor stammt aus Balan Cantara, :rber durch
se ine  l {c isen  im Impcr ium hat  c r  wahrsche in l i ch  mehr  von
der  Wc l t  gesehen,  a ls  d ie  me is tcn  Cantarescn s ich  jemals

tr: iumen lassen. Er ging durch eine mil i tär isch ausgerichtcte
Shinxir-Akaclemic und ei l t  als cxzentr ischcr. aber bri l lantcr
Strategu.

Charartter: Dcr Honorat ist ein gutmütiger und ncugieriger
Mcnsch, der se inc Sklave n und Untergebencn gerecht behandelt.
E r  v e  r a b s c h e u t  u n n ö t i g c  G c w a l t  u n d  s u c h t  t r o r z  s c i n e r
m i l i t ä r i s c h c n  A u s b i l d u n e  z u n ä c h s t  n a c h  e i n e r  f r i e d l i c h e n
Lösung von Problemcn.

Methoden: Als 
' Ihkt iker 

und l) iplomar serzr Mophcnor serr
Kourarmnion an erster Stcl lc immcr ,. inc Übcrredungskünste
und dic Macht dcs Wcrrtcs ein. Dann zi ickt cr de n Geldbeutcl.
uncl rvcnn auch einc 'kleinc Spendc' ihn nicht r",eiterbringt,
vcrsucht cr es rve nn aucl i  sehr se l tcn mit lntr igcnspielchen.
Ersclteinung: I)cr Honorat ist mittclgroß und ctn'as beleibt,
e r  ha t  dunk le ,  lock ige  F Iaarc ,  d ie  e r  im N: lcken zu  erncrn
Z o p f  z . u s a m n e  n g c b u n d e  n  h a r .  S e  i n e  K l e i d u n g  h a t  e i n e  n
rni l i tär ische n Schnitt  und sitzt immcr tadel los.

Hugar Ke'Kemesh
I'un/1tion:I)a cler kcrrishitische Hrindler unrl l{e ncgar de s Cirkcls
cler Ste rnenbotcn unbecl ingt das l lesuchte Flammenschr,vert an
sich bringen u,i l l ,  kann man ihn mit Fug und Recht :r ls dcn
Hauptgcgner cler Hclden bezeichnen. Al lercl ings trci tcn r l ic
Helden nur in wenigen Sz.cne n mit ihm zusiu-nrrre n, mcist sctzt
cr t l ie extra für die sen Aultrag angeworbcncn Hjalcl ingcr cin.

Lebensucg: Geboren r.l,urcle der Sohn eines Seiclcnhiintl-
le rs in Ke rr ish Tüssan, e iner Hafcnstaclt  dcs Archipels
T i r laminas .  I r r  t ra t  in  d ie  F \ f i s tap fen  se incs  Vaters

und erhiclt über Geschäfispartner Kontakt mit dem Cirftel da
Stemenboten, die sich bald als die richtige Organisation 1ür seine
Zwecke entpuppte, denn mittlcrwe ile hatte er sein Geschäfi nach
Kerrish-Yih verlagert und versucht, dort zu Macht und Einfluß
zu gelangcn. Dazu kam es ihm zupass, für die Handelzprinzen
von Yih Spionage zu betrcibcn und in ihrcm Auftrag legendäre
Artefäkte zu sammeln. Also kaufie er sich dort e in. benutzt den
Cirkel jedoch in crster Linie als Informationsqucl le .
Charaftter: Hugar Ke'Kemesh l 'n 'ar schon immer cin hertcr,
typisch kerr ishit ischer Geschäftsmann, der im Laufi  dcr Zeit
jedoch immer  skrupc l loser  gewordcn is t .  Für  se in  Anschen
in Kcrr ish-Yih ist cr durchaus bercit .  auch i iber Lcichcn zu
gehen.

Methoden: I{e'Ke mcsh macht sich mitt le rweile nicht mehr selbsr
dic Hände schmutzig - er lässt ande re 1ür sich arbeiten. Doch er
legt Wert darauf, dass seinc Helfershelf 'er gcnauso verschlagen
uncl skrupellos sind wie er.

