TR
=
<
L
N
—
(o]
o
| B
)
7))
(40
Q

PILLNAM TIVHIIW




MYRANOR:
DIE SPUR DES STERNENPRINZEN

Umschlagillustration
Zoltan Boros und Gabor Sziksai / Agentur Kohlstedt
Umschlaggestaltung
Ralf Berszuck

Innenillustrationen

Marko Djurdjevic, Sabine Weiss

Karten und Plidne
Sabine Weiss, Christian Lonsing

Lektorat
Florian Don-Schauen, Thomas Romer
Gesamtredaktion
Britta Herz, Ina Kramer, Thomas Romer
Satz und Herstellung
Fantasy Productions
Belichtung/ Lithographie
DTP-Studio Meyer, Disseldorf
Druck und Aufbindung
Druckerei Krull, Neuss

DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN sind eingetragene Warenzeichen von Fantasy Productions GmbH.
MYRANOR ist ein Warenzeichen von Fantasy Productions GmbH.
Copyright © 1997, 2001 by Fantasy Productions GmbH.
Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck, auch auszugsweise,
oder Verarbeitung und Verbreitung des Werkes in jedweder Form,
insbesondere zu Zwecken der Vervielfiltigung auf photomechanischem
oder dhnlichem Wege nur mit schriftlicher Genehmigung von

Fantasy Productions GmbH, Erkrath

12345 05040300 61

Printed in Germany
ISBN 3-89064-365-5




ze Auge)

€ e
| Das Schwar

Die SPur des
SternenPrinzcn

| Ein Abenteuer in Cantera

von

Michael Wuttke

| mit Hilfe von Dieter Dengel und Alfons Kriiger
Ein Myranor-Abenteuer fiir Einsteiger-Charaktere
fiir einen Spieﬂeiter und 3-5 Spieler

Vielen Dank an diejenigen, die mir immer mit Rat und konstruktiver Kritik

zur Seite standen, vor allem Britta Herz, Steffi Schwarz, Norbert Dudek, Tom Finn,

Stefan Kiippers, Jorg Raddatz, Thomas Romer und Anton Weste




A

bl

Inhalt

Fiir den Spicllcit‘cr ........................................................... 5 Dritte Iipisodc: Die WeifSe Krypta
Das Torindie Tiefe oot s
Der Hintergrund des Abenteuers .u.viniininiin, 6 Die WeifSe SRR L s Tl 45
Vorgeschichte und H;mdlungs—
zus;\mmenﬂlssung / Meisterinformationen............. 6 Vierte lfpisode: Die Spur des Sternenprinzen......... 55
i Weo ins Cidano-Massiv. o i 55
Erste lipisodc: Bl Cantara,. .. o ., 8 Die chcnbogcnphilosophen ................................. 57 D
Das Abenteuer Besiont.. o 3 In NVinerata 0 60 M
Unterwegs in Balan Cantara ..o i 13 Ziurtick nach Balan Cantara.. ... 64 ;1;]
Bei Mophenor sert Kouramnpion ...oo.ooiiiii 14 [as Elanimenschwert entstenit 0. o 65 )
Ein Auf\trng turdieHelden. ... ... 17 KeKemeshalneel L 66 sc)
Auskl;mg .................................................................... 638 Ve
Zweite Episodc: Zwischen Krysirenis ?’(
ind Gl Ulcenra . 00 19 Anhiingc ...................................................................... Sp
Die »Stern von Daranel« Von Sternenprinzen und Sternenboten ji
Dielleciima Senke . 0. ... ... 725 Diramatis Personae. ..o i i an‘l
Gol Ulceiira i Marrizen des Fauscs Melarythor i dic
Der Weise und der Zentaur Aonenstaub und Die Spur des Sternenprinzen... 73 Fii
Die Klamm der Fliisternden Ma'ada........oconnv...... 37 (Hosede. L 7 M)
Die Ebene der Obelisken. . . .. ... .. 37 L e i LR 75 fin
Die Ruinen von Ebons]ml\,‘a ..................................... 38 Kitennd Pape . . 55 h‘e)‘]
”S
xal
M;
yARS
der
Inf
my
my
Gr
alle
gilt
mit
hal
Ch
kur
von
wel
wie
Sell
Ste
dies
My
und
der




A"gcmeines

zum Abenteuer

Die Spur des Sternenprinzen ist ein Abenteuer fiir die Spielwelt
Myranor, den phantastischen Kontinent auf Dere, der Welt
des Schwarzen Auges.

Dieses Abenteuer wurde fiir Myranor-Einsteiger konzipiert, es
ist daher recht geradlinig aufgebaut. Viele erfahrene Rollenspieler
schitzen jedoch Elemente wie Intrigen und komplizierte
Verwicklungen. Durch die Vielschichtigkeit und lebendige
Gestaltung des Abenteuers stehen Thnen als Meister auf den
Spuren des Sternenprinzen unzihlige Méglichkeiten offen,
den roten Faden der eigentlichen Geschichte zu verlassen und
das Abenteuer mit Nebenhandlungen in Eigenregie weiter
auszuschmiicken. Auch erfahrenen Rollenspielern wird es auf
diese Weise sicherlich nicht langweilig werden.

-Fiir das Leiten dieses Abenteuers sollten Sie im Besitz der Box
Myranor — das Giildenland sein, alle weiteren Informationen
finden Sie in diesem Band. Hin und wieder wird fiir weiterge-
hende Details auf die Hefte der Myranor-Grundbox verwiesen:
"WM, S. xx” steht hierbei fiir das Heft Wege nach Myranor,
’S/X, S. xx” fiir das Quellenbuch Von Shindrabar nach Xar-
xaron. Hilfreich ist selbstverstindlich auch der Quellenband
Myranische Mysterien (abgekiirzt MyMy), obwohl Sie ihn
zum Leiten dieses Abenteuers nicht dringend benétigen. In
den Myranischen Mysterien finden Sie auch weitergehende
Informationen zur Zauberei, zu den Optimatenhiusern, zu
myranischen Namen und vielerlei andere Tipps fiir das Leiten
myranischer Abenteuer.

Grundsitzlich ist Die Spur des Sternenprinzen mit Charakteren
aller myranischen Rassen und Professionen spielbar. Allerdings
giltauch hier (wie so oft), dass eine ausgewogene Heldengruppe
mit breitem Talentspektrum sicherlich den meisten Spielspal3
haben wird. So sollten sich mindestens ein oder zwei kampfstarke
Charaktere, ein Gelehrter oder Wissenschaftler und ein Natur-
kundiger in Threr Spielergruppe finden. Charaktere, die etwas
vom Schleichen, Stehlen und von Heimlichtuerei verstehen,
werden in diesem Abenteuer ebenso ihre groBen Auftritte haben
wie Schwimmer, Athleten und Diplomaten.

Selbstverstindlich ist es desgleichen méglich, der Spur des
Sternenprinzen mit aventurischen Helden zu folgen — wenn
diese die Reise zum Horizont mitgemacht haben und nun in
Myranor gestrandet sind. Fiir aventurische Helden finden Sie hin
und wieder spezielle Anmerkungen in den Meisterinformationen
der einzelnen Kapitel.

| A”gemeine TiPPs

fiir den Meister

Obwohl es sich um ein Fantasy-Rollenspiel in einer fiktiven
Welt handelt, lebt das Rollenspiel in Myranor von der Kenntnis
der Spieler iiber die myranischen Gegebenheiten. Sollte zum
Beispiel ein Gelehrter nicht wissen, welche Aspekte dem Gott
Shinxir zugeordnet sind oder was man sich allgemein tiber die
Machenschaften des Hauses Onachos erzihlt, weil sich der-
betreffende Spieler vielleicht noch nicht in die Quellenbiicher
eingelesen hat (oder sich von den Wundern Myranors tiber-
raschen lassen will), so greifen Sie zu einem einfachen
Trick und werden Sie zum Gedichtnis beziehungsweise der
Allgemeinbildung Threr Helden.

Eine Maoglichkeit ist es zum Beispiel, kleine Zettel mit Infor-
mationen vorzubereiten, die Sie den betreffenden Spielern
bei einer gelungenen Probe zuschieben kénnen. Zum einen
konnen Sie so den myranischen Wissenslevel fiir Ihre Gruppe
selbst festlegen, zum anderen ist es rollenspielerisch schoner,
wenn der Held selbst ‘sein Wissen” vortrigt und dies nicht
zu einer Spielleiterangelegenheit wird. Wir empfehlen, als
‘Gedichtnis-Zettel’ Informationen zu den Gottern der Oktade,
zu den Optimatenhdusern Kouramnion, Illacrion, Melarythor
und Onachos, kleine Hinweise zu Fremdrassen (wie zum
Beispiel Amaunir, Leonir, Loualil und Satyaren) und zu
einigen Tieren wie Hurda, Ghaal und Blutbiffel vorzubereiten.
Passende Proben wie Geschichtswissen, Gotter & Kulte, Heraldik,
Etikette, Tierkunde und Geographie sollten dabei der jeweiligen
Situation beziehungsweise gewiinschten Information angepasst
werden.

Nihere Details zu den Optimatenhdusern finden Sie in §/X,
S. 18ff. und 123ff., sowie in MyMy 31ff., zur myranischen
Religion in S/X, S. 42ff.

Vergessen Sie beim Spielleiten in Myranor auch die Vor- und
Nachteile Threr Helden sowie zusitzliche Extremititen wie
Schwinze, zusitzliche Armpaare oder Schleuderzungen nicht.
Als Gedankenstiitze konnten Sie sich fiir Thre Gruppe ein
Datenblatt mit derlei Informationen anlegen und es wihrend
des Abenteuers im Auge behalten. So gelingt es Thnen, Nach-
und Vorteile gezielt anzuspielen.

Und nun viel Spal3 auf der Spur des Sternenprinzen!

Michael Wuttke, im Juni 2001
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Von den SternenPrinzen

Vor Jahrhunderten lebte ein michtiger Magier im Imperium,
der nur unter dem Namen der Stellare Tribun bekannt war.
Dieser Magier war fasziniert von den Kriiften der stellaren
Geister und er schuf fiir jeden Stern ein Artefakt, das die dem
jeweiligen Stern zugeordneten.Aspekte bei dem Triger des
Artefakts verstirkten. Die Triiger dieser magischen Gegenstinde
wihlte der Stellare Tribun aus vielen Minnern und Frauen
unterschiedlicher myranischer Rassen aus. Die Triger der
Artefakte nannten sich selbst die Sternenprinzen. Die Insi-

gnien eines Sternenprinzen (oder einer Sternenprinzessin)
bestanden stets aus drei Komponenten: dem eigentlichen
Artefakt sowie einem darin eingelassenen Sternenkristall, der
die magische Machtin sich barg, und dazu noch ein ebenfalls
fest mit dem Artefakt verbundener Stern
aus Eternium, der dazu diente, die Kriifte
des Sternenkristalls zu lenken und zu
kontrollieren.
Eines dieser
Artefakte war
das Flammen-
schwert, wel-
ches die Aspekte des weilen Sterns Xezobal, Mut und Sponta-
neitit, in sich trug. Das Schwert leuchtete in einem blauen Licht,
und kleine blaue Flammen huschten und zuckten wihrend
eines Kampfes tiber Klinge und Heft. Der Sternenprinz, der
das Flammenschwert trug, war ein grofier, kriftiger Krieger
namens Kupua — und er benutzte das Schwert, wie es die
Aspekte Xetobals bestimmten: voller Mut, aber bisweilen auch
uniiberlegt und spontan — und viele Lieder und Legenden
kiinden von seinen Taten.

\

Wie Sie sehen, haben wir in diesem Abenteuer nur einen
Sternenprinzen beschrieben. Natiirlich gibt es in Myranor
noch Spuren zahlreicher anderer Sternenprinzen und
ithrer Artefakte, aber die Einzelheiten iiberlassen wir Threr
meisterlichen Phantasie — wenn Sie wollen, kann dieses
Abenteuer ja der Auftakt zu einer ganzen Kampagne rund
um die magischen Artefakte des Stellaren Tribuns sein.

Orientieren Sie sich bei den verbleibenden Sternenprinzen
(und -prinzessinnen), ihren Eigenschaften und Charakter-
ziigen an den Eigenschaften der Stellare, die Sie in WM, S.

Klllf. und S. 119 bzw. MyMy, S. 17ff. finden.

4

Als Kupua sein Ende kommen fiihlte, beauftragte er eine

g'rolmurische Baumeisterin und Technomantin namens
B’ashmari mit der Errichtung eines Grabmals. B’ashmari
fand einen geeigneten Platz auf einer Hochebene in den
Windkimmen und schuf ein unterirdisches Meisterwerk: die
Weif3e Krypta. Auf der Ebene selbst errichtete die Baumeisterin als
oberirdisches Gegenstiick fiinfundzwanzig groBe Basaltquader,

die der Ebene bald den Namen einbrachten, unter dem sie
auch heute noch bekannt ist: die Ebene der Obelisken.
Da geschah es, dass ein junger Mann aus Kupuas

Der Hintergrunc
Jes Abenteuers
Vorgeschtchte und Handf?u,ngs—-v
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Gefolge seinem Herrn das kostbare Flammenschwert stahl.
Da er jedoch den Kristall zuriicklieB, konnte er die Kriifte des
Schwertes nicht nutzen. Auferdem hatte sich bei dem Diebstahl
der lenkende Eternium-Stern aus der Klinge gelst und war in
der Baustelle der WeiBien Krypta zuriickgeblieben.

Kupua machte sich auf, um den Dieb zu verfolgen, ohne den
Eternium-Stern zu entdecken.

Unterwegs freundete er sich mit Homdarak, einem jungen

v

zusammenfassu ng /Meisterinformationen

Krieger aus Vinerata an, und gemeinsam erreichten sie
eine Drachenhé6hle im Gidang-Massiv, einer Bergkette der
Lichterh6hen, wo die Spur des Diebes endete — denn der war
von dem Drachen getétet worden, und das Untier hatte das
priachtige Schwert in seinen Hort genommen.

Kupua und Homdarak drangen in die Hohle des Drachen vom
Doch der

Drache war auch ihnen tberlegen, bis es Kupua in einer

Gidang ein und stellten sich zum Kampf.

verzweifelten Aktion gelang, das Flammenschwert zu ergreifen
und dem Ungeheuer einen tédlichen Hieb zu versetzen.
Doch Kupua erlag noch in der Drachenhéhle seinen fiirchter-
lichen Verletzungen. Seine geschwichte Seele aber wurde
aufgrund der Verbindung zwischen ihm und dem Artefakt
von den unkontrollierten Kriften des Kristalls angezogen und
aufgesaugt. Dort ruht sie noch heute.

Homdarak, nicht ahnend, was mit der Seele seines Freundes
geschehen war, bestattete Kupuas Korper, stellte eine Stele zum
Andenken an den Krieger auf und nahm Schwert und Kristall
mit nach Vinerata. Bald wurde er dort als Drachentéter gefeiert,
machte sich einen grofen Namen als militirischer Berater und
Heerfiithrer und wurde aufgrund seiner Verdienste schlieBlich
in das Haus Kouramnion aufgenommen.

Jahre spiter wurden die Insignien des Sternenprinzen aufgrund
von Erbstreitigkeiten geteilt: Der Kristall blieb bei dem einen
Zweig der Familie in Vinerata, das Flammenschwert nahm
der zweite Erbe mit nach Balan Cantara, wo er sich niederlieB
und eben jenes Schwert zur Grundlage einer heute berithmten
Waftensammlung machte.

B'ashmari, die Baumeisterin der Weilen Krypta, wartete nach
dem Diebstahl des Schwertes noch lange auf Kupuas Riickkehr.
In dieser Zeit fand sie auch den Stern, der sich aus dem Schwert
gelost hatte. Als Kupua nicht zuriickkam, stellte sie schlieBlich

alle




alle Arbeiten ein, versiegelte die Zuginge und versah Ginge
und Riume mit Fallen und Ritseln, die nur der Sternenprinz
selbst oder einer seiner Vertrauten {iberwinden 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 tiberfallen und das Pergament und
die beiliegenden Artefakte in den Triitmmern einer Ruine
verschiittet.

B’ashmari selbst verungliickte,
als sie den letzten und mich-
tigsten Wichter erschaffen
wollte: einen Golem. Als sie
das erschaffene Wesen akti-
vieren und beseelen wollte,
unterlief ihr ein verhingnis-
voller Fehler, und anstelle :
einer willenlosen Gestalt \ §
wurde der Golem von ihrem .
eigenen Geist beseelt. Es dau-

erte sehr lange, bis sie lernte,
diesen fremden Korper zu
kontrollieren, aber dadurch ist
ihr Geist auch wesentlich ilter
geworden, als ihre eigentliche
Lebensspanne gedauert hitte.

Im Laufe der folgenden Jahrhun-
derte wurden die Sternenprinzen
und ihre zauberkriftigen Artefakte
zu einem Mythos, einem Mirchen
aus lang Zeit.
Doch wie so oft gab es Menschen,
die hinter den Mythen und Sagen
ein Kérnchen Wahrheit vermu-

vergangener

teten. Und so griindete sich
ein geheimer Cirkel, der sich
der Aufgabe verschrieb, nach der
Wahrheit hinter den Legenden zu
suchen und die Artefakte zu bergen,
um sie wiirdigen neuen Trigern zu
tiberreichen. Die Mitglieder des Cirkels nannten sich in
Anlehnung an ihre Aufgabe und die Sternenprinzen die
Sternenboten’. Und nicht nur Menschen, sondern auch viele
Amaunir, Leonir und sogar einige Meereskinder und Satyare
gehorten dem Cirkel an. Einer dieser Sternenboten ist der weise
und giitige Alar Shukra, der in Balan Cantara dem Geschiift
des Seidenhandels nachging. Vor etwa einem halben Jahr fand
Shukra in einer alten Ruine ein Kistchen. In diesem befanden
sich eine Scheibe aus griinem Optrilith, auf der ein silberner
Schliissel befestigt war, sowie ein altes Pergament. Nach dem
Studium des Pergaments stand fiir Alar Shukra fest, dass er
die Spur zu der Grabstitte eines der Sternenprinzen gefunden
hatte. Denn bei dem Fund handelte es sich um jene Botschaft,
die B'ashmari, die Erbauerin der WeiBien Krypta, vor langer Zeit
abgeschickt hatte; die ihren Adressaten aber nie erreichte.

Der Sternenbote handelte schnell: Mophenor serr Kouramnion,

ein in Balan Cantara bekannter Honorat und Waffensammler,
sollte eine Expedition in die Windkimme zur Ebene der
Obelisken finanzieren. Anonym spielte Shukra dem Honoraten
das Kistchen und seinen Inhalt in die Hinde 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 Hinden des Honoraten befand, denn es 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 seiner Sammlung hatte. So richtete er,
begierig auf das zu erlangende Flam-
menschwert, die Expedition unter
der Fihrung des Neristu Paraker
aus. Diesem tibergab er auch
einen Kjabaal, eine Botenchi-
mire, um eine schnelle Nach-
richtentibermittlung zwischen
der Ebene der Obelisken und
Balan Cantara zu gewihrlei-
sten.
Kurz nach der Abreise der
Expedition tauchte ein wei-
terer Sternenbote in Balan
Cantara auf: der Kerrishiter
Hugar Ke’Kemesh. Dieser
Ke’Kemesh ist ein ehrgeizi-
ger Mann, der mehr sein
eigenes Wohl im Sinn hatte
als das des Cirkels. Er hatte
von anderen Mitgliedern
des Cirkels von der Expe-
dition in die Windkimme
und der Suche nach dem
Flammenschwert gehort
und  beabsichtigt, das
Schwert, sollte es gefunden
werden, fir sich selbst zu behalten. Ke’Kemesh verlangte eine
Unterredung mit Alar Shukra, und die beiden ungleichen
Sternenboten vereinbarten ein Treffen in einer Schenke in
Krysirenis, dem Westhafenviertel Balan Cantaras — einer
Schinke, in der aus einer Laune des Zufalls heraus just zu jenem
Zeitpunkt auch die Helden anwesend sein werden.
Wihrenddessen hatte die Expedition des Neristu die Ebene der
Obelisken erreicht, und Paraker begann, unterstiitzt von einigen
Arbeitern, mit der Suche nach der Grabkammer. Was jedoch
niemand voraussehen konnte, war die Gefahr, die in einer alten
Ruinenstadt in der Nihe lauerte.
In den alten Ruinen der Stadt Ebonshaya, einst eine Hochburg
des mit Daimonen paktierenden Hauses Melarythor, vollfiihrte
etwa zur gleichen Zeit der Magus Shedor, genannt ,der
Bleiche®, daimonische Ritualen. Er schuf aus der
Essenz der in den Ruinen herumirrenden Geister von
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chemaligen Bewohnern Gebilde aus Rauch und Qualm: die
Schwarzen Schwdrmer. Als er erfuhr, was auf der Ebene der
Obelisken vor sich ging, beschloss er, das Flammenschwert in
seinen Besitz zu bringen und es seinem dunklen Gott, dem
Daimonen Azzai-Koragh zu opfern.

Als Paraker eine Art Tor unter einem der Obelisken fand und
den Kjabaal zu Mophenor serr Kouramnion schickte, hetzte
Shedor einen der Schwarzen Schwirmer hinter der Chimire
her. Der Schwiirmer holt den Kjabaal iiber Balan Cantara ein,
wird aber im gespiegelten Licht eines Daches vernichtet, da
die Schwirmer gegen derlei besondes empfindlich sind. Der
Kjabaal stiirzt verletzt auf Krysirenis zu, durchschligt die
Fensterliden eines Gasthauses ... und landet vor den Fiiflen
der Helden.

...und was Passieren wird ...

Die Helden sitzen eines Abends in der Schenke Zum Gehenkten
Draydal in Krysirenis, als der Kjabaal wie ein Kugelblitz durch
ein Fenster schligt und die Helden um Hilfe bittet. Allerdings
sind nicht alle Giste des Draydal von dem ungewdhnlichen
Besucher angetan: Einige Hjaldinger provozieren eine Knei-
penschligerei, wihrend der anwesende Kerrishiter Hugar
Ke’Kemesh die Herausgabe des Kjabaal von den Helden fordert.
Die Helden jedoch helfen (hoffentlich) dem verletzten Kjabaal,
was Ke’Kemesh dazu veranlasst, sich mit den Hjaldingern
gegen die Helden zu verbiinden — ein Biindnis, das wiederum
Alar Shukra durchkreuzen mochte.

Die Helden bringen den Kjabaal zu Mophenor serr Kouramnion,
verhindern ein scheinbares Attentat auf den Honoraten
und werden letztendlich von ithm angeworben, zur Ebene

der Obelisken zu reisen. Mit der Stern von Daranel, einem
Schrauben-Kurierschiff, gelangen sie in die Hafenstadt Louamar
am Rande der Uccara-Senke. Von dort geht es durch die
gefihrliche Senke bis zur Domine Gol Uccara und weiter in die
Bergwelt der Windkdmme. Durch die Klamm der Fliisternden
Ma’ada erreichen die Helden schlieBlich die Ebene der Obelisken,
miissen dort aber feststellen, dass Shedor der Bleiche den
Neristu und dessen Arbeiter in die Ruinen von Ebonshaya
entfiihrt hat.

Nach der erfolgreichen Befreiung Parikers und der Offnung
des Tores zur Krypta kénnen die Helden in die unterirdischen
Riume des Grabmals vordringen. Nach einigen Gefahren
erreichen sie den Sarkophag des Sternenprinzen, doch bevor sie
ihn 6ffnen kénnen, offenbart sich ihnen B’ashmaris Geist und
erzihlt die Geschichte vom Raub des Flammenschwerts. Uber
Gol Uccara folgen die Helden dann der Spur des Sternenprinzen
bis ins Gidang-Massiv, wo sich heutzutage der ,Konvent der
Tausend Farben', eine philosophische Shingwa-Schule befindet.
SchlieBlich kénnen die Helden eine unter Wasser liegende
Drachenhohle erreichen und erfahren, dass Homdarak das
Schwert einst mit nach Vinerata nahm.

In Vinerata machen die Helden Bekanntschaft mit einer
Nachfahrin Homdaraks und erhalten nach einem Dienst von
ihr den Sternenkristall. Zuriick in Balan Cantara, miissen die
Helden dann erfahren, dass Hugar Ke’Kemesh den Honoraten
Mophenor entfithren lief. Es kommt zu einem Endkampf
zwischen Helden und Hjaldingern auf der Insel des Kerrishiters,
in dessen Verlauf Mophenor serr Kouramnion und der ebenfalls
gefangenhaltene Alar Shukra befreit werden kénnen. Die
Artefakte des Sternenprinzen werden wieder vereinigt und so
der Geist des Sternenprinzen aus seinem Kerker befreit.
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Das Abenteuer begi nnt

Zum SPiel in Balan Cantara und Krgsircnis

Balan Cantara ist groB. Sehr grof. Fast eine halbe Million Einwohner
dringen sich auf den Wegen, Stegen, Kanilen und Briicken
dieses stadtischen Molochs, der auf zwei Landzungen, vierzehn
groBeren und unzihligen kleineren Inseln inmitten des Louranath-
Sumpflands errichtet wurde. Die zweitgroBte Stadt des Imperiums
besteht aus sechzehn Distrikten, jeder davon eher eine kleine,
eigenstindige Stadt, und mehreren kleineren Vierteln. Die Distrikte
liegen teilweise so weit auseinander, dass sich zwischen ihnen
schon wieder wie Wildnis anmutendes, stidtisches Odland erstreck.
Die einzelnen Viertel der Distrikte wiederum sind gleichermafien
verbunden wie getrennt durch Briicken und Wiille (die nicht immer
im allerbesten Zustand sind), kiinstliche und natiirliche Kanile und
Wasserarme, trockene Plattformen und unwegsames Sumpfgelinde.
Ein Einwohner Balan Cantaras kann sein ganzes Leben in dieser
Stadt verbringen, ohne auch nur einmal ‘die Welt da drauBen’ zu
Gesicht zu bekommen.

Schildern Sie diese Stadt wie einen gewaltigen Organismus, der
niemals schlift und der alle Sinne einem stindigen Feuerwerk
unterschiedlicher Eindriicke aussetzt: Geriiche vielerlei Art (und
bei weitem nicht nur angenehme tharpuresische Kriuter oder
koromanthischer Weihrauch), Sttmmen und Gesprichsfetzen in
einigen bekannten und erheblich mehr unbekannten Sprachen,
nie endende, merkwiirdige Geridusche (vom 6ligen Plitschern des
Kanalwassers tiber das Knarren der holzernen Antriebsrider der
Schiffe oder den gurgelnd-brummenden Fligelschligen der
seltenen Insektopter) und visuelle Eindriicke unterschiedlichster
Natur (vom grellen Vesai-Rot tiber bunte Shingwa-Schirpen zum
grauen Treibholz der Armensiedlungen, von Slumsiedlungen
mit Bewohnern, die genauso gut Untote sein kénnten, bis zum
prachtigen, himmelhohen Chrysir-Tempel).

Beschreiben Sie diese Eindriicke, vermitteln Sie den Helden die
Grobe der Stadt und die Vielfalt der Kulturen, die hier auf einen
Punkt konzentriert auftreten: Neben Menschen aus der Stadt
und dem Umland sowie aus Tharpura kénnen die Helden auf
dunkelgewandete Neristu, bunt geschmiickte Shingwa, arrogant-
geschmeidige Amaunir, muskulose, tiber und iiber titowierte
Hjaldinger und schlanke, aber mindestens genauso stark titowierte
Shindrabarim treffen. Aber auch fremdlindische Kerrishiter,
Narkramarer, ja sogar der cin oder andere schwarzhiutige Ban
Bargui, ein Pristiden-Leibwichter oder gar einer der geheimnis-

vollen Ashariel auf einem Dachfirst verstirken den Eindruck
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der Rassenvielfalt. Lassen Sie die Helden auf Abteilungen der
Stadtgarden treffen, zwingen Sie sie, Sinften mit trioptatragenden
Optimaten ausweichen, lassen Sie sic Tempel und Schreine von
bekannten Gottheiten wie denen der Oktade und unbekannten
Fluss- und Meeresgottheiten bestaunen und in Tavernen oder bei
den zahlreichen Hindlern auf den Briicken und Plitzen exotische
Speisen und Getrinke probieren. Vielleicht ist es schwierig fuir Sie,
eine solche Grobe und Rassenvielfalt darzustellen — orientieren
Sie sich an Bildern und Szenen von irdischen internationalen
Metropolen wie London oder New York, gemischt mit einer Prise
Venedig und einer groBen Portion Bangkok und Hongkong. Und
tiber allem hidngt fast immer der neblige Dunst des Louranath.
(Weitere, detaillierte Informationen zu Balan Cantara finden Sie
in /X 8. 591t

Einer der wichtigsten Bezirke Balan Cantaras ist Krysirenis, der
westliche Binnenhafen, der Zugang zum Meer der Schwimmenden
Inseln und dem Kiistenkanal nach Norden. Dieser Bezirk wird
von cirka 30.000 Einwohnern aller bekannten (und etlichen den
Helden wahrscheinlich bisher unbekannten) myranischen Rassen
bewohnt. Ein Schmelztiegel der Kulturen, Religionen, Meinungen
und Sprachen — und ecin idealer Startplatz fiir Helden, da Sic als
Meister Krysirenis quasi als “Verteilerstation® in alle Gegenden
Myranors benutzen kénnen. Das Meer der Schwimmenden Inseln ist
nicht weit. Mit Segelschiff oder Galeere kénnen die Ufer des Meeres
und tiber den Hauptkanal auch der Seehafen Thalassocantara (und
somit weitere Gestade des Thalassion) erreicht werden. Da hier mit
Handels- und Kriegshafen die wichtigsten Binnen-Anlegestellen
Balan Cantaras angesiedelt sind, kénnen die Helden Schiffe
unterschiedlichster Form und Funktion bestaunen: imperiale
Flusssegler, Schraubengaleeren und -kurierboote sowie — wenn auch
seltener — kerrishitische Dschunken, hjaldingische Zweimaster und
shindrabarische Klein-Trimarane. Wer weitere ‘exotische’ Schiffe
schen mochte, muss sich allerdings auf den Weg nach Osten ins
Viertel Thalassocantara aufmachen, denn die Sechandelsmichte,
seien es nun Serover, Hjaldinger oder Kerrishiter, ankern meist
bereits in diesem Viertel der Metropole.

Interessant fiir dieses Abenteuer sind die krysirenischen Viertel
Lotsenstieg, Laternenhoh und, zumindest als Streiflicht, das Vesai-
Viertel Kitovaya-yo. Informationen zu diesen Vierteln finden Sie

in §/X S. 63ff.




Die Schanke
»Zum Gehenkten Dragdal«

er Verwandte als Aushilfe (auf diese Weise bietet sich eventuell
der Einstieg fiir einen Shingwa-Helden an).

Eine Wendeltreppe hinter dem breiten Tresen fithrt zum
einen in den Keller, zum anderen ins erste Stockwerk. Beide

Stockwerke sind mit schmalen Fenstern bestiickt, die nichtens ;
Ein lauer Abend in Krysirenis, dem Westhafen von Balan mit ledernen Planen verschlossen werden. Hinter dem Tresen .
Cantara. Nebelbanke zichen von Stiden und Westen auf Bl B R 6 ity el SR o o : i
, , _ - ‘ - _ tihrt eine Tiir zum Lagerraum, wo sich neben Fissern mit I
die Stadt zu, krlec.hen c'iurch die Gassen und iber dl_e Wein und Hirsebier auch das eine oder andere Blutwein-Fass
?ﬁcher, verhiillen die Sp.ItZCH der :fﬁr'me und tauchen die oder siiBer Grauchmok-Saft finden lassen. Eine Spezialitit von ;
Sithouetten der Hiuser in triibes Zwiclicht. SoAmanchcr, Talpasch sind kleine Pulpa-Scheibchen, die in Ol ausgebacken
der in dieser Zeit unterwegs ist, versucht schnell, eine und mit dem exotischen Kerhi gewiirzt wurden. .
sichere Behausung aufzusuchen, denn die Stunden des ; :
Nebels gehoren den Spitzbuben und Beutelschneidern, > , , , .
Mordern und Halunken. Derweil geht es in den Schianken Wie br’ nge ‘Ch dle L
und Etablissements am Lotsenstieg hoch her: Fischer, Helden in an »Dragdal«“? =
Schauerleute, Matrosen und allerlei Gliicksritter und ¥
Abenteurer geben sich hier ein Stelldichein; sie trinken Thr sitzt an einem der groBen Rundtische, direkt unter !
und lachen miteinander, duellieren sich, schlagen sich cinem der tiefliegenden, schmalen Fenster, s denen zur ¥
gegenseitig die Schidel ein und versshnen sich wieder, Zeit mehr Nebel in den Raum hineinzieht, als Rauch aus .
erzihlen Geschichten aus der Ferne oder Sagen aus fritheren der Stube nach drauBen gelangt. Eure Becher sind gefillt, .
Zeiten —und manch einer der Zuhorer bekommt glinzende auf dem Tisch steht cine Schale mit gerésteten Pulpa- A
Augen, wean o esfilnt, welche unglaublichen Abenicrer Scheibchen. Am Nebentisch unterhalten sich fliisternd zwei h
hinter dem Horizont locken. Canteraner und Cantaresen, Hindler — es geht wohl um Stoffe und andere Waren aus
Amaunir, Shingwa, Tharpuresen, wenige Neristu und ‘Tharpura. Etwas weiter entfernt sitzen mehrere muskulose IYIC
Hjaldinger, sogar einige Kerrishiter und Sholai tummeln und auffallend titowierte Hjaldinger mit griesgrimigen s
sich in den Tavernen, Gaststuben und Spielhallen. Beson- Gesichtern vor groBen Humpen mit Hirsebier ... A e
ders gut besucht ist heute die Schenke Zum Gehenkten I?Jel
Draydal, der Treffpunkt fiir Abenteurer und solche, die Meisterinformationen: Die Aussicht auf einen Auftrag, S
; es werden wollen. ein zu entschliisselndes Geheimnis oder eine verwertbare e
Der Wirt Talpasch, ein beleibter Shingwa, spendiert eine Einnahmequelle fithrt immer wieder Entdecker, Schmuggler, ?lc}
Lokalrunde nach der anderen, da scin Weib gerade das Kopfgeldjiger und viele andere Personen (und Auftraggeber) kg
dritte Gelege abgelegt hat. Die rauchgeschwiirzte Decke in den Draydal — sicherlich haben die Helden geniigend i
hingt tief im Gehenkten Draydal, geharzter Wein und Motivation, 'sich an diesem Abend in der Schenke aufzuhalten. r'ap
diinnes Hirsebier flieBen in Strémen und nur ein Haufen Neugier, Geldmangel oder einfach nur Kontaktfreudigkeit l\(.).r
miirrisch dreinblickender Hiyaldinger triibt ein wenig die I g gcniig:cn. W“F
Stimmung ... Aventurische Helden kénnen natiirlich auch aus einem V\“
anderen Grund die Schinke aufsuchen: auf der Suche nach =
Meisterinformationen: Bei dieser Schiinke handelt es sich um Informationen tiber einen potentiellen Weg zurtick in ihre
cine Lokalitit, die sich der Verkdstigung vieler verschiedener Heimat. Streuen Sie eventuell bereits am Ende des Abenteuers,
Spezies vcrlﬂchrlcl)cn hat. Obwohl der Draydal von cinem das Ihre Spielergruppe vor dem Ihnen nun vorliegenden
“ Shingwa gefiihrt wird, herrscht keineswegs das typisch farben- erlebt hat, ein, dass sich potentielle Auftraggeber und/oder Die
frohe Shingwa-Ambiente vor. Und so kénnen auch Menschen Informanten hiufig im Praydal treffen. So ckry_eugcn Sie eine den
: oder Katzenartige die Schenke betreten, ohne in Gefahr zu stimmungsvolle, logische Kette zwischen zwei Abenteuern und zu
: geraten, von den merkwiirdigen Farbvorstellungen der Shingwa haben am Ende des letzten Abenteuers sogar einen kleinen wer
. in den Wahnsinn getricben zu werden. ‘Clifthanger’. Falls sich die Helden allerdings erst in diesem Na
Die Sitzgelegenheiten sind grob gezimmert, cbenso die Tische. Abenteuer kennen lernen, sollten Sie im Vorfeld des Treffens die:
Die mit Bohlen verstirkte Decke hingt zwar tief, zwingt aber in der Wirtsstube noch mehrere zusitzliche Szenen fiir Thre Bei
hochgewachsene Wesen wie Leonir noch nicht in eine gebiickte Spieler einbauen. Das Kennenlernen Threr Heldengruppe unc
Haltung — ein Chrattac jedoch hiitte wohl seine Probleme. kann genauso gut im Draydal wie drauBen auf dcr‘Slrzll’w weg
Talpasch legt sehr groBen Wert darauf, dass auch Angehéorige stattfinden. SchlieBlich kommt derlei auf die Heldentypen in euc
i anderer Spezies scine Schenke besuchen. Denn die Aussicht Ihrer Spielrunde und deren Professionen an — also aui"l)ct;lils,
auf Geschichten aus der Ferne oder verlockende Auftrige fiillen die wir an dieser Stelle nicht vorausahnen kénnen (aventurische Me
die Binke und Hocker seines Etablissements — und seine Helden werden allerdings mit grofiter Wahrscheinlichkeit in erfa
a Kasse. Der Wirt bedient selbst, auBerdem beschiftigt einer geschlossenen Gruppe auftreten). Zur
P Nal
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Die Botenchimare

Plotzlich saust etwas wic ein Kugelblitz durch das Fenster,
zerbricht dabei das Gestell des Fensterladens und knalle
mit ohrenbetdubenden Lirm mitten aut euren Tisch.

s

der Handler am Nebentisch, ein Kerrishiter mit

>

Eine

s

schwarzem, gewachsten Lockenbart und einem ledernen

Kapuzenumhang, fillt vor Schreck rickwirts vom Stu

ein shingwanischer Kellner verschiittet Bier auf das Wam

eines der Hjaldinger und auch cuch jagt dieses Geschoss

einen gehorigen Sc

£ 1 Cin.

=

Doch als 1hr das ‘Ding’ niher in Augenschein nehmt,

entpuppt ¢s als ein etwa cinen Spann groBes Wesen mit

schuppiger, blauer Haut, groben Glotzaugen, einer langen

Nasc und ledernen Fledermausschwingen, aus seiner Stir

wachsen zwei kleine Horner. Das Wesen rappelt auf,
stelle sich auf krummen Beinchen mitten auf den Tisch,
schaut etwas irritiert in die Runde und fra
Atem: "Was seid ihr denn fiir Gestalten? Hier ist nicht die

Villa von Mophenor serr Kouramnion, oder?”

ollig auBer

Meisterinformationen: Bei diesem Wesen handelt es sich um
ein Kjabaal, genauer: um die Botenchimire des Mophenor
serr Kouramnion. Die beiden vermeintlichen Hindler am
Nebentisch sind die zwei bereits erwihnten Sternenboten Alar
Shukra und Hugar Ke’Kemesh.

Nach dem Absturz der Chimire in den Draydal passieren
mehrere Dinge gleichzeitig: Erstens beginnt der mit Hirsebier
tibergossene Hjaldinger den Shingwa-Kellner zu verpriigeln,
wobei ihn seine Kumpane zunichstjohlend anfeuern. Weiterhin
rappelt sich der gestiirzte Hugar Ke’Kemesh wieder auf und
kommt mit neugierigem Blick an den Tisch der Helden,
wihrend Alar Shukra, ein wiirdevoll aussehender Mann mit
weifem Haar und kostbaren Gewiindern, eher erstaunt als
erschreckt das Wesen von seinem Platz aus betrachtet.

Hugar Ke'Kemesh

Die Helden kénnen nun dem Shingwa beistehen, sich mit
dem Kerrishiter beschiftigen oder versuchen, mit dem Wesen
zu kommunizieren. Was sie auch unternehmen, Ke’Kemesh
wendet sich schlieflich an sie: "GruBl Euch, edle Leute! Mein
Name ist Hugar Ke’Kemesh, ich bin Seidenhindler und méchte
dieses Ding dort haben. Wiirdet Ihr es mir bitte {iberlassen?”
Bei diesen Worten beginnt das Wesen dngstlich zu quieken
und klammert sich mit einem furchterfiillten "Nein, nicht
weggeben, bringt mich zu Mophenor serr Kouramnion, er wird
euch belohnen!” an den Arm eines Helden.

Meisterinformationen: Da Ke’Kemesh von Alar Shukra
erfahren hat, dass Mophenor serr Kouramnion einen Kjabaal
zur Informationsiibermittlung einsetzen wiirde und dieser den
Namen des Honoraten erwihnt, steht fiir ihn fest, dass sich

auf der Ebene der Obelisken etwas ereignet hat — er will nun
unbedingt diese Information erhalten. Alar Shukra hingegen ist
darauf bedacht, dass der Kjabaal den Honoraten erreicht.

KneiPenscHégerei?

Die Hjaldinger bilden einen Kreis um den verdngstigten
Shingwa und stoBen ihn hin und her, wobei ihre Tritte und St6Be
zunehmend heftiger werden. Die Helden sollten eingreifen,
bevor dem Shingwa etwas zustoBt. Greifen sie einfach an,
so provozieren sie eine deftige Kneipenschligerei. Vielleicht
versuchen Thre Helden es aber auch zuerst mit Verbal-Attacken
(Verhohnen oder Beleidigungen erfreuen Spielerherzen!). Unter
diesen Umstinden lassen die Hjaldinger von dem Shingwa ab
und wenden sich mit gezogenen Waffen oder blanken Fausten
den Helden zu.

Meisterinformationen: Zeigen Sie anwesenden aventurischen
Helden, dass die myranischen Hjaldinger — es sind drei Mdnner
und eine Frau — nicht mit den vergleichsweise ,gemiitlichen’
aventurischen Thorwalern zu verwechseln sind. Zwar haben
beide Volker einen gemeinsamen Ursprung, aber Hjaldinger
sind eine Kategorie hirter, grimmiger und entschlossener

als der ‘bekannte Thorwaler’. Hier bietet sich eine
schone Rollenspieleinlage an, falls sich unter den
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aventurischen Helden ein Thorwaler befinden sollte: ‘Der
Kleine’ wird von den Hjaldingern recht hart angepackt ...

Es liegt natiirlich nicht im Interesse dieses Abenteuers, dass die
Helden bereits jetzt ins Totenreich einziehen. Lassen Sie also
nach drei bis fiinf Kampfrunden entweder den Wirt Talpasch
ins Geschehen eingreifen, indem er den Hjaldingern einen
Beutel mit klimpernden Argental zuwirft ("Das sollte fiir das
Wams reichen, und jetzt raus!”), oder beenden Sie den Kampf
notfalls mit dem Auftauchen der Brajansgarde.

Was auch passiert — grimmig und Fliiche gegen die Helden
ausstoBend miBigen sich die Hjaldinger und verlassen die
Schenke, nicht ohne mehrmals finster die Helden zu fixieren und
ein "Wir sehen uns noch!” als AbschiedsgruB zu hinterlassen.
Die Werte der Nordleute finden Sie im Anhang auf Seite 71.

Ke’Kemeshs Plan

Hugar Ke’Kemesh versucht derweil immer wieder, das Wesen
zu greifen, das sich dngstlich an einen der Helden klammert.
Lassen Sie ihn alles Erdenkliche versuchen, in den Besitz des
Kjabaal zu kommen — aber lassen Sie nicht zu, dass er es letzten
Endes bekommt.

SchlieBlich gibt der Kerrishiter auf und wendet sich mit den
Worten "Letzten Endes bekomme ich immer, was ich willl”
zum Gehen.

Alar Shukra steht ebenfalls auf, schaut noch einmal mit einem
langen Blick auf das Wesen, schmunzelt und meint: "Bringt den
.. das Ding zu Mophenor serr Kouramnion. Ich vermute, es ist
thm wichtig und wert!” Dann nickt er den Helden freundlich
zu und verlisst ebenfalls den Draydal.

Keuchend lisst sich das Wesen mitten auf den Tisch fallen,
grinst die Helden frech an und stellt sich als "Kjabaal, Bote
fiir alles” vor.

Meisterinformationen: Hugar Ke’Kemesh gibt natiirlich
nicht so schnell auf. DrauBen holt er die Hjaldinger ein und
‘iiberredet’ sie fiir gutes Geld, den Helden auf dem Weg zu
Mophenor serr Kouramnion aufzulauern, sie zu tiberfallen und
‘das Ding’ zu rauben. Da die Hjaldinger mit den Helden noch
‘einen Vulturn zu rupfen haben’, sind sie von diesem Angebot
duBerst angetan. Aber auch Alar Shukra hat erkannt, dass es
sich um den Kjabaal des Honoraten handelt —und er ist entsetzt
tiber die Riicksichtslosigkeit des Kerrishiters und folgt diesem
heimlich. Als er das Gesprich zwischen Hugar Ke'Kemesh
und den Hjaldingern belauscht, erlangt er die Gewissheit, dass
Ke'Kemeshs Interessen von derart eigener, egoistischer Natur
sind, dass sie keineswegs mit den Zielen der Sternenboten
iibereinstimmen. Zwar hatte Shukra bei dem Gesprich mit
dem Kerrishiter etwas dhnliches vermutet, doch nun weil} er
definitiv, dass Hugar Ke’'Kemesh seine eigenen Interessen tiber
die des Cirkels zu stellen bereit ist.
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Was der Kjabaal erzzhlt

Meisterinformationen: Zunichst ist der Kjabaal wenig
mitteilsam. Sobald er jedoch seine lange Nase in einen der
Hirsebier-Humpen gesteckt und kriftig geschlucke hat, wird er
nicht nur betrunken, sondern auch gesprichig ...

Geben Sie also nicht alle Informationen aus der folgenden
Liste auf einmal preis. Lassen Sie sich Zeit, bis das Wesen mit
glucksender und immer stirker lallender Stimme zu plappern
beginnt. Ganz nebenbei versucht der Kjabaal hartnickig und
bestindig, an etwas Essbares zu gelangen.

Folgende Informationen kénnen die Helden erhalten (sortiert
nach Geheimhaltung bzw. Alkoholisierungsgrad des Kjabaal):
—Der Kjabaal ist im Auftrag des Honoraten Mophenor
serr Kouramnion unterwegs, der hier in Balan Cantara sein
Refugium hat.

—Kjabaal’ ist nicht sein Eigenname, sondern die Bezeichnung
seiner Rasse.

—Er sollte einem magischen Leuchtfeuer folgen, das allerdings
nur aus der Luft zu sehen ist. Wo der Honorat genau wohnt,
weil er nicht.

—Der Kjabaal hatauch eine Miinze bei sich, die das personliche
Siegel des Mophenor serr Kouramnion trigt. Diese Miinze
tragen alle Boten bei sich, um sich auszuweisen.

—Da er an einem Fliigel verletzt ist und sich nur erholen kann,
wenn er sich wie ein Insekt verpuppt, bittet er die Helden; iha
unbedingt zu dem Honoraten zu bringen.

—Uber Balan Cantara wurde er von einem merkwiirdigen
schwarzen Wesen, "so eine Art Xarthis oder so was, aber ganz
aus Rauch — glaube ich”, angegriffen, das es anscheinend aufihn
abgesehen hatte. Aus Angst fliichtete der Kjabaal im Sturzflug
in die Stadt hinunter.

—Das schwarze ‘Ding’ schrie, als es bei der Verfolgung in
die Nihe eines im Licht funkelnden Daches kam. Wohin und
warum es dann verschwunden ist, weily der Kjabaal nicht.
—FEr wurde von Paraker, einem Neristu, der in den Windkim-
men Ausgrabungen durchfiihrt, mit einer eiligen Nachricht
zu Mophenor geschickt.

—Mehrere Arbeiter der Ausgrabungstruppe sind wihrend der
Arbeiten spurlos verschwunden.

—"Und ich darf auf keinen Fall erzihlen, dass wir nach dem
Flammenschwert der Sternenprinzen suchen ... uuups, das
hiitte ich jetzt nicht sagen diirfen, oder?”

Nachdem der Kjabaal berichtet hat, dass sich das ihn verfolgende
,Etwas’ beim Passieren eines ,funkelnden Daches’ quasi aufgeldst
hat, kommen die Helden eventuell auf die Idee, jenes funkelnde
Dach zu suchen. Egal, ob sie einen Brajans-Gardisten, den
Gassenlotsen Pretschatt (sieche Abschnitt Der Gassenlotse auf S.
13) oder den Wirt Talpasch zu Rate zichen, sie werden aufjeden
Fall zum Turm von Licht und Feuer verwiesen, dessen funkelnde
Spitze sich nicht weit entfernt vom Gehenkten Draydal in den

Himmel tiber Krysirenis reckt.
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Untcrwegs in Balan Cantara

Der Turm von Licht und Feuer

Der Turm ist ein hohes, fenster- und tiirenloses Gebdude
mit zwei Turmspitzen. Auf der einen Spitze befindet sich
eine Plattform, auf der bei Einbruch der Ddmmerung cin
Feuer zu flackern beginnt, ohne dass jemand weib, wie es
entziindet wird. Der zweite Turm wird von einer groBlen
Kugel gekront, deren AuBenscite mit vielen spiegelnden
Plittchen bedeckt ist. Sobald das Feuer im ersten Turm
zu lodern beginn, beginnt die Kugel sich um eine hori-
zontale Achse zu drehen. Durch das von den Platchen
reflektierte Feuer schieBen Lichtstrahlen wie Speere in
die Dunkelheit.

Meisterinformationen: Kaum jemand weil} noch, dass dieser
Turm vor langer Zeit von G’Rolmur erbaut wurde, und sein
Zweck istvollig in Vergessenheit geraten. Ein Eindringen in den
Turm ist nicht moglich, da er weder Fenster noch Ttiren hat und
das Baumaterial duBerst stabil ist. Auch auf magischem Weg
kann der Turm nicht betreten werden, denn das Baumaterial
scheint die magischen Krifte praktisch ‘aufzusaugen’, ohne
dass sie irgendeine Wirkung zeigen.

Die Fassade zeigt keinerlei Alterungsspuren oder Verwitterung.
Ein Erklettern des Turmes ist mit geeigneten Hilfsmitteln
durchaus méglich, auf der Feuer-Plattform sind mehrere im
Boden eingelassene Schlitze zu finden, aus denen nachts das
Feuer schiefit. Wie der Mechanismus und der Antrieb der Kugel
funktionieren und auf welche Weise die Feuer-Plattform mit
Brennstoff versorgt wird, kénnen die Helden nicht erfahren. Sie
finden lediglich am FuBe des Turms ein Signum, das vielleicht
ein Name — vielleicht der des Baumeisters — oder ein Hinweis
auf den Mechanismus ist: "Khugaron”.

Was dieses Wort bedeutet, werden die Helden in diesem
Abenteuer nicht entritseln konnen ... vielleicht in einem
spateren Abenteuer durch die Idee eines findigen Spielleiters,
wer weil3?

Der Gassenlotsc

Meisterinformationen: Die Helden werden den Kjabaal
hoffentlich zu dem Honoraten bringen wollen — aber wie sollen
sie Mophenor serr Kouramnion finden? Balan Cantara ist groB
und hat unzihlige Einwohner, selbst einem in Balan Cantara
ansissigen Helden ist der Name vollig unbekannt. Kommen
die Helden auf die Idee, Talpasch zu fragen, verweist er sie an
Pretschatt, den Gassenlotsen, der drei Stralen weiter wohnt.

Die Bekanntschaft mit einem oder gerade diesem Gassenlotsen
kann eventuell iiber den Vorteil Verbindungen geregelt werden.
Eventuell hat einer der Helden aber auch Kontakte zu einer der

Garden der Stadt oder kennt durch den Vorteil Verbindungen
andere Personen, die etwas tiber Mophenor serr Kouramnion
wissen kénnten.

Pretschatt, ein alter Bansumiter mit kobaltblauer Haartracht
und rétlich-bronzener Haut, zeichnet den Helden fiir einen
gewissen Betrag — moglichst Naturalien oder Informationen,
er lisst sich auch-gerne auf Feilschen ein — eine Stadtkarte
mit dem Weg, den die Helden nehmen miissen. Mophenor
serr Kouramnion wohnt in einem herrschaftlichen Haus aus
rotem Marmor im Edelviertel Laternenhéh in der Nihe der
Laranthisthermen.

Wihrend des Gesprichs kann einem der Helden eine Gestalt
auffallen (Sinnenschirfe-Probe), die die Unterhaltung belauscht.
Eine eventuelle Verfolgung des Lauschers ist jedoch nicht von
Erfolg gekront. Es ist niemand anderes als der verkleidete
Alar Shukra, der die Helden weiterhin heimlich verfolgt und
beobachtet.

Versuchen Sie es so einzurichten, dass die Helden Mophenor
erst am nichsten Morgen aufsuchen. Entweder sie treffen den
Gassenlotsen (oder andere Kontaktpersonen) erst am nichsten
Tag, oder sie erhalten den Tipp, dass der Honorat um diese
Zeit unter keinen Umstinden mehr Giste empfingt — egal, wie
wichtig ihre angebliche Botschaft ist.

Zur iiberzeugenderen Darstellung des Gassenlotsen haben wir
Ihnen ein paar typische Spriiche zusammengestellt, die er im
Laufe einer Unterhaltung von sich geben kénnte:

"Ich habe schon den Sternenpfeiler gesehen, Jungchen —
bis dahin wirst du wohl niemals kommen, so wie du herum-
ldufst!”

“Thr wollt eine Karte? Was gebt ihr mir dafiir? Geld? Ha, wer
braucht das schon, Geld macht nicht gliicklich!”

"Mophenor serr Kouramnion? Kenne ich nicht ... eine schéne
Wafte hast du da, vielleicht fillt’s mir ja doch ein ... eine solche

Waffe kénnte mir helfen, mich zu erinnern ...”

Meisterinformationen: Die Karte zeigt einen verschlungenen

Weg tiber Briicken und Stege der Inseln und Plattformen, auf

die Balan Cantara gebaut ist. Wichtige Eckpunkte des Weges
sind mit Symbolen markiert: der Startpunkt beim Draydal, die
Brajanskuppel (ein ehemaliger Prunkbau zu Ehren der Oktade,
der am Rand des Vesai-Viertels Kitovaya-yo liegt), das Kontor
der Hindlerfamilie Hyracenes an der Grenze zwischen den
Vierteln Oberkanal und Laternenhoh, die Laranthisthermen und
schlieBlich die Villa dgs Mophenor serr Kouramnion.

Sie kénnen fiir Thre Spieler eine derartige Karte entweder
kopieren (als Basis siche S. 78) oder auch selbst anfertigen.
Dazu geniigt ein pergamentfarbenes Stiick Papier, auf dem Sie
die genannten Anlaufpunkte vermerken und durch ein paar

verschlungene Wege verbinden.
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Die Brajanskuppel

Die erste Etappe fiithrt die Helden zur sogenannten Brajans-
kuppel am Rande des Vesai-Viertels Kitovaya-yo, einem der
groBten Vesai-Viertel im gesamten Imperium. Die Kuppel liegt
noch im Viertel Desamar und ist ein recht zerfallener Prunkbau
des gleichnamigen Gottes, in dem nur noch einige Priester der
Oktade leben. Dennoch'ist die Kuppel nicht zu verfehlen, da sie
auf einem offenen Platz liegt, auf den die Helden schnurstracks
zulaufen. Auffillig viele Vesai mit irrwitzigen Frisuren im
typischen Vesai-Rot sind auf den StraBen unterwegs und singen
unentwegt hochst melodische Weisen. Viele von ihnen tragen
zu dem sonst tiblichen Vesai-Schmuck noch bunte, vorwiegend
jedoch griine Binder an den Unterarmen. Werden die Vesai auf
den Singsang angesprochen, so erkliren sie, dass heute der Tag
Vashno’hama ist, an dem Sonne und Wind geehrt werden.

Eine (sehr hiibsche) Vesai versucht, einem der Helden eines der
griinen Binder zu tiberreichen.

Meisterinformationen: Woher die Vesai kommen, ist nicht genau
bekannt — man kann sie aber iiberall im stidlichen Imperium
antreffen. Thre Haut ist sehr hell, fast weiB3, und ihre Haarfarbe
besitzt einen sehr kriftigen Rot-Ton. chrlmupt sind die Haare
das auffilligste Merkmal der Vesai, denn dieses Volk neigt zu
skurrilen Frisuren: Ttrmchen, Spiralen, abstehende Locken und
dhnlich gewagte Konstruktionen sind keine Seltenheit.

Vesai bleiben gerne unter sich, sind arbeitsam und fleiBig
— allerdings sagt man ihnen auch merkwiirdige Riten und
Drogengeschiifte aller Art nach. Mehr zu den Vesai erfahren
Sie in §/X, S. 54.

Das griine Band der Vesai hat keinerlei besondere Auswirkun-
gen.

Alte Bekannte

Von der Brajanskuppel geht der Weg weiter in Richtung des
Kontors der Hindlerfamilie Hyracenes zwischen den Vierteln
Oberkanal und Laternenhéh. :

An einer engeren Stelle zwischen zwei etwas heruntergekom-
menen Gebiuden stellen sich den Helden plétzlich acht (zum
Teil bekannte) grimmige Hjaldinger mit Friedensstiftern und
Serovermessern in den Weg.

Mit der gebriillten Behauptung, sie wollten die Helden wegen
der Schmach im Draydal jetzt verpriigeln, greifen sie ohne langes
Vorspiel an. Kurz nach den ersten Attacken tritt jedoch ein
Trupp Brajansgardisten auf den Plan und greift auf Seiten der
Helden ein, worauthin sich die Hjaldinger bald wutschnaubend
zuriickzichen.

Meisterinformationen: Die Brajansgarde besteht aus zwanzig
Soldaten und einem Anfiihrer im Range eines Hektagu. Die
Gardisten tragen Uniformen mit einem Brajanssymbol auf dem
Wams: ein dreidugiger, stiirzender Greifvogel mit ausgestreckten
Krallen. Die Hilfte von ihnen sind mit Doren (Speeren)
bewaffnet, die anderen haben geladene Belari in den Hinden.
Als Seitenwaffen fithren sie nietenbeschlagene Friedensstifter
mit sich.

Die Werte der Hjaldinger finden Sie im Anhang auf Seite 71.
An dieser Stelle noch ein Hinweis zu den Hjaldingern: Manche
Spieler (besonders jene mit kampfstarken Helden) kénnten
eventuell dartiber enttduscht sein, dass nun schon zum zweiten
Mal ein Kampf mit den Hjaldingern praktisch abgebrochen
wurde.

Nun — aufgeschoben ist nicht aufgehoben, und aller guten Dinge
sind drei ... beim Endkampf im letzten Kapitel des Abenteuers
werden die Helden Gelegenheit finden, den Hjaldingern kriiftig
einzuheizen. Aber das miissen Sie ihnen ja jetzt noch nicht
verraten.

Der Hektagu der Brajansgardisten, ein cirka fiinfunddreiBig
Sommer zihlender Mann, stellt sich den Helden als Daregios
vor: "So, die Unruhestifter haben das Weite gesucht. Thr
hattet Gliick, dass Euer Freund uns von diesem Hinterhalt
berichtet hat!”

Wenn sich die Helden nach diesem ominosen Freund erkundi-
gen, kann der Hektagu nur berichten, dass sich der Mann
‘Myril’ nannte, schon ilter war und weile Haare und einen
weiben Bart hatte.

Natiirlich handelt es sich um Alar Shukra, der die Pline Hugar
Ke’Kemeshs und der Hjaldinger vereiteln wollte. Sollten sich
die Helden weiter nach einem Mann namens Myril umhéren,
eventuell im Draydal oder bei Pretschatt, so werden sie weder
eine Spur noch einen Hinweis auf diesen unbekannten Mann
finden.

Bei Mophenor serr Kouramnion

Am Haus des Honoraten

Vom Kontor Hyracenes fiihrt eine breite StraBe leicht aufwiirts
zu den Laranthisthermen, die die Helden eventuell noch

von dem Abenteuer Aonenstaub kennen. Kurz darauf

erreichen die Helden das herrschaftliche Haus des
Mophenor serr Kouramnion.

Das Gelinde des Hauses ist von einer zwei Schritt hohen
Mauer umgeben, die von schmiedeeisernen Stacheln gekrént
ist. Dahinter ist ein Park mit niedrigen Biischen und kleinen
Biumen zu sehen, und etwas zuriickgesetzt steht das zweistoc-
kige Haus, das giinzlich aus rotem Marmor erbaut ist.

In der Mauer befindet sich als Durchlass ein runder Torbogen,

der mit einer eisernen Gittertiir versperrt ist. Neben der Tiir
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hingt eine grofe silberne Glocke mit Intarsien aus Goldflitter,
die gefliigelte Wesen darstellen, anscheinend Ashariel.
Wird die Glocke geldutet, erschallt kein Ton, aber eine der
Intarsien 16st sich aus der Glocke, wird dreidimensional und
fliegt zur Tiir der Villa. Dort klopft das Fliigelwesen mit einer
immensen Kraft an. Eine Amauna mit blaugefirbtem Fell und
einer geschmiickten (Dienstboten-) Weste, 6ffnet, kommt zu den
Helden ans Tor und fragt schnurrend nach ihrem Begehr.
Doch gerade, als die Amauna den Helden erklirt, dass der
Honorat nicht im Haus ist, wird sie von einem dunkel
gekleideten Neristu unterbrochen, der eiligst zum Tor kommt
und die Amauna ins Haus zuriickschickt. Dieser Neristu, der
sich als Haushofmeister Rainis vorstellt, hilt in den beiden
unteren Hinden jeweils einen schwarzen und einen weiflen
Ficher, mit denen er sich stindig Luft zufichelt: Es scheint,
als habe er Atemprobleme. Er spricht mit einer keuchenden,
heiseren Stimme und versucht, die Helden abzuwimmeln,
indem er ihnen erzihlt, sein Herr habe keine Zeit.
Zeigen die Helden die Miinze des Kjabaal vor, so erklirt Rainis
trotzdem, dass die Helden morgen wiederkommen sollen.
Wihrend des Dialogs zwischen den Helden und dem Neristu
(oder wenn die Helden versuchen, auf
andere Weise in das Haus zu gelangen
oder gerade wieder gehen wollen)
kommt die blaufellige Amauna
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aus einer Seitentiir und winkt einen der Helden heimlich
zu sich.

Meisterinformationen: Vermutlich beteiligen sich nicht alle
Helden an der Diskussion mit dem Neristu und dem Versuch,
ins Haus zu gelangen. Wihlen Sie deshalb als Kontaktperson
zu der Amauna einen Helden, der zur Zeit nichts zu tun
hat. Diesem Helden erzihlt die Amauna schnurrend und mit
zuckendem Schwanz: ”Ich bin TiBaYa, die Kammerzofe Seiner
Exzellenz. Ich weil} nicht, warum Rainis Euch abwimmelt oder
Euch nicht sagt, dass der Herr gar nicht im Hause ist. Dem
komischen Mann, der gerade eben da war, hat er es niamlich
gesagt. Thr kénnt meinen Herrn in den Laranthisthermen
finden.”

Bei dem ‘komischen Mann’ handelt es sich um Kapitin
Boregias, einen alten Freund des Honoraten. Dass der Kapitin
eine Augenklappe trigt, grimmig blickt und geheimnisvoll tut,
ist eine kleine Macke von ihm. Ein unfreiwilliger Beobachter
konnte thn durchaus fiir einen Geheimniskrimer halten, oder
fiir jemanden, der nicht erkannt werden will.

Der Amauna kam der Fremde jedenfalls nicht geheuer vor
und so bittet sie die Helden, besonders wenn sie die Miinze
haben und sich somit quasi als Boten ausweisen kénnen, in
den Thermen nach dem Rechten zu sehen. Sie liebt ihren
Herren abgottisch und hat fiirchterliche Angst, dass der Fremde
vielleicht ein Attentiter oder etwas in der Art sein konnte. Falls
die Amauna die Miinze des Honoraten nicht gesehen
haben kann (zum Beispiel weil die Helden sie gar nicht
vorgezeigt haben), so wendet sie sich an die Helden,
weil die entweder ‘so heldenhaft und ehrlich aussehen’
oder sich vielleicht ein Angehoriger ihrer Rasse
bei der Gruppe befindet, dem sie sich anvertraut.
Rainis, der schon lange Jahre bet Mophenor serr Kouram-
nion beschiiftigt ist, kennt Kapitin Boregias und hat ihn
deshalb zu seinem Herrn in die Thermen geschickt.

Die Laranthisthermen

Es ist zunichst einmal kein Problem fiir die Helden, die
Thermen zu betreten. Machen Sie ihnen jedoch klar,
dass die Thermen ein uniibersichtlicher Komplex mit
zahlreichen einzelnen Riumen ist — hier auf gut Gliick
nach einer Person zu suchen, ist aussichtslos.

Der Vorraum

Meisterinformationen: Der Vorraum der Thermen
beherbergt einen Tresen, hinter dem ein in eine Weste
und einen Lendenschurz aus bliitenweilem Leinen
gekleideter Amaunir sitzt und etwas blasiert dreinschaut.
Von diesem Vorraum gehen drei Flure ab, auf denen
man Tiiren, Durchginge und Nischen entdecken kann.
Wassergeplitscher, zischender Dampf, Harfenmusik,
melodischer Gesang und frohliches Lachen klingt an
die Ohren der Helden, Dienstboten mit Tabletts
voller exotischer Speisen und Getrinke huschen




an ithnen vorbei. Egal, auf welche Weise die Helden die Thermen
betreten, der Amaunir wird nur nach lingerer Diskussion
verraten, in welchem Raum sich Mophenor serr Kouramnion
mit seinem Besucher aufhilt. Sitze wie "Schon wieder Giste
fiir Mophenor serr Kouramnion ... ich habe doch gerade erst
jemanden dort hin geschickt!” konnen den Elan der Helden nur
noch mehr steigern. Doch dieser Elan wird dann sofort wieder
gebremst: "Der Herr beliebt sich im Damptbad Nummer Fiinf
aufzuhalten. Dies ist Teil der Goldenen Kammern — Zutritt

nur fiir hochgestellte Personlichkeiten und ihre geladenen -

Giste.”

Der blasierte Amaunir ist anndhernd unbestechlich — mit
Helden unter SO 8 lisst er sich gar nicht erst auf Verhandlungen
ein. Auch die Aussage, der Honorat schwebe in Gefahr, beein-
druckt ihn recht wenig. Wenn die Helden also keine wirklich
hervorragenden Argumente vorbringen, ist er allerhéchstens
bereit, eine Nachricht zu hinterlegen, bis der hohe Herr das
Bad verlisst.

Wenn die Helden allerdings auf die Idee kommen, erst einmal
in die Thermen hineinzugehen und dann zu versuchen,
Kouramnion zu finden, dann werden sie problemlos eingelassen.
Den Weg zu den Goldenen Kammern kann ihnen jeder Bedien-
stete oder Stammkunde erkliren, wobei die Helden durchaus
den einen oder anderen abschitzigen Blick ertragen miissen,
wenn sie sich nach den Goldenen Kammern erkundigen.

Das prunkvolle Portal zu den Goldenen Kammern wird
von zwei imposanten Leonir bewacht. Zwar wirken ihre mit
Gold und Intarsien bedeckten Riistungen eher geckenhaft denn
kimpferisch-wild, aber dennoch lisst ihre ausgeprigte Muskel-
masse an Armen und Beinen auf gute Kimpfer schliefen.

Die Riistung besteht aus einer Brustplatte, einem mit
Metallstreifen verstirkten Schurz, Arm- und Beinschienen
sowie einem visierlosen Helm mit einem gezackten Kamm.
Bewaffnet sind beide Wachen mit verzierten Schwertlanzen.
Dic Leonir haben die Anweisung, nur hochgestellten Person-

“lichkeiten und deren Begleitern Zugang zu gewihren — allen

anderen wird der Zutritt verweigert. Die Helden haben nun
mehrere Moglichkeiten, um dennoch die Goldenen Kammern
betreten zu kénnen:
—Version "Der Adel hat immer Recht”: Falls ein Optimat
(eher unwahrscheinlich) oder ein Honorat unter den Helden
ist, erhiilt dieser zusammen mit einem Begleiter nach kurzer
Diskussion Zutritt.
—Version "Dienstbote”: Die Helden kénnen einen Bicker
beobachten, der Zuckerwerk und andere Naschereien durch
einen Seiteneingang anliefert. Sie kdnnten sich also als
Lieferanten ausgeben. Welche Waren sie ‘anliefern” wollen, ist
der Phantasie Threr Spieler tiberlassen.
—Version "Dummschwiitzer”: Wenn die Helden merken,
dass die beiden Leonir nicht unbedingt die Weisheit mit der
Schopfkelle geschliirft haben, hilft auch Uberreden. (Aber bitte
nicht einfach nur eine Probe wiirfeln lassen — dies ist ein Rollen-
und kein Wiirfelspiel. Talente wie Uberreden sollten immer
an-, besser noch ausgespielt werden!)
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Auf dem Weg zum Damptbad kommen die Helden an einer
offenen Tiir vorbei, hinter der sich eine merkwiirdig aussehende
Apparatur und zwei gelangweilt blickende Neristu verbergen.
Direkt daneben ist die Tiir zum Dampfbad ‘Nummer Fiinf’.
Die Tiir ist nicht verschlossen. Wird sie geéffnet, schligt
den Helden als erstes feuchter, nach Kriutern und edlen
Essenzen duftender Dampf entgegen. Die Sicht innerhalb
des Bades betriigt einen knappen Spann, lediglieh Helden mit
Déimmerungssicht kénnen etwa einen Schritt weit sehen.
Es wird den Helden nichts anderes iibrig bleiben, als nach
Mophenor serr Kouramnion zu rufen — falls dies geschieht,
wird er mit einem frohlichen "Immer gerade aus, hier sind
wir!” antworten.

Meisterinformationen: Was die Helden in dem Dampfbad
unter-nehmen, um das vermeintliche ‘Attentat’ zu verhindern,
kénnen wir leider nicht voraussehen — daher finden Sie hier
mehrere Auswahlméglichkeiten:

—Dampf absaugen: Im Nebenraum steht ein Apparat, der per
Kurbelantrieb einen Ventilator im Dampfbad in Bewegung
setzt und den Dampf durch Offnungen in der Decke absaugt.
Allerdings werden sich die zwei Neristu weigern, auBBerhalb der
vom Honoraten gewiinschten Zeit die Maschine in Bewegung
zu setzen.

—Sturmlauf in den Dampf: Sollten die Helden das Dampfbad
stiirmen wollen, so lassen Sie sie iiber den gefliesten Boden
schlittern und/oder in das Wasserbecken in der Mitte des Raumes
fallen, sofern sie dieses im dichten Dampf nicht erkennen
kénnen. (Kérperbeherrschungs- und Akrobatik-Proben sind hier,
falls die Helden blindlings in den Dampf rennen, sicherlich
angebracht.) '
—Maskerade: Eventuell wollen sich die Helden dem Honoraten
und dem vermeintlichen Attentiter auch unerkannt nihern.
Hier bietet es sich an, dass sie sich als Bedienstete der Thermen
ausgeben, die etwas servieren wollen (Bedienstete mit Tabletts
voller Leckereien oder Getrinken konnten bereits mehrfach
beobachtet werden). Eine andere Méglichkeit der “Verkleidung’
wire die eines Boten mit einer wichtigen Nachricht — oder
einfach eines ‘harmlosen’ Besuchers der Thermen.

Auf jeden Fall sollten die Helden nach kurzer Zeit den
Honoraten und seinen Besucher erreichen. Falls sie ohne zu
zdgern Kapitin_Boregas angreifen, wird sich Mophenor serr
Kouramnion entsetzt zuriickziehen, laut "Hilfe, Attentiter!”
rufen und versuchen, aus dem Raum zu entkommen. Trotzdem
sollte sich das Missverstindnis mit dem vermeintlichen Attentiter
schnell aufgeklirt haben — der Honorat ist erfreut iiber die
Sorge seiner Bediensteten und den Einsatz der Helden; Kapitin
Boregias schligt den Helden sogar anerkennend auf die Schulter
(selbst wenn er durch den Angriff der Helden leichte Blessuren
abbekommen haben sollte). Wenn die Helden dem Honoraten
dann noch erkliren, warum sie tiberhaupt sein Haus und

danach die Thermen aufgesucht haben, liddt er sie in seine
Villa ein.
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Ein AuPtrag fur die Helden

Zuriick in der Villa

Kurze Zeit spiter erreichen Mophenor serr Kouramnion und
die Helden das Haus des Honoraten, wo sie vom verkniffen
dreinblickenden Haushofmeister in einen lippig ausgestatteten
Salon gefithrt werden, wihrend sich Kapitin Boregias verab-
schiedet und auf den Weg zum Hafen macht. Das Haus ist
prunkvoll eingerichtet, die Winde sind holzvertifelt oder von
diinnen Marmorschichten bedeckt, die Béden mit Teppichen
aus tharpurischer Spinnenseide ausgelegt.

Mophenor bittet die Helden zunichst, im Salon zu warten,
wahrend er mit dem aufgeregt plappernden Kjabaal ins
Nebenzimmer geht. TiBaYa, die amaunische Dienerin, serviert
Griinen Makshapuramer (ein aromatisches Teegetrink)
und bedankt sich bei den Helden fiir die ‘Rettung’ ihres
Dienstherren. Nach kurzer Zeit kommt Mophenor mit
dem Kjabaal zurtick und bittet die Helden, ihm zu folgen.

Die Wagensammlung

Der Honorat fiithrt die Helden in einen grofien, an ein
Museum erinnernden Raum, der durch Fenster im Dach wie
sonnendurchflutet wirkt. Waffen aller Art, GroBe, Form oder
Anwendungsgebiet sind fein siuberlich an den Winden oder auf
Stindern mitten im Raum verteilt und beschriftet — Schwerter,
Sibel und andere Waffen aller bekannten Arten. In einer Ecke
sind in einem Stinder mehrere archaisch aussehende Lanzen
und StoBspeere zu sehen.

In einem Gestell aus erlesenem Holz hiingen {ibereinander drei
merkwiirdig aussehende Schwerter, zu diesem ‘Wandschmuck*
fiihrt der Honorat die Helden. Freudig erklirt er: "Dies sind
Waffen, die mir mein Ahn vermachte und die den Grundstock
seiner Sammlung bildeten, einer iberaus exquisiten Sammlung,
die ich nun weiterfiihre! Beachtet den Schliff der Klingen, die
wunderschon gearbeiteten Parierstangen ...
und doch gefihrlich!”

P
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Die drei Schwerter

Bei der obersten Klinge handelt es sich um ein recht
einfaches Breitschwert. Es verfiigt Giber cine gerade Klinge
und eine Parierstange mit verschnorkelten Verzierungen.
Kurz oberhalb des Heftes befindet sich im Metall der Klinge
eine Vertiefung in Form eines fiinfzackigen Sterns. Der
Knauf ist am unteren Ende halbkugelférmig nach innen
ausgebeult, fast so, als wire dort cinmal eine Kugel oder ein
dhnliches Objekt angebracht gewesen.

Mophenor berichtet: "Dieses Schwert ist schon seit Genera-
L

tionen im Besitz meiner Familie, angeblich soll einer
meiner Vorfahren damit einen Drachen erschlagen haben.
Mit diesem Schwert begriindete mein UrurgroBvater diese
Waffensammlung, die ich nun weiterfiihre.”

Das mittlere Schwert hat eine gerade, an den Rindern leicht
gewellte Klinge. Die Parierstange zeigt zwei ineinander
verschlungene Drachen, der Knauf besteht aus einem
achteckigen Kristall von leicht blauer Farbe.

Mophenor erklirt: "Dieses Schwert stammt aus den Mho-
luren-Kriegen — beachtet den Wellenschliff und die tiberaus
prizise gearbeitete Parierstange. Wer es geschmiedet hat,
konnte bis heute nicht ermittelt werden, denn eine solche
Arbeit ist bisher nur von neristischen oder g’rolmurischen
Arbeiten bekannt — dieses Schwert ist aber weder aus der
einen oder der anderen Fertigung!”

Das unterste Schwert sieht eher aus wie ein Sibel, denn
es weist eine schwach gekriimmte Klinge auf, die in einer
scharfen Spitze auslduft. Trotzdem sind beide Kanten der
Klinge scharf geschliffen. Bemerkenswert sind die Runen,
die die Klinge bedecken, sowie eine Art Ddmonenschidel,
der Griff und Knauf des Schwertes bildet.

Hierzu erlautert Mophenor: "Eine bemerkenswerte Klinge
— angeblich stammt sie aus einem Kampf zwischen Draydal
und Imperiumstruppen; der Kampf soll sich in der Nihe
von Xarxaron zugetragen haben. Die Runen konnten bisher
nicht entziffert werden. Ich habe schon ecinige der besten
Schriftkundigen befragt. Ich wiirde zu gerne wissen, was

\dort auf der Klinge geschrieben steht!”

J

Meisterinformationen: Was weder der Honorat, noch Alar

Shukra oder die Helden wissen kénnen — das oberste der
Schwerter ist das gesuchte (sozusagen ‘inaktive’) Flammen-
schwert des Sternenprinzen! Wie es in die Hinde des Honoraten
kam, kénnen Sie in der Vorgeschichte nachlesen. Wichtig ist
in dieser Szene, dass Sie die Schwerter genau beschreiben —
besonders jenes, um das es in diesem Abenteuer eigentlich geht.
(Vergessen Sie aber die anderen zwei Schwerter dariiber nicht.)
Die Helden bezichungsweise die Spieler diirfen an dieser Stelle
noch keinen Verdacht schépfen, dass das gesuchte Schwert
bereits vor thnen an der Wand hingt. Allerdings sollte die
Beschreibung so genau ausfallen, dass bei den Helden, sobald
sie in der WeiBen Krypta vom Diebstahl des Schwertes und dem
fehlenden Eternium-Stern erfahren, der Pekuno fillt.

Versuchen Sie, die Ausfiihrungen Mophenors rollenspielerisch
etwas euphorisch darzustellen. Der Honorat liebt seine Waffen-
sammlung und ist stolz darauf] sie jemandem zeigen zu kénnen.
Sollten sich die Helden fiir weitere Waffen interessieren,
dann kénnen Sie nach Belieben andere ausgefallene Stiicke
improvisieren.
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Nachricht aus der Vergangenlﬁcit

Nachdem die Helden die Waffen ausgiebig bestaunt haben —
Mophenor achtet darauf, dass sie nichts anfassen —, bittet der
Honorat sie wieder zuriick in den Salon. Bei einem Tee erliutert
er ihnen sein Vorhaben: "Wie Ihr Euch sicherlich denken kénnt,
bin ich als Waffensammler selbstverstindlich erpicht darauf,
moglichst viele seltene und exotische Waffen in meinem Besitz
zu sehen. Vor einiger Zeit wurde mir von einem anonymen
Absender ein Holzkistchen in die Hinde gespielt. Darin befand
sich ein zerrissenes, vergilbtes und kaum noch leserliches
Pergament sowie dieser Schliissel ...”

Der Honorat greift nach einem Holzkistchen, 6ffnet es und legt
das Pergament sowie eine handtellergrofie Scheibe aus griinem
Optrilith auf den Tisch. Der Silberschliissel befindet sich in
einer Halterung auf der Optrilith-Scheibe.

Meisterinformationen: Bei dem Pergament handelt es sich um die
Nachricht der Baumeisterin B’ashmari an den Sternenprinzen
Kupua — das Blatt selbst ist zerfetzt und nicht mehr vollstindig
leserlich (siehe Das Pergament auf S. 75). Die griine Optrilith-
Scheibe dient als Schliissel zur ersten Ttir der WeiBen Krypta, mit
dem Silberschliissel 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 griinem Optrilith gefertigt und weist weder
Einschliisse noch Risse oder Kratzer auf. Bei dem Silberschliissel
handelt es sich um einen Bartschliissel von vier Fingern Linge.
Er ist schmucklos und klemmt zwischen zwei Erhebungen auf
der Oberseite der Scheibe.

Wenn Sie als Meister SpaBl an solchen Dingen haben, dann
besorgen Sie sich einen alten, nicht mehr benétigten Bartschliis-
sel und bespriihen diesen mit Silberlack. Als Optrilith-Scheibe
geniigt eine Holz- oder Pappscheibe in griiner Farbe. Achten Sie
jedoch darauf, dass den Spielern eindeutig klargemacht wird,
dass die Scheibe durchsichtig (!) ist, da dies eine entscheidende
Rolle beim Offnen der ersten Tiir zur Krypta spielt.

Im AuFtrag des Honoraten

Nachdem die Helden Pergament, Optrilith-Scheibe und
Schliissel eingehend betrachtet haben, fihrt Mophenor mit
seinen Ausfithrungen fort: "Kennt Ihr die Legende von den
Sternenprinzen? Nein? Nun gut, ich erzihle Euch in Kiirze,
was Thr wissen miisst. Vor vielen Jahrhunderten zogen die
Sternenprinzen durch Myranor. Sie waren sehr michtig, denn
jeder von ihnen hatte ein besonderes Artefakt, in dem angeblich
die Krifte der Sterne wohnten. Jeder Stern verkdrpert andere
Fahigkeiten und Eigenschaften, und genauso waren auch diese
Artefakte — jedes war anders, jedes hatte andere Aspekte. Die
Sternenprinzen taten Gutes, halfen dem Volk, dienten aber
immer der Sache des Thearchen. Und als eines Tages

die Sternenprinzen verschwanden, waren auch ihre
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Artefakte nicht mehr auffindbar. Man sagt, dass sie alle noch
irgendwo versteckt sind. Viele haben danach gesucht, aber
niemand hat sie bisher gefunden — so heifit es zumindest. Dieses
Pergament hier scheint nun eine Spur zu einem dieser Artefakte
zu sein — zu dem Flammenschwert, in dem sich die Krifte des
Sterns Xetobal verkorpern sollen. Fiir mich als Waffensammler
war das natiirlich eine Herausforderung. Und so schickte
ich eine Expedition unter der Fithrung meines Vertrauten
Paraker, einem Neristu, auf jene Ebene der Obelisken, die in
der Bergwelt der Windkimme liegt. Kontakt halten wir mit
Hilfe des Kjabaal, den ihr gerettet und zu mir gebracht habt.
Paraker scheint eine Art Tor gefunden zu haben und bat mich,
zur Ebene zu kommen, um bei der Offnung des Tores anwesend
zu sein. Leider bin ich zur Zeit nicht abkémmlich, und daher
mochte ich Euch beauftragen, in meinem Namen zur Ebene zu
reisen, dort nach dem Rechten zu sehen und das Tor zu 6ffnen.
Ihr habt Euren Mut und Eure Einsatzbereitschaft bereits
unter Beweis gestellt, und da dies beides Aspekte des Xetobal
sind, konnte ich mir keine besseren Vertreter vorstellen. Eure
Belohnung wird groBziigig ausfallen, wenn Thr mir das Schwert
bringt. Nehmt Ihr an?”

Meisterinformationen: Sollten die Helden nicht annehmen,
konnte das Abenteuer hier bereits zu Ende sein — was wir
natiirlich nicht hoffen wollen. Nun kénnten Sie sich als
Meister natiirlich fragen, wieso ein Honorat ‘irgendwelchen
dahergelaufenen’ Helden diese Mission anvertraut. Die Antwort
ist einfach: Zum einen braucht er wirklich Leute, denen er
zutraut, das Schwert zu bergen. Denn Paraker hat nur Arbeiter,
meist Sklaven, bei sich. Zum anderen hat der Kjabaal kleinlaut
zugegeben, einige Details tiber die Expedition preisgegeben
zu haben — der Honorat ist in einer Zwickmiihle. Lisst er
die Helden einfach wieder gehen, kénnten sie sich mit den
Informationen, die sie vom Kjabaal erhalten haben, an ein
anderes Haus, vielleicht gar die Eupherban, wenden. Das
will Mophenor unbedingt verhindern. Und wie kann man die
Helden dazu bringen, nicht mit den Informationen handeln
zu gehen? Indem man sie zu seinen Verbiindeten macht! Und
genau das versucht der Honorat nun ...

Je nach finanzieller Lage der Helden sollten Sie als Meister mit
dem Lohn der Helden groBziigig sein. Ein einfacher Séldner
verdient cirka 2 Aureal pro None (9 Tage), also wird der Honorat
10 bis 15 Aureal pro Person fiir einen erfolgreichen Abschluss
der Mission anbieten.

Nehmen die Helden an, so versorgt der Honorat sie noch mit
gentigend Geld zum Einkauf der nétigen Ausriistung. Weiterhin
schickt er einen Bediensteten zum Hafen, wo am nichsten
Morgen die Schraubengaleere Stern von Daranel in Richtung
Vinerata ablegen soll. Die Stern fihrt unter dem Banner des
Hauses Kouramnion und Mophenor will dafiir sorgen, dass die
Helden auf der Galeere eine Passage bis Louamar bekommen.
Das Schiff liegt im Hafen an der Anlegestelle ‘Pfeiler 27’
Weiterhin erklirt er den Helden, dass sie sich in Louamar an

den Hindler Acertil wenden kénnen, der ihnen fiir den weiteren
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Weg bis zur Ebene der Obelisken entsprechende Anweisungen
und geeignete Reittiere zur Verfiigung stellen wird, da er in den
Diensten des Hauses Kouramnion steht. Mophenor tibergibt
den Helden eine Abschrift des Pergaments sowie die Optrilith-
Scheibe mit dem Schliissel samt Holzkistchen. Denn er ahnt
mittlerweile, dass diese Dinge cine Bedeutung haben und
nicht nur aus Zufall in dem Kistchen lagen. Auch die bereits
bekannte Miinze mit seinem Siegel gibt er weiter, damit sich
die Helden beim Kapitin der Szern von Daranel, beim Hindler
Acertil und auch bei Paraker ausweisen konnen. Dann entlisst
er die Helden mit der Bitte, auch den verpuppten Kjabaal
mitzunechmen und ihm eine Nachricht zukommen zu lassen,
sobald das Schwert gefunden ist. Er weist auBerdem darauf hin,
dass die Verpuppung seines Boten noch ungefihr fiinf bis sechs
Tage anhalten wird — bis dahin sieht der Kjabaal aus wie ein
zusammengekniilltes, dickes Tuch.

Zweite Episode
Zwischen Krysirenis
und Go| Uccara

Die »Stern von Daranel«

Im Hafen

Am nichsten Tag beginnt fiir die Helden die Reise nach Norden.
Bereits am frithen Morgen herrschtim Hafengebiet geschiiftiges
Treiben: Schiffe werden be- und entladen, Matrosen und
Schauerleute eilen im Morgennebel hin und her, die dumpfen
Klinge von Muschelhérnern und schrille FanfarenstéBe
kiindigen die Ankunft neuer Schiffe an. Ein leichter Wind
kommt auf, der die Nebelfelder zerfasert und langsam aber
sicher die Sicht tiber den Hafen erméglicht.

Im Dunst des Morgens missen sich die Heélden zunichst
einmal nach ‘Pfeiler 27° durchfragen, den Weg dorthin kann
thnen jeder Matrose erkliren. Doch als die Helden um eine
Mauerecke biegen, um sich der Mole zu nihern, horen sie ein
knirschendes Geriusch iiber sich. Als sie nach oben schauen,
entdecken sie direkt {iber sich in zehn Schritt Hohe den Arm
eines Entladungskrans, an dem eine groBe Holzkiste baumelt.
Krachend reifit eines der Halteseile, dann noch eines, und die
Kiste fillt zu Boden — direkt auf die Helden zu.

Meisterinformationen: Um der fallenden Kiste auszuweichen,
ist eine Korperbeherrschungs- oder Ausweichen-Probe +3 not-

Die erste Belohnung

Meisterinformationen: Hiermit endet die erste Episode des
Abenteuers — der Teil, der die Ereignisse in den StraBen Balan
Cantaras und den Auftrag des Honoraten beinhaltet. Wir
empfehlen fiir die Absolvierung dieser Episode die Vergabe von
75 AP pro Charakter. Hinzu kommen fiir besondere Erlebnisse
und von Thnen prisentierte kleine Zwischensequenzen
nochmals bis zu 50 AP. Wenn die Helden die erworbenen
AP sogleich umsetzen wollen, beachten: Sie bitte die Regeln
zur Talentsteigerung in WM, S. 12, ergiinzt durch MyMy, S.
126ff. Denken Sie aber auch an die Regeln zur Steigerung
von ‘Speziellen Erfahrungen’. In diesem Fall diirfte es sich
um Orientierung (Stadt), Uberreden und/oder chrzeugen und
gegebenenfalls einige Kampftalente und Gassenwissen handeln.

wendig. Ansonsten trifft die Kiste den (oder die) Ungliicklichen
mit W6+5 TP, Sobald die Kiste auf dem Boden aufschligt,
verteilt sich ihr Inhalt (Obst und Gemiise in nicht unbedingt
zum Verzehr geeigneten Zustand) in einem Umbkreis von zehn
Schritt, und auch die Helden werden eventuell von faulendem
Obst getroffen.

Dies kann ein von den Hjaldingern oder Hugar Ke’Kemesh
arrangierter Anschlag auf das Leben der Helden gewesen sein,
muss es aber nicht ...

Die »Stern von Daranel«

Die Stern von Daranel, eine imposante Schraubengaleere,
liegt an der steinernen Hatenmauer; der Wimpel des Hauses
Kouramnion weht im Wind — eine purpurne Flagge, auf der
zwel silberne, gekreuzte Kentemen tiber einem silbernen Pflug
zu sehen sind (nihere Informationen zur Galéere entnehmen
Sie bitte dem grauen Kasten).

An Bord werden die Helden von Kapitin Tardiss erwartet.
Wenn sie die Miinze des Honoraten vorzeigen, begriifit
er sie freundfich, zeigt ihnen das Schiff und macht sie
mit der Steuerfrau, der Amauna DaoLan, bekannt.



Weiterhin berichtet er, dass sich sein Schiffmechanikus vor zwei
Stunden nicht einsatzfihig gemeldet habe und eine Ersatzperson
kurzfristig nicht aufzutreiben sei. So sei er gezwungen, ohne
den Mechanikus abzulegen, um den Zeitplan einzuhalten. Da
ertont ein lauter Ruf von der Mole und im letzten Augenblick
springt ein Mann an Bord, der sich als “Thalinomenes von
Blacon’ vorstellt und als Ersatzmechanikus eingesprungen
ist. Dann stemmen sich die Sklaven auch schon auf dem
Schraubendeck im Takt der Trommeln in die Antriebspedale.
Majestitisch und mit zunehmender Geschwindigkeit legt die
Stern ab und nimmt Kurs auf den Kiistenkanal.
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Meisterinformationen: Thalinomenes ist beileibe kein Mecha-
nikus, sondern ein Agent Hugar Ke’Kemeshs, der den Kjabaal
entfithren soll. Ke’'Kemesh weil} nicht, dass der Kjabaal bereits
verpupptist und mittlerweile auch das Wissen um die Nachricht
verloren hat. Thalinomenes wird versuchen, den Kjabaal
schnellstméglich an sich zu bringen, und lungert, bis er enttarnt
wird, immer in der Nihe der Ausriistung der Helden herum
(mehr dazu im Abschnitt Der Algengriindler auf Seite 22).

Die Stern ist ein schraubengetriebenes Kurier- und Patrouil-
lenboot. Solche schnellen und wendigen Boote werden von
den Optimatenhdusern meistens fiir eilige Fahrten eingesetzt,
urspriinglich wurden sie jedoch fiir militirische Zwecke
entwickelt. Sie eignen sich besonders gut fur Fahrten in
ruhigen Gewissern, also auf dem Kiistenkanal, den Orismanis
und der Kiiste des Meeres der Schwimmenden Inseln. In
dieser Funktion werden sie auch von der imperialen Flotte
eingesetzt.