Ercc'lteinung: Dcr Kerrishiter ist läst zwei Schritt groß, besitzt
eine 1ür scin Volk typische glänz.ende, bronzcfärbige Haut und
dichtcs schrr" 'arzes F]aar. Scin ebenfal ls dunkler Bart fäl l t  in
gewachstcn  Locken b is  au f  das  Sch lüssc lbe  in  h inunt t r ,  sc in
langes Haar ist zu einem dickcn Zopf gel lochtcn. Ke'I{emeshs
Blick ist stechend und durchdringcnd, er spricht mit vol l töncn-
dcm Bass mit einem laue rnden Unterton ur-rd beu'egt sich bcim
Sprcchcn fast überhaupt nicht, woclurch er auf eigentümliche
Wcisc ste i f  und unnahbar wirkt.  L,r trägt die lanclestypische
kcr r i sh i t i sche Tracht :  Gew: inde r  mi t  Go lds t ickcrc icn  und
aufwendiger f)rnamcntik, eine rotgolclene Schärpc uncl cine
ebenfal ls rotgolclene Toplkappe. Wenn cr in Balan Canrara
untcrwcgs ist,  ist e r rneistcns in e inen lede rncn K:rpuzenmantel
gekleidet. Bcu'af-fnet ist Ke'Kcrncsh stets mit z-wci Karshen,
wovon einer in ciner ve rstccken Schcide in-r l inke n Sticfbl steckt,
(Af  12,  rA 10)

l t r . . l
LodaLl. der 5umpfspäher

J ' t l
Ersc 'heinung/Fun\ t ion ' .  Coday is t  c ler  Führcr  r ler  I - Ie lden
durch  d ie  Uccara-Scnke.  e in  Kenncr  des  Ter ra ins .  Er  miss t
1ünfindacl-rtzig Fingcr, ist von krältigcr Statur uncl trägr cincn
Schnauz- uncl Kinnbart mit herabhängenclen Spitzcn, u'odurch
scin Gesicht etwas melancholisch r '" , , i rkt.  Coclay spricht mit
ciner leicht kehl igen Stimme und Lrevr'egt dabci den Kopf wre
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ein Raubvogcl hin uncl hcr. I lcklci t lct ist der Strrnpfipriher mit
\ \hms und I Ioscrt :rus leichtcm Lctlcr clcs LIccär:r-Slr lunrancle rs,
a ls  \Vaf fen  tn ig t  c r  e in  Serovcr r l csscr  und mehrcrc  I )hug ien

bei sich.

Lebenstueg: ( lot l :rv r.r 'urcle in cincni I)<>rf un.,r 'ei t  dcr Nlctropole
Louamar gclrorcn trncl steht ganz in r lcr ' I ' rat l i t ion scincr Famil ic:

feder  c rs tgc l ro r -c r rc  Sohn n ' i r t l  sc i t  ( l cncra t ionen z . r r  c inenr
Sumpf ip : ihe  r  : rusgcb i l c le t .  D icsc  Autgabe e  r f i i l l t  Oot ley  mi t

Hingabc untl  cr gi l t  als einer t lcr lrestcn aufcl iescnr ()cbict.

Cltar ' t l l rer: I)cr Sumpfipriher ist of l tn uncl chrl ich, vicl leicht

ein uenig zu \\ 'asemutig, r,rncl ncigt bisu'ei len zur Sclbstübcr-

schätzung. I Irm anvcrtraute Rciscntlc bcschützt cr jct lrch unter

Einsatz scincs I-cbcns.

Besonderheit:  Ooday hat drci l lc i l tr i inkc clabei, cl ic cr ubcr nur in
äußersten Nott l i l lcn herausgibt. \ \ tnn cl ic Helden scin ()cp:ick

untersuchen,  a ls  c r  gerac ie  cn t f i ih r t  i s t ,  könncn s ic  in  u incm

roten, mit FIcrr arrsgcstopften S:rck clrei Tonflaschcn mit clcnr

Symbol  der  ( l i i t t in  Za tum i in r l cn  c incm Schrc i tvogc l ,  c le r

eine Pflanze irr t lcn I(ral len hält.  Ir in l{cld mit cincrn 
' l i rW'von

mindestens 3 in I ! t tnzenrtundc k;rnn cl ic PH:rnzc als Zetrrra-I- i l ie

ident ihz ie ren ,  c inc  bekanntc  Hc i lpHenzc .

Pro  F lasche i r ib t  r l c r ' l i ank  \ \ '10*5  Lc l )  zurück .

Coday
MU 15  KL  12  tN  13  CH 12
LeP 30 AuP 29 Mß I
BS  2  (Sumpfspähe r -K le idung
aus  Ucca ra -Sa lamander -Lede r )
T 14 PA 12 TP 1W+3 (Serover-Messer)

Die Hialdins.t
J < J

Erscheinung/F-trnl l t ion: Die Hjaldirrgcr treten in cl icscnr r\ben-

teuer als Gesncr t lcr Helclen unrl Ocfir lgsleute dcs Kcrr ishiters

Hugar  Ke 'Kcr r i csh  uu1.  \ \ t i c  a l l c  Norc l le r . r tc  s in t l  s ic  g ro l i ,

breitschultr ig, tregcn z.ottel ige lSrirtc uncl sincl i ibcr trncl t iber

m i t  O r n a m c n t c n ,  N { u s t c r n  t r n < l  I l i l d s z . e n e n  t r i t o w i c r t .  S i e

t ragen c le rbc  Lc t lc r rücke un t l  I i c l l s t i c fc l ,  der  ( )bcrk i i rpc r  i s t
-  au fgrunc l  t le ' s  K l i rnas  nack t  o t l c r  nur  mi t  c in t  r  o f l cncn

Kettens estc bt 'r lcckt.

Spielrelevante Werte:MU 14, LeP 35, AuP 40,
BS 2lKettenweste), MR 4, GS 13 , GW 30
Waffenloser Kampf: Schlag 1 2, Tritt 10, Ausweichen 9,
Schmutzige Tricks B
N a h k a m pfte c h n i ke n. AT lP A 1 2/1 0 ( S e rovermesser, 1 W+3 TP),
AT/PA 10/9 (Stabkeule,  1W+4 TP)

- l  I  |  |  r
Shedor der bleiche

Erscl te i  i l  tut  { ! f  I ; tut  /1t  i  r : , t  :  f )er  hegcrc Shcclor  t r : igt  c i r rc ' l i iopta

i n  Fo rn r  c i nc r  I ) i i r nonenmuskc  n r j t  c i ncm c l r i t t cn  , , \ u . gc  eus

I l a l a c h i t .  S c i n  S t e b  i s t  d r e i  I r l l c n  l : r r r g .  b e s t c l r t  u u s  b l a u

g e f r i r b t c m  E s c h c n k c r n h o l z  u n t l  i s t  n r l t . , r ' e i ß e n  l l t r n c n  u n d

geb l c i ch t cn  K l c i  n t i c r schäc le l n  gcsc l i  r r r  i i c k t .  Sc i n  (  ) c  w ' l n r l  i s t

ebenf l l ls  b l : r r r - r , r 'c i [ i  und re icht  b is zrr  r lcn Kni ic f rc l r , .

Lcbtn-ru,e l l :  Shcdirn cr lcrnte d ie Kunst  t le r  N' legic in Xerx:r ron,

r l och  : r u fg runc l  s c i r r cs  : r u fb rausenc l cn  \ \ t ' sens  unc l  c l unk len
(]cnr i i ts  u 'urde er  r ,on r lcn meisten Lchrnrc iste rn verachtct .  Inr

; \ l tcr  von fünf2ehn f  ahre u r i  urde cr  eus Xurxaron t i r r tgcj : ret .

man hat te ihm einc Straf i r r t  zur  Last  gclcut ,  d ic c ler  junqc I ' . lcve

nicht  begangen hat tc.  Shedim fancl  in ( lohln ior  te N' lc larythor

e incn ne uen Lehrmcistcr ,  c ler  ihn im Urrrgrrng rn i t  c len N{atr iz t : r r

t l ie  scs els : rL lsgerot tct  gcl te nclcn Hauscs untcrr . r , ies.  Hicr  k: rnr

Shc t l i r n  euch  zum e rs t cn  N Ia l  i n  Kon tek t  r n i t  dc r  \Vcscnhc i t

' \zzai-Koragh uncl  crkor d iesen f ) r imoncn z.Lr  seinem pcrs i in l i -

chcn  ( ) o t t .