Die groBe Wendigkeit und die hohe Geschwindigkeit dieser
Boote wird durch ihre schlanke Bauform und ihren geringen
Tiefgang von nur 8 Spann erreicht. Hauptursache fiir die guten
nautischen Eigenschaften sind jedoch die seittich am Rumpf
eingelassenen Halbrohren (1) und die darin verlaufenden
Antriebsspindeln (2). Diese Halbrohren verjiingen sich dabei
zum Heck hin, damit eine hohere Stromungsgeschwindigkeit
erreicht wird. Jede der beiden Antriebsspindeln wird von
15 Sklaven angetrieben, die im Unterdeck in je ciner Reihe
(6) nebeneinander sitzen. Die Kraftiibertragung auf die
Schrauben erfolgt dabei mit Hilfe von Zahnridern an beiden
Enden der Pedalstange (9). Die Sitzreihen der Pedalo-
Sklaven sind im Unterdeck (auch Schraubendeck genannt)
untergebracht und durch eine mit Stroh gefiillte Doppelwand
(7) voneinander getrennt. Sowohl fiir die Steuerbord- als auch
fiir die Backbordseite ist ein eigener taktgebender Trommler
(5), der Tageru, zustindig. Die Tagerus sitzen im Heck (4),
direkt unter dem Steueraufbau. Das Schraubendeck weist nur
eine Deckenhohe von 1,5 Schritt auf, Ausnahmen bilden die
Ridume unter den Deckaufbauten, die eine Deckenhthe von 2
Schritt haben. Wegen der geringen Hohe des Schraubendecks
ist es den Sklaven nicht méglich, ihren Pedalplatz aufrecht
zu erreichen. Aus diesem Grund nehmen das Einnehmen
und Verlassen der Pedalplitze cine recht lange Zeitspanne
in Anspruch. AuBerdem ist es tiblich, auf diesen Booten

Die »Stern von Daranel«

die Pedalo-Sklaven nicht anzuketten, da eine schnelle
Flucht praktisch nicht moglich ist. Der einzige Einstieg zum
Schraubendeck (10, 14) liegt unmittelbar hinter dem mit
einer groBen, drehbaren Bela (12) bestiickten Bugaufbau.
Innerhalb dieses Autbaus befinden sich zwei Lagerrdume
(11), in denen neben der wenigen Fracht auch Waffen und
Proviant untergebracht sind. Der Autbau selbst ist tiber eine
Treppe erreichbar (13).

Aufdem Oberdeck sind zusitzlich zu den Bug- und Heckauf-
bauten zwei Zelte installiert, die als Schlafriume fiir den
Kapitin und seine drei Offiziere (15) sowie fur die zehn
Seesoldaten (16) dienen. Jede Kirene (5 Seesoldaten) wird
von einem Offizier gefithrt und ist im Falle eines Kampfes
fir die Verteidigung einer Schiffsseite zustindig. Der dritte
Ofhzier ist der Steuermann, der zusammen mit dem Kapitin
das Boot vom Heckautbau, der ebenfalls tiber eine Treppe (17)
zu erreichen ist, her steuert. Dazu dient neben einem iiber
Seilziige gesteuerten Ruder (3, 8, 19) auch ein Sprachrohr
(20), mit dem der Kapitin den Tagerus die Befehle tibermit-
telt. Diese schlagen bei scharfen Wendemanévern einen
unterschiedlichen Takt an, so dass die Antriebsspindeln
unterschiedlich starken Vortricb erzeugen. Ublicherweise
ist zur Wartung des Antriebsmechanismus, der Bugbela und
der beiden kleinere Heckbelari (18) auch ein Mechanikus
an Bord.

Technische Daten:

Takelage: ein Hilfsmast

Lange: 25 Schritt, Breite: 6 Schritt, Tiefgang: 1,6 Schritt
Besatzung: 30 Pedalo-Sklaven, 1 Mechanikus, 3 Offiziere,

2 Tagerus, 10 Krieger, 1 Kapitan

Beweglichkeit: extrem hoch

Preis: fiir Helden unerschwinglich

Geschwindigkeit: 10-15 Meilen pro Stunde Marschgeschwindig-
keit, kurzzeitig (max. 10 Minuten) bis zu 22 Meilen pro Stunde
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Auf dem Kiistenkanal

Die Helden kénnen nun sehr genau die Hafenanlagen mit
den verschiedenen Schiffstypen, den beweglichen Krinen, den
Hausbooten der Hindler und die schwimmenden Vergniigungs-
Stitten betrachten. SchlieBlich ragt vor ithnen die imposante
Silhouette des Chrysir-Tempels viele Dutzend Schritt hoch in
den dunstigen Morgenhimmel.
Die Fahrt fithrt zunichst am Tempel vorbei, der wie meistens
von unzihligen Hausbooten und schwimmenden Basaren
umlagert ist. Viele durcheinanderschreiende Stimmen dringen
an die Ohren der Helden und der Geruch nach Meer und

Brackwasser, Fisch und exotischen Gewiirzen liegt in der Luft.

Das Stampfen der Schraubenlager im Bauch des Schiffes ldsst
das Deck rhythmisch vibrieren, wihrend die Szern langsam die
duBeren Bezirke Balan Cantaras passiert. Trutzig recken sich die
Zollfestungen in den Morgcnncl)cl und die Shinxir-Gardisten
griiBen zur Galeere heriiber. Mit 6lig klingenden Fliigelschligen
schiebt sich ein Insektopter aus dem Dunst, zicht eine Schleife
iiber der'Stern, um dann auf der nichstgelegenen Zollfestung
zu landen.

Die Schraubengaleere erreicht nach etwa zwei Stunden

den Abzweig nach Westen zu jener Lagune, die ins

Meer de_f Schwimmenden Inseln fiihrt, hilt sich aber
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weiter nach Norden und fihrt in den Kiistenkanal ein. Der
Kiistenkanal selbst besteht aus einer Vielzahl von natiirlichen
Fahrrinnen, Lagunen, Nehrungen, und Brackwasserseen, die
durch kiinstlich angelegte Kanile miteinander verbunden
sind.

Ein Weihefest fiir Chrysir

Am Abend des ersten Reisetags auf dem Kiistenkanal legt die
Stern von Daranel an den Stegen des Hafens von Rashkor an.
Der kleine Hafen im Inneren einer Lagune ist bunt geschmiickt,
tiberall sind durch den Dunst der Abendddmmerung Lichter zu
sechen und viel Volk ist auf den Wegen und Stegen unterwegs.
Amaunische Musikanten spielen Melodien voller Leidenschaft
und singen von der Unberechenbarkeit von Meer und Wetter,
und einige Loualil geben als Kontrapunkt schwermitige
Lieder zum besten. Die meisten Bewohner haben sich vor dem
Chrysir-Tempel versammelt, der wie eine Miniatur-Ausgabe
des Heiligtums in Krysirenis aussieht und auf einer kleinen
kiinstlichen Insel inmitten der Lagune steht. Auf Anfragen wird
den Helden erklirt, dass heute ein Weihefest stattfindet, an dem
Chrysir als Herr iiber Wind und Nebel geehrt wird. Zahlreiche
Passanten fordern die Helden auf, an den Wasserspielen zu
Ehren des Gottes teilzunehmen.

Meisterinformationen: Als Disziplinen der Wasserspiele stehen
Wettschwimmen, eine fingierte Unterwasserjagd, Turmspringen
von einer Leuchtfeuerplattform und ein Wasserballspiel auf dem
Programm. Alle Wettbewerbe finden in der mit Fackeln und
Laternen ausgeleuchteten Lagune statt. Leuchtsteine spenden
auch unter der Wasseroberfliache Licht.

Auf eine detaillierte Beschreibung der Disziplinen wollen wir
hier allerdings verzichten. Die Ausarbeitung liegt ganz in den.
Hinden des Spielleiters, da dieser das Weihefest auf seine
Heldengruppe abstimmen sollte. Beachten Sie auf jeden Fall
etwaige Spezialisierungen des Talents Schwimmen. Falls die
Helden nicht an den Spielen teilnehmen wollen, verleben sie
auf jeden Fall eine unruhige Nacht mit ebenso unruhigerﬁ
Schlaf (eine derartige Feier ist feucht, fréhlich — und laut!),
bevor es am nichsten Morgen mit der Stern von Daranel weiter
den Kiistenkanal hinaufgeht.

Der Algengrtlndler

Plétzlich stoppen die Antriebsspindeln, Schmerzensschreie
hallen aus dem Schraubendeck hintiber. Kapitin Tardiss schaut
tiber die Reling und schiittelt verirgert den Kopf.

“Ein Algengriindler”, meint er zu den Helden. "Diese Drecks-
biester verhaken sich immer wieder mit ihren Tentakeln in den
Spindeln. Da muss der Mechanikus runter und die Tentakel
16sen, ohne die Spindeln zu beschidigen!”

Meisterinformationen: Dies ist tatsiichlich eine Aufgabe
fir den Schiffsmechanikus — Pech fiir Ke’Kemeshs

Agent Thalinomenes, denn er versteht von Mechanik nicht das
geringste. Er versucht sein Bestes, doch ohne Erfolg. Irgendwann
wird der Kapitin misstrauisch und treibt Thalinomenes mit
Fragen in die Enge. Wenn es gar nicht mehr zu vermeiden
ist, gibt der Spion seine Tarnung auf und versucht mit einem
gewagten Manover, eventuell auch durch Geiselnahme, an
den Kjabaal zu gelangen und sich mit dem nachgeschleppten
Beiboot vom Schiff zu entfernen — ein verzweifeltes und
aussichtsloses Unterfangen.

Wird der Spion gestellt, zieht er eine Bela und kimpft um sein
Leben. Sollten die Helden ihn lebend tiberwiltigen, zerbeiBt er
eine Kapsel mit schnell wirkendem Gift, das einen sofortigen,
von Krimpfen und Bluthusten begleiteten Herzstillstand
auslost.

Tauchgang

Kapitidn Tardiss wendet sich nun an die Helden und bittet diese,
anstelle des falschen Mechanikus unter die Szern zu tauchen.
Sollte ein geiibter Schwimmer unter den Helden sein, stellt der
Tauchgang kein Problem dar. Kann kein Held gut genug (TaW
7) schwimmen, so holt der Kapitin einen mit Wasser gefiillten
Glasbehilter mit einem Szirri-Szirri (sieche unten) hervor. Dazu
erklirt er: "Dies ist ein bereits altes Exemplar und es ist kaum
noch zu gebrauchen. Wenn ihr es nutzt, kénnt ihr es hinterher
behalten, wenn ihr wollt.”

Meisterinformationen: Der tauchende Held kann mittels einer
gelungen Mechanik-Probe und drei gelungenen FF-Proben die
abgerissenen Tentakel des Algengriindlers entfernen. Wenn Sie
wollen, konnen Sie allerdings auch wihrend des Tauchens noch
einen Alligator auftauchen lassen ...

Mehr zu den Szirri-Szirri und einem Tauchgang mittels
dieser Unterwasserwesen finden Sie in WM, S. 127, sowie im
Abenteuer Vergessene Tiefen in /X, S. 110ff. Allerdings spendet
dieser Szirri-Szirri aufgrund seines hohen Alters nur noch
Atemluft fiir IW6+2 SR. Nach dem Tauchgang kann der Held
die Glasglocke mit dem Szirri-Szirri tatsidchlich behalten; der
Kapitin gibt dem Helden sogar noch Szirri-Szirri-Futter fiir
ein Oktal dazu. ’

Ankunft in Louamar

Das Kurierschiff trifft am Abend in Louamar ein. Von den
Tiirmen des Landviertels leuchten Fackeln und Leuchtsteine,
und auch unter Wasser, in den Behausungen der Loualil, ist
der Schein von Leuchtsteinen zu sehen. Die schneckenférmig
gewundenen Tirme aus Weillstein ragen wie glitzernde
Speere aus der Wasseroberfliche. Auf den Briicken, die die
Tiirme verbinden, funkeln Mosaike von atemberaubender
Kunstfertigkeit in rot, griin und tiirkis. Imposant liegt eine grofie
Schraubengaleere am Kai, die Fahne mit dem Symbol einer

silbernen Lyra in goldenen Bliiten auf griinem Feld flattert im

Wind — ein Schiff des Hauses Illacrion. Kapitin Tardiss ldsst die
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Stern beidrehen und auf eine Mole zulaufen, die mit der Flagge
des Hauses Kouramnion geschmiickt ist.

HenRa, der Amaunir

Als die Stern das Anlegemanéver beendet hat, verabschiedet
Kapitin Tardiss die Helden und erwihnt, dass er am nichsten
Tag nach Vinerata weiterfahren und dort einige Tage auf
Reede liegen bleiben werde. Er bedankt sich nochmals fiir die
angenchme Reise und die Hilfe.

Als die Helden dann von Bord gehen, tritt ihnen in unterwiirfiger
Pose ein ilterer Amaunir entgegen, der sich HenRa nennt und
den Helden anbietet, sie in der Stadt herumzufiihren.

HenRa dringt die Helden, sich ihm anzuschlieBen, da es ”"im
wunderschénen Louamar so viel zu sehen gibt” ...

Meisterinformationen: HenRas Alter ist schwer zu schitzen,
sein Fell ist an einigen Stellen bereits ergraut, aber seine Augen
sind sehr lebhaft. Er hinkt und zieht den Schwanz hinter sich
her, als wiire dieser kraftlos. Gekleidet ist der Amaunir in derbe
Matrosenkleidung, die mit Flicken tibersit ist.

Sollten die Helden erwihnen, dass sie sich zum Haus des
Hindlers Acertil begeben wollen, so ist HenRa natiirlich
bereit, die Helden “gegen eine kleine Spende” dorthin zu
fithren. Der Amaunir fiihrt die Helden allerdings zunichst zum
Zentrum Louamars, dem Kristallplatz. Er erklirt dazu, dass
jeder Reisende diesen Platz einmal in seinem Leben gesehen
haben miisse. Wollen die Helden aber direkt zum Hause des
Hindlers, so murrt HenRa kurz ... und fiihrt die Helden — ob
eines “zufilligen Umweges” — trotzdem zum Kristallplatz.

Der Krista”PIatz

Der Kristallplatz im Zentrum Louamars besteht aus einer
Ansammlung von Kristallblcken, die als Binke, Verkaufsstinde
und Rednerpulte dienen. Alle Kristalle sind unterschiedlich
grob und von ebenso differierender Form. Der kleinste der
Kristalle mag so groB3 wie ein Wassereimer sein, der gréBte von
thnen ragt fast drei Schritt in die Héhe. Alle Kristalle glithen
aus threm Kern heraus in einem warmen, flackernden Gelb,
das den Platz in ein angenehmes Licht taucht. In der Mitte des
Platzes gruppieren sich mehrere hiifthohe Kristalle ringférmig
um einen etwas groPeren, der mit Muscheln verziert ist.
Aufdem Kristallplatz hat sich eine Menschenmenge versammelt,
die gebannt einem dlteren Loualil mit wirr abstehenden Haaren
lauscht, der auf dem muschelverzierten Kristall in der Mitte
und mit getragener Stimme Geschichten erzihlt. Neben ihm
kauert ein Satyar in einem farbenfrohen Narren-Kostiim. Als
die Helden auf dem Platz ankommen, kénnen sie noch dem
Schluss einer Geschichte lauschen.

Meisterinformationen: Als die Helden den Platz betreten, héren
sie zundchst nur die Worte ”Sternenprinz” und ”"flammendes
Schwert” —, die hoffentlich ihr Interesse wecken.

//‘L

Der Schluss der Geschichte lautet wie folgt: ”... und dann kam
der Sternenprinz mit dem flammenden Schwert emporgestiegen
aus den Tiefen des Meeres, Efhardh selbst hatte ihn geschickt
um Gericht zu halten. Und er vernichtete jene, die die See und
thre Bewohner quilten und sein Schwert hielt reiche Ernte. So
gewaltig war der Zorn des Sternenprinzen, dass er in seiner Wut
auch nicht vor den Unschuldigen Halt machte. Und Efhardh
bedauerte, dass er ithn gerufen hatte. Da entriickte Ma’ada
den Krieger mit dem Flammenschwert, und er verschwand.
So tat sie es mit allen Sternenprinzen und ithren magischen
Artefakten, so dass heute nichts mehr von ihnen iibrig ist,
auBer den Geschichten und Liedern. So endet nun auch diese
Geschichte, und ich hoffe, dass sie Euch allen gefallen hat.”

7/
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Mauoni, der Geschichtenerzshler

Als der Loualil geendet hat, applaudieren die Zuhérer und der
Satyar hiipft zwischen ithnen umher und bittet um Spenden,
die er in einem alten Bronzehelm sammelt. Dann verstreut sich
die Menge. Wenn die Helden den Loualil tiber die Legende des
Sternenprinzen befragen wollen, so ist nun Gelegenheit dazu.
Ansonsten dringt HenRa die Helden zum Weitergehen.

Meisterinformationen: Maouni, der Geschichtenerzihler,
ist ein sehr alter Loualil, der bereits sein Leben lang in
Louamar wohnt. Der Loualil ist sehr schlank und

grazil gebaut und vom Alter ein wenig gebeugt. Seine
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Augen blicken etwas triibe, aber seine Stimme hat ein fesselndes
Timbre. Wihrend er erzihlt, sind seine tentakelartigen Haare
stindig in Bewegung.

Die Helden sollten sich mit dem Loualil unterhalten, da sie bei
ihm Informationen bekommen, die ihnen helfen kénnen, den
Eingang zur WeiBen Krypta zu 6ffnen. Folgende Informationen
kann er ihnen geben:

—Die Sternenprinzen waren michtige Halbgotter (falsch).
—Als die Sternenprinzen zu den Géttern entriickt wurden,
verschwanden auch ihre magischen Waffen (falsch).

—Der Sternenprinz Kupua war ein egoistischer, brutaler
Kampfer (hin und wieder wahr).

—Sein Grabmal wurde nie gefunden (wahr) und das Tor zum
Grab soll im Schein der griinen Sonne liegen (Hinweis auf den
Offnungsmechanismus des Eingangs zu Krypta).

—Die Griine Sonne ist ein Artefakt, das dem Sternenprinzen
einst von Louagha dem Silbernen, einem weisen Loualil,
zum Geschenk gemacht wurde (damit ist die griine Optrilith-
Scheibe gemeint; allerdings handelt es sich hier um ein altes
Loualil-Mirchen, woher die Scheibe tatsichlich stammt, ist
unbekannt).

Die Griine Sonne

Sollten die Helden nicht von alleine auf die Idee kommen, dass
die Scheibe gemeint ist, so zeigt Maouni auf jenen Helden, der
die Scheibe bei sich trigt und spricht ihn an: ”Sonnentriger,
zeige mir doch das Artefakt — damit ich erkennen kann, dass die
alten Geschichten tatsidchlich wahr sind.”

Zeigt der Held dem Loualil dann die Optrilith-Scheibe, so
nimmt dieser das Artefakt ehrfurchtsvoll in die schlanken
Hinde, dreht und wendet es, schaut hindurch, nickt mehrmals
und gibt es dem Helden dann mit den Worten "Ich danke dir —
ich hoffe, du gebrauchst es gut!” wieder zuriick.

Meisterinformationen: Was genau es mit dieser Scheibe aufsich
hat, vermégen die Helden dem Geschichtenerzihler nicht zu
entlocken. Jeden Versuch wimmelt der Alte mit den Worten "Thr
werdet es wissen, wenn die Zeit gekommen ist!” ab. Allerdings
fillt einem der Helden bei einer gelungenen Sinnesschirfe-Probe
+3 auf, dass das Licht einer nahen Fackel einen kleinen griinen
Lichtkegel durch die Scheibe hindurch wirft. Dieser Kegel
ist aber nur fiir Sekundenbruchteile sichtbar, da Mauoni die
Scheibe in seinen Hinden hin und her dreht. Sollten die
Helden dem Loualil die Scheibe nicht iibergeben oder sie
thm vielleicht tiberhaupt nicht zeigen wollen, verabschiedet
sich der Geschichtenerzihler nach einer kurzen Unterhaltung
von ihnen. Vorher aber erklirt er: "Der Schliissel liegt auf der
Griinen Sonne, aber die Griine Sonne ist der Schliissel!”

Das Haus des Handlers

. HeRa fiihrt die Helden nun zielstrebig zum Haus des
4%» \ Hindlers Acertil. Das Haus liegt etwas auBerhalb

der eigentlichen Stadt am Rande des Sumpfes. Es ist recht
groB, zweistockig und besitzt einen steinernen Sockel sowie ein
Satteldach. Hinter dem Haus ist in der Dimmerung eine Art
Pferch aus Bambusrohren zu sehen, in dem groBe, spinnenartige
Tiere, die dumpfe, klickende Laute von sich geben, gemichlich
auf und ab schreiten.

Meisterinformation: Der Pferch misst dreiBig Schritt im Quadrat
und ist mit einem dreieinhalb Schritt hohen Gatterzaun aus
dicken Bambusrohren umgeben. Bei den Tieren handelt es
sich um eine Rotte Ne’war, Chimidrenwesen, die man auch
‘Sumpfschreiter' nennt. Falls sich die Helden die Tiere ansehen
wollen, bevor sie an die Tiir des Hauses klopfen, entnehmen
Sie die Beschreibung der Chimiren dem Kasten Die Ne’war
auf Seite 25.

Acertil, der Handler

Wenn die Helden anklopfen, 6ffnet ein buckliger Diener die
Tiir des Hauses und bittet die Helden herein, nachdem sie sich
vorgestellt und ihre Mission geschildert oder die Miinze des
Mophenor serr Kouramnions vorgezeigt haben. Der Diener,
anhand seiner Tdtowierung im Gesicht eindeutig als Sklave
zu erkennen, fiihrt die Helden in das Arbeitszimmer des
Hindlers. ;
Acertil, ein hagerer freundlicher Mann mittleren Alters, dessen
kleine ‘Schweinsiuglein’ inmitten von unzihligen Runzeln
liegen, hort sich die Geschichte der Helden an und verspricht
ihnen, dass er die ‘Freunde seines Freundes’ Mophenor serr
Kouramnion natiirlich unterstiitzen wird. Der Hindler bietet
den Helden weiterhin an, in seinem Haus zu iibernachten, ein
Angebot, das diese sicherlich annehmen werden.

Meisterinformation: Die Helden kénnen von Acertil im Laufe
des Gesprichs erfahren, dass auch Pardkers Expedition von
Louamar aus aufbrach und ebenfalls von Acertil ausgertistet
wurde. Uber den Stand der Dinge bei den Ausgrabungen weif
der Hindler jedoch nichts. Er hat auch keine Ahnung von der
Existenz des Kjabaal. Acertil sagt den Helden zu, fiir einen
kundigen Fiihrer durch die Uccara-Senke zu sorgen — ein
Mitglied des Cirkels der Sumpfspiher, der die Helden sicher
durch die Senke bis zu einer kleinen Reisbauerndomiine namens
Gol Uccara fithren kann. Wie es von dort aus weitergeht, weil
er allerdings nicht, da er bisher noch nie diesen Ort besucht hat.
Er hat lediglich gehort, dass von Gol Uccara aus mehrere Pfade
in die Windkimme fiihren. Das beste sei es, sich in Gol Uccara
selbst um einen Fihrer fiir den weiteren Weg zu kiimmern,
da der Sumpfspiher, der die Helden begleitet, mit den Ne'war
nach Louamar zuriickkehren muss. Wenn die Helden wissen
wollen, was denn die Ne’war sind, fithrt Acertil die Helden nach
drauBen zu dem Pferch und zeigt ihnen die Chimiren. Auch
in diesem Fall entnehmen Sie die Beschreibung der Chimiren
dem Kasten Die Ne’war.
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Die Ne’war oder SumPf:scl'lrcitcr

Einst wurden die Ne'war als geeignete Reittiere fiir
Optimaten in sumpfigem Gelidnde und bei der Jagd
nach ReiBlurchen geziichtet. Im Laufe der Zeit stellten
die Optimaten dieses Vergniigen jedoch ein und die
Sumpfschreiter wurden in den Dienst von Hindlern und
Sumpfspihern gestellt. Die Chimiren sind vermehrungsfi-
higund es gibtin der Uccara-Senke einen Gebidudekomplex,
der Newarium genannt wird und in dem sich spezialisierte
Sumpfspiher mit der Aufzucht, Pflege und der Ausbildung
junger Sumpfschreiter beschiftigen.

Die Ne'war schen wie riesige Weberknechte aus, mit rot-
violetter Schuppenhaut und groBen griinen Facettenaugen
tiber stumpfen Mandibeln. Sie sind sehr gentigsam und
fliichten bei Gefahr licber, als zu kimpfen. Der krumme
Riicken der Ne'war eignet sich nur bedingt zum Befestigen
eines Sattels. Normalerweise tragen die Chimiren ein
Gestell, von dem auf jeder Seite ein Tragekorb herunter-
hingt, der bequem Platz fiir bis zu zwei Personen bietet.
Gelenkt werden die Sumpfschreiter durch festes Klopfen
auf die Schideldecke, was normalerweise mittels eines
Bambusstabes erfolgt. Je schneller man klopft, desto
schneller laufen auch die Chiméren. Klopfen auf die rechte
oder linke Kopthilfte zeigt die Richtung an, in die die

Reise gehen soll.
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Die Legende vom Sternenprinzcn

Nachdem die Helden zusammen mit Acertil ein reichhaltiges
Mahl zu sich genommen haben, bekommt der Hindler Besuch:
Ein bunt gekleideter junger Mann tritt ins Zimmer, der eine
Lyra mit sich trigt. Acertil begriiit ihn freudig und stellt ihn
als seinen Neffen Laernion vor. Der junge Mann gesellt sich

zu den Helden und erzihlt ithnen, dass er als angehender
Legendensinger durch die Lande zieht. Dabei rithmt er sich,
‘alle Legenden der Vergangenheit und Gegenwart’ zu kennen.

Meisterinformationen: Kommen die Helden von selbst auf
die Idee, Laernion nach der Legende vom Sternenprinzen zu
fragen, so erzihlt er ithnen die unten stehende Geschichte.
Geschieht dies nicht, erklirt der Legendensinger, dass er ‘eine
wundervolle neue Geschichte® gehort habe, die er nun vortragen
wolle. So oder so sollten die Helden die Geschichte héren, weil
in ihr ein Hinweis versteckt ist, wie eine der Tiiren innerhalb
der WeiBen Krypta zu 6ffnen ist.

Laernion setzt sich auf einem Hocker in Pose und beginnt,
auf seinem Instrument zu spielen. Dazu rezitiert er mit voller,
melodischer Stimme die folgenden Zeilen:

Horet Leute, die Geschichte, von des Sternenprinzen Mus,

von dem Dunkel und dem Lichte und des Schwertes blauer Glut.

Am Rand des grofien Waldes lebte die scheufilich’ Drachenkreatur,

die Feuer spie und Schrecken webte um Menschen, Tiere und Natur.

Drei Kipfe trug das Ungeheuer auf seinem dunklen Schuppenleib,

des Drachen Blutzoll war sehr teuer; verlangt pro None er ein Weib.

Der Sternenprinz erfuhr dies auch und zog hinaus, den Drach’ zu schlagen.
Er stellte sich dem Schreckenshauch und wollt die schwere Biirde tragen.
Den ersten Kopf trennte der Krieger vom Rumpf mit einem schnellen Streich
Und sprang behinde wie ein Tiger aus des Drachen Blickbereich.

Des Drachen Lohe spie ins Leere, der Krallenfufs bezwang ihn nicht,

der Sternenprinz mit Shinxirs Ehre lachte dem Schrecken ins Gesich.

Dann sprang er voll des Ungestiims, die Flammenklinge hoch erhoben,

zum zweiten Kopf des Ungetiims und lief der Klinge Flammen toben.

Mit Kraft stief3 er die Flammenklinge in des Drachen Rachenzwinge,

auch dieser Kopf fiel wie das Korn unter des grimmen Schnitters Zorn.

Des dritten Kopfes Schuppenwand zerbarst unter der Schlige Wut,

die Kreatur sank auf das Land in einem See aus Schleim und Bluz.

Da reckt der Sternenprinz die Klingen voll des Triumphs zum Himmelszelt,
Auf ewig woll'n wir von ihm singen, dem grifiten Krieger dieser Welt.

Die UCcar&S@nk@

Allgemeines zur Uccara-Senke

Die westliche (Binnenmeer-)Kiiste Canteras besteht zum
groBten Teil aus einem grofen Sumpfgebiet. Die Lagunen
und Flusse reichen tief bis ins Binnenland und bilden zum
Teil mit dem Kiistenkanal natiirliche Fahrrinnen, und ein
stindiger Dunst liegt tiber dem Land.

Auf halber Stecke zwischen Vinerata und Balan Cantara
liegt im Dreieck zwischen Louamar an der Kiiste und
den Auslaufern der Bergketten von Windkimmen und
Lichterh6hen die Uccara-Senke: Bambuswilder, Riesenfarne,

gewaltige Mangroven und gestiirzte Baumriesen prigen

die Vegetation; Brackwasserteiche und plétzlich endende

Nehrungen und Lagunen erschweren die Reise durch das
Gebiet, doch es gibt auch trockene Stellen festen Untergrundes,
auf denen sich Leben in vielerlei Form tummelt.

Auch die Tierwelt der Uccara-Senke wird von der urtiimlichen
Wildheit des Landstriches geprigt: Sumpfdrachen, Wasser-
schlangen, Kaimane, Riesenlibellen und der gefihrliche
Reiblurch sind hier beheimatet. Nur wenige (fast sichere)
Wege fithren durch die Senke zum Rand der Gebirge, aber die
Jager von Kaimanen und Uccara-Salamandern nechmen die
gefihrliche Reise durch die Senke auf sich, um in Louamar
ithre Waren umschlagen zu kénnen. Es gibt zahlreiche
Kundige, die sich in den Kiistensiimpfen auskennen und




04 2

die groBtenteils im einflussreichen Cirkel der Sumpfspiher
zusammengeschlossen sind.

Doch auch diese erfahrenen Gesellen meiden die Bannzonen,
die tiberall in den Stimpfen verteilt sind: Gebiete, die man
nach den lokalen Uberlieferungen nicht betreten darf, ohne
eines schrecklichen Todes zu sterben. Die Bannzonen sind
durch warnende Stelen und Palisadenzidune begrenzt, die
teilweise nah beieinander, meist jedoch bis zu fiinfzig Schritt
voneinander entfernt aufgestellt wurden. Wer sie einst in den
sumpfigen Boden rammte, ist in den Liedern und Geschichten
ebenso wenig tiberliefert wie der Grund — man weil3 nicht, ob
die Bannzonen geschaften wurden, um Neugierige drauflen
oder ‘etwas’ drinnen zu halten.

Eine weitere, eher nur Ansissigen bekannte Kuriositit ist
der Uccaraja-Hiigel. Der Legende nach trafen sich hier einst
die Gottin Raja und der Goldene Uccarai, ein Bote aus dem
Gefolge des Brajan, und verbrachten einen Tag und eine
Nacht miteinander. Sie suchten sich absichtlich dieses etwas
trostlose Fleckchen aus, damit keiner der Gotter auf die Idee

kommen wiirde, sie hier zu suchen. Doch nachdem Raja das

-

Land in Augenschein genommen hatte, verweigerte sie sich
dem Uccarai. Darauthin lieB dieser einen Hiigel errichten,
der wie cin Kegel aus der Landschaft wuchs und von dessen
Kuppe man einen weiten Blick iiber die Senke hatte. Auf der
Spitze des Hiigels vergniigten sich die beiden, und als sie
wieder gingen, blieb der Hiigel zurtick. Soweit die Legende
... heute gilt der Uccaraja-Hiigel als Wegmarke bei der Reise
durch die Senke und als Nistplatz zahlreicher Vogelarten.

Die Uccara-Senke in diesem Abenteuer

Um die Reise durch die Senke nicht unnétig aufzublihen,
finden Sie im Folgenden lediglich die fiir das Abenteuer
relevanten Szenen und einige Stimmungsbeschreibungen.
Nattirlich steht es Ihnen frei, die Reisetage in eigener Regie
weiter auszuschmiicken (und wenn Ihre Helden bislang noch
durch keinen groferen Sumpf marschiert sind, sollzen Sie es
tun). Dazu kénnen weitere Begegnungen mit wilden Tieren,
das Passieren halb im Boden versunkener Ruinen, Treffen
mit Jigern oder anderen Reisenden oder ein plotzlicher

Wetterumschwung gehoren.

.

Die Reise beginnt

Am nichsten Morgen macht Acertil die Helden nach einem
reichhaltigen Frithstiick mit dem Sumpfspiher Coday bekannt
(siche Beschreibung im Anhang auf Seite 71), der die Charaktere
begleiten wird. Coday erklirt den Helden die Reiseroute und
meint, dass die Reise wahrscheinlich drei bis vier Tage dauern
wird. Er hofft, spitestens zur Mittagszeit des vierten Tages die
kleine Domine Gol Uccara zu erreichen, wo die Helden dann
einem Pfad in die Windkdmme folgen miissen.

Die erste Nacht will er an einem Ort namens Newarium
verbringen, die zweite und dritte in der Wildnis. Acertil kann
alle benétigten Dinge zusammenstellen, die den Helden zu
ihrer Expedition noch fehlen, und schreibt lichelnd eine
umfangreiche Rechnung an Mophenor serr Kouramnion. Dann
fiihrt er zusammen mit Coday die Helden nach drauBen zum
Pferch der Ne'war (eine Beschreibung von Coday mit allen
spielrelevanten Werten finden Sie im Anhang auf Seite 71).

Auf in die Senke

Nach einer kurzen Einweisung zur Lenkung der Ne'war und
dem Verstauen von Gepick und Ausriistung in den Tragekorben
kann die Reise losgehen. Acertil wiinscht den Helden noch ein
gutes Gelingen, dann lenkt Coday seinen Ne'war ziigig zum
Rand der Uccara-Senke, tiber die selbst zu dieser Tageszeit
neblige Schleier zichen. Uber feuchte Niederungen, umgestiirzte
Baumriesen, trockenen Flecken inmitten blubbernder Sumpf-
l6cher, kleinen Rinnsalen und groferen Wasserldufen dringt

die Gruppe immer tiefer in die schwiilwarmen Nebel

der Uccara-Senke vor.

Meisterinformationen: Die Ne'war zu lenken erweist sich
als nicht besonders schwierig — mit einem Kniippel auf eine
bestimmte, groBe Stelle zu schlagen, sollte den Helden auch
ohne Probe gelingen. Lassen Sie hin und wieder einmal
eine Riesenlibelle vorbeischwirren, denen einer der Ne’war
hinterherlaufen will, oder die glotzenden Augen eines Kaimans
aus einem Wasserloch auftauchen, vor welchem der betreffende
Ne'war scheut und erst durch mehrere Schlige zur Rison
gebracht werden kann. Lassen Sie hierzu den Lenker des Ne'war
drei KK-Proben wiirfeln, bei denen er insgesamt mindestens
10 Punkte tibrigbehalten muss. Andernfalls rennt der Ne'war
in eine unerwiinschte Richtung und bremst abrupt vor einem
brackigen Timpel. Alle Helden, die sich weder mit einer
KK-Probe +3 am Korb festhalten noch mit einer gelungenen
Kérperbeherrschungs- oder Akrobatik-Probe aus dem Tragekorb
retten konnen, fliegen in hohem Bogen in den Timpel — was
zwar keinen Schaden verursacht, dafiir aber Kleidung und
Ausriistung verdreckt.

Die Bannzonen

Nach zwei Stunden Reisezeit konnen die Helden in mehreren
hundert Schritt Entfernung Stelen erkennen, die in weitem
Abstand (cirka vierzig bis fiinfzig Schritt) voneinander aufgestellt
wurden und, so sieht es aus, ein besonderes Gebiet abgrenzen.
Die Stimme sind mit allerlei Tierschideln dekoriert — man
sieht auch bunte, flatternde Binder oder geflochtene Krinze
aus Farnen.

Sprechen die Helden Coday auf die Stelen an, so erklirt er
ithnen, dass es sich um Bannzonen handelt, die jeder verniinftige
Sumpfspiher meidet. "Es herrschen Tod und Verderben in den

Bannzonen, niemand kann berichten, was sich dort drinnen
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verbirgt. Der Sumpf gibt ungern seine Geheimnisse preis!”
Weitere Informationen kénnen die Helden dem Canteraner
nichtentlocken, so sehr sie auch nachfragen, denn er weil} selbst
nichts genaueres — auch wenn er das nicht zugeben wird.

Die Salamander-Jéger

Gegen Mittag treffen die Reisenden in einer ruhigen Lagune
auf einige Salamander-Jiger: Mehrere Canteraner in recht
abgerissener Kleidung lauern mit Speeren und Netzen bewaffnet
in schmalen Kanus, den Blick angestrengt auf das schlammige
Ufer gerichtet. Als die Ne'war niherkommen, gerit Bewegung
in die Gruppe, Speere blitzen auf — eine schnelle Bewegung

der gleiBenden Stahlspitzen ... und plétzlich zuckt ein griin-

purpurner, etwa einen halben Schritt langer Kérper auf der

I Spitze eines Speers. Die Salamander-Jiger jubeln und stopfen
die Beute in einen geflochtenen Korb, der in einem der Kanus
steht.

Eventuell fragen die Helden ihren Fiihrer, was die Jiger da
| gejagt haben. Coday erklirt dazu: "Das sind Salamander-Jiger.
Das Fleisch des Uccara-Salamanders, den die Jiger da gerade
gefangen haben, gilt in dieser Gegend als Delikatesse, und
viele Leute bessern sich mit dem Jagen der Salamander ihren
Lebensunterhalt auf. Das Fleisch schmeckt ... hm ... prickelnd
wiirde ich sagen. Wenn ihr wollt, kann ich versuchen, den
Jagern etwas von dem Fleisch abzukaufen. Das wiire eine
sehr geschmackvolle Mahlzeit fiir den morgigen Tag, denn
heute Abend werden wir im Ne’warium ein gutes Essen
bekommen!”

Die Jiger lassen sich gegebenenfalls auf einen Handel ein
und verkaufen den Helden fiir fiinf Argental drei grofie
Salamander.

Meisterinformation: Vielleicht wollen die Helden ja selbst auf
die Jagd nach einem Uccara-Salamander gehen — und kénnten
bei einer misslungenen Probe in Wildnisleben einen Kaiman
aufstobern.

Uccara-Salamander
Lange: bis 0,5 Schritt; Gewicht: bis 20 Okul

LE5 RS1 GS7(im Wasser) AU 30
MR-1 GW 1
Jagd:+5, Flucht

Beute: Haut (2 Ag), Fleisch (6 Rationen)

Uccara-Kaiman ;
: Verbreitung: Uccara-Senke und angrenzende Sumpfgebiete
Korperlange: 5 Schritt, Gewicht: 280 Okul

‘ MU16 LeP25 AuP30 MR5 GS5(Wasser)/2(Land)
' | GW8 AT8 PA4 RS4

: Angriffe: 2 AT/KR (1 x Rachen, 1 x Schwanz)

TP 1W+3 (Schwanz), 2W+2 (Rachen)

Beute: cirka 70 Rationen Fleisch (sehr tranig), Haut (4 Au),
Zahne (beim Alchimisten bis zu 5 Ar)

Uccara-Kaimane sind einzelgingerisch und treten selten in
Gruppen auf. Die griinblaue Haut ist sehr grofschuppig und
wird gerne zum Anfertigen von Bein- und Armschienen benutzt.
Da die Tiere sehr schwer zu finden sind, gibt es nur sehr wenige
professionelle Kaiman-Jiger.

Der Diplodocian

Plotzlich erzittert der Boden, erschrocken bleiben die Ne’war
stehen. Dann wieder eine Erschiitterung, leicht und kaum zu
spiiren, aber stirker als die erste. Dann eine dritte. Die Ne'war
scheinen nervés zu werden, doch Coday beruhigt euch: "Das
ist nur ein Diplodocian. Suchen wir uns ein sicheres Plitzchen,
bis er vortibergezogen ist.” i
Die Vibrationen des Untergrundes nehmen zu, und Coday
lenkt die Ne'war zu einem umgestiirzten Baumriesen. Als thrim
Schatten des michtigen Baumes anhaltet, schiebt sich ungefihr
einhundert Schritt von euch entfernt ein echsenhafter Kopf
aus dem Unterholz, der auf einem langen, schlangenihnlichen
Hals sitzt. Krachend splittern Buschwerk und Bidume, als
sich der Korper des Wesens aus der Deckung walzt. Michtige
Sdulenbeine tragen einen massigen Korper, der vom Kopf
bis zur Schwanzspitze sicherlich dreiBig Schritt misst. Der
Schwanz ist ebenso lang wie der Hals, allerdings dicker und
fleischiger, und er scheint dem riesigen Tier erst die Balance
zu ermoglichen. Pendelnd bewegen sich der Schwanz und
der Hals mit dem kleinen Kopf hin und her, der Luftzug der
schwingenden GliedmaBen erreicht sogar euer Versteck. Der
Diplodocian reckt seinen Hals hoch in die Luft und bedugt
mit wachen Augen die Krone eines Baumes. Dann schnellt der
Kopf nach vorne, blitzschnell schlieBen sich die Kiefer um
das Blattgewirr des Baumes. Ein reilendes Geridusch ertént, und
ihr kénnt sehen, wie ein groBer Teil der Baumkrone im Maul
des riesenhaften Wesens verschwindet. Breite Lappen von
zerkauten Blittern und Speichel tropfen zu Boden, wihrend
der Diplodocian geniisslich schmatzend weiterzieht. Noch
ein paar Minuten lang zittert der Boden unter den Tritten des
Ungetiims, dann herrscht Ruhe — nur das Zwitschern der Viogel
und das Gluckern der Sumpflécher ist noch zu héren. Coday
mahnt euch zum Aufbruch: "Der Diplodocian ist zwar sehr
grof3, aber er frisst nur Pflanzen — allerdings sollte man nicht
unter seine Fiilie geraten!”

Meisterinformation: Bei dem Diplodocian handelt es sich um
einen groBen, pflanzenfressenden Dinosaurier, der grob dem
irdischen Brontosaurier dhnelt. Spieltechnische Werte wollen
wir an dieser Stelle nicht angeben, da der Diplodocian den
Helden nur gefihrlich werden kann, wenn diese sich tatsichlich
unbedacht in die Nihe der Sdulenbeine wagen sollten — und sie

in diesem Fall schlichtweg zerquetscht.




Das Ne’warium

Am Abend des ersten Reisetages erreicht die Gruppe das von
Coday erwihnte Ne'warium, eine ‘Aufzuchtstation’ fiir die
Sumpfschreiter. Der Komplex liegt auf einer Insel in einer
Sumpffliche und ist nur iiber einen breiten Bohlendamm zu
erreichen. Mehrere Gebidude aus Stein und Holz sind groBziigig
in einem weiten Rund gruppiert, einige Stallungen und Pferche
mit Ne'war sind zu sehen. Geschiftig laufen Menschen und
eine Handvoll Satyare hin und her, tragen Kiibel mit Futter,
pumpen Wasser aus Brunnen oder richten Sumpfschreiter dazu
ab, auf die Klopfbefehle mit dem Stock zu reagieren. Etwas
abseits ist ein groBer Grillrost zu sehen, auf dem ein Canteraner
gerade mehrere Fische zubereitet, die kostlich duften.

Die Gebiude scheinen sehr alt zu sein, die Ecken der flachen
Dicher sind mit hélzernen Schideln geschmiickt, die Mholuren
oder andere Reptilienwesen gehorten. Die Eingangstiiren der
Wohngebiude liegen etwa einen Schritt iiber dem Bodenniveau
und sind iiber eine breite, steinerne Stufe zu erreichen.

Meisterinformationen: Stindig sind ungefihr dreiBig Personen
im Ne'warium anwesend, viele davon sind ausgebildete
Sumpfspiher, aber auch Tierbindiger und -abrichter finden hier
gute Arbeitsbedingungen vor. Als Tierbdndiger werden gerne
imperiale Satyare (Bestiare) in die Gemeinschaft aufgenommen,
da diese durch ihr natiirliches Verhiltnis zu Flora und Fauna
schnell Zugang zu den Ne'war finden. Der Vorsteher des
Ne'wariums ist zur Zeit ein Bestiar, ein alter Satyar namens

Cleophyros.

Zu Tisch bei Cleophyros

Fiir Giste und Reisende durch die Uccara-Senke wird im
Ne'warium immer ein Gebdude bereit gehalten, in dem
einfache Strohsicke als Nachtlager dienen. Die Helden und
Coday werden von Cleophyros, dem Vorsteher des Ne'wariums,
eingeladen, mit ihm eine Abendmahlzeit einzunehmen. Das
Abendessen wird eine halbe Stunde nach Ankunft der Gruppe
im Haupthaus aufgetragen. Serviert wird der gegrillte Fisch,
dessen Duft die Helden bereits bei ihrer Ankunft wahrnehmen
konnten.
Der alte, silberbepelzte Cleophyros ist wihrend des Abendessens
recht gesprichig und erzihlt ausgiebig aus dem Alltag der
Aufzuchtstation. AuBerdem fragt er die Helden, wohin denn die
Reise gehen wiirde, sowie Coday nach der geplanten Reiseroute.
Als Coday anmerkt, dass die nichste Etappe der Reise der
Heldengruppe in Sichtweite des Uccaraja-Hiigels vorbeifiithren
soll, warnt Cleophyros eindringlich vor einer Gefahr: "Es ist
zwar noch nicht bestitigt, aber es soll ein einzelner Xarthis in
der Nihe des Hiigels gesehen worden sein. Du weift, dass mit
denen nicht zu spaBen ist!”
Bei diesen Worten nickt Coday grimmig, erwidert aber
- dann, dass die Geriichte tiber den Xarthis ja noch nicht
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bestitigt seien und er nicht aufgrund von Geriichten einen
Umweg in Kauf nehmen wird.

Falls die Helden nicht wissen, was ein Xarthis ist, konnen
sie durch Nachfragen folgende Informationen bekommen:
Xarthiden oder Sumpfschatten sind grofie, bis zu sieben Schritt
lange Flugechsen, die eine Spannweite von ebenfalls sieben
Schritt aufweisen kénnen. Der Kopf sitzt auf einem langen
Hals und hat einen Papageienschnabel, mit dem der Xarthis
gefihrlich zuhacken kann. Der Kérper ist schuppig und besitzt
einen langen, reptilienhaften Steuerschwanz. Xarthiden sind
sehr eigensinnig, was ihr Revier angeht, und verteidigen es
gegen alle Eindringlinge. Normalerweise ernihren sie sich von
Fischen und Affen, aber es wurden schon Xarthiden gesichtet,
die Insektopter angegriffen haben, wenn sie sich durch die
Flugmaschinen gestort fiihlten.

Aufbruch vom Ne’warium

Am nichsten Morgen reisen die Helden erfrischt und gestirkt
weiter. (Gestatten Sie ithnen eine erhéhte Regeneration, falls sie
durch bisherige Ereignisse bereits LeP verloren haben sollten.)
Cleophyros winkt noch einmal zum Abschied, dann ist das
Ne’warium auch schon hinter den Helden im Morgennebel
verschwunden.