Oharul l ter :  Shecl im ist  c in typischer Vcrt rcter  des c l l imoncnvcr-

c h r c n r l e n  F l a u s c s  M c l a r y t h o r  -  s k r u p c l l o s ,  v o n  c l ü s t c r c r n

S i r r n  r . r n r l  m i t  noch  t l r i s t e rem He rzcn :  sc i n  gunzcs  S t r cbcn

g i l t  t l c r  V e r h e r r l i c h t r n g  A z z - a i - K o r l g h s .  [ ) a h e r  i s t  e s  n i c h t

vcrn rrnclcr l ich,  drss t ' r  t lcn gcf : rngenen ] )ur)kcr  seine m clunklcn
( ) o t t  o p f i r n  n , i l l ,  s : r g t  m a n  d e n  N c r i s t u  d o c h  e i n c  i r r r r i g u

13cz. ichr , rng zu c len l lc ichcn de r ' Ibteng( i t tcr  nach.  Shedinr  wi l l

lu t r f - r l icsc Weise I r rn)kcrs Lcbenskraf i  l lu tzcn,  um e ine bcsscrc

Vcrsion c ler  Schlr ,arzcr t  Sctrn ' : i r rner zu crz-cugcn uncl  t lac lurch

. \ z z ; r i - l i o r l r g h s  G r r n s t  z t r  g t  r r i n n c n .

Spielrelevante Werte:MU 15, CH 1 0, KL 14, LeP 38,
AsP 52 (aktuel l3S),  RS 2,  MR 10,  GS 7
Nahkampftechniken: ATIPA 10/9 (Phugion 1W+1 TP)
Talentwerte für Zauber (inkl. Haus- und Trioptaboni):
Khalyanar 10, Thesephai 9, Carafai 8, Mindere (mittels äK) 8,
Töte (mi t  äK) 11,  Forme (mi t te ls  äK) 9
B e h e rrs c hte M atr i ze n : siehe Ka oite I Matrizen des
Hauses Melarythor, S. 72

Shedors Soldner
E rscl t  t ' i  n  t r  ng/  Fu n l l t  ion :  I  ) ic  Söldnertruppc bcstcht  ausschl ic f  i l ich

aus  N ienschen .  r , n : r s  r l u r : r n  l i eg t ,  dass  Shc t l o r  n i ch t r ncnsch l i chcn

I lesscn misstraut .  f )cn Si i lc lnern gcfr t  cs scncrel l  hauptsr ichl ich

t rm  t l cn  Gew inn ;  c l i c  i dc r r l i s t i s chen  Z i c l c  r l es  N lag i c r r  i n t t r t ' -

s icrcn s ic n icht .  I " I l i t tc  cr  ihncn nicht  c incn r l ickcn I t leutei  . ' \ r r rc: r l

r ,crsprochcn,  h: i t tcn s ic schon längst  t les \ \ t i tc  gcsucht .  I )ehcr

nc r r l cn  c l i c  Sö ldnc r  kc i nus t . r l l s  b i s  z r r r n  . \ r r l j . r s t cn  k r i n r l r l cn ,

son r l c rn  s i ch  gegebcnen l : r  I  l s  c i  nc r  Ü l , r r n r . r ch t  c rgcbcn .

Spielrelevante Werte:MU 14, LeP 28, AUP 29,
R S 3 , M B 7 , G S 8
Nahkampftechniken: ATIPA 13/1 1 (Phasganon,
1W+4 TP),  ATlPAl2 l l0  (Doros,  1W+5 TP)
Fernkampftechniken: AT 13 (Leichte Bela, 2W+2 TP)

tF12  GE 13  K0  15  KK  14

Die beiden Ama unir in Ebon shaqa
KoGi r  Mo i  {männ l i ch ) /  A rao  Makh  (we ib l i ch )
MU 14  AT  12  PA  10  (Auswe ichen  11 )
LE 30 (aktuell 22) BS/BE 1/0
TP  ' lW+4  (Phasganon ) /  1W+1  (K ra l l enh ieb )
G S 8  A U 2 5  M R 6
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Anhang): lv{atrfzen d*s Hauses Melarythor.
Die l i r lgenden Matrizen kann shcclor der I l leiche im Kampf'um Ebu'shaya einserzen .ndatrch t lcren Repräscntation rnit  sich führcn: als dt innc l(upfcrt: i f i lchen mir Inrarsien ausviclerlci  Nlctal lcn uncl mit vcrschicclcnste n Gravurcn.

Thesephais oäen g)
Wirkung: l-rschafl i  cine Giftn,olke von 5 Schrit t  l lacJius, r l ie
be im E ina t rnent lcn  W6*3 S l )  anr ich tc t .
Domäne/Instrukt ion: - l 'hescPha 

i /mi nclerc Lufi  (m it tels r iK)
Anrufungsprobe : * 7
Kontrollprobe: *4
Kosten :  17  AsP
Reichweite: bis'19 Schrit t
Zielobjekt: Zonc von 5 Schrit t  Ratl ius
Zauberdauer: spontan
Wirkungsdauer: bis 20 KII

Cara{ais Hagel @)
wirkung: I)er Magicr lcgt dic Hrindc ancinarrt ler .nrl  kehrt
deni Opfbr t l ie of lcncn Hancl l l : ichcn zu. Aus clcn FI:rndfl i ichcn
sch ießcn Knochcnsp l i t t c r ,  d ic  be i  dcr  Z ie lpcrson 2W6+,1  T .p
:rnrichtcn.

Domäne/In s truktion : Ca raf I i,/'f rjtc (nr i t rili)
Anrufungsprobe: *8
Kontrol lprobe: *3
Kosten :  l3 ,AsP
Reichweite: 7 Schrit t
Z ie lob jek t :  l  . inz t  lpc r - .o r :
Zatberdater: sp()ntan
Wirkungsdauer: augcnbl ickl ic h

Wurzelfe.ssel (?)
Wirkung: L)cr Z:rubcrnclc stöl. i t  cle n Stub vor dern ( icgncr auf
clen B'clcn, t l .ra.fhin schicl.Jcrr Schl in.qpflanzcn aus clcr l trr lc
unr l  f cssc ln  d ie  Bc inc  t l cs  ( )cgncrs .  I ) ie  ,Fessc ln  

k t inncn nur  mi r
20 zuge f i igtcn SI) r,r , ier lcr cntfcrnt u.crclcn.
Domäne/Instrukt ion: Kh:t lyarr ar/I . i rrmc Hu rnu s (m it tcls ; iK)
Anrufungsprobe : * o
Kontrol lprobe: *2
Kosten: 7 Asl)
Reichweite: bis I  Schrit t  bcz.iehungswcise Zlubcrstablr ingc
Zielobjekt: L, i nzcl pc rson
Zauberdauer: spontan
Wirkungsdauer: augcnblickl ich
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Anhang 4, Aonenstaub uud
Die Spür de* Ster-nenprinzen

Geneig tc  Me is te r  könncn,  wenn s ic  wo l lcn ,  c l ie  Myranor -
Abenteuer  Aonenstaub und D ie  Spur  des  Sternenpr inzen
zu einer klcincn Kampagne zusammenstel len - nachstehend
erhrl ten Sic cinige Hinu, 'cisc. wie Sie die bcicicn Abenteuer
mitcrnandcr verknüpfen können uncl das unabhängig von
der gespieltcn Re ihenfblge. Folgcncle Szenen/Lokal i t : i ten sind
dazu besonciers gccignet:

Die Laranthisthermen
ln bcidcn Abenteucrn spiele n cl ie Laranthisthermen irn Staclt tci l
Laterncnhirh (tsezirk Krvsirenis in l3: l lan Cantara) eine klcinc
Rolle in Aonenstaub trcl f in t l ie I Ielt len clort dars R:rvesar:rn
Tnlrsa rrncl clcn Honoraterr I)ariocosteiles pyrr Alan.tinos, int
Sternenprinzen bcgegnen sie in dcn 

' l 'hermcn 
ihrcm sp:i tcrcn

Auftraggebcr Mctphenor .rerr Kourttntnion tnd'vcrciteln'  ein
scheinbares Attcntat euf ihn. In beiclen Äbentcucrn r,verclen
a l le rd ings  u  n  te  rsch iec l l i chc  R: i  u  rn l i chke i tcn  dcr ' l ' hermen
beschrieben, p:rssen Sie t l ic I lcschre ibung je nach Rcihenlblge
der Abenteue r clerrn jcn ei ls zuerst gcspiclten an, r,r 'as cigcntl ich
kein Problern clarstcl lcn sol l ter.

Sternenprinz nach Aonenstaub
Da dic Flelden bcrcits cinmal in den Thcrmen waren, kcnncn
sie sich clort aus und e r innern sich vicl leicht sog:rr sclbst an die
Goldenen Kummcrn. Eventtrel l  kornmcn sie sogar auf dic I t lce,
sich clcn Leonir-Whchcn gegenüber tui'Ibuesa zu berufin, u'as
viel leicht sogar Flrfblg habcn könnte.
Eine anclcrc V:rr iantc u, 'r i rc, d:rss r l ie I ' lc lclen I)at i t . tr ' , tstcncs
begegnen, dcr seit  clem letztcn ALre nte uer nicht schr lJut auf sie
zu sprechcn ist uncl sie hin:rusr,verfen l i isst so dass sich cl ic
Heldcn cinen uncleren \\ tg suchen müsscn. In den 

' fhcrmcn

können clic He lden clann gcgcbene nf:rlls auch aufTituestt tref]en,
viel leicht ist d:rs Ravesar: ln :ruch rnit  dem Flonoraten bekannt
und kann den Hcldcn seinen Aufinth:r l tsort mittei lcrr.