Im SumPDocl’) g@cangen

Die Gruppe tiberquert gerade einen kleinen Damm durch
ein grinbraunes, blasenwerfendes Sumpfgebiet. Einzelne
Mangroven und Baumreste ragen aus der gluckernden Briihe,
stellenweise wiegen sich einzelne Flecken von Schilf und
anderem Niedergehélz im auffrischenden Wind. Plstzlich
zischt ein Schwarm Riesenlibellen hinter einer alten Mangrove
hervor und nimmt Kurs auf einen der Ne'war, der von einem
Helden gelenkt wird. Uberrascht und voll aufkommender Panik
scheut das Lastentier, und die Halteseile eines Tragekorbs reifien
mit einem hisslichen Knacken.

Meisterinformationen: Die Helden im Tragekorb miissen
eine Korperbeherrschungs-Probe+5 bestehen, um nicht in den
gluckernden Sumpf zu fallen. Gelingt dies nicht, sinkt einer
der Helden sofort bis zur Brust im Morast ein — vermutlich
derjenige, dessen Probe am heftigsten misslungen ist.

Der im Morast steckende Held merkt, wie der Untergrund ihn
immer weiter nach unten zieht. Helden, die dem Ungliicklichen
helfen wollen, miissen KK-Proben bestehen, um ihn wieder
herauszuziehen, bei jedem Zieh-Vorgang miissen mindestens
15 Punkte (aus den Proben aller Beteiligten zusammenaddiert)
tibrig bleiben, um den Helden fiinf Finger weit aus dem Sumpf
heraus zu ziehen. Bleiben weniger als 15 Punkte tibrig, sinkt der
Held um weitere fiinf Finger tiefer in den Morast ein. Die KK-
Proben miissen solange wiederholt werden, bis der Einsinkende
nur noch bis zu den Waden im Sumpf steckt. Gelingt dies, ist
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er gerettet. Natiirlich kénnen auch Hilfsmittel wie Seile oder
die Zugkraft der Ne'war genutzt werden — der Einsatz eines
Ne'war bringt bei den KK-Proben einen Bonus von 5 Punkten,
untergelegte Stimme oder Waffen einen Bonus von 2 Punkten.
Wirwollen hoffen, dass es den Helden gelingt, ihren Gefihrten
zu bergen. Sollten Sie dennoch versagen, lassen Sie den
Einsinkenden in dem Augenblick, in dem der Sumpf ihm den
Atem nehmen wiirde, festen Boden erreichen — aber nicht, ohne
ihn vorher etwas Sumpfwasser geschluckt haben zu lassen,
was ihn W6 SP kostet.

Der Xarthis taucht auf

Alses dunkelt, lenkt Coday die Ne'war zu einer Gruppe riesiger
Mangroven. Wihrend der Canteraner die Sumpfschreiter
versorgt, konnen die Helden mittels einer Wildnisleben-Probe
ein Lager einrichten und Feuer machen sowie daran gehen,
die erstandenen Salamander auszunehmen und zuzubereiten
(Kochen-Probe+4). Plotzlich lisst ein schriller Schrei die
Helden aufhorchen. Der Schrei kam von weit oben, und Coday
deutet aufgeregt in den Abendhimmel. Dort zeichnet sich die
Silhouette einer gefliigelten Gestalt ab: mit breiten ledernen
Schwingen, einem kleinen, beschnibelten Kopf auf einem
langen Hals und einem ebenso langen Schwanz. Das Flugwesen
reift nochmals den Kopf hoch und lisst einen Schrei erténen,
um sich dann in enger zichenden Kreisen weiter empor zu
schrauben und schlieflich im Dunkel der Dimmerung zu
verschwinden.
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"Das war der Xarthis!”, erklirt Coday grimmig. ”Also doch! Wir
sollten unbedingt Wachen aufstellen und das Feuer moglichst
klein halten.”

Meisterinformationen: In dieser Nacht passiert auBer dem
‘Erwachen’ des Kjabaal nichts auBergewshnliches, der Xarthis
lisst sich jedenfalls nicht wieder blicken.

Die Puppe der Botenchimire platzt plotzlich auf und der
Kjabaal krabbelt daraus hervor, gihnt ausgiebig und recke alle
Glieder. Er sieht die Helden kurz an, fragt, was deiin passiert
sei, und kuschelt sich wihrend der Erzihlung in die Armbeuge
eines Helden oder neben einen Stein.

Die ReiBlurch-Attacke

Am nichsten Morgen kommt nach der Uberquerung eines
flachen Morastfeldes in der Ferne der Uccaraja-Hiigel in Sicht.
Wie ein Kegel hebt sich der iiber hundert Schritt hohe Felsen
aus dem Sumpf, Nebel wabert an seinen Flanken und anmutig
aussehende Biaume mit einer erstaunlichen Farbenpracht
wachsen in weitem Rund rings um den Hiigel. Der Uccaraja-
Hiigel selbst weist sanft ansteigende Wiinde auf, die {iber und
tiber mit Blumen bedeckt sind. Nicht weit entfernt ist eine
Gruppe von vier Salamander-Jigern zu sehen. Coday fiihrt die
Gruppe direkt auf den Hiigel und die Salamander-Jiger zu. Als
die Helden ungefihr zwanzig Schritt von den Jigern entfernt
sind, schieBt plotzlich ein massiger, dreieinhalb Schritt langer
Kérper aus dem Wasser und grofie Kiefer mit nadelspitzen
Zihnen schnappen nach den Jigern.

Meisterinformationen: Die Helden werden in diesem Augen-
blick Zeugen eines ReiBlurch-Angriffs. Da die Jiger selbst nur
leicht bewaftnet sind, haben sie gegen den Lurch alleine nicht
die geringste Chance. Die Helden sollten den Jidgern zur Seite
stehen, vor allem, da der Lurch bereits einen der Jiger gepackt
hat und versucht, den schreienden Mann ins Wasser zu zichen.

Mehr zum ReiBlurch finden Sie in WM, S. 126.

ReiBlurch
MU 18 AT 10 (2AT/KR)* PA5 LE5S0 RS5
TP 1W+4 (Schwanz) / 2W+2 (Zadhne)**

GS 5(imWasser) AU35 MR4 GW 15

*) ReiBlurche haben zwei Attacken pro KR und greifen mit
Schwanz und Gebiss verschiedene Gegner an.

**) Bei Bissschaden kommt (ggf. mehrfach) Giftschaden
hinzu: Stufe 6, 3SP/KR fiir 2W6 KR

Jagd: +13, Angriff

Beute: Schéadel (komplett, Trophée, 3 Au), Haut (10 Ag),
Zahne (3-5 Pk/Stiick)

Optionale Kampfregeln: Gelande (Sumpf), Hinterhalt, Kampf
im Wasser, Gifthauch (alle 3 KR statt BeiRangriff, AT 18,
Giftwirkung s.0.)




Der Xarthis greiﬁ: an

Wihrend sich die Helden mit dem Reifilurch beschiftigen,
sucht Coday den Himmel ab. Plotzlich ertént der Schrei des
Canteraners: “Der Xarthis! Er kommt!”

Dann ist das gefliigelte Ungetiim tiber der Kampfstitte, schrill
gellen seine Schreie iiber die Kimpfenden. Coday versucht
noch, unter einem Baum Deckung zu finden, doch zu spit: Der
Xarthis packt den Sumpfspiher, hackt mit seinem Schnabel
nach einem Ne’war und fliegt mit dem zappelnden und
schreienden Coday in die Liifte — direkt auf die Spitze des
Uccaraja-Hiigels zu.

Meisterinformationen: Falls die Helden zunichst den Jigern
beistehen, kann der Angriff des ReiBllurchs abgewehrt werden
— der Xarthis entkommt allerdings unbehelligt mit seiner
Beute. Lassen die Helden von dem ReiBlurch ab, um gegen den
Xarthis vorzugehen, totet der ReiBlurch zwei von den Jigern
und verletzt einen dritten schwer.

Xarthis

Korperlange: um 7 Schritt  Spannweite: um 7 Schritt Gewicht:
ca. 150 Okul

MU 13 AT 2/13*  PA2/T*
LE 40 RS 1 TP 1W+5 (Biss)
GS 1/12 AU 100 MR 12 GW38

Optionale Kampfregeln: Fliegende Gegner
*) hinter dem Schréagstrich Werte im Luftkampf

Von den iiberlebenden Salamander-Jigern kénnen die Helden
erfahren, dass sich das Nest des Xarthis auf der Spitze des
Uccaraja-Hiigels befinden muss. Auch die Jiger selbst hatten
bereits von dem Xarthis gehort, allerdings lassen sich in der
Nihe des Hiigels duBerst schmackhafte Salamander fangen, so
dass die Hoffnung aufeinen guten Fang letzten Endes die Angst
vor dem Ungeheuer besiegte. Die Jiger wollen nun versuchen,
zuriick in ihr Dorf zu gelangen, und wiinschen den Helden
viel Gliick bei der Rettung des Sumpfspihers. Nur wenn die
Helden selbst schon angeschlagen sind und sie den Jigern zu

Hilfe geeilt sind, lassen sich ein oder zwei von thnen tiberreden,

den Helden bei der Rettungsmission zu unterstiitzen.

Sollten die Helden sich nicht um Coday kiimmern wollen
und versuchen, einen der Salamander-Jiger als Ersatz-Fiihrer
anzuheuern, so wird thnen das nur zu astronomischen Preisen
gelingen: Die Jiger wissen sehr wohl, dass die Ne'war Coday
gehoren und es also Diebstahl wire, sie sich nun einfach
anzueignen. AuBerdem missen sie damit rechnen, von den
Helden bei nichster Gelegenheit ebenso im Stich gelassen zu
werden, wie sie es gerade mit Coday tun.

Um sicher aus der Uccara-Senke herauszukommen, wird den
Helden also nichts anderes tibrigbleiben, als den Uccaraja-
Hiigel zu erklimmen und sich an der Rettung Codays zu

versuchen.
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Codags Bmcreiung

Der einhundert Schritt hohe Uccaraja-Hiigel erscheint mit
seinen flachen Flanken und dem bunten Bewuchs auf den
ersten Blick leicht erklimmbar. Das Nest des Xarthis auf
der hochsten Stelle des Hiigels ist schon von unten sichtbar
— ein sicherlich fiinf Schritt durchmessendes Gebilde aus
verschachtelten Asten.

Nicht nur bekannte Blumen wachsen auf den Hingen des
Hiigels, auch den Helden véllig unbekannte Gewichse lassen
sich finden.

Meisterinformationen: Was auf den ersten Blick wie niedriger
Bewuchs aussieht, entpuppt sich als ein geschlossener Teppich
aus Schlingpflanzen und Moosen tiber einem zerkliifteten und
mit dichtem Unterholz iiberzogenen Berghang. Die Helden
miissen sich den Weg nach oben mit Serovermessern oder
dhnlichem Geriit frei schlagen, und selbst dann noch miissen sie
mehrere Klettern-Proben bestehen, um tiberraschende Spalten
im Hang zu tiberwinden. Ein Held, der eine der Proben nicht
besteht, fillt in einen schmalen Spalt, entdeckt dort jedoch
ein Loch im Boden.

Das Loch misst ungefihr eineinhalb Schritt im Durchmesser,
die Rinder sind glatt und wirken wie poliert. Es setzt sich
als Rohre fort, die steil nach oben fithrt. Durch die glatten
Seitenwinde ist sie ohne Hilfsmittel wie Steigeisen nicht
erklimmbar. Vermutlich handelt es sich um einen Gang in
einem ehemaligen Bau von GroBinsekten — vielleicht gar einen
echemaligen Vorposten der Chrattac. Die Réhre zieht sich bis
unter das Nest des Xarthis und kann den Helden gegebenenfalls
als Fluchtweg dienen.

Als die Helden ungefihr auf halber Strecke sind, horen sie
den durchdringenden Schrei des Xarthis. Dann sehen sie das
Ungeheuer aufsteigen und nach Stiden davonfliegen. Als sie
kurze Zeit spiter unbehelligt das Nest erreichen, finden sie
Coday leblos inmitten von abgenagten Knochen (von Tieren
und Menschen) und einigen zerdriickten Rucksicken (die
augenscheinlich von fritheren Opfern stammen). Er liegt
direkt neben einem fast einen halben Schritt hohen, griinbraun-
gesprenkelten Ei. Codays Hand liegt auf einem der Rucksicke
und hilt eine Tonflasche umklammert, die ein Totenkopf-
Symbol zeigt. An einer Seite des Nestes ist ein rundes Loch
im Boden zu sehen.

Meisterinformationen: Das Loch ist natiirlich der Eingang in
die Réhre (siche oben).

Coday lebt noch, allerdings ist sein rechtes Bein so stark verletzt,
dass er nicht gehen kann. Auferdem ist er durch den Schmerz
bewusstlos geworden. Das Einfl68en eines Heiltranks gibt
ithm zwar das Bewusstsein wieder, kann aber das Bein nicht
soweit wiederherstellen, dass es ohne Probleme belastet werden
kann. Die Helden haben nun mehrere Méglichkeiten, den
Sumpfspiher nach unten zu beférdern — wobei Heruntertragen
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auf dem Riicken eines Helden, das Bauen einer Trage (Aste

finden sich hier zu Geniige) oder das vorsichtige Abseilen
durch die Rohre sicherlich die naheliegendsten Alternativen
sein diirften.

Die Flasche mit dem Totenkopf enthilt ein starkes Schlafgift,
das Coday in einem der Rucksicke gefunden hat, bevor er
bewusstlos wurde. Als Spielleiter konnen Sie in den Rucksicken
weitere passende, abenteurrelevante Gegenstinde fiir die
Helden unterbringen, wenn Sie wollen. Falls die Helden das Ei
des Xarthis zerstéren wollen, gelingt dies ohne nennenswerte
Probleme.

Sobald die Helden mit dem Abtransport Codays aus dem Nest
beginnen, kehrt der Xarthis zuriick, Eile tut nun Not. Wenn
die Helden den Weg durch die Réhre nach unten wihlen, wird
eine Korperbeherrschungs-Probe fillig, andernfalls erleidet sie
W6 Trefferpunkte.

Der sterbende Jéger

Bei Einbruch der Dimmerung sollten die Helden nach einem
geeigneten Lagerplatz suchen. Im Schutze eines groBes
Steinkreises aus bis zu vier Schritt hohen Felsbrocken, der am
Rande einer versumpften Lagune liegt, schligt die Gruppe
schlieflich ihr Lager auf. Als das Feuer hell auflodert, dankt
Coday den Helden nochmals fiir die Rettung aus dem Xarthiden-
Nest.

Zwei Stunden nach Einbruch der Dunkelheit ist vom nahen
Ufer ein Plitschern und ein Keuchen zu héren. Sehen die
Helden nach, so finden sie einen fast bewusstlosen Mann im
Wasser treiben. Er atmet nur noch schwach und hilt einen mit
allerlei Runen verzierten Speer fest umklammert in der rechten
Hand. Wenn die Helden den Mann ans Ufer bringen, kénnen
sie eine schreckliche Wunde sehen, die sich von der Hiifte

quer tber den Brustkorb bis zur linken Schulter hinzieht. Eine
Heilkunde Wunden-Probe+3 ldsst keine Zweifel offen: Der
Mann liegt im Sterben.

Meisterinformationen: Es handelt sich bei dem Todgeweihten
um den Salamanderjiger Jo’hey aus Gol Uccara. Der Jiger
ist zwar in seiner Profession sehr geschickt, konnte aber dem
heimtiickischen Angriff eines ReiBlurchs nichts entgegensetzen.
Nachdem der ReiBlurch aus unerfindlichen Griinden von
seinem Opfer ablieB, schleppte sich der Verwundete trotz des
hohen Blutverlustes davon. Als er das Feuer der Helden sah, bot
er seine letzten Krifte auf, um die Gruppe zu erreichen.

Jo’hey ist todgeweiht und héchstens durch michtige Zauberei
noch zu retten, und selbst wenn dies gelingt, zu schwach, um
mit den Helden weiterzureisen. Kurz bevor er seinen vermutlich
letzten Atemzug macht, kommt er allerdings noch einmal zu
klarem Bewusstsein. Mit einer letzten Anstrengung bittet er
keuchend und Blut hustend die Helden, den Speer seinem
Vater Lemahim in Gol Uccara zu iibergeben, da es sich um eine
seit Generationen in der Familie weitervererbte Waffe handelt.
Kurze Zeit spiter macht er seinen letzten Atemzug. Es fillt nun
den Helden zu, dem Verstorbenen ein angemessenes Begribnis
zukommen zu lassen. Immerhin erleichtert der weiche Boden
das Ausheben eines Grabes.

Am nichsten Morgen geht die Reise weiter, das Gelidnde wird
weniger sumpfig, die Schwiile der Luft nimmt ab. Gegen Mittag
erreicht die Gruppe die Domine Gol Uccara.

Es bleibt zu haffen, dass die Helden den Wunsch des Sterbenden
respektieren und den Speer beim Vater des Toten abgeben. Denn
bei Lemahim handelt es sich um denjenigen Bewohner Gol
Uccaras, der ihnen bei der Suche nach dem Flammenschwert
mit Informationen weiterhelfen kann.

Gol Uccara

Gol Uccara ist ein hinterwildlerisches, verschlafenes Grenzort-
chen. Zwischen den Ausldufern der Uccara-Senke auf der einen
und den undurchdringlichen Nebelwildern an den Hingen von
Windkimmen und Lichterhéhen auf der anderen Seite fristen
die Bewohner mehr schlecht als recht ihr karges Dasein.
Nominell gehort Gol Uccara zum Einflussbereich des Magnaten
yon Louamar, doch dieser hat recht wenig Interesse an dem
kleinen Ort. Um die Domine herum liegen ausgedehnte
Reis- und Maniokfelder, viele der Dorfler arbeiten als Bauern
oder verdingen sich als Salamander-Jiger. Gol Uccara selbst
besteht aus einer Ansammlung von etwa einhundert Hiitten aus
Bambus und Holz, nur wenige haben ein Steinfundament. In
der Mitte des im weiten Rund gebauten Dorfes erheben sich ein
Brunnen, der tief in den Boden reicht, und eine Marmor-Statue,
die einen schwiichlich wirkenden Mann darstellt, der mit einem
groen Schwert einen ReiBlurch erschligt.

Eine Schenke oder einen Krimer findet man in Gol Uccara
nicht. Jeder Dorfler besorgt sich die Dinge, die er zum Leben
braucht, aus anderen Dominen, von reisenden Krimern oder
bei einem Marktbesuch in Louamar — oder schépft direkt aus
den natiirlichen Ressourcen der Umgebung.

Meisterinformationen: Coday hat einen Freund in Gol Uccara,
einen alten Sumpfspiher namens Karlophanus. Bei thm will er
die nichsten Tage verbringen und seine Verletzung auskurieren,
um dann mit einigen anderen Sumpfspihern und den Ne'war
nach Louamar zuriickzureisen. Von Karlophanus kénnen
die Helden auch erfahren, wo-Lemahim, der Vater des toten
Jo’hey wohnt: in einer Hiitte in der Nihe der Statue des
ReiBlurchbezwingers. Der alte Mann wird auch ‘Bewahrer
der Legende’ genannt. Dieser Titel bezieht sich auf seine
Kenntnis um die Griindungszeit Gol Uccaras und die
Errichtung der Statue.
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Der »ReiBlurch-Bezwinger«

Die Statue zeigt einen etwa 20 bis 30 Jahre alten Mann von
schmichtiger Statur mit kurzgeschorenen Haaren, der mit
Schwung ein gewaltiges Schwert gegen einen angreifenden
ReiBlurch fithrt. Markant am Gesicht der Statue sind eine
Narbe, die sich von der linken Schlife bis fast zum Mundwinkel
zieht, sowie die hervorspringende Hakennase. EingemeiBelt
im Sockel der Statue kann man mit Miihe die Inschrift DER
REISSLURCH-BEZWINGER — DEM RETTER VON GoL UccCArA zZU
EWIGER EHRE entziffern.

Meisterinformationen: Bei dem ominésen ReiBlurchbezwinger
handelt es sich um jenen Mann, der vor vielen Jahrhunderten
das Flammenschwert des Sternenprinzen stahl. Sobald die
Helden in der WeiBen Krypta B’ashmaris Geschichte gehort
haben, werden sie in dem Reiflurchbezwinger den Dieb des
Flammenschwertes wiedererkennen. Was der Dieb in Gol
Uccara bewirkte und warum ihm das Standbild errichtet wurde,
erfahren die Helden bei gezielter Nachfrage bei Lemahim, dem
‘Bewahrer der Legende’.

Lemalﬁim,
der Bewahrer der Legencle

Lemahim, ein alter Mann mit silbern glinzenden Haaren und
einem zotteligen Kinnbart, nimmt die Geschichte iiber den Tod
seines Sohnes sehr gefasst auf. Uber sein starres Gesicht rollt
lediglich eine einzelne Trine. Ubergeben die Helden dem Alten
den Speer, nimmt er ihn mit zitternden Fingern und hingt ihn
an cinen Platz an der Wand. Dann dankt er den Helden und
bittet sie, ihn nun mit seiner Trauer allein zu lassen.

Meisterinformationen: Normalerweise sollten die Helden den
Alten in seiner Trauer nicht stéren. Sollten sie dennoch nach
der Legende um die Statue des ReiBlurchbezwingers fragen,
erwidert Lemahim, dass er den letzten Personen, die Jo’hey
lebend gesehen haben, diese Bitte nicht abschlagen kann.

Kasten: Die Legende vom Reifilurchbezwinger

»Als vor vielen Jahrhunderten Gol Uccara gegriindet wurde,
waren die ReiBlurche in dieser Gegend eine nicht zu unterschit-
zende Gefahr. Sie waren so mutig, dass sie sich sogar an Land
wagten, um die Menschen der Griinderzeit anzugreifen und
zu toten. Einer dieser ReiBlurche trug den Namen ‘Clynvath’,
was in der Sprache der damaligen Zeit ‘Bissiger Schrecken’
bedeutet. Gol Uccara litt unter den Angriffen Clynvaths, und
viele Einwohner lieBen ihr Leben bei den heimtiickischen
Angriffen des Ungeheuers.

Eines Tages geschah es, dass die Griinderin Gol Uccaras,
Godorieta die Schone, am Rande der Senke entlang wanderte.
Plotzlich sprang Clynvath aus einem Wasserlauf
und stiirzte sich auf Godorieta. Sie war dem Tode
geweiht und wihnte sich schon bei Nereton, als
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»Als vor vielen Jahrhunderten Gol Uccara gegriindet wurde,
waren die ReiBlurche in dieser Gegend eine nicht zu
unterschitzende Gefahr. Sie waren so mutig, dass sie sich
sogar an Land wagten, um die Menschen der Griinderzeit
anzugreifen und zu toten. Einer dieser ReiBlurche trug
den Namen ‘Clynvath’, was in der Sprache der damaligen
Zeit ‘Bissiger Schrecken’ bedeutet. Gol Uccara litt unter den
Angriffen Clynvaths, und viele Einwohner lieBen ihr Leben
bei den heimtiickischen Angriffen des Ungeheuers.

Eines Tages geschah es, dass die Griinderin Gol Uccaras,
Godorieta die Schéne, am Rande der Senke entlang wan-
derte. Plotzlich sprang Clynvath aus einem Wasserlauf und
stiirzte sich auf Godorieta. Sie war dem Tode geweiht und
wihnte sich schon bei Nereton, als der ReiBlurchbezwinger
auftauchte. Er trug ein miéchtiges Schwert und kimpfte
mutig gegen das Ungeheuer. Mit wenigen Streichen tétete
er Clynvath und rettete die Griinderin unserer Ortschaft.
Goldorieta verliebte sich in den Unbekannten und bat ihn,
zu bleiben. Doch der ReiBlurchbezwinger erwiderte, dass
er zu einem Ort mit dem Namen Gidang cilen miisse, da
dort ebenfalls ein Ungeheuer zu besiegen sei. So zog er fort,
und sein Weg fithrte am Rand des Gebirges entlang nach
Nordwesten. Goldorieta jedoch lieB die Statue errichten,
um jenen Unbekannten, der Gol Uccara vor Clynvath
gerettet hatte, auf ewig zu ehren.”
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der ReiBlurchbezwinger auftauchte. Er trug ein michtiges
Schwert und kimpfte mutig gegen das Ungeheuer. Mit wenigen
Streichen tétete er Clynvath und rettete die Griinderin unserer
Ortschaft. Goldorieta verliebte sich in den Unbekannten und
bat ihn, zu bleiben. Doch der Reifilurchbezwinger erwiderte,
dass er zu einem Ort mit dem Namen Gidang eilen miisse,
da dort ebenfalls ein Ungeheuer zu besiegen sei. So zog er
fort, und sein Weg fithrte am Rand des Gebirges entlang nach
Nordwesten. Goldorieta jedoch lie die Statue errichten, um
jenen Unbekannten, der Gol Uccara vor Clynvath gerettet hatte,
auf ewig zu ehren.”

Der Weg in die Windkamme

AuBer der Legende iiber den Reiflurchbezwinger ist in Gol
Uccara nichts Nennenswertes mehr zu erfahren. Die Helden
erhalten jedoch die Information, welchen Weg Parakers
Expedition seinerzeit eingeschlagen hat. Der Neristu ist mit
seinen Leuten und seiner Ausriistung zu einem weisen Mann
weitergezogen, den alle Personen, die die Helden befragen,
ehrfiirchtig den ‘Herrn der Winde’ nennen. Dieser Mann wohnt
an einer Steilklippe, dem Schroffenstein, der einen Zugang zu
den hoheren Lagen der Windkimme und somit auch zur Ebene
der Obelisken bildet. Der Schroffenstein liegt etwa ein bis zwei
Tagesreisen in nordéstlicher Richtung.
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Meisterinformationen: Auler der Bezeichnung ‘Herr der

Winde’ und dessen Eigennamen Arcanostatos ist iiber den
Weisen wenig zu erfahren, aber man spricht mit Ehrfurcht
und Respekt von ihm. Allerdings kann bei gezielter Befragung
durchaus das Missverstindnis aufgeklirt werden, das aus seinem
Namen entstehen kann: Er ist der Herr ‘einer Winde’, also
einer Art Aufzug, und nicht etwa der ‘Herr der Liifte’. Auch

iiber den Schroffenstein und den weiteren Weg dorthin ist
wenig bekannt.

Wollen die Helden erst am nichsten Tag weiterreisen, konnen
sie bei Codays Freund Karlophanus ein Nachtlager und eine
Mabhlzeit bekommen. Am nichsten Morgen kann die Reise
dann wie geplant weitergehen.

Der Weise und der Zentaur

Der Schroffenstein

Von Gol Uccara aus fiithrt der Weg der Helden in fast gerader

- Linie auf die Berggipfel der Windkdmme zu, deren schneebe-

deckte Spitzen nach einem halben Reisetag am Horizont
auftauchen. Die Reise fithrt durch eine hiigelige, von feuchten
Wildern mit hochaufragenden Baumriesen bestimmte Vorge-
birgslandschaft, die oft von weiten Flichen hochaufragendem
Steppengras, gespickt mit einzelnen Farnen und Schachtelhal-
men von fiinf Schritt Hohe unterbrochen wird. Menschen oder
Angehorige anderer zivilisierter Rassen treffen die Helden
nicht auf diesem Weg, allerdings ist der Bestand an jagdbarem
Wildgetier recht hoch, so dass fiir Nahrung ausreichend
gesorgt ist. Gegen Abend finden die Helden eine von acht
hohen Biumen umstandene Anhéhe, die sich hervorragend
als Lagerplatz eignet. Die Nacht verlduft ruhig und ohne
Storungen.

Am nichsten Morgen wandern die Helden weiter auf die
Windkimme zu. Der Baumbestand wird langsam geringer,
die Biume kleiner, die Luft kiihler und trockener. In den
Steppengrasfeldern wimmelt es neben wilden Shadaren
und Steppen-Khardanen von Nagetieren und mittelgroBen
Raubtieren wie Luchsen, Fiichsen und 4hnlichem Getier, die
den Helden aber nicht gefihrlich werden.

Um die Mittagszeit taucht der in Gol Uccara erwihnte
Schroffenstein auf: eine fast lotrechte Felswand von mindestens
dreiBig Schritt Héhe, die sich links und rechts bis iiber
den Horizont hinaus zieht und die auf diese Entfernung
praktisch uniiberwindbar wirkt. Nach einer weiteren Stunde
Marsch ist eine kleine Rauchsiule zu sehen, die vom Ful3
des Schroffensteins in den klaren Himmel steigt. Halten die
Helden auf diese Rauchsiule zu, kénnen sie bald den kleinen,
gedrungenen Turm erkennen, der sich wie ein Neristu im
Schatten eines Leonir an den Ful} der Felswand driickt. Um
den Turm herum sind einige Pferche zu erkennen, in denen
drei Ghaale weiden.

Plotzlich kommt den Helden vom Turm her ein dunkelbraun
gefiederter, eulenidhnlicher Raubvogel entgegen geflogen, die
sie mehrmals umkreist und scharf bedugt. Dann krichzt das
Tier schrill auf und fliegt in einem eleganten Bogen wieder
zuriick zum Turm.

Meisterinformationen: Der kleine Turm gehort dem Weisen
Arcanostatos, dem ‘Herrn der Winde’. Urspriinglich aus Balan
Cantara stammend, suchte Arcanostatos in seiner Jugend in
dieser Gegend nach Bodenschitzen. Als er zu alt fiir die hin
und wieder gefihrlichen Expeditionen wurde, siedelte er sich
hier am FuBe des Schroffensteins in der Einsamkeit an. Mit
der Zeit lernte er viel tiber die Flora und Fauna der Gegend,
versuchte sich im Brauen alchimistischer Essenzen und als
Konstrukteur aberwitziger Geritschaften. Sein Meisterstiick ist
die Windenkonstruktion, die es ermdglicht, Personen und Giiter
die steile Wand des Schroffensteins hinauf zu transportieren.
Prospektoren, Kriutersammler, Wanderer nach Mayenios und
auch Abenteurer nehmen gerne seine Dienste in Anspruch, und
der Name ‘Herr der Winde’ ist weithin bekannt.

Der Greifvogel, der den Helden entgegengeflogen ist, hort
auf den Namen ‘Sardata’ und ist Arcanostatos’ Haustier. Er
ist weder intelligenter als andere Vertreter seiner Art noch ein
magisches Vertrautentier. Allerdings diirfen die Helden nach
der Begegnung mit dem Tier ruhig vermuten, dass der Name
‘Herr der Winde® in irgendeiner Weise etwas mit Zauberei zu
tun hat — wenn sie den Hintergrund des Namens nicht schon in
Gol Uccara erfragt haben Umso groBer wird ihre Uberraschung

sein, wenn sie Arcanostatos” Bekanntschaft machen.

Arcanostatos —
der Herr der Winde

Wenn die Helden den kleinen, windschiefen Steinturm
erreichen, werden sie dort vom bereits wartenden Arcanostatos
begriiBt. Der Weise ist cirka 1,6 Schritt groB, besitzt wallendes
graues Haar, einen ebensolchen Bart und ist in derbes Leinen
gekleidet. Erkliren die Helden ihm den Grund ihres Besuches,
so ist Arcanostatos natiirlich bereit, sie am nichsten Tag den
Schroffenstein hinauf zu fiihren. Er bittet sie in den Turm, weist
ihnen ein Nachtlager zu und lidt die Helden ein, mit ihm die
Abendmahlzeit zu sich zu nehmen.

Nach dem tippigen, allerdings fleischlosen Mahl schenkt er ein
selbstgebrautes, alkoholisches Getrink namens ‘Windsbraut’
aus, das aus allerlei Kriutern und einer nicht niher
zu bestimmenden Geheimzutat zusammengemischt




wurde. Es ist weill und triib, schmeckt ein wenig bitter und

verursacht einen leichten Rausch.

Meisterinformationen: Wird Arcanostatos auf seinen Titel
‘Herr der Winde’ angesprochen, lichelt der Alte und verspricht,
dass die Helden am nichsten Tag sehen werden, warum man
ihn so nennt.

Da die Helden auch erfahren, dass Arcanostatos in
der Kunst der Alchimie bewandert ist, mochten
sie vielleicht den Schlaftrunk aus dem Nest W

experimentiert dann ein wenig mit
ein paar Tropfen des Tranks herum
und erkennt, dass selbiger stark -
genug ist, um zwanzig starke, o~
Minner fiir mehrere.
Stunden ins Reich 223
der Triume zu befor-
dern.

Fragen die Helden
nach, welchen Weg sie
vom Schroffenstein aus
einschlagen miissen,
um zur Ebene der Obe-
lisken zu gelangen, gibt
ithnen Arcanostatos fol-
gende Hinweise:
—Vom Schroffenstein
aus fithrt zunichst ein
Pfad

quelle, an der sich die

zur Aurelium-

Helden fir die Weiter-
reise mit Frischwasser
versorgen konnen. Der
Pfad fiihrt direkt darauf
zu, die Helden koénnen die
Quelle also nicht verfehlen, -
und es dauert ungefihr einen
Tag, bis man sie erreicht. An der
Quelle gabelt sich der Weg, und der rechte Pfad fiithrt durch
unwegsames Gelidnde direkt in die Berge, wo er abrupt an
einem grofien, mit allerlei Runen beschrifteten Findling endet.
Allerdings konnen die Helden von dort aus in der Ferne einen
Berggipfel ausmachen, der an einen sitzenden Leonir erinnert,
welcher sinnierend sein Kinn auf eine Faust stiitzt. Unterhalb
dieses Gipfels liegt der Eingang zur Klamm der Fliisternden
Ma’ada. Durch die Klamm erreicht man nach einem halben
Tag einen Wildpfad, der direkt zur Ebene der Obelisken fiihrt.
Arcanostatos merkt an, dass auch Paraker vorhatte, diesen Weg
mit seinen Leuten zu beschreiten.
—Der Pfad, der von der Aureliumquelle nach links abbiegt,
fithrt nach einem halben Tag zu einer felsigen Rampe, die
zu einem Pass iiber die Berge hinauf fithrt. Der Pass
wird ‘Hungerturmpass’ genannt, nach dem trutzigen
Gemiuer, welches am Passeingang errichtet wurde.

Dahinter 6ffnet sich ein Tal, in dem die Ruinen der Stadt
Ebonshaya liegen. Von den Ruinen aus fiihrt ein weiterer Pfad
zur Ebene der Obelisken. Arcanostatus warnt die Helden
eindringlich, sich Ebonshaya zu nihern und zihlt immer wieder
die Vorziige der Klamm der Fliisternden Ma’ada auf. Fragen die
Helden nach, warum sie sich von Ebonshaya fernhalten sollen,
erzihlt er ihnen Folgendes: "Einst lebten Anhidnger des Hauses
Melarythor in der Stadt, die Dimonen huldigten
und finstere Riten praktizierten. Doch
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als der Thearch beschloss, das Haus

; dem Erdboden gleichgemacht.
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Die Erstiirmung der Stadt
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kostete viele Todesopfer
auf beiden Seiten, und
nur ganz  wenige
tiberlebten. Doch die
Dimonen lassen
einen nicht aus ihren
Klauen, auch im Tode
nicht. Daher gehen die
Geister der Erschla-
genen immer noch
in den Ruinen um,
heulen und schreien
in der Nacht und brin-
gen jeden um, der sich
den Ruinen nihert.
Die Ruinen sind ver-
flucht, keiner nihert
sich diesem Ort des Grau-

ens!”

g wihlen sollen. Egal wie sie sich ent-
A (‘ scheiden, Sie kénnen als Spielleiter das
= Abénteuer immer wiedér in die richtige Bahn
lenken, lediglich die Reihenfolge der Ereignisse dndert sich
—und die Spieler haben so nicht das Gefiihl, am Giéngelband
des Spielleiters zu hingen. Falls Sie sich das Abenteuer weiter
durchlesen, konnen Sie sich natiirlich auch entscheiden, welchen
der beiden Wege Sie personlich favorisieren, und versuchen, die
Spieler in die ‘richtige’ Richtung zu lenken.
Bei vielen Heldengruppen gilt: Je vehementer Arcanostatos
gegen die Route durch die Ruinen wettert, umso neugieriger
werden die Helden — und desto eher werden sie diesen Weg
wihlen.

Die Winde

Am nichsten Morgen fithrt Arcanostatos die Helden in eine
Felsspalte unweit des Turms. Nach wenigen Metern miindet
diese in einen Felsenkamin, der lotrecht in die Hohe fiihrt.
Von oben scheint Tageslicht in den Schacht. Am Boden des

Kamins befindet sich ein aus Holz gefertigter Korb, der zwei
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durchschnittliche Menschen samt Gepick tragen kann. Durch
eine abenteuerlich aussehende Konstruktion aus Balken, Bohlen
und Seilen kann der Korb wie ein Aufzug den Kamin hinauf
befordert werden. Er ist mit einem Riegel an der unteren Winde
verankert. Arcanostatos 16st den Verschluss und bittet die ersten
awei Helden, in den Korb zu steigen und das Fithrungsseil mit
beiden Hiinden festzuhalten. Dann weist er die Helden an, mit
aller Kraft zu ziechen. Der Alte selbst kommentiert die ganze
Aktion mit einem lauten: "Uuund zieht, uuund zieht!”

Da die Helden mit anpacken, kostet eine Fahrt pro Person
auch nur 5 Argental.

Meisterinformationen: Um den Hohenunterschied von dreifig
Schritt zu absolvieren, bedarf es pro beteiligtem Helden vier
gelungene KK-Proben +4. Sobald alle Helden oben sind, holt
Arcanostatos den Korb mittels eines Seils wieder hinunter und
ruftthnen noch ein letztes "Viel Gliick!” zu.

In der Bergwelt
der Windkamme

Der Bewuchs wird spirlicher und karger, es finden sich lediglich
noch vereinzelte Pinien- und Zedernwildchen. Der Boden
ist mit Moosen und groBen Gruppen von Schachtelhalmen
und Riesenhiitlerpilzen bedeckt, die hier auf dem felsigen
Untergrund einen Lebensraum gefunden haben. Auch die
Tierwelt hat sich der Landschaft angepasst: Wenige Végel und
Raubkatzen kreuzen den Weg der Helden, dafiir umso mehr
Eluginsckten, Schlangen und Eidechsen. Auf den Hingen sind
Stein- und Brajansbocke zu sehen und hin und wieder tauchen
kleine, pelzige Felsenhornchen zwischen den Felsen auf.
Meisterinformationen:

—Riesenhiitlerpilze erreichen eine Héhe von bis zu einem
Schritt, tragen eine dunkelbraune Kappe und sind duBerst
schmackhaft.

—Brajansbocke sehen irdischen Steinbécken sehr dhnlich,
haben jedoch ein goldschimmerndes Fell. Das Fleisch dieses
Tieres ist zwar sehr zih, aber dennoch genieBbar. Die gedrehten
Horner erzielen auf dem Markt einen Preis von fiinf Argental.
—Die Felsenhornchen sind trotz ihres eher pummlig-gemiitli-
chen Aussehens zu flink und dariiber hinaus zu scheu, um
gejagt werden zu kénnen. Sollten es die Helden dennoch
versuchen, fiepen die Tierchen die Helden bei den erf‘o.]glosen

Versuchen schadenfroh aus.

Die Aureliumclué”e

Gegen Abend fiihrt der Pfad die Helden zu der von Arcanostatos
beschriebenen Aureliumquelle. Im Licht der untergehenden
Sonne 6ffnet sich ein kleines Felsental, dessen Winde mit
grinen Pflanzenteppichen und bunten Bliiten bedeckt sind.
Aus zehn Schritt Hohe stiirzt ein Wasserfall in ein Becken von
etwa zwoOlf Schritt Durchmesser. Das Wasser schimmert golden.

Am Ufer des Beckens sind einige Findlinge aufgestellt, auf denen
es sich angenehm sitzen lisst. Der Weg gabelt sich, wie von
Arcanostatos beschrieben, direkt vor der Quelle: Ein Pfad fiihrt
nach Nordwesten, ein zweiter nach Siidosten weiter.

Meisterinformationen: Die Szenerie wirkt so einladend, dass
die Helden sich wahrscheinlich entschlieBen werden, an diesem
Ort die Nacht zu verbringen. Das Wasser der Quelle ist duBerst
erfrischend und bringt jenen Helden, die davon trinken, W6+2
LeP und, wenn noétig, W6+1 AsP zuriick. Falls die Helden
Wasser aus der Quelle in ihre Wasserschliduche fiillen mochten:

Die heilende Wirkung der Fliissigkeit hidlt W6 Tage an.

Die Schwarmer kommen

»Als langsam die Sonne hinter dem Horizont versinkt und
die letzten Strahlen der Sonne wie glitzernde Speere iiber .
die Oberfliche des Wasserbeckens huschen, hort ihr heftiges
Hufgetrappel vom nordwestlichen Pfad. Es scheint sich um
ein Pferd zu handeln, und es kommt schnell niher. Dumpfes
Briillen klingt durch die Luft. Dann erscheint das Pferd in
eurem Blickfeld — aber nein, es ist kein Pferd, es ist ein Zentaur!
Die Hufe des Pferdeunterleibs peitschen den Staub auf] als der
Zentaur auf euch zu galoppiert. Die kriftigen, muskulésen
Arme schwingen einen groBen Sibel, die lange Haarmihne
flattert im Wind. Doch was sind das fiir Schatten, die wie
distere Vogel um den Zentaur herumschwirren? Der Kjabaal
nimmt euch die Losung des Ritsels ab: "Dal So etwas war es,
das mich verfolgt hat! So ein Ding war es!”

Und dann sehtihr die Gegner des Zentaurs in aller Deutlichkeit:
raubvogelgroBe Gebilde aus Rauch und gestaltgewordener
Dunkelheit, mit Schwingen und Schnibeln. Sie umflattern den
Zentaur, hacken auf ihn ein, figen ihm blutende Wunden zu.
Die Waffe des Zentaurs dringt durch die Gebilde wie ein heifies
Messer durch Butter, zeigt aber keine Wirkung. Wenige Meter
vor euch bricht der Zentaur zusammen, wihrend zwei der
Gebilde von ithm ablassen und mit einem hisslichen, schrillen
Kreischen auf euch zuschieBen.«

Meisterinformationen: Die Helden stehen nun zum ersten
Mal den Schwarzen Schwéirmern gegentiber. Wihrend der dritte
Schwirmer auf den erschépften Zentauren einhackt, miissen
sich die Helden gegen zwei der Schwirmer zur Wehr setzen.

Schwarze Schwiarmer

MU18 LeP25 AuPunendlich RS5 MR15 GS15
AT15 PA 14 (Ausweichen) TP 1W+2 (Beriihrung)
Besonderheiten: Die Schwarmer sind nur durch magische
Waffen oder durch gespiegeltes Licht (Sonnenlicht oder
kiinstliche Lichtquelleswie Fackel, Lagerfeuer etc.) verletzbar.
Von der Intensitét des Lichtstrahls und der Flache der spiegeln-
den Oberflache héngt der Grad des LeP-Verlustes ab, wobei
Sonnenlicht einen gréoBeren Schaden anrichten kann als




eine Fackel oder Laterne. Sobald die LeP eines Schwarzen
Schwarmers unter 10 sinken, ist er zu keiner kontrollierten
Handlung mehr fahig und flattert in Bodennéhe herum.

Bei der Schadensermittlung konnen Sie sich an folgenden
Werten orientieren: Schwerter, Séabel o. a. verursachen 1W+2
TP, Schilde TW+6 TP. Die Werte beziehen sich auf Fackel- oder
Laternenschein, bei Sonnenlicht kommt 1W6 zusétzlich dazu.

Was auch immer geschieht — flechten Sie folgende Szene
wihrend des Kampfes fiir einen Threr Helden ein — am besten
zwischen der dritten und sechsten Kampfrunde:

Du hast schon mehrere Attacken gegen die unheimlichen
Nebelwesen gefiihrt, aber deine Hiebe scheinen keine
Wirkung zu zeigen. Weder Wunden noch andere Auswir-
kungen deiner Treffer sind zu entdecken. Als du deine
Waffe wieder gegen das Wesen erhebst, bricht einer der
letzten Sonnenstrahlen durch das Unterholz und spiegelt
sich auf deiner Klinge. Der gespiegelte Sonnenstrahl trifft
aufdas Nebelwesen, ein Zischen ertont, das Wesen kreischt
auf. Verwundert erkennst du ein zerfranstes Loch in einem
der Fligel und bemerkst, wic das Wesen versucht, dem
Sonnenstrahl auszuweichen.

Dem Helden sollte nun klar sein, dass gespiegeltes Licht den
Schwarzen Schwirmern Schaden zufiigt. Auch erklirt sich
nun, warum der Schwarze Schwirmer iiber Balan Cantara
so plétzlich ‘verschwand’. Problemlos sind die Helden in
der Lage, spiegelnde Oberflichen (zum Beispiel ihre Waffen,
Schilde, Giirtelschnallen oder Riistungsteile) in- die letzten
Sonnenstrahlen zu halten und die Reflektionen auf die
Schwarzen Schwirmer zu richten. Wenn die Schwirmer
merken, dass sie zu unterliegen drohen, flichen sie. Nun kénnen
sich die Helden um den Zentaur kiimmern.

Tavor, der Zentaur

Der Zentaur blutet zwar aus mehreren Wunden, kann durch
das Wasser der Quelle aber schnell wieder auf die (vier) Beine
gebracht werden. Nachdem er sich zu voller GréBe aufgerichtet
hat (er hat eine Risthéhe von gut 2 Schritt, dazu kommt der
menschliche Oberkérper), stellt er sich mit einer angenehm
melodischen Stimme als “Tavor, der Reisende’ vor — Helden, die
bemerken, dass die Stimme in keinster Weise zu den dumpfen

Kampfschreien von soeben passt, erkliirt er, dass die Schreie der

R i

Zentauren ein Uberbleibsel aus einer weit zuriickliegenden,
kriegerischen Zeit sind, deren Erbe beim Kimpfen immer
wieder durchschligt.

Tavors Mihne ist, ebenso wie sein Schweif, von tiefschwarzer
Farbe, das Fell ist erdbraun mit weifen Einsprengseln an den
Fesseln. Die langen Haupthaare sind zu mehreren kleinen
Zopten verflochten. Als Waffen trigt Tavor einen scharfen, sehr
langen Sibel sowie einen Bogen samt Kécher bet sich, der sich
zusammen mit einer ledernen Satteltasche auf dem breiten
Riicken des Pferdeleibes befindet.