Sternenprinz uor Aon.nrt"rrb
\ \ tnn  S ie  wo l lcn ,  können S ie  auch den Aufen tha l rsor t  von
Dariocv-rtenes pyrr A/antinos in clic Goltlenen Kammcrn ve rlege n.
Sobakl Th.uesa in Aonenstaub dicsc Kammern als 

-Ilcftpunkt

mit seinem Flerrn vorschl: igt,  sol l ten sich die Helclen an die
tnvaigcn Schrvierigkeitcn erinnern, cl ie sic bein'r erstcn I lesuch
der Thcrme n auf de r Suchc nach Mop henor scrr Kour,unniott
hatten. Auf einen ancleren Ticf fpunkt lässt sich Touesu aber nicht
ein, so class cl ie Helclen auf jeden Fhl l  dic The rmen aufsuchcn
müsscn. Sol l te n sie al lcrdings beim e rstcn Be such mit Gewalt in

cl ie Kammcrn cingedrungen sein, lasscn sich die Leonirn'achcn
auf keine Diskussioncn ein uncl verweigcrn de n E,intr i t t .
In diesem Fhll  könncn sich die I lclden evcntuel l  an Mophenor
.cerr Kouranttzloz wenclen, der ihnen als stäncl iger Gast der
' I 'hcrme 

n mit Hi l fc cines Begle i tschreibcns zum Eintr i t t  ve rhi l f i .
Da clen Helclcn dcr N:rme des 'Patrons' zu cl iesem Zeitpunkt
rr icht bekannt ist,  kann Mophenor auch nicht mit Ar.rskünften
d icne n  er r ,v i ihnen c l ie  Hc l t le  n  jedoch Tuucsa,  so  beme rk t
clcr Honorat. class er das Ravcsaran bereits mehrmals in cler
Bcglcitung eines .Nlannes gcschcn tr:r t ,  clessen Namcn er aber
nicht kennt.

Die NeL resra
In Aonenstaub trcffen cl ic Hclcie n beim Absturz dcs Vinsl-r ina-
Schifl'es Nebelrtrunich in clcn Winclkrirnrnen auf clic Nckresra,
cinc ehemals l lugfi ihigc, nun stark clegencricrtc Eclrse nrasse .
I) ic Nekrcsra betcn dic Ins:rssen clcs \Volkcnschi lk als Gorzrr-
dcs Himmel-; an uncl hcl le n dabci, clas Wolkcnschiff  q' icde r
f lugfr: ihig zu rrnchen. Im Sternenprinzen t:ruchcn die Nekrcsra
nicht auf. :rber clrr die Hclclen zu Fuß in clcn Windk:irrnien
unte r\ ' \ 'cgs sind, kernn de r Spiel le i tcr cl ic He ldcn auch be i  cl icscr
Cleleeenhcit mit clcn Ne kresra konfronticrcn.

Sternenprin z nach Aonen staub
Bci  dcr  Re ise  c lu rch  c l i c  Winc lk i imnre  t rc f ' fen  d ic  He lden
zwischcn,4zri'r'lirmquelle uncl clcr K/arr ttt dcrf ii.rtenden Mo'adu
auf-cinen Tiupp dcr Nekre sra, r.velchcr auf dcm Weg zu eincr
Gebetssti i t te unwcit dcr Kl:rmm ist.  C)bwohl cl ic F,chsen die
Hclden als diejcnigen erkcnncrr, t l ie vor nicht al lz-u langer Zeit
"vorr I I immel hernicdcrgcstiegen" sind, sind sic z-r-rnächst sehr
zur[ickhaltencl (iide r, u'cnn Sie clas möchten, auch aggre ssiv). l)ie
Nekresra l iagcn dic Hclclen in ihrem gcbrochcnen N{yranisch,
ob sie "gef:r l lene ( löttcr" sint l  oc' ler vom "Sturmdämon besiegt"
rvurc lcn .  Wei te rh in  versuchcn S ie .  c l ie  He lc len  w icder  zum
Fliegcn zu bern",egen, gegebenenfälls bieten sie an, sich sclbst z-u
opfbrn und von e iner Kl ippe zu stürzcn, um so r len "Gotte rn zu

gefäl lcn" - cin Umstand, den die Hclde n hoffentl ich vcrhinde rn
u'crdcn.