Nach einer kurzen Erholungspause berichtet Tavor am
prasselnden Lagerfeuer von seinen Erlebnissen. Was das fiir
Wesen waren, die ihn da angegriffen haben, oder was sie von
ihm wollten, vermag der Zentaur nicht zu sagen. Er berichtd
jedoch, dass er vor wenigen Stunden an einer groen Rampe
vorbeikam, die zu einem Pass hinauffiihrte. Auf dem Pas
entdeckte er einen michtigen Turm sowie mehrere Menschen,
die sich dort zu schaffen machten. Neugierig erklomm er die
steile Rampe, doch die Menschen verjagten ihn mit gezielten
Bela-Schiissen. Zum Gliick konnte er schnell genug davon
galoppieren, bis kurz vor der Aurelium-Quelle die drei Wesen
auftauchten und ihn angriffen. Er vermutet, dass die Menschen
an dem Pass in ihm einen Zeugen fiir irgend eine Frevelta
sahen, den es zu beseitigen galt. Was es aber gewesen sein
konnte, dessen Zeuge er ungewollt geworden war, vermag ¢
nicht zu sagen.

Meisterinformationen: Der Bericht des Zentauren bezieht sich
auf den Hungerturmpass und die dort zur Zeit stationierten
Séldner, die im Sold von Shedor dem Bleichen stehen — dem
Erschaffer der Schwarzen Schwirmer. Dieser will verstindli-
cherweise keine Zeugen fiir seine Taten, und so schickte er dem
fliichtenden Zentauren drei seiner Kreaturen hinterher.

Die Helden stehen daher am nichsten Morgen vor eine
Entscheidung: Folgen sie dem Pfad nach Siidosten, geht das
Abenteuer im Abschnitt Die Klamm der fliisternden Ma’ad:
weiter. Méchten sie aber den Ereignissen in der Ruinenstadt aul
den Grund gehen, fahren Sie mit dem Abschnitt Die Ruinen
von Ebonshaya auf Seite 38 fort.

Tavor wird noch ein paar Tage an der Aurelium-Quelle rasten
und sich ausruhen. Sie kénnen ihn daher notfalls als ‘rettende
Kavallerie’ einsetzen, falls die Helden beim Kampf in der
Ruinenstadt zu unterliegen drohen und weitere Hilfe von
Noten ist.
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Nach dem Autbruch von der Aurclium-Ouelle wird der Wahrend das linke Antlitz lichelt, verzieht sich der Mun

Pfad zusehends steiniger und steiler. Gegen Mittag erreicht des rechten Bildes ner Grimasse aus Angst und Zorn.

ihr den von Arcanostat ahn unenbeschrifteten Beide Frauenantlitze wenden ihr hter vom Eingang

Findling. Auch konnt ihr in der Ferne den an einen der Klamm ab. Aus dem Spalt w h ¢in leichter Wind

sitzenden Leonir erinnernden Berggipfel ausmachen. entgegen, der wie ein Fliistern in eur wren klingt. Worte

Nach zwei Stunden anstrengenden Wanderns erreicht ihe allerdings konnt ihr nicht verstehen. Es gibt keinen Zweifel
il bt die Klam Fliisternden Ma’ada erreicht

schlieblich den Fingang zur Klamm.

Vor euch erhebt sich eine steile Felswand, in der ein dunkler

Spalt gihnt - die Seitenwinde der Schlucht reichen bis in

schwindelnde Hohen. Kein Sonnenstrahl erhellt den Grund
des Spaltes und seine Scitenwinde scheinen i dwo

tiber curen Kopfen formlich miteinander zu verschmelzen

Rechts und links von diesem schmal urchgang sin

grolie, mondsichelformige Ornamente in den Felse

geschlagen, die cine Hohe von vier Schritt erreichen. Die

Darstellungen zcigen den Mond, wie er in archaischen

Liedern besungen wird: cin Frauenantlitz in Seitenansi

mit geschlossenen Augen und langen, wehenden Flaaren.

Meisterinformationen: Der Marsch durch die Klamm dauert
ungefihr drei Stunden. Es ist dabei so finster, dass die Helden
mit Fackeln oder auf dhnliche Weise fiir Licht sorgen miissen.
Das Flistern im Wind hat keinerlei Auswirkungen auf die
Helden, lediglich die Enge der Klamm kann Helden mit dem
Nachteil Raumangst Probleme bereiten. Hin und wieder 16st
sich ein kleiner Kiesel aus der Hoéhe, fillt die steilen Winde
hinab und landet mit hohl klackerndem Hallen auf dem
felsigen Boden. Nach der Wanderung 6ffnet sich die Klamm
zu einem breiten Felsental, aus dem ein Pfad zur Ebene der

Obelisken fiihrt.

Die Ebene der Obelisken

Parakers La ger

Vor den Helden offnet sich eine weitliufige Hochebene, die in
den Randgebieten zu sanften Hiigeln ansteigt, bevor das
Land zu schneebedeckten, schroffen Gipfeln emporwichst.
In der Mitte der Ebene ist ein ausgedehntes Feld hoher, aus
hellem Stein bestehender Obelisken zu
entdecken. Im Norden des Obelisken-

feldes sind einige bunte Zelte sowie Hiigel mit ausgehobenem
Erdreich zu sehen.

Meisterinformationen: Die Obelisken sind auf der beiliegenden
Karte (S. 78) mit den Bezeichnungen Al, A2 usw. bis E5
versehen, so dass es fir Sie und die Spieler einfacher ist, sich
zwischen den Obelisken zu orientieren. Diese Einteilung ‘ist
identisch mit dem Bodenmosaik der Sarkophag-Halle in der




WeiBen Krypta, welches ein Abbild der Obelisken darstellt.
Jeder Obelisk hat eine Grundfliche von 4 x 4 und eine Hohe

von 8 Schritt, die Spitze lduft pyramidenférmig zu. Der Abstand
der Obelisken voneinander betrigt (immer von Mittelpunkt
zu Mittelpunkt gemessen) in Nord-Stid-Ausrichtung cirka 35
Schritt, in Ost-West-Ausrichtung 56 Schritt.

Die Zelte gehoéren zu Parakers Lager, insgesamt vier Zelte
fir die Arbeiter, zwei grofBere, mit Holzlatten verstirkte Zelte
fiir Ausriistungsgegenstinde und Proviant sowie ein allein
stehendes Zelt fiir den Neristu.

Ein ausgedehntes Areal ist in der nordéstlichen Ecke des
Obeliskenfeldes bereits bis zu drei Schritt tief ausgehoben,
bei dem auf der Karte mit Cl gekennzeichneten Obelisken
sind in eineinhalb Schritt Tiefe verschiedene Symbole zu
erkennen (sieche auch den Abschnitt Das Tor in die Tiefe
auf Seite 44).

Im Stidosten fiihrt ein Pfad zur Klamm der Fliisternden Ma’ada.
Ein weiterer Pfad im Siidwesten fiihrt zu den Ruinen von

Ebonshaya.

Die Helden betreten die Ebene

Betreten die Helden die Ebene zum ersten Mal von der Klamm
der Fliisternden Ma’ada aus, so bietet sich ithnen zunichst ein
scheinbar friedliches Bild. Merkwiirdig erscheint nur, dass keine

Personen zu sehen sind. Beim Niherkommen entpuppt sich die

Idylle jedoch als Tduschung: Die Seitenwinde der Zelte sind
aufgerissen, Ausriistungsgegenstinde tiberall verstreut, teilweise
finden sich sogar blutige Kleiderfetzen. In der ausgehobenen
Grube der nordéstlichen Ecke des Obeliskenfeldes liegt in einer
Blutlache und mit dem Gesicht nach unten ein Mann, in dessen
Riicken drei Bela-Bolzen stecken.

Haben sich die Helden an der Aureliumquelle entschieden,
zunichst die Ereignisse in Ebonshaya zu untersuchen, betreten
sie zusammen mit Paraker und den befreiten Arbeitern zum
ersten Mal die Ebene (siche nichste Seite: Die Ruinen von
Ebonyasha). Die Szenerie gleicht der bereits oben beschriebenen,
allerdings miissen die Helden nun zwei Schakale verjagen, die
sich an der Leiche in der Grube giitlich tun.

Meisterinformationen: Eine Untersuchung der Leiche ergibt,
dass der Tote schon zwei bis drei Tage hier liegt. Eine Fihrten-
suche-Probe +2 zeigt den Helden, woher die Angreifer kamen:
aus Richtung der Ruinenstadt. Dorthin fithren auch die Spuren
der Arbeiter.

Folgen die Helden den Spuren, so erreichen sie bei Anbruch
der Dimmerung den Rand der Ruinen. Weiter geht es dann mit
dem Abschnitt Die Ruinen von Ebonshaya.

Liegen die Geschehnisse in Ebonshaya bereits hinter den
Helden, kénnen Sie direkt mit dem Kapitel Die Weille Krypta
auf Seite 45 fortfahren.

Die Ruinen von Ebonshaga

Einst war Ebonshaya eine wichtige Etappe auf einer Han-
delsroute zwischen dem Meer der Schwimmenden Inseln
und Mayenios. Doch als das Dimonen verchrende Haus
Melarythor die Macht in der Stadt erlangte, blieben die
Handelskarawanen mehr und mehr aus, denn die Herren
der Stadt verlangten in zunechmendem MaBe Blutopfer als
Wegezoll. Als der Thearch dann eines Tages beschloss, das
Haus Melarythor zu entmachten, fiel auch Ebonshaya: Die
Bewohner wurden erschlagen oder versklavt. Die Stadt blieb
als Ruinenfeld zuriick, aber die Geister der Erschlagenen
fanden keine Ruhe und wandelten in den Ruinen umher. So
wurde aus der blithenden Metropole die ‘verfluchte Stadt’ —
und die Bewohner des Landes mieden fortan die Gegend.

Vor kurzem jedoch kam Shedor der Bleiche, ein abtriinniger
xarxarischer Magier, in die Ruinen. Unterstiitzt von einer
Gruppe verwegener Soldner und von mehreren Sklaven
versuchte er, den Geistern der Toten wieder einen Korper zu

verschaffen. Shedor betete zu Azzai-Koragh, einem Diener

Historie und Gcgcnwart Ebonsl'\agas (Mcisterinformation)

der Dimonin Khalyanar, der auch der ‘Herr des Schwarzen
Nebels’ genannt wurde, und jener Schwarze Nebel war es
schlieBlich, der den Toten Ebonshayas wieder Substanz
verlieh: Mit Hilfe der dimonischen Essenz schuf Shedor
die Schwarzen Schwirmer — gefihrliche, todliche und fast
unbesiegbare Kreaturen.

Als sich die Sklaven durch die fiir die Rituale notwendigen
Blutopfer zu dezimieren begannen, berichtete einer der
Schwiirmer von den Aktivititen auf der Ebene der Obelisken.
Der Magier fand heraus, was Paraker dort suchte, und
beschloss, dass das Flammenschwert seinem dunklen Gott
gehoren sollte, anstatt in die Hinde eines ithm verhassten
Optimatenhauses zu gelangen. Er begann, Arbeiter von
der Ebene zu entfithren, um seine Rituale weiter voran zu
treiben.

Als Paraker schlieBlich den Kjabaal mit der Nachricht nach
Balan Cantara schickte, versuchte Shedor, die Chimire mit

Hilfe eines Schwirmers abzufangen — das Letzte, was er
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gebrauchen kann, sind noch mehr unerwiinschte Besucher
in der Gegend. Doch als der Schwiirmer nicht zuriickkehrte,
wurde der Magier nervos. Seine Soldner iiberfielen das Lager
und verschleppten den Neristu und die Arbeiter. In Ebonshaya
versuchte Shedor, Paraker auf seine Seite zu ziehen — doch

dieser Plan scheiterte an der Widerstandskraft des Neristu.
In jener Nacht, in der die Helden die Ruinen erreichen,
will Shedor gerade eine starke Prisenz Azzai-Koraghs
manifestieren, die in den Korper des Neristu einfahren und
ihn zu seinem willenlosen Sklaven machen soll.

Die Ruinen und das Umfeld

Heute bietet das Gelinde in und um die ehemalige Stadt immer
noch ein Bild der Zerstérung. Uber weite Flichen sind die
Ruinen der Hiuser verstreut, lediglich Reste der einstigen, mit
dimonischen Bildnissen verzierten Stadtmauern, der michtige
Hungerturm am Zugang zum Pass, wenige Gebiude und
einige der alten Gotzenbilder sind noch erhalten. Moose und
Ranken haben die steinernen Zeugen der Geschichte erobert,
und Blutmoos, Schwarzdorn und Nessellianen wachsen in
Eintracht mit Brajansblumen und Gyldaranien zwischen den
Ruinen.

Weiterhin findet man zwischen den Triimmern ungefihr
ein Dutzend Gotzenbilder. Diese Statuen bestehen lediglich
aus einem libergroBen Kopf von ungefihr einem Schritt
Durchmesser, der eine dimonische, verzerrte Fratze zeigt. Spitze,
ausgefranste Ohren, pupillenlose Augen und messerscharfe
Zihne in einem weit aufgerissenen Rachen vervollstindigen
das Schreckensbildnis. Die noch erhaltenen Képfe bestehen
allesamt aus rotem Gestein, das in den vielen vergangenen Jahre
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Wind und Wetter getrotzt hat, denn an den Képfen lassen sich
keinerlei Verwitterungsspuren ausmachen. Alle Gétzenbilder
haben ihren steinernen Blick auf einen gemeinsamen Punkt
gerichtet: Thre kalten Augen starren ins Zentrum der Stadt — in
Richtung des Opfersteins.

Meisterinformationen: Die Ruinen kénnen von Wanderern nur
tiber drei Zuginge betreten werden: Erstens iiber den Pfad, der
von der Ebene der Obelisken her fiihrt. Hier sind stindig drei
Séldner stationiert, die diesen Zugang tiberwachen. Allerdings
erwarten sie von dieser Seite keine Gefahr und sind etwas
unachtsam, so dass die Helden mit einer einfachen Schleichen-
Probe ohne Probleme in Kampfreichweite gelangen kénnen.
Falls die Helden heimlich vorgehen, kénnen sie auch Gespriche
zwischen den Séldnern belauschen.

Den zweiten Zugang bildet die Rampe der ehemaligen Han-
delsstraBe, die zum Hungerturm hinauffithrt. Auch hier
stehen stindig drei Séldner bereit, welche die Rampe von
oben iiberblicken. Einer von ihnen ist auf den Zinnen des
Hungerturms stationiert, die zwei anderen am ehemaligen
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Haupttor der Stadt. Dieses Tor war einst ein Bollwerk gegen den
Feind, heute liegen die michtigen Fliigel zerbrochen auf dem
steinigen Grund. Am Haupttor brennen zwei groBe Lagerfeuer,
so dass die Silhouetten der zwei Séldner ein gutes Ziel fiir
Fernkampfangriffe bieten. Sollten es Ihren Helden gelingen,
die beiden Wichter zu tiberwiiltigen, so liegt ein weiterer
Wiichter oben auf den Zinnen auf der Hut — bereit, Alarm
zu schlagen.

Der dritte Zugang fithrt durch den Felskamin. Die Helden
konnen, falls sie sich iiber die Rampe oder durch den
Felskamin dem Hungerturm und dcrq \

R
\ \

Haupttor nihern, Gesprichsfet- \
zen von Unterhaltungen zwi-

schen den Séldnern und
dem in der Dunkelheit
nicht sichtbaren Kimp-
fer auf den Turmzin-
nen belauschen.

Die Rampe
und der e
Felskamin

Von Westen kommend windet

sich der Pfad in engen Serpen- . ,
tinen und in einer Rampe aus
Geroll und festgestampftem >
Lehm zum Hungerturmpass
hinauf. Die Rampe selbst ist voll-
kommen ohne Bewuchs und bietet
den Helden keinerlei Deckung. :
Rechts und links des Weges sind menschengrofie, stehende
Steine im Abstand von jeweils zehn Schritt aufgestellt.
Nordlich der Rampe 6ffnet sich in der steilen Felswand des
Gebirges ein senkrechter Felskamin, dessen fast glatte Wiinde
einen Aufstieg auf den ersten Blick unméglich machen.
Allerdings hat sich in den letzten Jahren eine Schmarotzerpflanze
im Kamin eingenistet: Der Kletterdorn, der fast wie eine Leiter
in die Hohe wiichst.

Meisterinformationen: Die Rampe ungesehen zu {iberwinden
ist fast unmdoglich, da sie stindig im Blickfeld der zwei S6ldner
am chemaligen Haupttor bezichungsweise des Mannes auf
dem Hungerturm ist. Die einzige Deckung bieten die Steine.
Um hinter diesen in Deckung zu gehen, ist eine gelungene Sich
Verstecken-Probe notwendig; bis zum Haupttor am Hungerturm
sollten insgesamt fiinf erfolgreiche Proben absolviert werden.
Misslingt eine der Proben, werden je nach Situation und
Ideenreichtum der Spieler die Wachen am Haupttor auf die
Helden aufmerksam. Allerdings schlagen diese nicht sofort
Alarm, sondern schauen zunichst auf eigene Faust nach.
Gegebenenfalls kommt es zum Kampf, bei dem die

Helden die Séldner sicherlich iiberwinden kénnen.
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Denken Sie als Spielleiter aber immer auch noch an den Séldner
auf dem Hungerturm.

Der Felskamin kann beim Umgehen der Rampe problemlos
entdeckt werden. Um durch den Spalt auf die Riickseite des
Hungerturms zu gelangen, sind drei gelungene Klettern-
Proben+2 erforderlich. Gelingt eine Probe nicht, stiirzt der Held
zwar nicht ab, kommt aber auch nicht vorwiirts. Der rotlich-
griine Kletterdorn erleichtert zwar die Kletterpartie in dem
felsigen Schacht, fiigt durch seine Dornen einem Kletternden
jedoch pro abgelegter Klettern-Probe W63 SP zu.

Der Hungerturm

Der klobige Turm
hat einen vierecki-
gen Grundriss von
15 Schritt Seitenlinge
und eine Hohe von rund
25 Schritt, was ihm ein
gedrungenes Aussehen ver-
leiht. Er ist komplett aus
* groBen, dunklen Steinqua-
" dern gefertigt, besitzt eine grofie
Holztiir, die in Richtung Zen-
7" trum (also nicht zum Haupttorl)
zeigt, und keinerlei Fenster. Eine
Dachluke fithrt auf die mit Zinnen
bewehrte, offene Dachplattform.
Rund um die Tiir sind abartige Reliefs von dimo-
nischen Wesen, versklavten Menschen, Opferungen
und dhnlichen Szenen zu sehen. Allerdings sind die
meisten dieser Reliefs im Laufe der Jahre Wind und Wetter
zum Opfer gefallen und nur noch rudimentir erkennbar.

Meisterinformationen: Das Innere des Turmes ist vollkommen
leer. Die ehemaligen Zwischendecken sind eingestiirzt, von
einer Einrichtung oder anderen Gegenstinden ist nichts mehr
zu sehen. Lediglich steinerne Stufen fithren an der Innenwand
bis zu der Dachluke. Im Inneren des Turmes herrscht eine
bedriickende Atmosphire. Helden, denen eine IN-Probe+3
gelingt, spiiren auf eine unbestimmte Art und Weise, dass in
diesen Riumen vor langer Zeit viele Personen ihr Leben lieBen
— womit sie Recht haben.

Der Schwarze Schadel

Dieses Monument fillt sofort ins Auge, da es die meisten Ruinen
mit einer Héhe von ungefihr zehn Schritt iiberragt: Es handelt
sich um einen schwarzen Schidel, der am nordlichen Rand
des ehemaligen Stadtzentrums steht. Der Schiidel ist einem
menschlichen Totenkopf nachgebildet, dessen Augenhéhlen
tief in den Kopf hineinragen. Von diesem Schidel geht eine

eigenartige Ausstrahlung aus, beunruhigend und dennoch
faszinierend.
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Meisterinformationen: Der Schwarze Schidel ist die Behausung
der Schwarzen Schwirmer, hier halten sich die meisten dieser
Kreaturen tagsiiber auf. Helden, denen eine Gefahreninstinkt-
Probe+3 oder IN-Probe+3 gelingt, kénnen fiihlen, dass hier
‘etwas Boses’ lauert. Beobachten die Helden den Schidel iiber
einen lingeren Zeitraum, konnen sie einige der Schwirmer auf
ihren Patrouillen-Fliigen beobachten. Insgesamt sind hier zur
Zeit zehn Schwarze Schwirmer untergebracht. Die Werte der
Schwirmer finden Sie auf S. 35.

Das Zentrum Ebonshagas

Das Zentrum der Ruinenstadt ist ein groBer, weitliufiger
Platz, der einst mit blanken Platten ausgelegt war. Heute
sind die meisten der Platten gesprungen oder tiberhaupt nicht
mehr sichtbar, und viele Pflanzen haben sich durch die Risse
gedringt.

Nordlich des Turms schraubt sich eine zehn Schritt durchmes-
sende Felsnadel vierzig Schritt in die Héhe. Sie scheint hohl
zu sein, denn man kann an ihrer Spitze eine Galerie sowie
Fenster erkennen.

Die Mitte des Platzes wird von einem altarihnlichen Felsquader
eingenommen, der eine eigentiimlich braune Firbung aufweist.
Neben dem Felsen steht eine drei Schritt hohe, véllig schwarze
Statue, die einen aufrecht gehenden Wolf mit Skorpionschwanz
darstellt.

Ungefihr zwanzig Schritt von Statue und Quader entfernt
ist ein groBraumiges Zelt zu sehen, dessen Seitenwiinde mit
arkanen Symbolen bedeckt sind. Vor dem Zelt steht eine Wache
mit einem Doros.

Meisterinformationen: Der Felsbrocken in der Mitte des
Platzes diente in der Vergangenheit den Herren Ebonshayas als
Opferstein. Shedor folgt dieser Tradition und zelebriert seine
Rituale auch an eben dieser Stelle.

Die Wolfsmenschenstatue stellt Azzai-Koragh dar. Sie ist drei
Schritt hoch, komplett aus schwarzem Basalt und besitzt als
Augen funkelnde Rubine. Der Skorpion-Schwanz ist zwei
Schrittlang und, wie fiir einen Skorpion tiblich, von hinten tiber
den Kopf gebeugt. Das Standbild wurde nicht hier errichtet,
sondern von Shedor hierher gebracht.

In dem Zelt wohnt der Magier, zur Zeit hilt sich hier auch
Paraker auf, bewacht von dem Magier und zwei Séldnern (einer
davon mit dem Doros vor dem Zelt).

Die Felsnadel diente einst als Wachturm und kann durch einen
Durchgang im Norden betreten werden. Innerhalb des Turmes
fiihrt eine steinerne Wendeltreppe bis zur Spitze auf eine
Galerie. Von dieser Galerie aus hat man einen Blick iiber das
gesamte Ruinenfeld und kann im Licht der Feuer neben dem
direkt unter dem Turm liegenden Zentrum auch das Zeltlager
der Séldner, die Ruine mit den gefangenen Arbeitern und das
Haupttor mit dem Hungerturm tiberblicken.

Die gelcangenen Arbeiter

Die Arbeiter von der Ausgrabungsstelle werden in den Uberresten
eines relativ gut erhaltenen Gebdudes gefangen gehalten.
Dieses Gebidude hat eine Seitenlinge von zehn mal zwanzig
Schritt, eine Seitenwand und das Dach fehlen und sind durch
ein Gittergeflecht aus Bambus ersetzt, das teilweise genagelt,
teilweise aber auch nur mit Seilen zusammengehalten wird.
Ein kleines, stindig von zwei Séldnern bewachtes Tor fiihrt ins
Innere der Ruine. Dort sind momentan fiinfzehn Arbeiter (zehn
Menschen und fiinf Amaunir) inhaftiert.

Meisterinformationen: An der hinteren AuBenseite der Ruine
sind Stufen angebracht, die zum ehemaligen, jetzt nicht mehr
vorhandenen Obergeschoss des Hauses fiithrten. Es ist daher
recht einfach, auf den ‘Deckel’ des Kifigs zu gelangen und die
Seile des Gitters zu durchtrennen.

Die Arbeiter sind allerdings sehr eingeschiichtert und zum
Teil in einer sehr schlechten kérperlichen Verfassung. Werden
sie befreit, gehort eine groBe Portion Uberzeugungskraft
oder Uberredungskunst dazu, sie zu einem Kampf gegen die
restlichen Séldner zu motivieren. Die Arbeiter haben keinerlei
Kampfausbildung — bis auf die Amaunir KoGirMoi und
AraoMakh, die einst als Myrmidonen gedient haben. Sollten die
Helden also noch Unterstiitzung brauchen, kimpfen die beiden,
bewaffnet mit den Kurzschwertern der besiegten Séldner,
an ihrer Seite. Die Werte der beiden Amaunir finden Sie im
Anhang auf S. 72.

Die Zelte der Séldner

Die Zelte der Séldner sind in der Ruine eines Lagerhauses
am nordlichen Rand der Ruinen zu finden. Insgesamt stehen
in einem Halbkreis acht grofe Zelte, ein neuntes steht etwas
abseits. In der Mitte des Halbkreises brennt ein Lagerfeuer, an
dem zwei Séldner stehen und eine in einem Topf brodelnde
Masse umrithren und hin und wieder probieren. Vor den Zelten
sind Stangen angebracht, an denen Waffen aufgehingt sind:
mehrere Kurzschwerter, drei Belas, Kriegsbeile und mehrere
Doren. Alle Waffen sind mit Tiichern umwickelt, man kann
aber trotzdem erkennen, was sich unter den Umbhiillungen
verbirgt.

Meisterinformationen: In den Zelten halten sich zur Zeit
dreizehn Séldner auf, zusitzlich zu den beiden am Lagerfeuer.
Sie vertreiben sich die Zeit mit Schlafen und Ausruhen sowie
Wiirfel- und Kartenspielen. In dem abseits stehenden Zelt sind
Ausriistungsgegenstinde und Beutestiicke gelagert.

—Neben alltiglicher Ausriistung wie Werkzeugen, Seilen
und Verpflegung kénnen die Helden hier auch acht grofe,
polierte Rundschilde finden. Diese Schilde fand Paraker bei den
Ausgrabungen auf der Ebene der Obelisken und die Séldner
brachten sie als Beutestiicke mit in ihr Lager. Vor allem
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als Waffe gegen die Schwarzen Schwirmer eignen sie sich
hervorragend.
Falls die Helden die Séldner belauschen, erhalten sie folgende

Informationen (wir geben die Gespriche hier in Dialog-Form

wieder, die Sie natiirlich, wenn Sie es wiinschen, auch indern

oder erweitern kénnen):

"Ich fithle mich unwohl, wenn ich meine Waffen nicht griftbereit

in der Nihe haben kann!”

"Wieso? Da liegen sie doch, was willst du?”

”Ja, aber seit der Meister verboten hat, sie offen zu tragen, muss

ich sie immer in ein Tuch einwickeln. Da ist sehr umstindlich

"Du weilit doch, was passiert, wenn spiegelnde Oberflichen

offen ausliegen ... denk an Rodigus, der hat dariiber gelacht,

und dann haben ihn die Schwirmer geholt!”

"Diese schwarzen Flieger sind aber auch unheimlich, oder?

Hoffentlich kommen wir hier lebend wieder raus. Ich habe da

ein ganz ungutes Gefihl.”

"Naja, dafiir hat der Uberfall auf diesen Neristu und seine

Ausgriberbande gut geklappt. Keine Verluste ... und der Neristu

soll heute Abend geopfert werden ...”

"Geopfert? Etwa Azzai-Koragh? Das kann ich mir nicht
vorstellen. Der Meister hat bestimmt noch etwas vor mit

dem Kerl.”

"Doch, er soll geopfert werden. Shanolos hat’s mir erzihlt, der
bewacht heute die Arbeiter von der Obelisken-Ebene. Der hat
mir auch erzihlt, dass der Meister heute ein Fass echten Roten
aus Valantia spendiert.”

o
Eine kleine Zeitleiste der moglichen

Ereignisse (Meisterinformationen)

Da auch Meisterfiguren ein Eigenleben fithren und nicht
daraufwarten, auf Aktionen der Helden zu reagieren, finden
Sie im Folgenden eine Zeitleiste, um die Geschehnisse
in Ebonshaya zw umreiflen. Nehmen Sie sie als grobe
Richtlinie, denn vieles wird natiirlich von den Aktionen der
Helden selbst beeinflusst.

—Die Helden erreichen bei Einbruch der Ddmmerung
die Ruinen.

—30 Minuten spiter: Die Helden entdecken die ersten
Schwarzen Schwiirmer auf Patrouillenflug.

—Weitere 30 Minuten spiter: Ein Hornsignal vom Zentrum
der Stadt ruft die Soldner in die Nihe des Opfersteins. Daes
nicht tiblich ist, dass alle Séldner an diesen Versammlungen
teilnehmen, fillt es nicht weiter auf, wenn die Helden

bereits einige von ihnen ausgeschaltet haben. Shedor hilt

b@
de

VO

Wie

Arbe
Sche
sich
Idee:
Schl
einer
als S
und «
Unte
Wich
darau
Schw
Alarn
wiird
Am e
es, ' zu
dem
schon
ebenf
Opfer
Statue
Fihig
Maue
Galer
Angrif
mogli
Lage,
Gefan
Falls «




der
- hat

oten

—

» 0‘

{ D
eine kurze Ansprache, in der er betont, dass "ich in dieser
Nacht vor einem Triumph stehe” und er den Soldnern
fiir ihre Dienste ein Fass valantischen Rotwein aus dem
Versorgungszelt spendieren mochte.

—Weitere 15 Minuten spiter ziehen zwei Schwarze
Schwirmer gefihrlich nahe an den Helden vorbei.

—Nach einer weiteren Stunde beginnt Shedor mit dem
Ritual. Paraker liegt gefesselt auf dem Opferstein, ein
Soldner assistiert dem Magier. Von den tibrigen Soldnern
sind nur noch eine Wache am Hungerturm sowie jeweils
eine Wache bei den Gefangenen und am Pfad zur Ebene
aufihren Plitzen. Alle anderen finden sich am Lagerplatz
ein, um das Fass Rotwein zu leeren.

—Weitere zwei Stunden spiter — also etwas iiber 4 Stunden
nach Ankunft Ihrer Heldengruppe — hat Shedor das Ritual
beendet, Paraker ist nun eine willenlose Marionette unter
dem Befehl des Magiers. Die Helden sollten allerdings

vorher eingegriffen haben ...

< /

Wie die Helden es letztendlich schaffen, Paraker und seine
Arbeiter zu befreien und gegebenenfalls Shedor und seine
Schergen sowie die Schwarzen Schwirmer zu besiegen, lisst
sich nicht im Voraus planen. Jede Heldengruppe wird eigene
Ideen zur Problemlésung haben, die von einem offenen
Schlagabtausch bis zu einem heimlichen Vorgehen oder
eier Art Partisanenkampf fiihren kénnen. Benutzen Sie
als Spielleiter daher die Ubersicht iiber die Ortlichkeiten
und deren Besonderheiten und reagieren Sie flexibel auf die
Unternehmungen der Helden.

Wichtig ist, dass diese bei ihren Erkundungen in den Ruinen
darauf achten, weder von den Séldnern noch von den Schwarzen
Schwirmern entdeckt zu werden, da dies einen verfrithten
Alarm und eine Suche nach den Eindringlingen auslésen
wiirde.

Am einfachsten (und das ist der von uns favorisierte Weg) wiire
¢, zundchst das Weinfass der Séldner mit dem Schlafgift aus
dem Xarthis-Nest zu ‘verfeinern’. Somit sind viele Séldner
schon einmal ausgeschaltet. Die iibrigen Séldner lassen ‘sich
ebenfalls durch koordinierte Aktionen ausschalten. An den
Opfer-Stein im Zentrum der Ruinen und die Azzai-Koragh-
Statue heranzuschleichen, sollte fiir Helden mit entsprechenden
Fihigkeiten auch kein Problem darstellen, Deckung bieten
Mauerreste und Gebiische, die Felsnadel bietet mit ihrer
Galerie eine hervorragende Schussposition fiir Fernkampf-
Angriffe. Auch ein kreativer Einsatz des Kjabaal ist durchaus
moglich, allerdings ist die Botenchimire nicht dazu in der
Lage, irgendwelche Gegenstinde zu manipulieren (z.B. die
Gefangenen zu befreien).

Falls die Helden das Ritual stéren, schligt Shedor Alarm,
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hofft auf die Unterstiitzung der (leider bereits angetrunkenen
oder schlafenden) Séldner und wird die Helden mit seinen
Zaubern bekimpfen.

—LEs soll immer wieder Helden geben, die ein heimliches
Vorgehen verurteilen und sich lieber eine offene Feldschlacht
mit den Séldnern liefern wollen. Machen Sie diesen klar
(Kriegskunst-Proben zur Einschitzung der Lage empfehlen sich
hier), dass dieses Unterfangen aller Wahrscheinlichkeit nach
nur mit einer Niederlage enden kann — und wenn die Helden
trotzdem einen Sturmangriff vorzichen, miissen sie auch die
Konsequenzen tragen. Gegen eine Ubermacht von Séldnern,
Schwarzen Schwirmern und einem Magier zu bestehen
diirfte auch fiir kampferprobtere Heldengruppen ein Problem
darstellen.

—Es ist durchaus auch moglich, dass Shedor sich mit verblie-
benen S6ldnern und Schwirmern zuriickzieht, wenn die
Helden eindeutig zu gewinnen drohen. Er wird jedoch in
der Gegend verbleiben und versuchen, entweder geborgene
Artefakte zu stehlen oder durch Sabotageakte die Expedition
zu enervieren, schlimmstenfalls gar versuchen, die wichtigen
Gegner (Paraker und die Helden) zu meucheln.

—Verstirbt Shedor, so verstreuen sich eventuell noch tiberlebende
Schwiirmer, indem sie sich zuerst in die dunkelsten Schatten
Ebonshayas fliichten, um von dort spiter nichtens auf Raubzug
zu gehen, denn ohne unterstiitzende Zauberei oder das Blut
und die Lebenskraft von kulturschaffenden Zweibeinern sind sie
nicht lange lebensfihig. Die S6ldner werden, wenn die Helden
sich im Kampf nicht barbarisch verhalten haben, erschlagene
Kameraden bestatten (nachdem sie, was die Helden iibrig
gelassen haben, unter sich aufteilen) und den Helden dann
dreist ihre Dienste anbieten: fiir 25 Argental pro Person und
None. Werden sie nicht benétigt, setzen sie sich in Richtung
Mayenios ab.

Die spielrelevanten Werte von Shedor und den Séldnern finden
Sie im Anhang auf Seite 71.

Die zweite Belohnung

Meisterinformationen: An dieser Stelle endet die zweite Episode
des Abenteuers. Die Helden sind auf dem Kiistenkanal gereist,
haben die Uccara-Senke durchquert, neue Freunde gefunden
und Shedor und seine Schwarzen Schwirmer bekimpft (und
hoffentlich besiegt). Wir empfehlen daher fiir die Absolvierung
dieser Episode die Vergabe von 150 AP pro Held und bis zu 75
AP fiir von Thnen prisentierte, zusitzliche Zwischensequenzen.
Denken Sie aber auch hier an die Regeln zur Steigerung von
‘Speziellen Erfahrungen’, in dieser zweiten Episode wiiren dies
wahrscheinlich Talente wie Schwimmen, Tierkunde, Wildnisleben
(Sumpf) und Wildnisleben (Gebirge) sowie die Kampftalente

der Helden.
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Dritte Epi'sode

Die WeiBe Kry

Das Tor in

Die Cn)gnung des Tores

Wenn die Helden mit Paraker und den befreiten Arbeitern
wieder die Ebene der Obelisken erreichen, fithrt der Neristu
sie am nichsten Morgen zu jener Ausgrabungsstelle, die ihn
vor mehr als einer None dazu veranlasst hat, den Kjabaal zu
Mophenor serr Kouramnion zu schicken. Es handelt sich um
einen Obelisken am Rande des Obeliskenfeldes, dessen Sockel
tief in den Boden hinabreicht und der ca. drei Schritt unterhalb
des Erdbodens rundherum mit Glyphen und Symbolen bedeckt
ist, die teilweise vereinzelt auftauchen, teilweise aber auch in
Gruppen wiederkehren. Insgesamt kénnen auf dem Obelisken
folgende Symbole entdeckt werden (die Zahl in den Klammern
gibt die Hiufigkeit des Symbols an): ein roter Drache (12), ein
gelber Ring mit einem Punkt in der Mitte (10), ein Totenschidel
(10), ein roter Kreis (8), gelbe Ahren (6), ein weifler Stern 5)3

ein schwarzer Stern (5), ein Halbmond (3),

die Tiefe

Hinab ins Ungewisse

Leise knarrend und scheinbar unendlich langsam &ffnet sich
im Sockel des Obelisken die vorher kaum zu entdeckende Tir
— offenbar auf magische Weise. Dahinter fiithrt eine Rampe
in die Tiefe und verschwindet nach etwa vier Schritt in der
Dunkelheit. Die Rampe ist nicht beleuchtet. Direkt am Anfang
der Rampe ist ein groBes Symbol als Mosaik in den Boden
eingelassen. Es stellt einen roten Drachen dar, der dem Symbol
auf dem Obelisken dhnelt.

Mit Fackeln ausgeriistet konnen die Helden nun die Rampe
hinabsteigen. Paraker bleibt auf der Ebene zuriick, da er durch
Gefangenschaft und versuchte Verzauberung sehr geschwiicht
ist (sorgen Sie notfalls dafiir ...). Er kénnte mit den Helden
ausmachen, dass sie den Kjabaal mitnehmen, um mit diesem
notfalls ‘um Hilfe zu rufen’. AuBerdem konnte er, falls

eine Wellenlinie (3), ein griiner Stern (2), ein v -
H-formiges Symbol von dunkler Farbe (2)

und zwei gekreuzte Schwerter (1). A 5 =
Weiterhin ist ein stilisierter Torbogen zu
sehen: eine haarfeine Linie in der Oberfliche
des Obelisken, die ein imaginires Tor von °
zwei mal zwei Schritt nachzeichnet.

Meisterinformation: Es handelt sich um jenen «% '
Obelisken, der auf dem Ubersichtsplan die
Bezeichnung C1 trigt.

Auf dem Pergament, das Mophenor serr Kou-
ramnion den Helden mitgegeben hat, ist,
wenn auch etwas fragmentiert, die Losung
zur Offnung des Tores angegeben.

Diese Losung ist eigentlich recht simpel und
die Helden sollten auch ohne groBartiges
Nachdenken auf die richtige Idee kommen
— dass die Optrilith-Scheibe mit dem Silber-
schliissel als ‘Griine Sonne’ bezeichnet wird,
haben sie in Louamar erfahren. Sie miissen
also mit Hilfe von Sonnenstahlen einen

Strahl griinen Lichts (durch die Scheibe) auf
das Symbol der gekreuzten Schwerter auf
dem Obelisken richten. Sobald dies

geschehen ist, 6ffnet sich das Tor
e / im Felssockel des Obelisken.
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die Helden sich innerhalb einer bestimmten Frist nicht zu-
riickmelden, mit KoGirMoi und AraoMakh nachriicken.

Pardker ist zwar neugierig, was dort unten zu finden ist, aber
eine konkrete Vorstellung der unterirdischen Gegebenheiten
hater nicht.

Metsterinformation: Sollten die Helden keine Beleuchtung dabei
haben, kann der Neristu auf jeden Fall mit einigen Fackeln aus
seinem Lager aushelfen.

Die Rampe windet sich spiralférmig in die Tiefe, der Gang
selbst weitet sich kurz hinter dem Eingang zu einer Breite von
vier Schritt und einer Hohe von drei Schritt. Winde, Boden
und Decke bestehen aus glatt poliertem Felsgestein. Alle zehn
L Schritt ist das Symbol des roten Drachen als Mosaik in den
Boden eingelassen. An solchen Stellen finden sich auch rechts

e und links an den Winden eiserne Ringe als Fackelhalter. Die
. Rampe fiihrt etwa siebzig Schritt in die Tiefe und endet vor
; einem drei mal vier Schritt hohen Doppeltor aus Metall.

g
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e
-h Nachstehend erhalten Sie alle Informationen zu den Riumen
ht der Weifen Krypta, wobei nicht niher auf die Verbindungsginge
n zwischen den einzelnen Riumen eingegangen wird. Diese
m Ginge sind in der Regel funf Schritt breit und weisen eine
Is Deckenhéhe von ebenfalls fiinf Schritt auf, wihrend die

Linge variiert. Alle Ginge sind mit Marmorplatten ausgelegt,
Winde und Decke bestehen aus poliertem Felsgestein — bei
Abweichungen ist dies im entsprechenden

Abschnitt vermerkt. Die Tiiren zu den ein-

: zelnen Riumen und Gingen werden jeweils ',\
i
\ ]

beim entsprechenden Raum beschrieben. Pﬁ
A: Die Halle
der Statuen

Nachdem die Helden das Tor aufge-
driickt haben, betreten sie eine grof3e,
domartige Halle, deren Seitenlinge
etwa vierzig mal vierzig Schritt Y
? betrigt. Die Decke wolbt sich kup-
pelartig nach oben. An der Decke
ist ein Mosaik eingelassen, das den
myranischen Sternenhimmel abbil-
det. Aus der Decke selbst strahlt
auferdem ein warmes, blduliches

R - e

Licht. An den beiden Lingsseiten
der Halle sind jeweils vier Statuen
von fiinf Schritt Hohe aufgestellt,
einige davon sehen jedoch sehr
unfertig aus, manche dhneln eher f:
einem rohen Steinblock denn einer '

1 Die WeiBe Krypta

Hinein in die Krgpta

Das Tor am FuBl des Ganges ist aufwendig mit Ornamenten
bedeckt, besitzt aber weder eine Klinke noch ein Schlisselloch.
In den Ornamenten taucht immer wieder der rote Drache auf,
der sich nun um ein Schwert oder eine Kugel oder um einen

Stern herum windet.

Meisterinformation: Die Helden stehen vor dem eigentlichen
Eingangstor zur Weilen Krypta. Das Tor selbst ist nicht
verschlossen und kann mit Hilfe einer Kérperkraft-Probe+4
aufgedriickt werden. Die Symbolik der Ornamente weist bereits
auf den Sternenprinzen und das aus drei Teilen bestehende
Flammenschwert hin: der rote Drache als Sinnbild fiir Kupua,
die Kugel bezieht sich auf den Sternenkristall, der Stern auf den
Eternium-Stern, das Schwert erklirt sich von selbst. Hinter dem
Tor liegt die groBe Eingangshalle der Krypta.

Statue. Die drei mal vier Schritt groBe Doppeltiir in der
Westwand ist aufgebrochen und aus den Angeln gehoben. In der
siidwestlichen Ecke glitzert etwas am Boden, was auf den ersten
Blick wie eine groBe Kristallplatte aussicht.

Eine nihere Betrachtung der Statuen offenbart dem Betrachter

A0
4

mit ernstem Gesicht, dessen Arm-

Folgendes:

Nordseite
(von Westen nach Osten):
Ein groBer, muskuloser Krieger

und Handhaltung aussicht, als hitte

er sich einst auf ein Schwert oder

dhnliches gestiitzt. Von einer Waffe

istallerdings nichts zu sehen, vor der

Statue liegen feine Kristallsplitter auf

dem Boden. Die Statue ist ansonsten

komplett erhalten.

2. Eine schlanke Amauna, die ur-

spriinglich wohl ein harfenihnli-

ches Instrument in den Hinden

hielt, das jetzt aber fehlt.

3. Ein recht grofer Leonir, der

von der Hiifte abwiirts noch nicht

bearbeitet wurde. Was er einst

in den Pranken hielt oder halten

sollte, ist nicht erkennbar.

4. Ein fast unbearbeiteter Steinblock,

dessen ‘Gesicht’ einer sehr ernst blik-

kenden Frau mit langem Haar dhnelt.




Siidseite (von Westen nach Osten):
1. Ein Satyar, der einen Stock oder einen Kniippel trigt.

2. Ein Mensch, der beschwérend die Hinde erhoben hat;
dieser Korper ist lediglich vom Kopf bis zu den Knien
ausgearbeitet.

3. Ein fast unbearbeiteter Steinblock, lediglich der Kopf ist
modelliert und zeigt ein Amphibienwesen, das von einem
Risso bis zu einem Mholuren alles mégliche sein kénnte.

4. Ein roher Steinblock, an dessen Unterseite mit grobem
MeiBel der Begriff "Baal-Urgol” eingeschlagen wurde.

Meisterinformationen: Die Statuen stellen einige der Sternen-
prinzen mit ihren Artefakten dar oder hitten sie einmal
darstellen sollen. Die Arbeiten wurden eingestellt, als Kupua
damals die WeiBe Krypta verliel, und wurden, wie man an
den unfertigen Blocken sieht, nicht wieder aufgenommen.
Lediglich Kupuas Statue war zu diesem Zeitpunkt komplett
fertig gestellt.

Wir méchten an dieser Stelle keine konkreteren Informationen
tiber die anderen Sternenprinzen geben, denn wie bereits auf S.
6 angedeutet, sollen Sie die Méglichkeit haben, daraus eigene
Abenteuer zu gestalten, wenn sie das mochten. Sie kénnen
auch Geschlecht, Spezies und Rasse der Sternenprinzen im
Endeftekt frei variieren. Beachten Sie jedoch, dass die Attribute
der Sternenprinzen den jeweiligen Stellaren angepasst sein
sollten.

Das Glitzern am Boden riihrt von den Schuppen eines Kristall-
wurms her, der vor geraumer Zeit durch einen Tunnel in die
Krypta eindrang, etliche Kristallornamente zerstérte — unter
anderem auch die Nachbildung des Flammenschwerts an der
Kupua-Statue — und wieder verschwand. In dieser Halle hat er
einige seiner Schuppen verloren, und noch immer hingt, wenn
auch sehr vage, der Geruch seiner aggressiven Magensiure in
der Luft. Um was fiir ein Tier es sich handelte, kénnen die
Helden mittels einer Tierkunde-Probe+4 herausfinden, weitere
Informationen iiber einen Kristallwurm finden Sie in WM,
Seite 129. Falls die Helden die Schuppen einsammeln, kénnen
sie dafiir auf dem Markt oder bei einem Alchimisten einen Preis
von bis zu 5 Aureal erzielen.

B: Gang zur Gebetshalle

Dieser Gang fithrt von Raum A in Raum C, ist zehn Schritt
breit und fiinfzehn Schritt lang. Die Ost- und die Westtiir
sind zerstort, die Ornamente der Tiirfliigel weisen Biss- und
Kratzspuren auf. An diesen ehemals gediegenen Ornamenten
der Tiiren hat sich der Kristallwurm giitlich getan.

e Gebetsha”e, vorderer Teil

Der vordere Teil der Gebetshalle ist vierzig mal zwanzig

Sy Schritt groB, die Decke zehn Schritt hoch. Der Boden

besteht aus marmornen Platten, die Decke weist einen dhnlich

gestalteten Sternenhimmel wie in Raum A auf — allerdings kann

man erkennen, dass die Westwand spiter eingezogen wurde,

da die Sternbilder dort abrupt authéren, um anscheinend

auf der anderen Seite der Wand weiterzugehen. Zwei Tiiren

fithren jeweils nach Stiden und Norden, wobei die stidliche

Tiir zerstort ist.

In der Halle sind die spirlichen Uberreste von hélzernen

Binken zu sehen, die bei Berithrung zu Staub zerfallen.

Die Westwand ist mit Fresken bedeckt, die Szenen aus dem

Leben des Sternenprinzen zeigen; von Siiden nach Norden

sind dies:

1. Der Sternenprinz erhilt von einer verhiillten Gestalt ein blau
leuchtendes Schwert tiberreicht.

2. Der Sternenprinz im Kampf gegen einen zottigen Minotaur
(sieche die AuBenillustration des Abenteuers).

3. Der Sternenprinz kimpft gegen eine vierkopfige Wasser-
schlange.

4. Der Sternenprinz hilt eine junge, verschleierte Frau im Arm
und weist mit dem Schwert auf eine Ebene, auf der gerade
Obelisken aufgestellt werden.

\J1

. Der Sternenprinz erschligt eine grofe, vollig in Schatten
gehiillte, gehornte Gestalt.
6. Der Sternenprinz unterhilt sich mit einem grofen, rotge-
schuppten Drachen.
7. Der Sternenprinz reitet auf einem prichtigen, schwarzen
Einhorn durch einen griinen Wald.

Meisterinformationen: Die siidliche, zerstérte Tiir fiihrt in
Gang D und zu B'ashmaris ehemaligem Wohnraum (E), die
noérdliche Tiir in Gang F und zu der einstigen Werkstatt der
Baumeisterin (G). Die nordliche Tiir ist verschlossen, kann
aber mit einer Schldsser knacken-Probe+5 geoffnet werden. Man
kann sie allerdings auch mit einer KK-Probe+8 eintreten. Der
Weg in Raum H, den hinteren Teil der Gebetshalle, ist durch
die Wand mit den Fresken versperrt. Um hindurch zu gelangen,
miissen sich die Helden an die Geschichte des Legendensingers
Laernion erinnern. Laut der Legende hatte die Wasserschlange
drei Képfe und nicht vier, und hier ist auch der Schliissel
zu suchen: Einer der vier Képfe kann eingedriickt werden.
Geschieht dies, 6ffnet sich ein Durchgang in der Mitte der
Wand, der den Weg in Raum H freigibt. Da dieser Mechanismus
mit keiner Falle verbunden ist, ldsst er sich natiirlich auch
durch schieres Ausprobieren finden, und auch Proben auf
Sinnenschirfe oder Bergbau leisten gute Dienste.

D: Gang zum Wohnraum

Der Gang ist fiinfzehn Schritt lang und weist keine Besonder-
heiten auf. Er endet vor einem offenen Durchgang in einen
unbeleuchteten Raum (E). Die Tiir, die den Durchgang einst
verschloss, liegt aus den Angeln gebrochen im Gang.
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E: Wohnraum

Dieser Raum ist rund und besitzt einen Durchmesser von etwa
dreizehn Schritt. Die Decke ist kuppelférmig und vier Schritt
hoch, im Raum herrscht Dunkelheit. Zu welchem Zweck der
Raum einst gedient hat, ist nicht mehr zu erkennen: Vermoderte
Stoffe, Holzteile (die zu Binken oder Schrinken gehért haben
konnten), Erdreich und unidentifizierbare Brocken liegen
verstreut umher. Allerdings sieht es so aus, als wire die grobste
Unordnung erst vor Kurzem entstanden. In Richtung Stidwesten
gihnt ein gezacktes Loch in der Wand, dahinter ist ein Tunnel
sichtbar, der sich in eine Hohe hinein windet. Aus diesem
Tunnel heraus stinkt es fiirchterlich.

Meisterinformation: Die Helden haben B’ashmaris Wohnraum
betreten, was jedoch nicht mehr unbedingt erkennbar ist.
Allerdings besitzt der Raum neben dem Zugang aus Gang D
noch einen zweiten Ausgang: den Tunnel, den der Kristallwurm
grub. Folgen die Helden dem leicht ansteigenden Tunnel, so
erreichen sie nach ungefihr einer Viertelstunde Marsch die
Oberfliche. Der Ausgang liegt in einer gerdumigen Hohle etwas
oberhalb der Ebene der Obelisken. Allerdings riecht der Gang
s0 penetrant nach der Magensiure des Kristallwurms, dass
den Helden eine KO-Probe+4 gelingen muss, um dem Gang
ohne iiberwiltigende Ubelkeit (2W Punkte Ausdauerschaden)
zu folgen.

I Gang zur Werkstatt

Dieser Gang ist flinfzehn Schritt lang und weist keine Beson-
derheiten auf. Er endet vor einer ge-, nichtjedoch verschlossenen
Tiir, die in einen weiteren Raum (G) fiihrt.

G: Werkstatt

Dieser Raum ist rund und hat einen Durchmesser von cirka
dreizehn Schritt. Die Decke ist kuppelférmig und vier Schritt
hoch, im Raum herrscht Dunkelheit. Auf dem Boden verteilt
befinden sich mehrere Steinblécke, deren Oberseiten und Ecken
mit Metall verkleidet sind. An den Winden sind Halterungen
angebracht, in denen sich zum Teil verrottete Reste von
Werkzeuge befinden. Fragmente von Pergamenten liegen
auf dem Boden verstreut, tiberall sind dicke Staubflocken zu
sehen. Die Helden wirbeln beim Betreten des Raumes diese
Staubflocken auf, was ihnen einen Hustenreiz beschert.

Meisterinformationen: In diesem Raum befand sich B'ashmaris
Werkstatt, wobei es sich echer um einen Planungsraum handelte.
SchlieBlich arbeitete die G’rolmur meistens ‘vor Ort’. Reste von
Grobwerkzeugen wie Brecheisen, Spaten, Spitzhacken und
Stein- und Schmiedehimmer sind zwar noch erkenn-, aber nicht
mehr benutzbar. Die Schriftzeichen auf den Pergamentresten
konnen nicht mehr entziffert werden.

o's

H: Gebetsha”e, hinterer Teil

Nachdem die Helden die Geheimtiir in der Wand mit den
Fresken gedffnet haben, kénnen sie den hinteren Teil der
Gebetshalle betreten. Dieser Teil der Halle ist vierzig Schritt
breit, allerdings nur zehn Schritt lang. Die Decke besteht aus
dem Mosaik eines Sternenhimmels — der Weiterfithrung aus
Raum C — und ist ebenso zehn Schritt hoch. Auch der Boden
dieses Raumes besteht aus Marmorplatten. In der Westwand ist
eine merkwiirdig aussechende Tiir eingebaut, die eher einem
Relief oder einer Skulptur als einer Tiir dhnelt. Auf dieser “T'ir’
ist eine Kampfszene abgebildet: Vier Krieger kimpfen gegen vier
monstros aussehende Gestalten. Uber den Kimpfenden

ist ein weiBer Stern abgebildet. Die Waffen der Krieger

-
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(ein Schwert, ein Speer, eine Axt und ein Krummsibel) sind
dreidimensional geschaffen worden, sie ragen bis zu einem
Spann aus dem Bild heraus. Ahnlich beschaffen sind die Waffen
der Gegner, die komplett aus Speeren bestehen. Alle Waffen
haben an der Stelle, an der sie die Tiir beriihren, eine Art
Gelenk, so dass sie wie skurrile Hebel wirken. Eine genauere
Untersuchung des Reliefs zeigt, dass bei allen acht Personen
jeweils ein Auge locker sitzt — diese Augen kénnen in die Tir
hineingedriickt werden. Eine Klinke oder ein Schliisselloch sind

nicht zu entdecken. Ansonsten ist der Raum komplett leer.

Meisterinformation: B'ashmari nannte diese Ttir Xetobals Probe
... Hier werden die Aspekte Xetobals — Mut und Spontaneitit
— zur Offnung der Tiir benétigt. Eigentlich funktioniert der
Offnungsmechanismus ganz einfach: Sobald einer der ‘Hebel’
bewegt oder eines der Augen gedriickt werden, ertont fiinfmal
hintereinander (etwa im Sekundentakt) ein lautes "Klick”.
Danach herrscht wieder Ruhe und es hat sich nichts verindert.
Dieses Spiel kénnen die Helden endlos weiterftihren, wenn sie
nicht wihrend (!) des Klickens den Mut aufbringen, spontan
irgend einen weiteren Hebel zu betitigen oder irgendeines
der Augen zu driicken. Sobald dies geschieht, 6ffnet sich die
Tiir.

Machen Sie den Helden die Klickgerdusche akustisch zuging-
lich, entweder durch Wiirfelklappern, Trommeln auf der
Tischplatte oder einem einfachen "Klick — Klick — Klick...”

Achten Sie genau darauf; was die Helden innerhalb dieser fiinf

“Klicks” tun, beziehungsweise fordern Sie die Helden auf; ihre
Handlungen genauestens zu beschreiben.

Falls sich die Helden nach fiinf bis zehn erfolglosen Versuchen
immer noch keinen Reim darauf machen kénnen, wie die Tiir
geoftnet werden kann, lassen Sie den weifien Stern tiber den
Kimpfenden hell aufleuchten und die Worte XETOBALS PROBE
in archaischem Hiero-Imperial erscheinen. Die Helden sollten
sich dann an die Aspekte Xetobals erinnern.

Sobald der Offnungsmechanismus ausgeldst ist, versinkt ein
Teil der Wand neben (!) der Kampfszene im Boden und gibt
einen Durchgang frei.

I: Der ”Y”-Raum

Die Helden stehen in einer kleinen Halle, deren Wandlinge
acht mal sieben Schritt betrigt. Der Boden ist auch hier mit
Marmorplatten ausgelegt, die teilweise Risse und Liicken
aufweisen. Nach Norden und Stiden verzweigt sich die Halle
zu Gingen, die jeweils vor einer geschlossen Ttir enden. Beide
Tiren sind unverschlossen, die nordliche Tiir ist unnatiirlich

warm.

Meisterinformationen: Die nordliche Tiir fiihrt zu Raum J, der
durch einen hindurchflieBenden Lavastrom erhitzt wird. Diese
Hitze erwirmt auch die Thir.

J: Der Lava-Raum

Dieser Raum hat eine Wandlinge von fiinfzehn mal fiinfzehn
Schritt und eine Deckenhohe von fiinf Schritt. Der Boden
besteht nur noch aus einigen stark verkohlten Bohlen, unter
denen sich in ungefihr drei Schritt Tiefe zih ein Lavastrom
dahinwilzt. Die in dem Raum vorherrschende Hitze ist fast
nicht zu ertragen. In der Westwand ist ein groBes Fenster von
sechs Schritt Breite und drei Schritt Hohe eingelassen, aus dem
heraus man einen Blick auf einen groBen Lavasee werfen kann,
In der Mitte des Sees, cirka drei Schritt tiber der Lava, schwebt
das sich drehende Abbild eines roten Drachen. Weiterhin kann
man in tiber zwanzig Schritt Entfernung auf der anderen
Seite des Sees durch Rauch und Qualm hindurch ein weiteres
Panoramafenster ausmachen. Hinter diesem Fenster wabett
griinlicher Nebel, in dem hin und wieder kleine weifle Lichter
aufblitzen. Ein offener Gang fiihrt in Richtung Nordwesten,
doch auch hier ist der Boden beschidigt.

Meisterinformationen: Offnen die Helden die Tiir zu diesem
Raum, ohne ihre Hinde zu schiitzen, erleiden sie 1W-1 SP
durch die starke Hitze. Diese Hitze, die den Helden entgegen-
schligt (2W+2 Punkte Ausdauerschaden pro Spielrunde), ist
vor allem fiir Aquatische Lebewesen ein erhebliches Problem
(doppelter Schaden) — sie sollten sich weigern, den Raum
niher in Augenschein zu nehmen. Durch ein Erdbeben riss die
Einfriedungswand des Lavasees und die Lavamassen suchten
sich einen neuen Weg. Um diesen Raum zu durchqueren und
den Gang nach Nordwesten zu erreichen, miissen die Helden
von Bohle zu Bohle springen. Hierzu sind drei gelungene
Korperbeherrschungs- oder Akrobatik-Proben+2 notig. Bei einem
Fehlschlag gibt die Bohle nach, fillt krachend in die Tiefe
und nur eine weitere gelungene Probe+3 befordert den
Helden erneut auf einen sicheren Platz. Achten Sie bei den
Proben bei den Helden immer auf Vorteile wie Balance oder
Talentschub/Krifteschub.

Gestalten Sie diese Szene dramatisch: Lassen die Bohlen
jdchzen und wackeln, die Lava hin und wieder eine Fontine
ausstoBen und, wenn alle Helden es geschafft haben, die
meisten der Bohlen in die Lava stiirzen, so dass ein Riickweg
unmoglich scheint.

Sie kénnen natiirlich auch die Dielen einstiirzen lassen, wenn
sich erst die Hilfte der Helden auf der anderen Seite befindet
— wenn sie zum Beispiel den Kjabaal bei sich haben, ist nach
wie vor eine Kommunikation zwischen den beiden Teilgruppen
moglich.

Der Gang in Richtung Nordwesten fiithrt die Helden weiter
in Raum K.

K: Der Shinxir-Schrein

Dieser Raum ist zehn Schritt breit und fiinfzehn Schritt lang.
Die Decke hat eine Hohe von fiinf Schritt und ist schmucklos.
Der Boden ist mit Marmorplatten ausgelegt. An der Nordwand
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steht die drei Schritt hohe Basalt-Statue einer imposanten
Kriegergestalt, die allerdings gesichtslos ist. Das Haupt der
Statue ist flammenumkrinzt, der Kérper sehr muskulés und
in eine altertiimliche Myrmidonenriistung gekleidet. An der
rechten Seite der Statue lehnt ein Schild, der ebenfalls aus Basalt
stund einen (sehr geordneten) Insektenschwarm als Wappen
zeigt. An der Stidwand befindet sich eine Bank aus Metall,
die sich allerdings durch die Hitze der Lava verzogen hat. In
der Westwand befindet sich ein offener Torbogen, dahinter
ein Gang.

Meisterinformationen: Hier handelt es sich um eine Gebets-
stitte fiir Shinxir, den Gott des Krieges. Sollten Thre Spieler
nicht von alleine darauf kommen, weil ihnen vielleicht das
Hintergrundwissen tiber die myranischen Religionen fehlt,
lassen Sie eine einfache Gotter und Kulte-Probe wiirfeln. Der
Durchgang in der Westwand fiihrt zu Gang L.

L: Der Gang des
blitzenden Stahls

Der gebogene Gang ist knapp fiinfundzwanzig Schritt lang
und drei Schritt breit; Decke und Winde bestehen aus glatt
geschliffenem Felsgestein. Der Gang endet vor einer mit Runen
geschmiickten Bronzetiir, die ein Relief mit der Darstellung von
yier grofen Bidumen triigt. Die beiden mittleren Biume sind
wie von einem Sturm abgeknicke.

Meisterinformationen: Wenn dem vordersten Helden nicht eine
Gefahreninstinkt-Probe +7 oder Sinnenschirfe-Probe +9 gelingt,
lost er knapp zehn Schritt hinter dem Eingang eine Falle aus:
Diinne stahlerne Ketten zischen aus den Winden, umschlingen
Hals und Hinde des Ungliicklichen und ziehen ihn zu Boden.
Wenn die anderen Helden versuchen, ihren Kameraden zu
befreien, ziehen sich die Ketten immer fester zu.

Seien Sie unerbittlich und gnadenlos. Zuerst einmal sollte die —
acanomechaisch aktivierte — Falle wirklich kaum zu bemerken
sein. Zum anderen sollten Sie den Spielern klar machen, dass
sie nicht viel Zeit haben. Die Ketten ziehen sich so fest um die
Hinde, dass diese irgendwann abzusterben drohen.

Lihlen Sie laut von 1 bis 100, in einer Geschwindigkeit, die
lhnen angemessen erscheint (noch effektvoller ist eine 5-bis-10-
Minuten-Sanduhr, die Sie auf den Tisch stellen). Reagieren Sie
aufalle Aktionen der Helden, teilen Sie ihnen die Auswirkungen
ihrer Aktionen mit — aber vergessen Sie das Zihlen nicht.
Wenn Sie mochten, unterlegen Sie die Aktion eventuell noch
mit dramatischer Musik. Gefragt ist hier Ideenreichtum und
Spontaneitit — niemandem liegt daran, den gefangenen Helden
andieser Stelle qualvoll versterben zu lassen.

Sobald einer der Befreier eine spontane, vielleicht auch véllig
unlogische Idee einbringt, reagieren Sie darauf. Klappern Sie
einwenig mit den Wiirfeln, blittern Sie ein wenig im Abenteuer
hin und her — und teilen Sie den Spielern dann mit, dass sich
die Ketten ein wenig gelockert haben und der Held befreit

vy — , A

werden kann. Dieser kommt mit einem Verlust von W6 LeP
(+ etwaigem Schaden, den ihm seine Kameraden bei dem
Befreiungsversuch zugefiigt haben) und einem Abzug von
W6+4 AuP davon.

Das Relief der Tiir enthilt einen versteckten Hinweis auf die
richtige Stellung der Hebel in Raum Q.

M: Der lllusions-Raum

Der Raum hat eine Wandlinge von fiinfzehn mal fiinfzehn
Schritt und eine Deckenhéhe von fiinf Schritt — einen Boden
jedoch hat er nicht: Vor den Helden gihnt ein bodenloser
Schacht.

Ein offener Gang fithrt nach Stidwesten, hier ist wieder fester
Boden zu sehen. Der Abgrund selbst wird kreuz und quer
von einem guten Dutzend handgelenkdicker, weiBer Seile
tiberspannt, die vibrieren und ein leises Summen von sich
geben. Vier Schritt unterhalb dieses Netzes befindet sich in dem
Schacht ein dhnliches Netz — allerdings sitzt auf diesem Netz
eine pferdegrofe, weille Spinne, deren Facetten-Augen schwarz
glitzern und deren behaarte Beine stindig auf und ab zucken.
In der Westwand ist ein Fenster von sechs Schritt Breite und
drei Schritt H6he eingelassen, aus dem man einen Blick auf
einen groBen Lavasee werfen kann. In der Mitte des Sees, cirka
drei Schritt tiber der Lava, schwebt das sich drehende Abbild
eines roten Drachen. Weiterhin sieht man in iiber zwanzig
Schritt Entfernung auf der anderen Seite des Sees ein weiteres
Panoramafenster. Hinter diesem Fenster wabert griinlicher
Nebel, in dem hin und wieder kleine weiBe Lichter aufblitzen.

Meisterinformationen: Bei dem Abgrund handelt es sich um
eine perfekte optische Illusion, die mittels eines magischen
Prismas erzeugt wird, welches mittig in dem siidwestlichen
Gang verankert ist. Sobald ein Held den Gang erreicht und
aus dem Einflussbereich des Prismas kommt, erkennt er die
Illusion.

Der Boden des Raumes liegt etwa anderthalb Schritt unter dem
Niveau der Riume I und N, die Seile sind echt; das Summen
ebenfalls eine Illusion.

Lassen Sie die Helden Korperbeherrschungs- oder Akrobarik-
Proben wiirfeln, um tiber das imaginire Spinnennetz zu
balancieren. Schafft jedoch einer der Helden die Probe nicht
und stiirzt ab, so bleibt er quasi ‘mitten in der Luft’ liegen —
nimlich auf dem echten Boden des Raumes. Wollen die Helden
die Spinne angreifen, verschwindet diese im Abgrund. Stechen
die Helden durch das ‘Netz’ hindurch, so treffen sie erst in
anderthalb Schritt Tiefe auf Widerstand.

Der Gang fiihrt weiter zu Raum N.

N: Der Brajan-Schrein

Dieser Raum ist zehn Schritt breit und fiinfzehn Schritt
lang. Die Decke hat eine Hohe von fiinf Schritt und
ist schmucklos. Der Boden ist mit Marmorplatten




ausgelegt, die grobe Risse und fehlende Stiicke aufweisen. An
der Stidwand steht die drei Schritt hohe Basalt-Statue einer
imposant ausschenden Minnergestalt. Sie strahlt Weisheit und
Macht aus. Um das Haupt der Statue sind Sonnenstrahlen,
auf seinem Gewand Sonnensymbole und stilisierte Greifvogel
abgebildet. Die Gestalt ist dreiiugig. An der linken Seite
der Statue lehnt ein groBes Zepter mit einer Sonnenscheibe,
ebenfalls aus Basalt geschnitten. An der Nordwand steht eine
Bank aus Metall, der der Zahn der Zeit scheinbar wenig anhaben
konnte —sie ist lediglich stark erodiert. In der Westwand befindet
sich ein offener Torbogen, dahinter ein Gang.

Meisterinformation: Bei diesem Raum handelt es sich um
eine Gebetsstitte fiir Brajan, den obersten Gott der Oktade.
Sollten Ihre Spieler nicht von alleine darauf kommen, weil
ithnen vielleicht das Hintergrundwissen iiber die myranischen
Religionen fehlt, lassen Sie eine einfache Probe auf Gétzer
und Kulte wiirfeln.

Der Durchgang in der Westwand fiihrt zu Gang O.

O: Der Gang der
zerbrochenen Platten

Der gebogene Gang ist knapp fiinfundzwanzig Schritt lang,
drei Schritt breit und ebenso hoch. Decke und Winde bestehen
aus glatt geschliffenem Felsgestein. Der Boden scheint ehemals
mit Marmor-Platten bedeckt gewesen zu sein, doch diese sind
stellenweise zerbrochen und geben im Mittelteil des Ganges
den Blick auf acht gihnende Locher von jeweils einem halben
Schritt Durchmesser frei. Diese Locher scheinen bodenlos zu
sein. Winde, Decke und Boden sind unverziert. Das Ende
des Ganges wird von einer Bronzetiir verschlossen, auf der
ein Relief zu sehen ist, das einen Krieger im Kampf gegen
ein drachenihnliches, viergehérntes Ungeheuer zeigt. Die
beiden duBeren Horner zeigen nach oben, die beiden mittleren
nach unten.

Meisterinformationen: Der Gang ist eine Falle, denn die Locher
sind nicht zufillig entstanden, sondern absichtlich angelegt
worden. Verschiedene Marmorplatten rechts und links neben
den Lochern sind mit einem Mechanismus verbunden, der
angespitzte Stimme von unten aus den Lochern schnellen lisst,
sobald jemand die entsprechende Platte betritt. Sie konnen zum
einen den Gang und die Locher beschreiben, spannender ist
jedoch die Variante, diesen Gang mit den Platten und Léchern
zu skizzieren und festzulegen, welche Platte welches Loch
aktiviert. Die Helden kénnen nun ihren Weg durch den Gang
mit Hilfe von Zinnfiguren oder Ahnlichem genau simulieren.
Falls eine der Fallen aktiviert wird, kann sich ein betroffener
Held mit einer Ausweichen- oder Korperbeherrschungs-Probe+3
in Sicherheit bringen. Die Stimme verursachen einen Schaden
von W6+5 TP und verschwinden nach ihrer Aktivierung
nicht wieder im Boden.

Die Horner des Ungeheuers auf der Bronzetiir

&

enthalten einen versteckten Hinweis auf die richtige Stellus
der Hebel in Raum Q (siehe unten).

P: Der Lavasee

Die Abmessungen des Lavasees betragen in der Nord-Sit
Richtung cirka dreiBig Schritt, in der Ost-West-Richtung cirk
vierzig Schritt. Nach Nordosten flieft ein breiter Stromi
Richtung Raum J. Die Kaverne selbst ist ungefihr dreifs
Schritt hoch, die Decke ist unregelmifBig beschaffen und wei
Schriinde und Kliifte auf. Drei Schritt oberhalb der Lava istd:
sich drehende Abbild eines roten Drachen sichtbar.

Meisterinformationen: Das Abbild ist eine magische Projektia
und wird von einem Kiristall gesteuert, der von B’ashmarii
einer der Deckenspalten installiert wurde.

Q: Der Sump{:gasraum

Der Raum ist zwanzig Schritt breit und fiinfzehn Schi
lang, die Deckenhohe betrigt fiinf Schritt. Der Boden ist m
Marmorplatten ausgelegt, in der Decke ist eine Art Schad
zu sehen, der ins Dunkel reicht. Die Ostwand besteht zu
groBten Teil aus einem Panoramafenster mit Blick auf d
Lavasee.

Offnen die Helden die bronzene Nord- oder Siidtiir des Raun
von den Gingen L oder O aus, so stehen sie zunichstw
einer schimmernden, fast durchsichtigen Wand, die allerdin
problemlos durchschritten werden kann. Der Raum selbst
mit einem griinlich wabernden Sumpfgas gefiillt, das zunii
starke Hustenkrimpfe auslgst. Im Nebel selbst blitzen hin us
wieder kleine weille Funken auf, die den Raum blitzlichtart
erhellen.

Die Tiir an der Westwand ist aus violett schimmernde
Metall und weist statt einer Klinke vier Hebel auf, die auf dx
Stellungen (oben, mittig und unten) eingestellt werden kénne
Wenn die Helden den Raum das erste Mal betreten, stehen d
Hebel waagerecht in den Raum (Stellung: mittig).

Meisterinformationen: Die schimmernden Winde dienen daz
das Gas im Raum zu halten und wirken tatsichlich nura
Gas oder gasformige Stoffe eindimmend; Lebewesen konne
die Winde problemlos in beide Richtungen durchschreits
Allerdings greift das Gas die Lunge und das Nervensysté
der Helden an: Sobald ein Held den Raum betritt, beginntd
starker Hustenanfall, der alle 5 Kampfrunden 2 LeP kost
Nach 15 KR Aufenthalt im Raum beginnt das giftige Gas1
wirken: GE, FF, KK und KO sinken ab nun pro 5 KR u
jeweils 1 Punkt. Sinkt dabei eine der Eigenschaften auf 0, brid
der Held zusammen. Wird er nicht binnen der nichsten zel
Sekunden aus dem Raum geschalftt, stirbt er.

Lediglich ein Held mit entsprechender Giftimmunitit, zu
Beispiel ein Neristu oder ein Held mit einem entsprechends
Vorteil, kann sich gefahrlos innerhalb des Raumes bewegen.
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Wenn die Helden vor Betreten des Gasbereiches tief einatmen abgebildet ist. Allerdings verfiigt die Tir Giber kein Schliisselloch,

und die Luft anhalten, kann ithnen das Gas fiir AUx4 Sekunden sondern nur tiber einen groBen Bronzegriff.
nichts anhaben. Danach entscheidet das Gelingen einer KO-
Probe, ob der Held die Luft noch weitere AU Sekunden lange
anhalten kann, dann ein KO-Probe+4 fiir

die nichsten AU/2 Sekun-
den, gefolgt von
einer KO-Probe
+8 fiir weitere
AU/ Sekunden.
Auch die

Orientierung in

Meisterinformationen: Die Tiir

zu Raum S kann mit einer KK-
Probe+2 aufgedriickt werden.
Das Symbol des Schliissels weist
auf den Wichtergolem hin, der
in dem Raum dahinter auf die
Helden wartet.

S: Der Raum des
Wichters

dem Gas sollte
mit entsprechen-
den Proben gere-
gelt werden. Eine Der Raum ist zwanzig Schritt breit und
einfache Orientie- fiinfzehn Schritt lang. Boden, Decke
mungs-Probe  geniigt und Winde sind komplett mit griinem
dabei — es sei denn, Marmor verkleidet, die Decke selbst
der entsprechende Held wolbt sich kuppelférmig zwanzig Schritt
hatNacht- oder Dimme-

rungssicht. Die weillen

i hoch hinauf. Aus den Winden strahlt

ein sonderbares, silbriges Licht, das den
Blitzlichter (die tibrigens gesamten Raum erhellt. An der Westwand
keinen Schaden anrich- befindet sich ein groBes, vier Schritt
ten), konnen die Orien- hohes und ebenso breites Doppeltor
tierung in diesem Fall aus Bronze, das mit dem Symbol des
natiirlich erleichtern. roten Drachen und acht weiflen Sternen
Die Bronzetiiren geben geschmiickt ist. Vor dem Tor steht eine
monstrose, drei Schritt hohe Statue.
Die Gestalt hat Kopf und Oberkérper

eines Leonir, Unterleib und Beine

einen Hinweis auf &
den Offnungsmecha- ‘
nismus der Westtiir:
Die duferen Hebel

miissen nach oben, die

sehen jedoch menschlich aus. In der
rechten Hand trigt die Statue ein
mittleren  nach  unten gewaltiges, geflammtes Schwert, aus
gedriickt werden. Geschieht dem linken Handriicken ragen die
dies, so wird ein versteckter Dreikantspitzen von vier Kentemen. Die Ellenbogen

Mechanismus in Gang gesetzt, der und Knie der Statue bestehen aus dicken Kugeln, ebenso die

das Gas durch den Schacht in der Stellen, wo Beine und Arme den Torso beriihren.

Decke absaugt. Gleichzeitig wird Nihern sich die Helden der Statue auf weniger als zehn
die Spitze des Obelisken C4 auf der Ebene wie ein Bliitenkelch Schritt Entfernung, geht ein Knirschen und Knacken durch das
aufgeklappt, das Gas stromt in einer griingelben Wolke aus. Standbild. Staub wirbelt auf; als die ‘Statue’ sich bewegt, das
Sollte der Kjabaal bei Paraker auf der Ebene geblieben sein, so geflammte Schwert erhebt und sich den Helden zuwendet.

schickt der Neristu die Chimire nun den Helden hinterher, um

sieiiber diesen unerklirlichen Gasaustritt zu informieren. Meisterinformationen: Thre Helden haben nun den letzten Raum
Sobald das Gas abgesaugt ist, erloschen die schimmernden vor der Grabkammer betreten und miissen gegen B’ashmaris
Winde und die Westtiir 6ffnet sich mit einem weithin hérbaren ~ magotechnischen Wichtergolem antreten. Dieses kiinstliche
Knarren. ’ Geschopf kimpft mit dem Schwert, kann aber drei der vier

Kentemen aus der linken Hand wie mit einer Bela abschieBen.
Der Golem ist ein ernstzunehmender Gegner und quasi unver-
Rz 2er Helclengang

wundbar, aber er hat eine Schwachstelle: den Silberschliissel

: ; e ; A von der griinen Optrilith-Scheibe. Dort, wo ungefihr bei einem
Dieser Gang verbindet die Rdume Q und S. Er ist acht Schritt 5 I i

breit und zehn Schritt lang, die Decke fiinf Schritt hoch. Der
Boden ist mit blau schillernden Fliesen ausgelegt. Dieses

Menschen die Schulterblitter sitzen, besitzt der Golem ein
Schliisselloch. Wird der Silberschliissel dort hineingesteckt

. y St : s und gedreht, verlangsamen sich die Bewegungen des
Flurstiick endet vor einer Thir in der Westwand, auf der ein sil- Gol peae g h%l < das Geschiof hl‘gl’l%l y
e e - s ; o 5olems immer mehr, bis das Geschopf schlieBlich wie
berner Schliissel (dhnlich dem Schliissel auf der Optrilithplatte) { :
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erstarrt auf der Stelle verharrt. Danach kéonnen die Helden mit

gelungenen Korperkraft-Proben, bei denen insgesamt 15 Punkte

tibrigbleiben miissen, die bronzenen Torfliigel aufdriicken.

Golem

MU30, GWI15 GS7

AT/PA 11/9 (Schwert, 2W TP)

AT 10 (Faustschlag, 1W+2 TP)

FK-Wert 10 (Kentema, 1W+3 TP)

LE 150 RS 6

Diese Werte dienen nur zur Untermalung. Nur der
Silberschliissel kann den Golem ausschalten!

Um das Schliisselloch tiberhaupt sehen zu kénnen, muss ein
Held zunichst einmal hinter den Golem gelangen. Was die
Helden dann unternehmen, um auf den Riicken des Wesens
zu kommen, kénnen wir natiirlich nicht voraussagen. Aber
sehr wahrscheinlich werden sie es mit Wurfthaken, Akrobatik,
Klettern und dhnlichen Aktionen und Hilfsmitteln versuchen.
Lassen Sie entsprechende Proben wiirfeln und gestalten Sie
den Kampf spektakulir. Lassen Sie den Golem plétzliche
Richtungswechsel durchfiihren; ihn Schlige antiuschen, um
dann ausweichende Helden mit den Kentemen zu beschieBen,
oder lassen Sie ihn neben Schwertstreichen auch mit der linken
Faust zuschlagen.

Sobald es einem Helden gelungen ist, auf den Riicken des
steinernen Wesens zu gelangen, muss er sich zwei Kampfrunden
auf dem Golem halten, um den Silberschliissel gezielt in das
Schliisselloch stecken zu kénnen. Fiir dieses Unterfangen ist pro
KR eine Kérperkraft-Probe +3 notwendig. Gelingt diese nicht,
fillt der Held vom Riicken des Golems herunter.

Wir gehen natiirlich davon aus, dass die Helden zum einen
den Silberschliissel noch besitzen und zum anderen das
Schliisselloch im Riicken des Golems als solches erkennen.
Besitzen die Helden den Schliissel nicht mehr, so indern Sie die
LeP des Golems auf 50 und den RS auf 4. Sobald die LeP des
Golems auf 10 Punkte oder niedriger gefallen sind, beginnt die
oben beschriebene Bewegungsverlangsamung.

Kommen die Helden nicht von selbst auf den Trick mit dem
Silberschliissel, konnen Sie folgende Szene einflechten: Bei
einer besonders guten Attacke eines Helden taumelt der Golem
riickwirts gegen eine Wand. Dabei 16st sich knirschend eine
Metallplatte von seinem Riicken, und das Abbild des bekannten
Silberschliissels wird unterhalb des Schliissellochs sichtbar. Nun
sollten die Helden wissen, was sie tun miissen.

Eine Anmerkung am Rande: Thre Helden sollten den Golem
in diesem Kampf nicht vollstindig zerstéren, er wird noch
gebraucht ...

T: Kupuas Grabkammer

Die eigentliche Grabkammer der Weifien Krypta ist ein
runder Raum von ca. 27 Schritt Durchmesser, der

?’?Z \ sich ab einer Hohe von 20 Schritt zu einer Kuppel
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verjiingt. Der Boden wird von einem Mosaik aus bunten Steinen
gebildet, dessen Motiv vom Boden aus nicht erkennbar ist. Im
Westen steht ein groBer, reich verzierter Sarkophag auf einem
runden Steinsockel, das Kopfende zeigt nach Westen.

In einer Hohe von zehn Schritt umliduft eine eineinhalb
Schritt breite Galerie den Raum, zu der zwei Treppen, eine
im Siiden und eine im Norden, hinauffithren. Zehn Schrit
oberhalb des Raummittelpunkts befindet sich eine drei Schrit
durchmessende, runde Plattform, zu der von der Galerie
ausgehend vier Stege fithren —aus jeder Himmelsrichtung einer.
Von dieser Plattform aus fiihrt eine gelinderlose Wendeltreppein
die Hohe und verschwindet in der Decke in einem Schacht.

Der Sarkophag

Der grofe, steinerne Sarkophag steht an der westlichen Wand
der Grabkammer, das Kopfende zeigt nach Westen, das FuBende
nach Osten. Er ist finf Schritt lang, drei Schritt breit, eineinhalb
Schritt hoch und mit einem schweren Deckel verschlossen.
AuBer am FuB- und Kopfende, wo blauschimmernde Platten
eingelassen sind, besteht er vollstindig aus einem schwarzen, olig
glinzenden Gestein. Auf dem Deckel ist das bereits bekannte
Symbol des Drachen zu sehen. Das ganze Gebilde steht auf
einem runden Sockel von drei Spann Héohe.

Meisterinformationen: Der Sarkophag ist fest verschlossen und
auch mit Gewalt nicht aufzubrechen. Bemiihen sich die Helden
darum, den Deckel abzuheben oder zu verschieben, kénnen
sie allerdings feststellen, dass der Sockel drehbar gelagert ist
Durch (gemeinsame) KK-Proben, bei denen mindestens I3
Punkte tibrigbleiben, kénnen die Helden den Sockel mit dem
Sarkophag drehen.

Die Galerie und
die WenclcltrcPPe

Von der Galerie hat man einen guten Blick tiber das Mosaik
und nur aus dieser Hohe sind die Details erkennbar (siche Das
Mosaik). Die Galerie, die Stege zur Plattform, die Plattform
selbst und die Wendeltreppe nach oben bestehen aus Stein.

Meisterinformationen: Um tiber die schmalen Stege zur
Plattform zu gelangen, ist eine einfache Kdrperbeherrschungs
Probe erforderlich. Die Treppe fithrt zunichst freischwebendin
die Hohe und verschwindet dann in einem Schacht. Dort fiiht
die Treppe, jetzt an den Schachtwinden verankert, weiter in di¢
Hohe, bis sie in einem quadratischen Raum von drei Schrtt
Seitenldnge/-h6he endet. Hier ist der Umriss einer zwei mdl
zwei Schritt hohen und breiten Tiir zu sehen, die nach Osten
fithrt. Die Ttiir kann durch eine KK-Probe +4 aufgedriickt
werden. Sie fiihrt ins Freie, und zwar auf die Ebene def
Obelisken.

Die Treppe endet im Obelisken mit der Bezeichnung C5, die
Tiir ist von auBen nicht sichtbar.
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Das Mosaik

Das Mosaik ist nur von der Galerie aus in seiner ganzen Pracht
zu sehen. Es zeigt einen geriisteten Krieger vom Scheitel
abwirts bis in etwa Beckenhohe, der ein von blauen Flammen
umspieltes Schwert vor sich hilt. Der Knauf des Schwertes ist
kugelformig und wird von zahlreichen glitzernden Kristallen
gebildet. Kurz oberhalb der Parierstange sind in der Schneide
mehrere fiinfzackige Sterne eingelassen. Auffillig sind fiinf-
undzwanzig quadratische Mosaikplatten von unterschiedlicher
Farbe, die sich, angeordnet in fiinf Reihen a fiinf Platten, Giber
das gesamte Mosaik verteilen. Auf einigen der Platten sind
Symbole zu sehen: Spiralen, Wolken und Sonnen.

Meisterinformationen: Die quadratischen Platten folgen exakt
der Anordnung der Obelisken auf der Ebene, daher wird im
Folgenden die selbe Einteilung (Al, A2 ... E5) verwendet.
Die Spiralen befinden sich auf den Platten C1 und C5 und
markieren die Ein- bezichungsweise Ausginge zur WeiBlen
Krypta. Eine griine Wolke ist auf der Platte C4 zu sehen. Hier
handelt es sich um einen Hinweis auf die ‘Absauganlage’ zu
Raum Q. Auf den Platten A5 und E5 ist jeweils eine stilisierte
Sonne abgebildet — diese Symbole stehen fiir zwei Lichtschichte,
die von den Helden gedffnet werden miissen (siche Abschnitt

Die Lichtschichte).

Die Lichtschachte

Meisterinformationen: Um Kupuas Sarkophag zu entriegeln,
miissen die blauschimmernden Platten an Kopf- und FuBende
von zwei Lichtsdulen getroffen werden. Diese Lichtsdulen
entstehen durch den Einfall des Sonnenlichts durch verwinkelte,
mit Prismen und Spiegeln durchsetzte Lichtschichte, die von
der Ebene her bis zur Grabkammer verlaufen. Um das Licht
in die Schichte einfallen zu lassen, miissen die Helden die
abnehmbaren Spitzen der Obelisken A5 und E5 entfernen, was
mittels je einer gelungenen FF- und KK-Probe bewerkstelligt
werden muss. Danach splittert der Obelisk und das Licht kann
ungehindert durch die Lichtschichte bis in die Grabkammer
fallen. Dort schieben sich in fiinfzehn Schritt Héhe knirschend
zwel Wandplatten zur Seite, um den Lichteinfall zu gewihrlei-
sten. Beide Lichtsdulen fallen auf den Sockel des Sarkophages.
Steht dieser aber noch in West-Ost-Ausrichtung, erreichen die
Lichtsdulen den Sarkophag nicht. Dazu muss der Sockel dann
in eine Nord-Siid-Stellung gedreht werden.

Entriegelt!

 Sobald der Sarkophag in die richtige Stellung gedrehtistu
die beiden Lichtsiulen auf die blauschimmernden Platten
fallen, beobachtet ithr gespannt, was nun passiert. i
Knirschende

Ohren, ein leichtes Stampfen

lisst den Boden erzittern. Ein knallender Ton erklingt,

unter cuch beginnt irgendetwas zu erwac
Gerdusche dringen

s

1 CUIe

dann etwas, was sich wie das Rasseln ciner rostigen Kette

nhort. Urplotzlich beginnt der Sockel mit dem Sarkophag
in der Tiefe versinke rst langsam, dann immer
schneller.«

Meisterinformationen: Der Sockel sinkt nur die drei Spann
in die Tiefe, um den Sarkophag auf Bodenniveau zu bringen,
dann hilt der Mechanismus an.

Erleichtert stellt ihr fest, dass der Sarkophag nicht noch
ticfer im Boden versinkt. Dann erklingt wieder das Rasseln
einer Kette, und aus dem Sarkophag sind kratzende
zischende Gerdusche zu horen - fast so, als wiirden eiserne
Riegel zuriickgezogen. Einen Augenblick lang herrscht
Ruhe. Dann erténen wieder scheppernde Gerdusche,
allerdings aus einer anderen Richtung - das Gerdusch
kommt aus eurem Riicken! Es kommt wicder Bewegung
in den Wichtergolem. Knarrend und knackend richtet er
sich erneut auf, hebt sein Schwert und bewegt sich auf
euch zu ..

Meisterinformationen: Das ‘Erwachen’ des Golems sollte zu
einem Zeitpunkt erfolgen, da die Helden keine Gefahr mehr
von dem Wichter erwarten und durch die Entritselung des
Offnungsmechanismus einen Sieg quasi vor Augen haben.
Sollten die Helden den Golem angreifen, so lisst dieser sein
Schwert fallen und spricht die Helden mit dumpfer Stimme an:
“Haltet ein, Fremde! Thr habt bewiesen, dass Thr die Aspekte
Xetobals in Euch tragt! Euer Sieg stand in der Tradition des
Sternenprinzen. Lasst uns reden, denn zu lange musste ich auf
ein lebendes Wesen warten!”

B’ashmaris Geist

Die Stimme aus dem Golem stellt sich nun als "Baumeisterin
B’ashmari aus der Sippe der N’Granur” vor und berichtet
den Helden vom Sternenprinzen Kupua, dem Raub des
Flammenschwertes und dem Bau der WeiBlen Krypta: ”Vor
langer Zeit stand ich in den Diensten des Sternenprinzen
Kupua und baute fiir ihn diese Anlage. Doch eines Tages
stahl Kranshamar, einst Waffentriger des Sternenprinzen,
das kostbare Flammenschwert. Kupua verfolgte ihn, kehrte
aber niemals zuriick. Ich versiegelte die Krypta und baute die
Hindernisse ein, die nur der Sternenprinz oder ein wiirdiger
Nachfolger bestehen konnte. Ich hoffte, ihr wiirdet das
Flammenschwert zuriickbringen — doch es scheint ganz verloren
zu sein. Nur der Eternium-Stern ist geblieben.”

Meisterinformationen: Fragen die Helden B’ashmari weiter
aus, kann sie thnen folgende Hinweise geben:

—Kranshamar, der Dieb des Schwertes, war ein schlanker
Mann, dessen Gesicht von einer hervorspringenden Hakennase
und einer Narbe, die sich von der linken Schlife bis

fast zum Mundwinkel zog, entstellt wurde — hier
sollten die Helden eigentlich die Ahnlichkeit mit o
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dem ‘ReiBlurchbezwinger von Gol Uccara’ (siche Seite 32)
erkennen.

—Der Eternium-Stern steuerte die magischen Krifte des
Sternenkristalls, ohne den Stern ist das Flammenschwert eine
Waffe wie jede andere auch. (Das stimmt nicht ganz, denn die
ungeziigelten Krifte des Sternenkristalls machten immerhin
eine magische Waffe aus dem Schwert und verstirkten Mut und
Spontaneitit ihres Trigers in nicht koptrollierten AusmaBen.)
—DB’ashmari bittet die Helden, nach Spuren des Sternenprinzen
und dem Flammenschwert zu suchen und tibergibt ihnen
den Eternium-Stern. Er ist in dem Bodenmosaik versteckt,
an der Stelle der Schwertschneide, wo er im Original auch
hingehort. Willigen die Helden ein, beriithrt B'ashmari mit der
noch verbliebenen Kentema die Stirn des Mosaik-Bildnisses.

Ein Rattern ertént und eine Metallstange mit dem Stern auf

der Spitze schiebt sich an jener Stelle aus dem Boden, an
der der Eternium-Stern in das Mosaik eingefiigt war. Die
Helden kénnen nun den Stern von der Stange ab- und an
sich nehmen.

—An dieser Stelle sollte den Helden einfallen, dass sie schon
einmal ein Schwert mit einer Aussparung in Form eines
fiinfzackigen Sterns gesehen haben. Sobald sie den Eternium-
Stern in der Hand haben, erkennen sie, dass er genau in die
Aussparung des Schwertes in Mophenor serr Kouramnions
Waftensammlung passen wiirde. Allerdings fillt ihnen auch ein,
dass dieses Schwert keinen Kristall am Knauf hatte — daher stellt
sich nun nicht mehr die Frage: "Wo ist das Flammenschwert?”,
sondern: "Wo ist der Sternenkristall und wie kam das Schwert
in Serr Mophenors Sammlung?”

Es bleibt Ihren Helden nur eine Spur: der ‘ReiBlurchbezwinger
von Gol Uccara’. Sollten Thre Helden in Gol Uccara bereits
mit Lemahim, dem Alten, iiber die Statue gesprochen haben,
so wissen sie bereits, dass der ReiBlurchbezwinger von Gol
Uccara ins Gidang-Massiv weiterziechen wollte. Doch wo dieses
Gidang-Massiv ist, konnen die Helden weder von B’ashmari
noch von Paraker oder einem der Arbeiter erfahren.