Dic Nckresra können den Hclcle n t len Weg zur Klamm zeigen
und/ode r berichten, class sic übcr der Klamm vor rvcnige n 

' lhgen

"dunklc Boten t les Sturmherren" gcsichtet haben einige der
Schn'arzen Schwärmer :ruf Patroui l lcn-Flug. Sobalcl sich dic
Helt len verabschicdcn, versuchen die Echscn iammcrncl,  cl ie
l lelden zum Lrlcibcn zu bewegen und nchme n ihnen clas
Versprechcn :rb, rviederzukommen und das Vcrlk der
Nekresra wiet ler zu neuer Gröfie zu führen.

i0)i$
diC
si9



Sternenprin, uot Aon.ntt"ub
Für diese Variante ist cs erlorderl ich, dass Ihnen dic Texte über
die Begegnung mit dcn Nekresra ,rr.rs Aur...rrt"ub vorliegen, da
Sie sonst keine Bcgcgnung darstel len können. Sol l tc das nicht
der Fai l  sein, genügt es, den Helden folgendc Beobachtung zu
schilclern: Zwische n Aureliumquelle :und Klamm derJliisternden

Md'dda können d ic  He lc len  in  e in iger  Ent fe rnung mehrere
cchsenähnliche Wesen bcobachten, die mit auff: i l l iger Farbc
incinanderverschlungene Symbolc, Si lhouetten von Flugechsen
und ähnliche Ornamente an eine Fclswancl pinseln. N:ihern
sich dic Hclden ocler rufen sie den Echscn etwas zu. f l iehen

diese. Dic Ornamente r.r 'erden cl ie l{elden ciann in Aonenstaub

von Bcrrcl der Nebel/ganiclt aus wiedersehen.

L iegen Ihnen d ie  Tex tc  aus  Aonen. taub vor ,  dann können

Sie diese Begegnung wciter ausbauen. Die Nekresra f l iehen

in cl iesem Fall  nicht, sondern umringen die Helclen, um sie

zu bit ten. mit ihncn zu den Göttern cles Fl immels uncl deren

Wiec le rkehr  zu  be ten  -  soba ld  ge  nau d ies  in  Aoncns t lub

eintr i f l t ,  n'erden die Ne kre sra noch ci lr igcr an die Reparatur der
Ncbclkranich gehen. I) ie l{elden werclen in diesem Fall  nicht

als ()ötte r,  sondcrn 'nur'  ais Götterbote n verehrt,  während Avin

Nevisu fäst ckstatische Verehrung entgegengebracht wirci.

Konvent der Thusend Farben: philosophische
Shingva-Schule in den Lichterhöhen

Kristallplatzi zentraler Platz in Louamar

Ne'war: weberknechtartige Reit-Chimären
der Uccara-Senke

Nobrak: Fluß aus den Lichterhöhen

Re genbogenphilo sophen : Shinplva de s Konvents
dcr Thusend Farben

Stellarer Thibun: legendärer Magier aus alter Zeit

Sternenboten: Cirkcl, der sich mit der Suche nach
F{intcrlassenschaften der Sternenprinzen beschäftigt

Sternenprinzen: legendäre Helden und Tfäger
magische r Arte faktc

Sumpfspäher: Cirkcl von Wildniskundigen der
I-Jccara-Senke

Thgeru: Trommler auf impcrialen Schiffen

Uccaraja-Hügel: Erhebung in der Uccara-Senke
'Wasserwurm: 

seltene Wasserdrachenart in cle n
Lichterhöhen, Apelioten und Windkämmen

AnhangS, Gfo$sar
Algengründler: tentakelbeweh rte Wass c rkreatu r
dcs Küstenk:rnals