Zuriick an die Ober{lache

B’ashmari ist froh, wenn die Helden ihr versprechen, die Spur
des Sternenprinzen weiter zu verfolgen, und begleitet sie an
die Oberfliche. Dort ruft das Erscheinen des Golems zunichst
einmal Entsetzen hervor, doch nach kurzer Zeit bemerken
die Helden, wie Paraker und B’ashmari angeregte Gespriche
fithren.

Am nichsten Morgen verabschieden sich die Helden vermutlich
von dem Neristu und der Baumeisterin und reisen zuriick
nach Gol Uccara.

Meisterinformationen: Falls die Helden den Kjabaal zu
Mophenor serr Kouramnion schicken wollen, so rit Paraker
thnen davon ab und schligt vor, erst dann eine Botschaft abzu-
senden, wenn auch der Sternenkristall gefunden wurde. Paraker
will noch einige Tage auf der Ebene bleiben, um das Lager
abzubauen, um dann nach Balan Cantara zuriickzukehren.
Sollten die beiden Amaunir KoGir Moi und Arao Makh noch
am Leben sein, so werden sie die Helden bitten, mit ihnen bis
nach Gol Uccara reisen zu diirfen.

Die dritte Belohnung

Meisterinformationen: Nun haben die Helden auch die dritte
Episode des Abenteuers (hoffentlich) erfolgreich tiberstanden.
Neue Eindriicke gab es viele und neben dem starken Schwertarm
wurden sicherlich auch die ‘kleinen grauen Zellen’ Threr
Helden gefordert. Empfehlenswerterweise sollten Sie daher fir
das Kapitel Die WeiBle Krypta eine Vergabe von 120 AP pro
Charakter vornehmen. Falls Sie sich noch mehr Riume fir die
Krypta ausgedacht haben oder die Helden auf ungewdhnliche,
aber effektive Moglichkeiten zur Losung der Ritsel gekommen
sind, konnen Sie den Helden weitere 50 AP fiir diese Aktionen
zukommen lassen.

Typische Spezielle Erfahrungen diirften aus dem allgemeinen
Bereich der ‘Erkundung unterirdischer Anlagen’ stammen.
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Wieder an der Winde

Bald erreichen die Helden Arcanostatos’ Winde. Doch hier
stehen sie vor einem kleinen Problem, denn die Winde ist am
unteren Ende des Schachtes, sie hingegen oben. Rufen die
Helden oder werfen sie Gegenstinde hinunter, um auf sich
aufmerksam zu machen, meldet sich Arcanostatos trotzdem
nicht. Den Helden bleibt nur eins: Einer muss hinunterklettern
und den Riegel der Winde lsen.

Meisterinformationen: Dazu sind drei Kletzern-Proben+4
notwendig, denn sowohl die Seile wie auch die Winde des
Felskamins bieten wenig Halt. Hilfsmittel wie Sicherungen
durch oben gebliebene Helden mit Hilfe von Seilen oder
dhnlichem erleichtern die Proben.

Gelingt cine Probe nicht, so kann der Held versuchen, sich
mittels einer Korperbeherrschungs-, Athletik- oder Akrobatik-
Probe (erschwert um die fehlenden Punkte der Klettern-Probe)
u fangen — auch hier ist eine Seilsicherung von Vorteil.
Misslingen auch die Rettungsproben, so stiirzt der Held aus
B, 15 bzw. 5 Schritt Hohe ab. Informationen zum Thema
Sturzschaden entnehmen Sie bitte WM, S. 11. Beachten Sie
bei den Proben aber immer die etwaigen Vorteile der Helden
wie Talentschub: Klettern, Krifteschub, Gliick oder Balance,
und ebenso Nachteile wie Hohenangst (als Aufschlag auf die
Probe) oder dhnliches.

Hat der Held es letztendlich geschafft, kann er den Riegel
losen und den Tragekorb zu seinen Kameraden hinaufschicken.
Die Abfahrt erfolgt wie im Kapitel Die Winde auf Seite 34
beschrieben.

Der zweite Besuch
bei Arcanostatos

Sind die Helden unten angekommen, werden sie sicherlich
aundchst nach Arcanostatos suchen. Sie finden ihn unter dem
Tisch in seiner Hiitte, es stinkt fiirchterlich nach schlechtem
Fusel und in der Hand des Weisen befindet sich eine leere
Flasche.

Meisterinformationen: Erwecken die Helden den Weisen aus

seinem Rausch, erklirt er mit lallender Stimme, dass er “ein

neues Kriuterchen in seiner Windsbraut” ausprobieren wollte

— aber noch nicht die richtige Mischung gefunden habe. Fragen
die Helden, ob er etwas iiber das Gidang-Massiv weil}, verneint
er. Allerdings hat er gegebenenfalls fiinf Portionen Heiltrank mit
jeweils 10 LeP parat, sollten die Helden dies benétigen.

Zuriick in Gol Uccara

In Gol Uccara wenden sich die Helden vermutlich zunichst
an Lemahim. Falls dieser seine Geschichte noch nicht erzihlt
hat, wird er es nun nachholen (siche Die Legende vom
ReiBlurchbezwinger auf Seite 32). Er kann den Helden auch
den Hinweis geben, dass sich das Gidang-Massiv irgendwo im
Norden, wahrscheinlich in den Lichterhéhen, befindet.

Meisterinformationen: Sollten die Helden dem Alten erzihlen,
dass der verehrte ReiBlurchbezwinger in Wahrheit ein gemeiner
Dieb war, beschimpft er sie als Liigner und Verleumder und
jagt sie aus seinem Haus. Die Helden miissen dann Gol Uccara
schnellstens verlassen, falls sie nicht von einer aufgebrachten
Menge aufgekniipft werden wollen, weil sie den Schutzpatron
des Dorfes beleidigt haben.

Die alte Strake

Die Helden folgen nun einer alten imperialen StraBe, die einst
von Vicolias am Westrand der Windkimme entlang bis nach
Vinerata fithrte. Auch Gol Uccara war einst eine Etappe
auf dieser Route, doch benutzen die Menschen der Domine
diesen Weg schon lange nicht mehr. Die StraBe ist in einem
erbarmungswiirdigen Zustand: GroBe Locher gihnen zwischen
den steinernen Platten, die zum groBten Teil von Steppengras
und Moosen iiberwuchert sind. Die Wegschreine, einst als
Gebetsstitten fiir die Gétter aufgestellt, sind umgestoBen. Sie
sind von Wind und Wetter geschliffen und scheinen schon vor
Jahrhunderten gepliindert worden zu sein.

Oftmals ist der Weg auf mehrere hundert Schritt tiberhaupt
nicht zu erkennen und die Helden miissen sich bei der Wahl
der einzuschlagenden Richtung auf ihr Gefihl verlassen.
Gasthiuser oder dhnliche Unterkunftsmdglichkeiten sucht man
auf dieser Route vergeblich.

Meisterinformationen: Wenn Sie méchten, kénnen
Sie einzelne Reisetage detailliert ausspielen: Wilde




Tiere, Wanderer und umherzichende Familien, ein Trupp
Myrmidonen, ein Wetterumschwung oder eine Weggabelung
mit Sackgasse konnen die Helden auf der Reise beschiiftigen.

Die Briicke am Nobrak

Nach wenigen Tagen erreichen die Helden den Fluss Nobrak,
der, aus den Lichterh6hen kommend, fast wie eine natiirliche
Grenze zur Uccara-Senke wirkt. Die Strale endet an einer
halb zerst6rten Briicke, die nur noch aus wenigen, desolat
aussehenden Balken und Brettern besteht. Der Weg gabelt sich
auf der anderen Seite des Flusses, um dort in Richtung Vinerata
beziehungsweise Blacon weiterzugehen. Die Helden kénnen
des weiteren eine kleine Hiitte ausmachen, vor der auf einer
Bank pfeiferauchend ein junger Mann sitzt. Als er die Helden
bemerkt, steht er mit neugierigem Blick auf und kommt an das
Ufer des Flusses. Er formt die Hinde vor dem Mund zu einem
Trichter und ruft zu den Helden hiniiber: "Den Géttern zum
GruBe, Reisende! Wollt Thr den Fluss passieren?”

Meisterinformationen: Bei dem jungen Mann handelt es sich
um einen Gelehrten namens Rorinykos, der sich auch bisweilen
Rori vom Nobrak nennt. Er liebt die Einsamkeit, um Studien
tiber die Gotter und das Gefiige der Welt zu betreiben, und
verbessert sich sein karges Leben mit klingenden Miinzen,
indem er Wanderern iiber den Fluss hilft. Er bewerkstelligt
dies mit Hilfe des Wasserwurms Dologuur, den er einst vor
Drachenjigern rettete und der ihm dafiir auf ewig dankbar
ist. Die Wasserwiirmer, eine Drachenabart ohne Fliigel und
Feueratem, leben in den wilden Gewiissern der Apelioten,
Lichterh6hen und Windkimmne. Sie sind selten und so
intelligent wie ein gelehriger Hund. Zauberkrifte besitzen sie
nicht. (Weitere Informationen zu den Wasserwiirmern finden
Sie weiter unten.)

Der Wasserwurm

Willigen die Helden ein, sich von Rorinykos helfen zu lassen,
greift dieser zu einer Holzfléte. Er-entlockt ihr mehrere
schrille Téne und steckt das Instrument wieder in eine seiner
Jackentaschen. Nach ungefihr einer Minute beginnt das Wasser
zu brodeln, Luftblasen steigen auf und zerplatzen mit lautem
Knallen, auf den Wellen bilden sich weille Schaumkimme.
Dann taucht der Wasserwurm aus den Fluten auf und wirft
sich mit einem klatschenden Gerdusch neben Rorinykos auf
das Ufer.

“Euer Reittier!”, briillt dieser nun zu den Helden hiniiber.
"Fiir nur finf Argental pro Kopf wird er euch tiber den Fluss
bringen!”

Mit glotzenden Augen dreht sich der Wasserwurm zu den
Helden um, 6ffnet das Maul zu einem breiten Drachengrinsen
und leckt sich mit der Zunge iiber die hornigen Gesichtsschup-
pen.

Meisterinformationen: Dologuur ist ein véllig friedliche
Artgenosse und mit Sicherheit kein Menschenfresser — obwoll
er auch nichts gegen einen kleinen Hirschen oder Renoster
einzuwenden hat. Die Helden kénnen sich nun entscheiden,
ob sie auf dem Riicken des Wasserwurms {ibersetzen oder lieber
einen Balanceakt auf den morschen Bohlen riskieren wollen:
Der Ritt auf dem Wasserwurm nétigt den Helden lediglich eine
Korperbeherrschungs-Probe +3 und eine einfache Reiten-Probe
ab, da die Reise durch die reiBenden Fluten des Flusses doch
recht holprig zugeht. Das Balancieren auf der defekten Briicke
erfordert jedoch drei Kérperbeherrschungs-Proben +3, da
die Bohlen nicht nur morsch, sondern auch von Wasser und
Moosbewuchs rutschig sind. Sollte ein Held dabei abstiirzen
und in den Nobrak fallen, wird er schnellstens von Dologuur
gerettet — was besonders dramatisch werden kann, sollte be
dieser Aktion bereits ein Held auf dessen Riicken sitzen.

Am anderen Ufer angekommen, sollten die Helden zunichs
Rorinykos den versprochenen Lohn bezahlen. Dann fragt da
junge Mann nach dem weiteren Weg der Helden. Erwihnen
diese das Gidang-Massiv und die Tatsache, dass sie nicht wissen,
wo dieses liegt, kann er ihnen weiter helfen: Das Gidang-Massiy
ist ein Teil der Lichterhéhen und wird von mehreren schroffen
Gipfeln und dazwischen liegenden griinen Tilern gebildet
Auffillig ist eine Gruppe von drei Bergspitzen, die man in
Volksmund Die drei Khardane nennt. Vom Nobrak aus fiiht
der Weg ungefihr drei Tagesreisen an den Auslidufern de
Berge entlang. Als Anlaufpunkt im Gidang-Massiv gilt eine
Shingwa-Siedlung, die an einem Bergsee liegt. Dorthin fiiht
auch der einzige Pfad, dem die Helden an dieser Stelle folgen
kénnen.

Wasserwurm ‘
Verbreitung: Wasserldufe der Apelioten, ‘
Lichterhéhen und Windkdmme ‘

Korperldnge: 7 Schritt Gewicht: 580 Okul
MU 15 LeP 48 AuP 38 MR 10
GS 7 (Wasser)/1 (Land) GW 10

AT/PA 10/4 (Rachen TW+4 TP)

Besonderheiten: Wasserwiirmer sind Einzelgéanger, sehr selten
und nicht magiebegabt. Sie kdmpfen nur, wenn sie in die
Enge getrieben werden und sind eher Feiglinge. Trotz ihrer
drachischen Abstammung besitzen sie weder Fliigel noch
Feueratem.
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Die Regenbogenphilasophen

Das Gidang~Massiv

Nach einem langen Aufstieg in die Bergwelt der Lichterhéhen
erreichen die Helden das von Rorinykos beschriebene Gidang-
Massiv — die Bergspitzen der Drei Khardane sind deutlich
auszumachen. Der Weg fiihrt in ein langgestrecktes, trogférmiges
Tal, das sich unterhalb des Gidang-Massivs 6ffnet. Ein kleiner
Bach schlingelt sich dem Tal zu, seine Ufer sind griin und mit
yielen bunten Blumen tibersit. Nachdem die Helden eine durch
Felsen und Geroll bestehende Kurve umrundet haben, sehen
sicam Ende des Tals einen in vielen Farben schimmernden See
sowie ein aus mehreren Gebduden bestehenden Komplex, an
dessen Winden sich kugelférmige Gebilde aus Lehm und Holz
befinden. Am Seeufer kénnen die Helden mehrere Shingwa
ausmachen, die sich an mit Blumen und Bindern bedeckten
HolzfloBen zu schaffen machen. Der See selbst hat nur an
einer Seite ein begehbares Ufer, ansonsten wird er von steilen
Felswinden eingerahmt.

Meisterinformationen: Lange Jahre, nachdem Kupua und
Homdarak den Drachen von Gidang besiegt hatten, suchte ein
Erdbeben diesen Teil des Landes heim. Ein Spalt bildete
sich im Boden, Wasser trat in groer Menge aus, und um die
Hohle des Drachen und Homdaraks Stele bildete sich ein See,
der im Licht der Sonne in allen Farben des Farbspektrums
schimmerte.

Eines Tages horte ein Shingwa namens Shuwasch in
giner Schenke in Valantia von diesem See und beschloss,
dieses Wunder der Vielfarbigkeit zu besuchen. Er fand den
See und war von dessen Farbenspiel mehr als begeistert.
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Shuwasch blieb in der unwirtlichen Gegend, errichtete an einer
Felswand eine kleine Behausung und verschrieb sich der Suche
nach der vollkommenen Farbe. Nach und nach horten immer
mehr Shingwa von Shuwasch und dem schillernden See und
zogen ins Gidang-Massiv, um von Shuwasch zu lernen und
seinen Farbentheorien zu lauschen. Bald lie Shuwasch mehrere
Gebiude erreichten, und im Laufe der Zeit nannte man die
Shingwa im Gidang-Massiv die ‘Regenbogen-Philosophen’
und den Gebiudekomplex, der sich im Laufe der Zeit bildete,
‘Konvent der Tausend Farben’ — Namen, die auch heute noch
ithre Giltigkeit haben.

Die Philosophen wissen natiirlich von der Hohle unter der
Wasseroberfliche, aber da sich der See mittlerweile zu einem
Heiligtum der Tscha entwickelt hat, lassen sie es nicht zu,
dass irgendjemand dem Ufer zu nahe kommt oder in dem
Gewisser taucht. Fremden gegeniiber wird die Hohle im See
auf keinen Fall erwihnt.
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Die Bunten FloRe

Am Seeufer liegen zwolf kleine, zwei mal zwei Schritt grofe
Holzfl6Be. Sechs bunt gekleidete Shingwa beladen die Fléfe mit
farbenfrohen Blumengestecken und mit kleinen Baumstiimpfen,
die mit ebenfalls bunten Bindern umwickelt sind. Kerzen,
Fackeln und kleine Kriige sind zwischen den Blumen verankert.
Die Shingwa machen einen sehr andichtigen, aber dennoch
frohlichen Eindruck.

Meisterinformationen: Die Shingwa sind Angehérige des
Konvents und bereiten die ‘Bunten Fl68e’ zu Ehren der Géttin
Tscha vor, die am Abend wiihrend einer feierlichen Zeremonie
zu Wasser gelassen werden sollen. Sie laden die Helden ein,
an der Veranstaltung teilzunehmen und den ‘Farbenrausch der
Gottin’ zu erleben — eine Art Trancezustand, der durch die
kleinen Kriige mit verschiedenen Duftolen erzeugt wird, die
zwischen den Blumen versteckt sind. Die Zeremonie soll bei
Anbruch der Dunkelheit beginnen, vorher ist eine Andacht in
einem Saal des Konvents vorgesehen.

Sollten die Helden die Shingwa nach der gesuchten Drachen-
hoéhle fragen, so werden die Shingwa die Existenz der Hohle
unten im See leugnen. Werden die Shingwa nach dem Konvent
befragt, so verweisen sie die Helden an den ‘Bunten Philosophen’
Tuschisch, den derzeitigen Vorsteher des Konvents. Sind die
Helden freundlich zu den Shingwa, bekommen sie weiterhin
den Hinweis, an der Tiir des Konvents drei Mal zu klopfen.

Der Konvent der
Tausend Farben

Das Areal des Konvents besteht aus mehreren klobigen Stein-
bauten, deren Oberseiten mit spitzkegeligen Dichern bedeckt
sind. Die Dicher sind mit Schindeln bedeckt, die in allen Farben
schillern und glitzern, auf jedem Dach thront dariiber hinaus
noch ein Tiirmchen mit einem Flachdach. An den Winden
kleben Dutzende von kugelférmigen Shingwa-Bauten aus
Lehm und Holz, die teils untereinander verbunden sind, meist
aber nur aus den Steinbauten heraus zu betreten sind. Auch
die Kugeln sind in unterschiedlichen Farben gehalten, es
herrschen jedoch Griin- und Blau-Té6ne vor. Das Hauptgebdude
besitzt einen groBen, von einem hélzernen Tor verschlossenen
Durchgang, dessen Umrandung mit geschnitzten Abbildungen
von Eidechsen, Schlangen und Végeln geschmiicke ist. Am Tor
selbst hingt eine Tafel, auf der viele bunte, mit Knoten und
Schlaufen ausgestattete Schniire angeordnet sind.

Meisterinformationen: Bei der Tafel mit den Schniiren handelt
es sich um eine Hinweistafel in der komplizierten Schriftsprache
der Shingwa, die eigentlich nur ein Shingwa korrekt zu lesen
vermag. Der Text auf der Tafel lautet in etwa: "Wanderer, wenn
du auf der Suche nach der Farbe der Weisheit, der Ruhe

und der Zukunft bist, preise Tscha und klopfe drei

Mal an die Tiir des Konvents der Tausend Farben —

% so wird dir aufgetan!”

Wahrscheinlich werden die Helden einfach anklopfen, sollten
sie die Tafel nicht entziffern kénnen. Klopfen sie wie verlang
drei Mal, so werden sie von einem ilteren Shingwa frohlich
und ohne Umschweife in das groBe Beratungszimmer gefiihrt
Sollten die Helden jedoch nicht die geforderte Anzahl der
Klopfzeichen benutzen, so ist der Shingwa zunichst misstrauisch
und fragt nach dem Begehr der Helden.

Normalerweise werden nur Pilger oder ‘nach einer bestimmten
Farbe Suchende’ in die Riumlichkeiten des Konvents geleitet
Falls Ihre Helden nicht von alleine auf die Idee kommen, sich
als Pilger oder Farbsucher auszugeben, bauen Sie ihnen eine
Eselsbriicke — der Shingwa fragt dann irgendwann: "Seid ihr
Farbensucher? Nach welcher Farbe sucht ihr?”, oder: "Welche
Farbe hat die Weisheit?”, wobei die Helden auf die letzte Frage
wahrscheinlich keine Antwort geben kénnen. Der Shingwa
verwickelt die Helden dann in einen kleinen philosophischen
Disput, indem er tiber die Farben des Himmels, der Berge, der
Wilder und des Sees schwadroniert — Sie kénnen diese Szene
weitliufig ausspielen oder sie kurz fassen, ganz wie Sie und
Ihre Spieler es mogen. Am Ende der Unterhaltung wird der
Shingwa belustigt feststellen, dass die Helden “keine Ahnung
von den Farben der Welt haben” und sie ins Beratungszimmer
fithren. Achten Sie wihrend des Unterhaltung darauf; dass
Sie alle Helden an dem Gesprich beteiligen. Lassen Sie den
Shingwa gegebenenfalls auch den einen Helden, der bisher
noch nichts gesagt hat, direkt ansprechen — nichts langweil
einen Spieler mehr als eine lange Unterhaltung zwischen
anderen Helden und Meisterfiguren, zu der der eigene Held
nichts beizutragen hat.

Das Beratungszimmer

Im Beratungszimmer sind die Helden zunichst eine gewisse
Zeit allein und kénnen sich umsehen. An den griin, gelb und
blutrot bemalten Wiinden hingen fiinf groBformatige Bilder, auf
einer Vitrine in der rechten hinteren Ecke steht die Statue einer
imposanten Shingwa-Frau, die in vielen Farben glitzert und
glinzt. Daneben ist ein wuchtiger Schreibtisch zu erkennen, auf
dem einige wie Webrahmen aussechende Gebilde liegen, die mit
bunten, gekniipften Schniiren tibersit sind.

Meisterinformationen: Mochten die Helden die Bilder an den
Wiinden genauer betrachten, beschreiben Sie diese wie folgt:
Jedes Bild ist in einen kleinen Rahmen aus verschiedenfarbigen
Hblzern eingespannt.

Bild 1: eine Impression des Konvents

Bild 2: eine Shingwa-Familie in threr Wohnhohle

Bild 3: eine Unterwasser-Szene, die wohl den See darstellt, im
Hintergrund ist eine Hoéhle zu sehen, aus der es glitzert und
vor deren Eingang eine Art Steintafel steht.

Bild 4: ein imposanter Shingwa mit einem Biindel Schniiren
am Ufer des Sees

Bild 5: die Berge des Gidang-Massivs im Sonnenuntergang
Wichtig fiir die Helden ist natiirlich das Bild mit der Unterwas
ser-Szene — es zeigt die gesuchte Drachenhahle.
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Tuschisch, der ‘Bunte Philosoph’

Nach kurzer Zeit betritt ein dicker Shingwa das Beratungszim-
mer. Es handelt sich um Tuschisch, den derzeitigen Vorsteher
des Konvents. Er geht etwas schleppend, pfeift beim Sprechen
und trigt eine dicke Weste in Griin und Rot.

Er erkundigt sich zunéchst nach dem Begehr der Helden.
Sollten diese jedoch das Gesprich sofort auf die gesuchte
Drachenhéhle bringen, blockt der Shingwa ab. Seiner Meinung
nach gibt es im ganzen Gidang-Massiv keine Drachenhohle.
Auf das Bildnis angesprochen, gerit er zunichst einmal ins
Stottern, versucht aber dann zu erkliren, dass es sich um eine
“kiinstlerische Impression eines von Tscha geschickten Farben-
rausches” handelt. Sollen die Helden um die Genehmigung
ersuchen, in den See tauchen zu diirfen, braust Tuschisch
auf: "Der See ist ein Heiligtum der Tscha, niemand darf es
entweihen! Kommt dem See nicht zu nahe, sonst kommt der
farbige Zorn der Géttin tiber euch! Thr kénnt dem Weihefest
heute Abend beiwohnen, ich lade euch dazu ein, vielleicht
hilft euch das! Aber entweiht nicht den See! Dort werdet ihr
nichts finden!”

Dann bittet Tuschisch die Helden zu gehen und verldsst das
Zimmer.

Meisterinformationen: Selbstverstindlich weill Tuschisch um
die Existenz der Drachenhohle — denn-aus dem Drachenhort
kommen die Aureal, mit denen der Konvent finanziert wird
{auch Philosophen leben nicht nur von Luft und Liebe). Einmal
im Oktal begibt sich der Vorsteher in die Hohle und holt sich die
bendtigten Finanzmittel. Es gibt also zwei Griinde, aus denen
Tuschisch den Helden das Hinabtauchen verbietet: Zum einen
ister tatsichlich ein gldubiger Tscha-Anhinger und befiirchtet
den Zorn der Géttin, sollten sich ‘Ungliubige’ dem See nihern
oder darin schwimmen und tauchen. Zum zweiten fiirchtet
erum das Gold aus dem Drachenschatz — man kennt ja diese
hergelaufenen Abenteurer, die alles mitnehmen, was nicht
igendwo festgewachsen ist. Sollte jemand den Drachenhort
bergen, so wiirde die finanzielle Existenz des Konvents auf
dem Spiel stehen — und das wird Tuschisch in jedem Fall zu
verhindern suchen.

Spielen Sie den Shingwa zunichst als den bestimmt und
selbstbewusst auftretenden Vorsteher des fiir ihn wichtigen
Konvents. Werden Sie kleinlaut und unsicher, sobald die Sprache
auf die Drachenhohle und/oder auf das Bild kommt — die
Helden sollten das Gefiihl haben, dass Tuschisch irgendetwas
zuverbergen hat und dass tatsichlich etwas dort unten im See
ist. Damit liegt die Marschrichtung fest: Die Helden miissen
inden See hinabtauchen.

Hinab in den See

Meisterinformationen: Es gibt fiir die Helden scheinbar nur eine
Moglichkeit, ungesehen auf den See und zu der unter Wasser
licgenden Hohle zu gelangen: Versteckt auf einem der Flofe. Bei

Anbruch der Dunkelheit ziechen sich die meisten Shingwa fiir
eine Andachtin ihre Wohnkugeln zurtick, lediglich drei Shingwa
bleiben als Wachen bei den FloBen. Mit einer Schleichen-Probe
+3 und einer Sich-Verstecken-Probe +2 konnen sich die Helden
den FléBen unbemerkt nihern und sich unter den Blumen
verstecken. Allerdings ist dann auch eine Selbstbeherrschungs-
Probe +3 notwendig, denn aufgrund der Duftél-Flischchen
zwischen den Blumen kann es passieren, dass der entsprechende
Held bei einer misslungenen Probe in Trance fillt oder — bei
einem besonders schlecht gewiirfelten Ergebnis — niesen muss.
Letzteres wiirde die Wachen aufmerken lassen, die die FloBe
dann genauer untersuchen werden. Finden sie nichts oder
werden sie anderweitig abgelenkt (zum Beispiel durch weitere
Helden), bleiben die Helden auf den Fl66en unentdeckt.

Eine weitere Moglichkeit, sich unbemerkt zu nidhern, bestiinde

nur fiir einen einzelnen, sehr guten Schwimmer und Taucher.

Die Zeremonie

Nach kurzer Zeit kommen die Shingwa mit Fackeln aus dem
Konvent und zichen singend zum See. Dort entziinden sie
die Kerzen und Fackeln auf den FloBen und schieben diese
vom Ufer in den See. Die Fl6Be treiben rasch in die Mitte
des Gewissers, die Felswinde werfen phantastisch farbige
Schatten und Muster auf die Wasseroberfliche und der Duft
nach dtherischen Olen erfiillt die Luft.

Meisterinformationen: Nun ist der Zeitpunkt gekommen, in
den See zu tauchen.

Bis die Drachenhohle gefunden werden kann, miissen insgesamt
vier Schwimmen-Proben abgelegt werden. Zwischendurch
miissen die Helden auftauchen, um nach Luft zu schnappen —
es sei denn, sie sind Aquatische Lebewesen oder sie benutzen das
alte Szirri-Szirri von der Stern von Daranel. Beim Auftauchen
missen die Helden jedoch darauf achten, nicht von den
feiernden Shingwa am Ufer gesehen zu werden. Gegebenenfalls
ruft einer der Shingwa seinen Artgenossen zu, dass er etwas
im See hat auftauchen sehen. Die anderen Shingwa tun diese
Beobachtung als Farbenspiel ab — der auftauchende Held sollte
nun gewarnt sein un vorsichtiger vorgehen.

Die Drachenhshle

Der Boden des Sees ist mit Schlingpflanzen und einem Algen-
teppich bedeckt, Lebewesen wie Fische oder Wasserschlangen
sind nicht auszumachen. Plétzlich sehen die Helden ein helles
Glitzern durch das dunkle Wasser aufleuchten. Wenn sie niher
schwimmen, taucht vor ithnen eine Felswand auf, in der ein
Loch gihnt. Das Glitzern kommt aus dieser Unterwasserhéhle,
am Hohleneingang ist etwas ;fufgcstcllt, das wie ein Obelisk
oder eine Stele aussieht. Von der Hohle scheint keine Gefahr

auszugehen.

Meisterinformationen: Die Helden haben die Hohle
des Drachen von Gidang gefunden, wo der Dieb
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Kranshamar sein Ende fand und Kupua und Homdarak gegen
den Drachen fochten. In der Hohle selbst finden sie eine Blase
abgestandener, aber durchaus atembarer Luft vor, so dass weite
Teile des Hohlenbereichs ohne Sauerstoffprobleme betreten
werden kénnen.

Das Glitzern riihrt von einem Haufen von Aureal und vielen
anderen Miinzen, Pokalen und Ketten her — dem Drachen-
hort.

Interessant fiir die Helden ist die Stele am Eingang. Es han-
delt sich um ein zwei Schritt hohe und einen Schritt breite
Schrifttafel, auf der in altertiimlichem Gemein-Imperial
Folgendes zu ltesen ist:

»Hier starb mein Begleiter, der tapfere und ehrenhafte Kupua, beim
Kampf mit dem Drachen von Gidang. Seine selbst gestellte Aufgabe
— das gestohlene Sternenschwert zu finden — hat er hier vor
Gottern und Menschen gelost und kann somit gelassen Neretons
Richtspruch erwarten. Ehret den Toten, denn er war ein Held.
Die Vervollstindigung des Sternenschwerts soll meine Queste sein,

und so werde ich sein Andenken in Ehren halten. Homdarak
von Vinerata.«

Von dem Toten ist selbstverstindlich nichts mehr iibrig, von
dem Drachen kann in einer Seitengrotte nur noch ein Teil des
Schidels gefunden werden. '

Auf jeden Fall sollte fiir die Helden feststehen, dass sie in die
Stadt Vinerata miissen, um der weiteren Spur des Sternenprinzen
zu folgen. Sie konnen, wenn sie sich unauffillig benehmen, das
Tal des Konvents der Tausend Farben ohne Probleme verlassen.
Sollten Ihre Helden allerdings Threr Meinung nach zuviel
Gold aus der Hohle mitnehmen wollen, erschweren Sie die
Schwimmen-Proben aufgrund des zusitzlichen Gewichts und
lassen Sie die Helden am Ufer von Shingwa oder eventuell
sogar von einem Shanwada, einem Shingwa-Schamanen (siche
MyMy, S. 69) entdecken, der die Helden mittels der Krifte
von Harmonie oder Herrschaft dazu bewegt, das Gold wieder

abzugeben.

In Vinerata

Die Stadt Vinerata

Vinerata gilt als eines der wichtigsten Handelszentren Canteras:
Als Hafenstadt und nérdlicher Endpunkt des Kiistenkanals ist
die Stadt Dreh- und Angelpunkt von Warenstréomen aller Art, von
exotischen Speisen aus weiter im Norden und Westen gelegenen
Gebieten wie Rhacornos oder dem Wald von Amaunath bis
hin zu Sklaven, g’rolmurischen Apparaturen, Edelsteinen und
Gewiirzen. Auf dem GroBen Markt von Vinerata kann man fast
alles kaufen — wenn der Preis stimmt.

Die Stadt selbst besteht nahezu ausschlieBlich aus Bambus-
Bauwerken, lediglich bei den Villen der Optimaten und Hono-
raten wurden Ziegel und Bruchstein vermauert. Bemerkenswert
sind die Statuen der Stadt-Heroen, die aus Alabaster bestehen
und kreisfé6rmig um den Groflen Markt her angeordnet sind.
Die zwei Ausfahrten des groBziigig angelegten Hafens — eine
in Richtung Meer der Schwimmenden Inseln, die andere nach
Stiden zum Kiistenkanal — werden streng bewacht und die
Waren der ankommenden und abfahrenden Schiffe durch die
Siminia-Gardisten genauestens kontrolliert. Als Anlaufpunkte
fur Reisende werden von den Gardisten die Schenken Neunte
Wolke und Roter Orismani am Hafen, der Schlafsaal Gyldaras
Ruh am GroBen Markt und das ausschlieflich Mitgliedern
der Optimatenhiuser offenstehende Hotel Des Thearchen
Allmacht genannt.

Ankunft der Helden

Wenn die Helden die groBen, eisenbeschlagenen Bambustore
Vineratas erreichen, werden sie zunichst von freundli-
chen, aber selbstsicher auftretenden Brajans-Gardisten

O J nach dem Zweck des Besuchs der Stadt gefragt.

; \
Was mit dem Flammenschwert

in Vinerata gcscl‘lalﬂ
(Meisterinformationen)

Als Homdarak mit dem Flammenschwert nach Vinerata
zurtickkehrte und die Geschichte vom Kampf mit dem
Drachen erzihlte, wurde der Sieg gefeiert und die Kunde
tiber diesen Erfolg verbreitete sich schnell. Dann begann
die Karriere des Kriegers, und Homdarak stieg im Laufe
der Zeit zu einem geachteten Strategu auf.

SchlieBlich wurde er aufgrund seiner Verdienste auf dem
Schlachtfeld in das Haus Kouramnion aufgenommen, und
die Biirger Vineratas errichteten ihm zu Ehren eine Statue
auf dem Groflen Markt. Stets behielt er das (inaktive)
Flammenschwert an seiner Seite, nicht wissend, dass die
Seele des Sternenprinzen im Kristall gefangen war. Als
Homdarak starb, wurde das Schwert als Familienerbstiick
von Generation an Generation weitergegeben, das Wissen
um die Herkunft der Waffe ging jedoch verloren.

Als viele Jahre spiter ein Nachkomme Homdaraks ver-
schied, entbrannte der Streit um sein Erbe — und auch um
das Schwert. Ein Richter entschied, dass Schwert und Juwel
getrennt und unter den streitenden Erben aufgeteilt werden
sollten. Die Tochter des Verstorbenen bekam den Kristall
und ihre Linie der Familie besitzt ihn auch heute noch,
benutzt ihn aber in Unkenntnis seiner 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,
der mit dem Schwert eine Waffensammlung begriindete,
die heute von seinem Enkel Mophenor serr Kouramnion

& fortgefiithrt wird.

Dur
sehe
hanc
aufg|

Meis
kunf
Erkl:
name
Garc
Hom
Held
Mark
und 1
Aufer
Auf d
Imme
Mens
Heldc
Garki
da vo
Trotz:
gefun,

Helde

D

Der S¢
ausgek
Persor
Friihst
kann n
werfen
Wic-I;
sich al:

Der G
Balan (
Verkau
exotisc]
Peitsch
die Luf
Um de
Schritt
wie A
Zihner
Hainer
unter d
Kaufen
Lebens
Musiki
die eve
annehn




—

Durch die gedffneten Torfliigel kann man eine belebte StraBe
sthen, auf der viele Menschen, Amaunir und Leonir flanieren,
handeln und sich unterhalten. Vor den Hiusern sind Garkiichen
aufgestellt, es duftet nach gebratenem Fleisch und Fisch.

Meisterinformationen: Fragen die Helden nach einer Unter-
funft, werden sie an den Schlafsaal Gyldaras Ruh verwiesen.
Erkliren die Helden aber bereits jetzt, dass sie eine Person
pamens ‘Homdarak von Vinerata’ suchen, so antwortet der
‘Gardist lachend, dass in Vinerata wohl einige Hundert
Homdaraks zu finden sind. Weitere Auskiinfte kann er den
Helden nicht geben. Er empfichlt aber den Besuch des GroBen
Marktes, da sich dort viele Menschen treffen, handeln, feilschen
und unterhalten, und wiinscht den Helden einen schénen
Aufenthalt und viel Gliick bei der Suche.

Wuf den belebten StraBen ist ein Fortkommen fast unméglich.
Immer wieder miissen die Helden stehen bleiben, weil der
Menschenstrom einfach nicht weiterkommt. Will einer der
Helden die Auslagen eines Hindlers oder die Speisen einer
Garkiiche begutachten, werden sofort Rufe wie: "He, weiter
davorne!” oder: "Wird’s bald? Wir haben keine Zeit!” laut.
Trotzdem ist der Weg zum Schlafsaal Gyldaras Ruh schnell
efunden. Fast jeder Passant kennt das Haus und kann den
Helden den Weg weisen.

Der Schlafsaal »Gglclaras Ruh«

Der Schlafsaal am Rand des GroBen Marktes ist zur Zeit nicht
ausgebucht und die Helden kénnen dort fiir drei Pekunos pro
Person ein mehr oder weniger komfortables Lager inklusive
fihstiick (Pulpa mit Friichten) bekommen. Aus dem Fenster
fann man einen Blick auf das bunte Treiben des GroBen Marktes
werfen, allerdings ist die Gerduschkulisse auch entsprechend.
Die Lager sind einfache Strohlager in einem Holzgestell, die
sch als iiberraschend ungezieferfrei herausstellen.

Auf dem GroBen Markt

Der GroBe Markt von Vinerata kommt zwar an sein Pendant in
Balan Cantara nicht heran, wirkt aber dennoch beeindruckend.
Verkaufsstand reiht sich an Verkaufsstand, Stimmengewirr,
aotische Gertiche und hin und wieder das Aufklatschen von
Peitschen und das anschlieBende Wimmern der Sklaven erfiillt
die Luft.

Un den Platz herum stehen in regelmiBigen Abstinden drei
Schritt hohe Skulpturen von Minnern und Frauen, Menschen
Sl Amaunir, und sogar die Statue eines Pardir mit gefletschten
Lihnen ist zu sehen. Eingefasst wird der Markt von kleinen
MHinen aus Palmen und Zedern, die Schatten spenden und
uter denen oftmals Tische und Binke aufgebaut sind.

Kaufen kann man eigentlich alles auf dem Grofien Markt:
lbensmittel, Getrinke, Ausriistung, Waffen, Vieh, Sklaven,
Musikinstrumente — fiir die Helden eine gute Gelegenheit,

die eventuell stark strapazierte Ausriistung wieder auf einen
mnehmbaren Stand zu bringen.

Nachdem sich die Helden einige Zeit auf dem Markt umgesehen
haben, wird plétzlich nach ihnen gerufen. Als sie sich zu dem
Rufer umdrehen, erblicken sie die Daol.an, die Steuerfrau der
Stern von Daranel, die mit einem groBen Humpen in der Hand
im Schatten eines kleinen Palmenhains sitzt.

Die Amauna ist erfreut, die Helden wiederzusehen, und lidt
sie zu einem Umtrunk im Rozen Orismani ein, um sie in ihrer
Heimatstadt zu begriifien.

Meisterinformationen: Daolan wird die Helden im Laufe
des Gesprichs fragen, was diese denn nun nach Vinerata fiihrt
und ob in Louamar alles zu ihrer Zufriedenheit verlaufen ist.
Kommt die Sprache auf ‘Homdarak von Vinerata’, so zeigt
die Amauna auf eine der Statuen in der Nihe. Dazu erklirt
sie: "Der da ist der einzige Homdarak, der den Zusatz ‘von
Vinerata’ verdient. Ein groBer Kimpfer und Strategu, der Mann
— leider schon seit Ewigkeiten tot. Aber legendir ... einst war er
ein einfacher Krieger, aber durch seine Erfolge im Feld wurde
er bald in den Honoratenstand erhoben. Kommt, schauen wir
ihn uns mal an!”

Die Amauna erhebt sich und geht mit tinzelnden Schritten
zu der Statue hintiber.

Homdaraks Statue

Folgen die Helden der Amauna, kénnen sie die Alabaster-Statue
genauer in Augenschein nehmen. Es handelt sich um einen
hochgewachsenen, muskulésen Mann mittleren Alters, der sehr
streng und unnachgiebig blickt. In der linken Hand trigt er
einen Myrmidonen-Reiterschild, in der rechten ein michtiges
Breitschwert. Die Statue ist sehr detailliert modelliert und wirke
erstaunlich lebensecht. Unter der Statue ist ein Schild angebracht,
auf dem folgender Satz zu lesen ist: »Dem Drachentéter und
Strategu Homdarak te Kouramnion zum Andenken.«

Meisterinformationen: Nicht nur das Wort ‘Drachentéter’
weist darauf hin, dass die Helden auf der richtigen Spur sind
— das Schwert selber hat eine sternférmige Vertiefung, die der
Vertiefung auf serr Kouramanions Schwert in Balan Cantara
auffillig gleicht. Fragen die Helden DaoLan nach Verwandten
beziehungsweise Nachkommen des Homdarak te Kouramnion,
so denkt die Amauna kurz nach. Dann fillt ihr ein, dass eine
Nachfahrin des Strategu in einer Villa am nérdlichén Stadtrand
Vineratas wohnt. DaoLan kann den Helden auch den Weg
weisen: Die Villa trigt das Wappen des Hauses Kouramnion auf
der Eingangstiir und ist von drei groBen Zedern umgeben.

Linea serra Kouramnion

Nach einem kurzen Weg durch Vinerata stehen die Helden
schlieBlich vor dem Haus der Honoratin. Wie von Daolan
beschrieben prangt das den Helden schon bekannte Wappen
des Hauses Kouramnion an der massiven Doppeltiir,
drei groBe Zedern neigen ihre Zweige tiber das
Flachdachhaus und spenden Schatten. In den Asten
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hingen bunte Tiicher und vereinzelte Lampions aus Pergament
— offenbar hat die Honoratin vor, eine Feier zu veranstalten. Die
Grundmauern des Hauses bestehen aus gebrannten Ziegeln,
die Winde — wie in Vinerata tiblich — aus Bambus. Der kleine
Garten beherbergt neben einigen Tischen und Binken einen
Schrein aus Bruchstein. Welcher Gottheit hier jedoch gehuldigt
wird, ist nicht erkennbar.

Eine Glocke oder ein Tiirklopfer sind nicht zu finden. Klopfen
die Helden einfach an das Tor, so 6ffnet ihnen eine kleine
Satyarin, deren Horner mit griiner Farbe bemalt sind. Die
Dienerin macht einen leicht euphorischen Eindruck, grinst
breit und ruft in das Haus hinein: "Herrin, die Gaukler sind
da! Kommt, seht sie Euch an!”

Dann lacht sie meckernd und hiipft, ehe die wahrscheinlich
verbliifften Helden reagieren kénnen, zuriick ins Haus. Wenig
spiter kehrt die Satyarin mit Linea serra Kouramnion zuriick.
Die Honoratin ist eine attraktive Frau Mitte vierzig. Sie ist
schlank, modisch gekleidet und trigt das lange, dunkle Haar
zu einem dicken Zopf gedreht. Sie begriifit die Helden mit
kehliger Stimme: "Ah, die Gaukler — na, dann zeigt mal, was
ithr kénnt!”
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Meisterinformationen: Wahrscheinlich wird sich der Irrtum
aufkliren, wenn die Helden der Honoratin erkliren miissen,
dass sie beileibe nicht ‘die Gaukler’ sind und was sie wirklich
hierher fiihrt.
Linea serra Kouramnion wird daraufthin die Geschichte des
Schwertes erzihlen (siehe S. 7) und erkliren, dass sie den
Kristall, der frither einmal in das Schwert eingelassen war,
auch noch besitzt. Allerdings wird sie ihn nicht ohne weiteres
herausgeben, sondern verlangt von den Helden die Lésung
eines, wie sie es nennt, privaten Problems: "Wie ihr sehen kénnt,
veranstalte ich heute Abend eine kleine Feier zu Ehren der
Gottin Raia. Alle meine Freunde und Bekannten haben bereits
zugesagt, denn bei mir gibt es den besten Mopsriicken von
ganz Vinerata. Leider habe ich auch eine Absage bekommen
— Markador serr Onachos, ein sehr gutaussehender Honorat,
hat mich wieder einmal versetzt. Er will einfach nicht
einsehen, dass er und ich fiireinander bestimmt sind,
. und er kiimmert sich lieber um die Nekropole im

Norden der Stadt als um mein liebendes Herz. Wenn ihr ¢
schafft, ihn zu bewegen, heute Abend zu meiner Feier zu
kommen, werde ich euch den Kristall iibergeben. Wie ihr das
anstellt, ist eure Sache. Also dann, bis heute Abend!”

Linea wirft den Helden ihr bezauberndstes Licheln zu und
verschwindet wieder im Haus.

Die Helden miissen sich also als eine Art Heiratsvermittler
betitigen —sollten es die Spieler aber lieber vorziehen, gewaltsam
in das Haus der Honoratin einzudringen und versuchen,
den Kiristall zu stehlen, dann konfrontieren Sie sie mit einer
eilig herbeigerufenen Brajans-Garde, die die Storenfriede
unverziiglich in den Kerker von Vinerata verfrachtet. Hier
haben die Helden dann eine Nacht Zeit, iiber ihr Verhalten
nachzudenken, denn in einem Wiederholungsfall droht eine
Reise auf einer Galeere — als Rudersklave.

Am wahrscheinlichsten ist es jedoch, dass die Helden zuniichst
einmal die Nekropole und Markador serr Onachos in Augen-
schein nehmen wollen.

Die Nekrol:)ole

Im Norden Vineratas, weit hinter den Stadttoren und fast
am Rande des Dschungels, liegt die Nekropole der Stadt
Auf einem groBriumigen Areal reihen sich Grabstitten
unterschiedlichster Art aneinander: Monstros wirkende
Steinkrypten, mit Bambuszdunen abgeschirmte Grabstitten,
Familiengriber und mit allerlei Ornamenten verzierte Kuppeln
aus Lehm und Bambus. Eine zehn Schritt hohe Siule mit
den Symbolen des Gottes Nereton — einem Halbmond und
einem Aasgeier mit ausgebreiteten Schwingen — erhebt sich
tiber das Gelidnde.