Azzai-Koragh: Dämon aus dem Gefolge der
Khalyanar

Dipolodocian: große, pflanzenfressende Echse
der Uccara-Senke

Drei Khardane : eine Giofelformation in den
Lichterhöhen

Ebene der Obelisken: Hochebene in den
Windkämmen

Ebonshaya: verfluchte Ruincnstadt in clen
Windkämmen

Gassenlotse :  Berufsstand in großen imperialen
Städten

Gidang-Massiv: Bergkettc in den Lichterhöhen

Gol ljccara: Domäne am Rand der Llccara-Senke

Kj abaal (Mz. Kjabaale) : fl ugftihige, kleine
Chimärenwese n, die zur Üb.rmit t lung von
Nachrichten eingesetzt we rdcn
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9 Zahnräder
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1l Lagerraum

12 Bug-Bela
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l4 Einstiegsluke

15 Schlafquartier

I6 Schlafquartier

17 Tieppe

18 Heck-Belari

19 Ruderanlage

20 Sprachrohr

Kapitän g OfEziere
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N{yranor,  das Güldenlancl  -  e ine Welt  der Wunder und Gefahren,  e in Kont inent  von Schwert  und Zauberei ,  e in

Land der phantast ischen Abenteuer:  Aus ur tüml icher Wi ldnis und auf  den Ruinen von Jahrtausenden erheben s ich

t i tanische N' Ietropolen,  in denen das Leben puls ier t  und der Tod ein ständiger Beglei ter  is t .  Im N{eer und in den

Wolken kämpfen und handeln,  int r ig ieren und fe iern l \ Ienschen mit  katzengestal t igen Amaunir  und geschuppten

Shingwa, während hinter  mei lenhohen Gebirgswäl len unsichtbare Mächte darauf  lauern,  ganze Lände r  zu vcrschl in-

gen,  und die zaubermächt igen Nachkommen der Gründer des Imper iums in ihren Sommerpalästen dem Lebens-

genuss f rönen.

Werden Sie als Held in den Liedern der Legendensänger unsterbl ich,  bergen Sie Schätze aus ver lassenen Städten,

enträtseln Sie das Nlyster ium um den Untergang der Al ten oder b ieten Sie den Tyrannen der Grenzreiche Parol i .

Die Wege zum Ziel  s ind v ie l fä l t ig und gefähr l ich,  ünd nur der Spiel le i ter  weiß,  welche Abcnteuer und Herausfor-

derungen auf  d ie Helden warten.  Ihre Ideen, ihr  Mut und ihre Geschickl ichkei t  sowie ein wenig Glück s ind gef i r rdert ,

um erfo lgreich aus diesen Abenteuern hervorzugehen -  und I f i re Phantasie,  thre Kreat iv i tät ,  IÄrWi l le,  e ine phantas-

t ische Welt  zu er leben und zu gestal ten!

D I E  s P U R  D E s  S T E R N E N P R I N Z E N
Vor langer Zei t  d ienten die Sternenpr inzen dem Thearchen und dem Volk,  den Pr inzip ien der Stel lare

und der Ehre,  doch diese Zei t  is t  sei t  v ie len fahrhunderten vergangen. Noch immer aber ranken s ich

Legenden um die Kriegerinnen und Fleiler, Sängerinnen und Zauberer, die einst in diesem

exklusiven Orden dienten.  um ihre Heldentaten -  und um die von ihnen hinter lassenen Artefakte.

Mehr als ein Sammler hat sich schon verge blich an der Bergung der verschiedenen Obje kte 
,* "&;{"

versucht, und so ist es schierer Zufall, d.er die Helden zuZ,euger' eines gnadenlosen l;ffi*Ll
Kampfes um eines der Artefakte macht und s ie so auf  Entdeckungsreise schickt .

Die Spur de s Sternenprinzen führt die Charaktere durch Städte, Wildnis und

Ruinen,  und überal l  laue rn Ge[ahren,  spekul ie ren Konkurrenten auf  ihr

Schei tern,  müssen unerwartete Hindernisse überwunden werden -  genau die

richtige Aufgabe für unerschrockene und neugierige Abenteurer.

fr

fl
ABENTEUER M}
SPlEIER: I  Spiel lei ter und 3 -  5 Spieler ab 14 fahren
KOM P t E X ITAT (M E I 5TE R/5 P I E L E R): Mittcl/Nicdrig
AN FORDE RUNG E N (H E tDE N): Tälenteinsatz,
Kampffe rtigkeiten, Inte ra ktion
O RT U N D ZEIT:. Horasiat Cante ra, tm 4770lZ

Zun Spielcn tl icscs Abenteuers beniit igen Sie clie Ilox I\Iytranor * Das Güldenland.
\!t itercs l i intcrgrundmaterial ist nicht erfbrderlich.
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