Meisterinformationen: Durch das warme Klima verwesen
die Leichen der Verstorbenen recht schnell, was sich durch
einen ekelhaft stiBlichen Geruch bemerkbar macht. Eine
Selbstbeherrschungs-Probe ist nun angebracht, bei einem
Fehlschlag wendet sich der betroffene Held angeekelt ab.
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Allerdings brauchen die Helden auch nicht lange nach Markador

21 suchen — kurz nach dem Betreten der Nekropole kommt
elligen Schrittes ein hochgewachsener Mann auf die Helden zu,
stellt sich als Markador serr Onachos vor und fragt in barschem
Ton nach dem Begehr der Helden.

Markador serr Onachos

Markador serr Onachos ist hochgewachsen und schlank, sicht
in der Tat recht gut aus und spricht mit scharf akzentuierter
Stimme. Gekleidet ist er in ein dunkles Gewand aus schwerem
Wollstoff, was bei der herrschenden Temperatur eher fehl am
Platze wirkt. Seine Bewegungen sind hektisch, seine linke Hand
auckt beim Sprechen hin und wieder unkontrolliert.

Meisterinformationen: Der Honorat ist an weltlichen Dingen
kaum interessiert, seine Leidenschaft gilt dem Studium des
Todes. Er ist ein hervorragender Chirurg und Anatom, und zu
seinem Bedauern gibt es in Vinerata nur wenige Personen, die
diese Leidenschaft mit ihm teilen.

Wird er direkt auf Linea serra Kouramnions Einladung
angesprochen, so lacht er schrill und erklirt, dass er "fiir
éinen solchen Unsinn” keine Zeit habe. Kommt das Gesprich
aunichst jedoch nicht auf die Honoratin, wird Markador
estaunlich gesprichig. Er erliutert den Helden, dass er kurz
joreinem Durchbruch stehe und er bald den Zusammenhang
awischen den Verstorbenen und der Sphire des Todes genauer
ils je zuvor werde deuten koénnen. Thm fehle nur noch ein
magischer Gegenstand, den die Hand eines Verfluchten beriihrt
habe. Dann verweist er die Helden von der Nekropole.

Die ]_éjsung des Problems

Meisterinformationen: Die Helden haben nun mehrere
Moglichkeiten, den Honoraten doch noch zu der Feier Linea te
Kouramnions zu bringen. Sie kénnten ihm zum einen Shedors
ebeuteten Zauberstab aus Ebonshaya iiberreichen, verbunden
mit der Verpflichtung, zumindest auf der Feier zu erscheinen
lene Losung, die wir prinzipiell als die effektivste erachten).

Sickonnen aber auch den Honoraten entfithren und ‘das Paket’
wihrend der Feier in Lineas Garten abladen. Eine weitere
Moglichkeit wire die (natiirlich falsche) Behauptung, dass die
feier der Honoratin in Wirklichkeit eine Totenfeier sei und man
éinen ‘Spezialisten” benétigt. Méglich wiire auch eine ‘geheime
lusammenkunft’, zu der der Honorat bestellt wird — wenn er
mit verbundenen Augen in den Garten gefiihrt wird, ist das

Esstaunen bei den Gisten sicherlich groB.

Jede Heldengruppe wird gewiss eine andere Methode benutzen,
um den Honoraten in Linea serr Kouramnions Garten zu
beférdern, und wir wollen hier auch kein Patentrezept dazu
prisentieren — gehen Sie als Meister auf alle Ideen ein, die
die Helden zur Losung dieses Problems haben, und wiirzen
Sie die Szene mit plotzlich auftauchenden Gardisten, einem
Hindler, der den Helden unbedingt etwas verkaufen will, einem
flichtenden Sklaven oder einem Grabriiuber.

Der Sternenkristall

Sobald der Honorat einen Fuf3 in den Garten Linea te Kouram-
nions gesetzt hat, ist die Aufgabe geldst. Linea te Kouramnion
verschwindet im Haus und kommt kurze Zeit spiter mit einem
Holzkistchen zuriick. Darin liegt der Sternenkristall, der in
vielen Farben schillert und strahlt. Kleine, blaue leuchtende
Blitze scheinen im Kristall hin und her zu huschen und Helden
mit einem hohen IN-Wert meinen, eine wispernde Stimme aus
dem Kiristall zu horen.

Meisterinformationen: Die Helden haben nun praktisch alle
‘Einzelteile’ des Flammenschwerts beisammen oder wissen
wenigstens, wo sie sind: Das Schwert selbst ist bereits bei
Mophenor serr Kouramnion, Eternium-Stern und Sternenkri-
stall halten sie nun endlich in ihren Hinden. Also steht der
Riickreise nichts mehr im Wege.

Die vermeintliche, wispernde Stimme, die die Helden gegebe-
nenfalls gehort haben, gehért Kupua, dem Sternenprinzen.
Durch die Nihe des Eternium-Sterns erwachte er aus seiner
jahrhundertelang andauernden Lethargie im Inneren des
Kristalls und fiihlt, dass das Ende seiner Gefangenschaft nahe
ist. Fragen die Helden die Honoratin, ob in der Vergangenheit
schon einmal ein Wispern aus dem Kiristall zu héren gewesen
wire, verneint sie dies erstaunt.

Die Riickreise nach Balan Cantara

Es bietet sich natiirlich an, fiir die Riickreise wieder die Stern von
Daranel zu benutzen. Das Schiff liegt im Hafen auf Reede und

" wird am nichsten Tag losfahren. Kapitin Tardiss hat bereits

von Daolan von der Ankunft der Helden gehért und freut sich,
sic wieder als Passagiere an Bord zu haben. Auch fiir einen
neuen Mechanikus hat er bereits gesorgt. Er empfiehlt — falls
die Helden noch nicht selbst auf die Idee gekommen sind —, den
Kjabaal zu Mophenor serr Kouramnion zu schicken. Die Reise
selbst verlduft ohne nennenswerte Zwischenfille.




Zuriick nach Balan Cantara

Was in der Zwischenzeit geschah

Meisterinformation: Hugar Ke'Kemesh hat natiirlich sein An-
sinnen nicht aufgegeben, das Flammenschwert fiir sich zu
gewinnen. Erneut traf er sich mit Alar Shukra, doch dieser
warnte den Kerrishiter und deutete an, er werde dessen Pline
dem Rat des Cirkels der Sternenboten berichten. Ke’Kemesh
handelte nach dieser Ankiindigung schnell und skrupellos
und setzte Shukra gefangen. Danach lieB er Mophenor serr
Kouramnion eine Nachricht mit der Bitte um eine Unterredung
beziiglich des Flammenschwerts zukommen. Der Honorat
vermutete, dass sich der anonyme Absender des Kistchens zu
erkennen geben wollte, und traf sich mit dem Kerrishiter — und
geriet ebenfalls in eine Falle.

Ke'Kemesh wurde zu Shukra im Lagerhaus des Kerrishiters
gesperrt. So lernte er zwar den wirklichen Absender des
Kistchens kennen, jedoch aufeine andere Weise, als er vermutet
hatte.

Am iibernichsten Tag tibersandte Hugar Ke’Kemesh te Kou-
ramnions Haushofmeister Rainis seine Forderungen: Sobald die
Helden mit dem Flammenschwert in Krysirenis ankommen, soll
das Artefakt zu seinem Lagerhaus gebracht und der Austausch
— Gefangener gegen Schwert — durchgefiihrt werden. Das
ganze natiirlich verbunden mit den ‘iiblichen Bedingungen’:
keine Brajansgarde, keine (")ffentlichkeit, chrgabe durch eine
Einzelperson und dergleichen.

Wieder in Krgsirenis

Um die Mittagsstunde legt die Stern von Daranel wieder
im Hafen von Krysirenis an, die Helden gehen von Bord.
Wahrscheinlich werden sie sich gleich auf den Weg zum Haus
von Mophenor serr Kouramnions machen — oder aber nach der
Reise noch mal im Gehenkten Draydal vorbeischauen.

Meisterinformationen: Falls einem der Helden wiihrend des
Anlegemanévers eine Sinnenschérfe-Probe+4 gelingt, kann
er einen Hjaldinger beobachten, der interessiert das Schiff
betrachtet und, sobald er den Helden erblickt, das Weite sucht.
Dieser Hjaldinger ist ein Handlanger von Hugar Ke’Kemesh,
der den Hafen im Auge behalten sollte, um den Kerrishiter von
der Ankunft der Helden zu unterrichten. Falls die Helden der
Meinung sind, dass der Hjaldinger vor ihnen gefliichtet ist,
forcieren Sie diese Meinung, indem die Helden ein Gesprich
zwischen zwei Hafenarbeitern verfolgen konnen, in dem der
eine dem anderen erzihlt, dass ein Hjaldinger, der hier schon
lange rumlungere, bei der Ankunft der Stern von Daranel "wie
eine Gossenratte” weggelaufen sei und sich der Arbeiter nicht
erkliren kann, wovor dieser denn wohl Angst hatte.
Sollten die Helden auf dem Weg zur Villa des Hono-
raten tatsichlich noch im Draydal einkehren, wird

Talpasch, der Wirt, sie erfreut begriiBen und nach ihren
Abenteuern befragen. In diesem Fall liegt es an Thren Helden,
wie viel von den Geheimnissen sie dem Wirt verraten wollen.

Am Haus des Honoraten

Am Haus des Honoraten 6ffnet niemand auf das Klopfen des
Tiirglockenwesens. Wihrend die Helden noch beraten, was
zu tun ist, kommt Rainis um die Ecke eines benachbarten
Hiuserblocks und rennt auf die Helden zu, sobald er sie erblickt.
Er wirft seine Ficher weg und klammert sich mit allen vier
Armen an einem der Helden fest, zerrt an ihm und fragt immer
wieder, ob die Helden das Flammenschwert dabeihaben und
damit ihren Herren retten kénnen.

Meisterinformationen: Die Helden werden sicherlich wissen
wollen, was denn geschehen ist. Daraufhin hilt der Neristu
inne, bittet um Verzeihung und fithrt die Helden ins Haus in
den schon bekannten Salon. Dabei stellt sich heraus; dass neben
TiBaya noch zehn weitere Sklaven oder Bedienstete im Hause
anwesend sind — von Rainis aber die Anweisung bekommen
haben, auf keinen Fall die Tiir zu 6ffnen.

Nachdem die Helden mit allerlei Getrinken und scharfen
Pulpellen-Kerhi-Scheibchen versorgt sind, berichtet der
Haushofmeister: "Es passierte fiinf Tage nach eurer Abreise -
mein Herr bekam eine Nachricht, dass sich jemand mit ihm
beziiglich der Expedition treffen wolle. Mein Herr vermutete,
dass dieser Unbekannte — der Brief enthielt keinen Namen -
derjenige sein kénnte, der ihm seinerzeit dieses Kistchen in
die Hinde gespielt hat. Mein Herr ist dann auch zu diesem
Treffen gegangen, aber nicht zuriickgekommen. Das war sehr
merkwiirdig, weil es nicht zu ithm passte. Zwei Tage spiter
bekam ich dann eine weitere Nachricht, wieder ohne Namen.
Diese hier, seht selbst ...”

Mit diesen Worten iiberreicht er den Helden Ke Kemeshs
Erpresserbrief.

»An den Haushofmeister des Ehrenwerten Mophenor serr Kouram-
nion.

Dein Herr ist in meiner Gewalt. Wenn du die Gefangenen lebendig
wiedersehen willst, sorge dafiir, dass das Flammenschwert, sobald e
nach Krysirenis gebracht wird, in das rote Lagerhaus am Dracosalis
Kanal gebracht wird. Dann werde ich die Gefangenen freilassen.
Falls Gardisten in der Nihe auftauchen und unbequeme Fragen
stellen, wird dein Herr bald genauso grofs sein wie du ... ohne Kopf
Du weif3t, was zu tun ist!«

Rainis macht sich nicht nur Sorgen um seinen Herren und
hoftt, dass die Helden das Flammenschwert im Gepick haben,
er ist auch verwundert iiber den Begriff ‘die Gefangenen’, da e

ja nur seinen Herren vermisst. Er berichtet weiter, dass er sich
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das rote Lagerhaus am Dracosalis-Kanal bereits angesehen und
Erkundigungen eingezogen hat:

Der Dracosalis-Kanal ist ein Nebenkanal des Hafenbeckens
und fithrt in der Nihe der Anlegestelle der Stern von Daranel
vorbei. Das Lagerhaus liegt auf einer kleinen Insel im Kanal,
zu der lediglich eine vereinzelte, recht schmale Briicke fiihrt.
Weiterhin patrouillieren bewaffnete Hjaldinger stindig am
Ufer der Insel entlang. Die Insel selbst gehort einem Kerrishiter
namens Hugar Ke’Kemesh, der als gerissener Hindler bekannt
it (in der Tat, diesen Namen haben die Helden schon einmal
gehort ...).

Die Helden haben nun wiederum mehrere Handlungsméglich-
keiten. Zum cinen kénnen sie zunichst das Flammenschwert
asammensetzen und abwarten, was geschieht. Sie kénnen

.//

aber auch gleich versuchen, das Lagerhaus zu stiirmen, um den
Honoraten zu befreien. Nicht sonderlich heldenmiitig wiire
es, das Schwert — oder eine Attrappe — zum Lagerhaus zu
bringen und zu hoffen, dass der Entfiihrer sein Wort hilt, oder
eventuell gar die Garde zu informieren. Diese wiirde zwar das
Entfiithrernest ausheben, aber welcher Held iiberlisst schon
gerne eine solche Arbeit einer Gruppe von Meisterfiguren?

Die von uns favorisierte Vorgehensweise wiire: Das Flammen-
schwert zusammensetzen, damit in das Lagerhaus eindringen
und Mophenor serr Kouramnion und Alar Shukra befreien.
Sollten die Helden sich fiir eine andere Méglichkeit entscheiden
oder auf eine véllig andere Idee kommen, passen Sie die
folgenden Abschnitte dem Vorgehen Threr Heldengruppe an.

Das Flammenschwert entsteht

Schwert — Stern — Kristall

Sobald der Sternenkristall am Knauf des Schwertes befestigt
wird, geht ein kaum merkliches Rucken und Zucken durch die
Klinge. Dann liegt sie wieder still. Wird der Eternium-Stern
i die fiir ihn vorgesehene Fassung gedriickt, liegt ein leises
Klingen in der Luft, fast so, als wiirde weit entfernt eine Glocke

\ angeschlagen.

Meisterinformationen: Der Held mit dem héchsten TN-Wert
hort beim Einsetzen des Sternenkristalls eine leise, fliisternde
Stimme — die Stmme, die er auch schon in Vinerata gehort
hat. Nur diesmal ist sie lauter, deutlicher: ”Ich bin erlést! Nach
all den Jahrhunderten!”
Es ist nicht gerade stimmungsvoll, wenn Sie dem betreffenden
Spieler diese bedeutungsschweren Worte fiir alle anderen
Mitspieler hérbar zukommen lassen. Bereiten Sie daher einen
kleinen Zettel vor, den Sie dem Spieler zuschieben.
Sind alle drei Komponenten — Schwert, Stern und Kristall —
an ihrem Platz, passiert zunichst einmal tiberhaupt nichts.
Wenn die Helden sich dann fragen, ob sie eventuell etwas falsch
gemacht haben, schildern Sie thnen folgende Szene:
Die Klinge des Schwertes beginnt zu zucken ... erst ein wenig,
dann heftiger. Der Sternenkristall beginnt, in einem blauen
Licht zu leuchten, das sich, kleinen Flammen nicht unihnlich,
vom Knauf tiber die Parierstange bis zur Klinge ausbreitet.
Auch am Rand der Klinge entstehen kleine blaue Flammen,
die zuckend die Schneide auf und ab laufen. Dann beginnt das
Schwert zu schweben, erst wenige Finger, dann immer héher,
bis es schlieBlich in einer Héhe von einem Schritt iiber dem
Boden mitten in der Luft stehen bleibt. Immer heftiger schlagen
die blauen Flammen aus, strohhalmdiinne, blauglithende Blitze
zischen aus Klinge, Eternium-Stern und Sternenkristall, zucken
durch das Zimmer, verletzen aber niemanden. Dann ertént
ein Wimmern. Erst leise, dann immer lauter werdend, bis
es sich zu einem schier unmenschlichen Schrei voller Qual
entwickelt. Die Flammen und die Blitze um die Klinge her
verdichten sich plétzlich, weben ein Muster in die Luft
des Raumes, in dem jetzt eine Atmosphire wie bei einem
Gewitter herrscht. Die blauen Flammen beginnen, eine
Gestalt zu bilden — groB, breitschultrig, muskulés. Plétzlich
blicken euch trotzige, stahlblaue Augen an, ein Lachen
klingt durch den Raum. Vor euch steht, gebildet aus
Tausenden kleiner blauer Flimmchen, ein Mann.
Seine Ausstrahlung ist tiberwiltigend und es gibt
fiir euch keinen Zweifel: Vor euch steht Kupua,
der Sternenprinz.
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KuPua, der SterncnPrinz

Der aus unzihligen blauen Flimmchen gebildete Geisterkérper
des Sternenprinzen ist iiber zwei Schritt groB}, breitschultrig
und sehr muskulds. Wie eine Lohe weht sein langes Haar in
einem fur die Helden nicht spiirbaren Wind, als er sich vor
den Helden verneigt. "Ich danke Euch, Fremde! Zu lange
dauerte meine Gefangenschaft, doch nun kann ich endlich
ins Reich der Gétter einziehen und in Shinxirs Myriaden
kimpfen. Lebt wohl!”

Mit diesen Worten beginnen die Flimmchen nach und nach zu
verloschen, der Geistkorper des Sternenprinzen 16st sich auf.

Meisterinformationen: Sollten die Helden Mophenor serr
Kouramnion und Alar Shukra noch nicht befreit haben, zucken
einige der Flimmchen wieder zur Klinge des Schwertes hintiber
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und fahren in den Sternenkristall ein. Einer der Helden -
gegebenenfalls derjenige, den Sie als besten Kdmpfer ausmachen
konnten — spiirt plotzlich den Wunsch, das Schwert in die Hand
zu nehmen. Geschieht dies, durchliuft ein Schauer seinen
Koérper und er spiirt, dass noch ein Teil der magischen Kraft
des Schwertes aktiv ist.

Der MU-Wert des Helden steigt fiir den Rest des Abenteuers um
2 Punkte, solange er das Schwert fiihrt. Achten Sie dabei aufdie
Neuberechnung der Werte fiir AT, AU, Ausweichen-Basiswert
und MR. Allerdings erhilt er auch den Nachteil Impulsiv.
Sollten die Gefangenen bereits befreit sein, passiert nach dem
Erloschen des Geistkorpers nichts AuBergewdhnliches — alle
Anwesenden sind lediglich noch ergriffen von der Szene. Sollte
Alar Shukra Zeuge des Erscheinens des Sternenprinzen werden,
fallt er ehrfiirchtig auf die Knie.

Ke'Kemeshs Insel

Die Insel des Kerrishiters liegt an einer fiir Warentransporte
zwischen Krysirenis und Thalassocantara giinstigen Stelle im
Dracosalis-Kanal und ist nur iiber eine schmale Briicke zu
erreichen. Der Uferbereich ist flach, aber mit spitzen Pfihlen
bewehrt, lediglich ein breiter Holzsteg an der Hinterseite des
Lagerhauses bietet freien Zugang von der Kanalseite aus. Auf
der steinigen, ginzlich bewuchslosen Insel kénnen die Helden
drei Gebiude mit flachen Dichern ausmachen: ein Wohnhaus,
ein zweistockiges, rot getiinchtes Lagerhaus mit Schiebetoren
und einem Kranausleger im Obergeschoss sowie ein kleineres,
cher wie eine Baracke aussehendes Gebiude. Am gegeniiber-
liegenden Ufer des Kanals sind mehrere Dutzend Hausboote
vertiut, auf denen es von Hindlern, Garkiichen, Liebesdienern,
Gauklern und natiirlich Passanten und anderen Besuchern
nur so wimmelt.
Die Briicke ist zwanzig Schritt lang und gelinderlos und besteht
aus langen Holzbohlen, auf die dunkel gefirbte Bretter genagelt
sind. Als Stiitzen dienen in den Grund des Kanals gerammte
Pfihle. Ein Hjaldinger mit Friedensstifter und Serovermesser
steht als Wache am Anfang der Briicke (also auf dem ‘Festland’).
Es handelt sich eindeutig um einen der Hjaldinger aus der
Anfangsszene im Draydal, erkennbar an den auffilligen Tito-
wierungen. Die Wache scheint etwas unmotiviert und beobachtet
mit gelangweiltem Gesichtsausdruck die vorbeihastenden
Passanten und MiiBigginger.
Das Wohnhaus hat einen Steinsockel und schmale, mit Liden
verschlossene Fenster, bietet jedoch keinerlei Hinweise auf
den Eigentiimer.
Die Tore des Lagerhauses sind mit eisernen Riegeln verschlossen,
das Seil des Kranauslegers ist mittels eines Hakens an der
Gebiudefront gesichert. Im Obergeschoss ist eine offene

Luke zu sehen, die rote Tiinche ist an vielen Stellen

abgeblittert.

Vor der Baracke sind einige Kisten und Sicke aufge-

stapelt, die in einem desolaten Zustand sind. Die Baracke besitzt
eine schwere Tiir und drei mit hélzernen Liden verschlossene
Fenster.

Beobaclﬁtungen und Plsne

Helden, die die Insel einige Zeit beobachten, kénnen Folgendes
feststellen:

—In der Baracke halten sich mehrere Hjaldinger auf, von
denen jeweils zwei stindig um die Insel herum patrouillieren.
Diese zwei Wachen gehen nah am Ufer entlang in jeweils
entgegengesetzter Richtung und sind mit Serovermessern
bewaffnet.

—Ein kleines Flussboot kerrishitischer Bauart, offenbar ein
Zubringer vom Hafen, landet am Steg an. Hugar Ke'Kemesh
und drei mit schweren Kisten beladene Sklaven (zwei Menschen,
ein Amaunir) steigen aus. Ke’'Kemesh verschwindet im Woha-
haus, die Hjaldinger nehmen den Sklaven die Kisten ab und
bringen diese ins Lagerhaus. Die Sklaven gehen wieder an Bord
des Bootes und fahren davon.

—Ein Hjaldinger bringt von der Baracke einen Eimer mit
Wasser und einen Kanten Brot ins Lagerhaus.

Das Wohnhaus

Meisterinformationen: Das Wohnhaus besteht nur aus drei
Riumen: dem Eingangsbereich mit Flur, einem Aufenthaltsraum
sowie einer Art Lager. Ke’Kemeshs Villa und sein prunkvolles
Kontor-Gebiude befinden sich in Thalassocantara und spielen
in diesem Abenteuer keine Rolle. Das Haus auf der Insel
wird von dem Kerrishiter nur fiir seine illegalen Geschiifte
und Treffen genutzt, dementsprechend spartanisch fallen die
Méblierung und das Ambiente aus. Er besucht die Insel nur
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selten und wird dabei meist von einem Leibwichter begleitet. Insel verteilen — einer als Wache auf der Briicke, zwei auf
Hierbei handelt es sich um Byérgney Sturmliufer, den Anfithrer ~ Patrouillengang um die Insel, einer im Wohnhaus, vier im
der Hjaldinger. By6rgney war bei der Szene im Draydal nicht ~ Lagerhaus und einer auf einem Botengang —, befinden sich
dabei und kennt die Helden auch nicht, da er erst nach deren momentan nur noch vier von ihnen in der Baracke. Zwei von
Abreise zu ‘seiner Truppe’ stief. diesen Hjaldingern schlafen, die beiden anderen sitzen am
Tisch und trinken Hirsebier. Allerdings haben sie ihre Waffen
Das Lagerhaus in greifbarer Nihe.
Meisterinformationen: Das Lagerhaus verfiigt iiber mehrere Die Be{zr’eiung
grobe Riume, die mit Kisten, Sicken, Fissern und dhnlichen

Dingen bestiickt sind. Die meisten davon sind jedoch leer. In  Meisterinformationen: Welchen Plan die Helden nun aushek-

éinem kleinen Raum im Obergeschoss werden Mophenor serr  ken, um Mophenor serr Kouramnion aus den Hinden des

Kouramnion und Alar Shukra gefangen gehalten, beide sind ~ Kerrishiters zu befreien, hingt — wie so oft — von den Ideen
an Hinden und FiiBen gefesselt, aber nicht geknebelt. Vordem  der Spieler und den Méglichkeiten ihrer Helden ab. Wir
Raum steht ein Hjaldinger Wache, drei weitere halten sich  wollen daher beispielhaft ein paar Szenen prisentieren, wie die

im Untergeschoss auf und wiirfeln um kleine Einsitze. Auf  Befreiung ablaufen kénnte:
ginem Tisch sind mehrere groBe Kriige Hirsebier und andere = —Der wachhabende Hjaldinger auf der Briicke lisst sich
alkoholische Getrinke verteilt, Essensreste kleben auf dem leicht ablenken — eine hiibsche Frau, ein Streit zwischen zwei
Boden. Passanten, eine scheinbar verlorene Geldborse und dhnliche
Begebenheiten kénnen den Wichter veranlassen, seinen Posten
‘ zu verlassen. Den Hjaldinger dann zu tiberwiltigen sollte fir

Die BaraCl(C die Helden kein Problem darstellen.

WMeisterinformationen: Die Baracke dient als Unterkunft fiir die ~ —Aufder anderen Seite des Kanals ein Boot zu organisieren, um
Hialdinger, insgesamt sind hier zur Zeit zwdlf der Nordleute ~ damit den Steg der Insel zu erreichen, ist zwar schwierig, aber

Suntergebracht. In dem Raum befinden sich Schlafkojen, ein ~ nicht unméglich. Mit einiger Uberredungskunst, klimpernden
Tisch und mehrere Stithle. Da sich die Hjaldinger auf der ~ Miinzen und Feilscherei kénnen die Helden den Shingwa
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Schasmasch, den Neristu Kalagon oder die Amauna MiaDol
dazu bringen, ihnen ein Boot und — falls die Helden danach
fragen — eine Verkleidung zu iiberlassen. Mit dieser Tarnung
kénnen die Helden relativ unbeschadet den Steg erreichen.
Allerdings werden sie dort von den zwei hjaldingischen Wachen
erwartet — in diesem Fall miissen die Helden versuchen,
den Ubermschungsmomem auszunutzen, denn die beiden
Hjaldinger sind aufmerksam und misstrauisch. Allerdings
fillt es weder dem einen noch dem anderen der Wachen
auf, wenn sich der Kollege bei seinem Rundgang ‘etwas
verspitet’. So konnen die Helden gegebenenfalls bis zum Wohn-
oder Lagerhaus vordringen, wenn sie die Wachen einzeln
ausschalten.

Egal, ob die Helden nun kidmpferisch/offensiv oder listig/
heimlich (am besten ein gruppenspezifischer Mix aus beidem)
vorgehen: Es sollte ihnen gelingen, die Hjaldinger auszuschalten,
die Gefangenen zu befreien und Hugar Ke’Kemesh eine

Schlappe zuzufiigen. Ob der Kerrishiter entkommt oder
den Helden ‘zum Opfer fillt’, iberlassen wir Thnen — er
wird in spiteren Abenteuern nicht mehr benétigt. Wenn Sie
allerdings wirklich eine Kampagne um die weiteren Artefakte
der Sternenprinzen planen, dann wire Ke’Kemesh sicherlich
ein passender ‘Dauergegner’.

Anders sicht es mit Mophenor serr Kouramnion und Alar Shukra
aus — diese beiden sollten bei dem Befreiungsversuch maglichst
nicht zu Tode kommen. Falls die Helden den Hjaldingern zu
unterliegen drohen, kann sich auch Byérgney Sturmldufer aufdie
Seite der Helden stellen — in seiner Heimat kennt man auch die
Legende vom Sternenprinzen mit dem Flammenschwert, und
er ist nicht so recht mit den Plinen Ke’Kemeshs einverstanden.
Sollte also einer der Helden bei der Befreiung das Flammen-
schwert fithren, kénnte sich der Hjaldinger auf die Seite der
Helden stellen.

Auskiang

Das Ende der Suche

Nach der Befreiung begeben sich Mophenor serr Kouramnion,
Alar Shukra und die Helden (und gegebenenfalls auch Byorgney
Sturmliufer) wieder in die Villa des Honoraten, um sich
auszuruhen und den Triumph zu feiern. Alar Shukra berichtet
von den Sternenboten (wenn auch nicht viel) und die Helden
werden gebeten, von ihrer Reise zu erzihlen.

Meisterinformationen: Sollte das Flammenschwert noch nicht
zusammengesetzt sein, ist nun der Zeitpunkt dafiir gekommen
(siche Abschnitt Das Flammenschwert entsteht auf Seite 65).
AnschlieBend fiigt Mophenor serr Kouramnion das Schwert
erneut seiner Sammlung hinzu. :

Die Helden bekommen weiterhin vom Honoraten den ver-
einbarten Lohn sowie ein Schreiben an den g’rolmischen
Meisterschmied K'karil, der den Helden eine Waffe nach Wahl
anfertigt, die einen um einen Punkt niedrigeren Bruchfaktor
besitzt und ab sofort als personliche Waffe gefithrt werden
kann.

Alar Shukra dankt den Helden im Namen der Sternenboten
und verspricht thnen, sich bei ihnen zu melden, sollte er wieder
einmal die Hilfe tiichtiger Abenteurer bendtigen.

Was sonst I"IOC}'I gCSChiCl"lt

Meisterinformationen: Und was passiert weiterhin noch, weit

abseits der Helden?

Auf der Ebene der Obelisken freunden sich B'ashmaris Geist

in dem Wichtergolem und der Neristu Paraker immer mehr
an und sie beschlieBen, gemeinsam nach weiteren

Hinterlassenschaften aus der Vergangenheit zu suchen -
vielleicht treffen die Helden bei weiteren Abenteuern wieder
auf dieses wahrlich seltsame Pirchen.

In den Ruinen von Ebonshaya zerspringt der Schwarze Schidel
— heraus schliipft ein Schwarzer Schwirmer, doppelt so grof wie
seine Vorginger und mit dimonischer Intelligenz ausgestattet-
und er sucht die ‘Morder seines Volkes’, nimlich die Helden.
In Vinerata finden Markador serr Onachos und Linea serra
Kouramnion schlieBlich doch Gefallen aneinander. Als sie den
Bund fiirs Leben eingehen wollen, erhalten auch die Helden
eine Nachricht und eine Einladung zu einem groflen Fest ..
doch das ist eine andere Geschichte.

Der enclgijltige I ohn der Mithen

Meisterinformationen: Nun ist es soweit — die Helden haben
auch die vierte Etappe auf der Spur des Sternenprinzen
iiberstanden. Das Flammenschwert ist zusammengesetzt, der
Sternenprinz befreit, der Honorat und der Sternenbote wurden
gerettet ... von den Erlebnissen im Gidang-Massiv, dem Ritt auf
dem Wasserwurm und der Verkupplungs-Aktion in Vinerata
ganz zu schweigen. Fiir diese Erlebnisse haben sich die Helden
150 AP verdient, fiir weitere Erlebnisse kénnen Sie diesmal
bis zu 40 AP verteilen.

Zudem kann der Kontakt zu Mophenor serr Kouramnion und
Alar Shukra als Aufhinger fiir weitere Abenteuer oder als
Reputation dienen, falls die Helden einmal in Schwierigkeiten
sind. Wir hoffen, Thnen auch in diesem Abenteuer viele offene
und lose Enden tiibriggelassen zu haben, mit denen Sie Stoff fiir
weitere Abenteuer selbst ersinnen kénnen —wir wiinschen Ihnen
und Thren Mitspielern aufjeden Fall viel Spal} dabet!
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Wie bereits in der Vorgeschichte erwihnt, war es der Stellare
Tribun, der damals vor Jahrhunderten die Artefakte der Stern-
enprinzen schuf. Welche arkanen Krifte erjedoch dazu benutzte,
stheutzutage (immer noch) unbekannt, denn der Magier nahm
das Geheimnis der magischen Verschmelzung mit ins Grab —
niemand, auch nicht die besten Technomanten Myranors, die
G'Rolmur, weil heute, wie man die stellaren Krifte mit Hilfe
von Eternium-Splittern in das zu schaffende Artefakt bannt.
Das Haus Quoran behauptet zwar, der Stellare Tribun sei
einer der ihren gewesen, doch fehlt ihnen jeglicher Beweis fiir
diese Theorie — was einzelne Mitglieder des Hauses jedoch
nicht davon abhilt, den alten Legenden und Geschichten
nachzugehen und gegebenenfalls arbeitslose Abenteurer
anzuheuern, um diese nach eben jenen Beweisen suchen zu
[assen.

Auch die Anzahl der vom Tribun geschaffenen Artefakte ist
nicht belegt — mache Legenden sprechen von zehn, andere sogar
von fiinfzehn; tatsichlich waren es (nur) acht. Wir méchten
in diesem Zusammenhang nochmals auf die Statuen in der
WeiBen Krypta (siche Die Halle der Statuen auf Seite 45)
hinweisen, in der es zwar acht mehr oder weniger erkennbare
Sternenprinzen-Statuen gibt, die aber fiir Helden kaum ver-
wertbare Hinweise tiber die vom Stellaren Tribun eingesetzten
stellaren Krifte oder dic eigentlichen Artefakte liefern. Prinzipiell
git: Jeder Stern (beziehungsweise Stellar) ist méglich und die
Atefakte konnen von einer Waffe iiber ein Musikinstrument
oder Schmuckstiick bis zu einem Werk- oder Spielzeug reichen

- Threr Phantasie sind hierbei kaum Grenzen gesetzt und
wir konnen Thnen versichern, dass in kommenden Myranor-
Publikationen keine weiteren Sternenprinzen-Artefakte
auftauchen werden. Selbiges gilt auch fiir die Lebensgeschichten
der Sternenprinzen und dem heutigen Aufenthaltsort der
Artefakte, da auch hier von redaktioneller Seite keinerlei
Fortfithrung geplant ist.

Vielleicht ruht das Diadem der Inspiration, Balathandis zu-
geordnet, unberiihrt von den Hinden der Sterblichen in den
Knstallkammern des Thearchen, oder die Helden héren von
Balburris Amulett der Blendung, von dem man sagt, dass es auf
den Grund des Meeres der Schwimmenden Inseln gesunken
sein soll. Liegen Belcars Opalkrallen tatsichlich in einem
verborgenen Tempel im Nebelwald, wenn man den Berichten
und Geschichten glauben kann? Und was passierte mit Ashabels
ie erloschender Fackel der Sterne? Sie sehen, Sie kénnen beim
Weiterfithren der Sternenprinz-Legenden aus dem Vollen

Anhang 1: Von Steménriﬁnzen
und Sternenboten

schopfen — tun Sie es, und schaffen Sie Ihre eigenen myranischen
Mythen, unseren Segen dazu haben Sie.

Sternenboten

Bei der Verwendung von Mitgliedern des Cirkels der Sternen-
boten muss allerdings ein wenig mehr Fingerspitzengefiihl
zum Tragen kommen, eignet sich der Cirkel doch sehr gut als
potentieller Auftraggeber fiir die Helden. Daher erhalten Sie
an dieser Stelle einen kurzen Einblick in die Geschichte und
die Motivation des Ordens:

Als eines Tages keiner der Sternenprinzen mehr auf Myranor
wandelte, lebten ihre Taten in unzihligen Geschichten und
Legenden weiter fort. Im Laufe der Jahre jedoch wurden die
Sternenprinzen und ihre zauberkriftigen Artefakte zu einem
Mythos, und kaum jemand glaubte noch, dass es sie wirklich
einmal gegeben hatte. Doch wie so oft gab es Menschen,
die hinter den Mythen und Sagen ein Kérnchen Wahrheit
vermuteten. Einer von ithnen war Balastanos von Balan Mayek,

und er griindete einen geheimen Cirkel, dessen Mitglieder es
sich zur Aufgabe machten, die Wahrheit hinter den Legenden
tiber die Sternenprinzen zu ergriinden und, sollte es sie wirklich
gegeben haben, die Artefakte zu bergen und zu neuer Grofe
zu fithren. Balastanos wihlte geschickt die ersten Mitglieder
aus — sie sollten wissensdurstig und abenteuerlustig sein, fihig,
im Verborgenen zu agieren und eine gesunde Menschkenntnis
besitzen, denn die oberste Maxime des Cirkels sollte die For-
schung im Geheimen sein. Die Mitglieder des Cirkels nannten
sich in Anlehnung an ihre Aufgabe und die Sternenprinzen die
‘Sternenboten’, und nicht nur Menschen, sondern auch viele
Amaunir, Leonir und sogar einige Meereskinder und Satyare
gehorten ihnen an. Unter den Mitgliedern des Cirkels waren
Hindler und Krieger, Seefahrer, Forscher und Gelehrte, doch
niemals Angehdorige eines Optimatenhauses.

Lange Jahre suchten und forschten die Sternenboten, sichteten
Material, reisten kreuz und quer durch das Imperium, befragten
die Alten in den Dominen und die reisenden Legendensinger
und mache erhielten sogar auf geheimen Wegen Einblicke
in die Bibliotheken der Optimaten. Doch immer blieben sie
anonym, wie es die Maxime des Cirkels vorschrieb, und falls
sich Hinweise auf ein Artefakt verdichteten, suchten sie nach

Personen, die ihnen wiirdig erschienen, das eventuell zu

findende Artefakt zu bergen und im Sinne des Cirkels

anzuwenden .



Heute zihlt der Cirkel der Sternenboten 53 Mitglieder, die im
ganzen Imperium verstreut leben. Angefiithrt wird der Cirkel von

einem vierképfigen Botenrat, dem zur Zeit Ricarano von Daranel
vorsteht, ein ehemaliger Eskadregu, der mittlerweile tiber sechzig
Sommer zihlt und eine eher schwache Fithrungspersonlichkeit
ist (denn nur so kann man erkliren, warum sich Personen wie
der Kerrishiter Hugar Ke’Kemesh einen Platz im Cirkel mit
glinzenden Aureal erkaufen kénnen, anstatt mit menschlichen
Qualititen zu tiberzeugen). Der Hauptsitz des Cirkels befindet

sich immer noch in Balan Mayek, die Mitglieder des Cirkels
stechen mit Hilfe von Brieftauben und Boten untereinander
in Verbindung, doch aufgrund der immensen Entfernungen
zwischen den Dominen dauert ein Briefwechsel gewdhnlich
recht lange. So ist es nicht verwunderlich, dass die meisten
Sternenboten auf eigene Faust handeln, sobald sie eine Spur zu
den Artefakten der Sternenprinzen gefunden haben und dem
Botenrat erst nach Abschluss der Mission Bericht erstatten.

Anhang 2: Dramatis Personae

MOPI”ICI’]OI" serr Kouramnion

Funktion: Der Honorat ist ein angesehenes, aber nicht sehr
hochrangiges Mitglied des Hauses Kouramnion, und sein
Wissen iiber die verschiedensten Waffen aus Vergangenheit
und Gegenwart wird von vielen Personen geschitzt. Er ist
der Initiator der Expedition zur Ebene der Obelisken und
wirbt die Helden an, dort in seinem Namen nach dem Rechten
zu schen.

Lebensweg: Mophenor stammt aus Balan Cantara, aber durch
seine Reisen im Imperium hat er wahrscheinlich mehr von
der Welt gesehen, als die meisten Cantaresen sich jemals
traumen lassen. Er ging durch eine militirisch ausgerichtete
Shinxir-Akademie und gilt als exzentrischer, aber brillanter
Strategu.

Charakter: Der Honorat ist ein gutmiitiger und neugieriger
Mensch, der seine Sklaven und Untergebenen gerecht behandelt.
Er verabscheut unnétige Gewalt und sucht trotz seiner
militdrischen Ausbildung zunichst nach einer friedlichen
Lésung von Problemen.

Methoden: Als Taktiker und Diplomat setzt Mophenor serr
Kouramnion an erster Stelle immer seine Uberredungskiinste
und die Macht des Wortes ein. Dann ziickt er den Geldbeutel,
und wenn auch eine ‘kleine Spende’ ihn nicht weiterbringt,
versucht er es — wenn auch sehr selten — mit Intrigenspielchen.
Erscheinung: Der Honorat ist mittelgro und etwas beleibt,
er hat dunkle, lockige Haare, die er im Nacken zu einem
Zopt zusammengebunden hat. Seine Kleidung hat einen
militirischen Schnitt und sitzt immer tadellos.

Hugar Ke'Kemesh

Funktion: Da der kerrishitische Hindler und Renegat des Cirkels

der Sternenboten unbedingt das gesuchte Flammenschwert an

sich bringen will, kann man ihn mit Fug und Recht als den

Hauptgegner der Helden bezeichnen. Allerdings treffen die

Helden nur in wenigen Szenen mit ihm zusammen, meist setzt
er die extra fiir diesen Auftrag angeworbenen Hjaldinger ein.

Lebensweg: Geboren wurde der Sohn eines Seidenhzind-

lers in Kerrish Tussan, einer Hafenstadt des Archipels

70) Talaminas. Er trat in die FuBstapfen seines Vaters

und erhielt tiber Geschiftspartner Kontakt mit dem Cirkel der
Sternenboten, die sich bald als die richtige Organisation fiir seine
Zwecke entpuppte, denn mittlerweile hatte er sein Geschiift nach
Kerrish-Yih verlagert und versucht, dort zu Macht und Einfluf
zu gelangen. Dazu kam es ihm zupass, fiir die Handelzprinzen
von Yih Spionage zu betreiben und in ihrem Auftrag legendire
Artefakte zu sammeln. Also kaufte er sich dort ein, benutzt den
Cirkel jedoch in erster Linie als Informationsquelle.
Charakter: Hugar Ke’Kemesh war schon immer ein harter,
typisch kerrishitischer Geschiftsmann, der im Laufe der Zeit
jedoch immer skrupelloser geworden ist. Fiir sein Ansehen
in Kerrish-Yih ist er durchaus bereit, auch iiber Leichen zu
gehen.

Methoden: Ke’Kemesh macht sich mittlerweile nicht mehr selbst
die Hinde schmutzig — er lisst andere fiir sich arbeiten. Docher
legt Wert darauf, dass seine Helfershelfer genauso verschlagen
und skrupellos sind wie er.

Erscheinung: Der Kerrishiter ist fast zwei Schritt groB, besitat
eine fiir sein Volk typische glinzende, bronzefarbige Haut und
dichtes schwarzes Haar. Sein ebenfalls dunkler Bart fillt in
gewachsten Locken bis auf das Schliisselbein hinunter, sein
langes Haar ist zu einem dicken Zopf geflochten. Ke'Kemeshs
Blick ist stechend und durchdringend, er spricht mit volltonen-
dem Bass mit einem lauernden Unterton und bewegt sich beim
Sprechen fast tiberhaupt nicht, wodurch er auf eigentiimliche
Weise steif und unnahbar wirkt. Er trigt die landestypische
kerrishitische Tracht: Gewidnder mit Goldstickereien und
aufwendiger Ornamentik, eine rotgoldene Schirpe und eine
ebenfalls rotgoldene Topfkappe. Wenn er in Balan Cantara
unterwegs ist, ist er meistens in einen ledernen Kapuzenmantel
gekleidet. Bewaftnet ist Ke’Kemesh stets mit zwei Karshen,
wovon einer in einer verstecken Scheide im linken Stiefel steckt.

(AT 12, PA 10)

Codag, der 5um|:>1cspéher

Erscheinung/Funktion: Coday ist der Fiihrer der Helden
durch die Uccara-Senke, ein Kenner des Terrains. Er misst
finfundachtzig Finger, ist von kriftiger Statur und trigt einen
Schnauz- und Kinnbart mit herabhingenden Spitzen, wodurch
sein Gesicht etwas melancholisch wirkt. Coday spricht mit

einer leicht kehligen Stimme und bewegt dabei den Kopf wie
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ein Raubvogel hin und her. Bekleidet ist der Sumpfspiher mit
Wams und Hosen aus leichtem Leder des Uccara-Salamanders,
als Waffen triigt er ein Serovermesser und mehrere Phugien
bei sich.

Lebensweg: Coday wurde in einem Dorf unweit der Metropole
Louamar geboren und steht ganz in der Tradition seiner Familie:
Jeder erstgeborene Sohn wird seit Generationen zu einem
Sumpfspiher ausgebildet. Diese Aufgabe erfiillt Coday mit
Hingabe und er gilt als einer der besten auf diesem Gebiet.
Charakter: Der Sumpfspiher ist offen und ehrlich, vielleicht
ein wenig zu wagemutig, und neigt bisweilen zur Selbstiiber-
schitzung. Thm anvertraute Reisende beschiitzt er jedoch unter
Einsatz seines Lebens.

Besonderheit: Coday hat drei Heiltrinke dabei, die er aber nur in
dubersten Notfillen herausgibt. Wenn die Helden sein Gepick
untersuchen, als er gerade entfiihrt ist, kénnen sie in einem
roten, mit Heu ausgestopften Sack drei Tonflaschen mit dem
Symbol der Géttin Zatura finden — einem Schreitvogel, der
eine Pflanze in den Krallen hilt. Ein Held mit einem TaW von
mindestens 3 in Pflanzenkunde kann die Pflanze als Zatura-Lilie
identifizieren, eine bekannte Heilpflanze.

Pro Flasche gibt der Trank W10+5 LeP zurtick.

Coday
MU15 KL12 IN13 CH12 FF12 GE13 KO15 KK14
LeP 30 AuP 29 MR 8

RS 2 (Sumpfspaher-Kleidung
aus Uccara-Salamander-Leder)

AT14 PA12 TP 1W+3(Serover-Messer)

Die HJaldmgcr
Erscheinung/Funktion: Die Hjaldinger treten in diesem Aben-
teuer als Gegner der Helden und Gefolgsleute des Kerrishiters
Hugar Ke’Kemesh auf. Wie alle Nordleute sind sie groB,
breitschultrig, tragen zottelige Biirte und sind tiber und iiber
mit Ornamenten, Mustern und Bildszenen titowiert. Sie
tragen derbe Lederrécke und Fellstiefel, der Oberkérper ist
- aufgrund des Klimas — nackt oder nur mit einer offenen
Kettenweste bedeckt.

Spielrelevante Werte: MU 14, LeP 35, AuP 40,

RS 2 (Kettenweste), MR 4, GS 13, GW 30

Waffenloser Kampf: Schlag 12, Tritt 10, Ausweichen 9,
Schmutzige Tricks 8

Nahkampftechniken: AT/PA 12/10 (Serovermesser, 1W+3 TP),
AT/PA 10/9 (Stabkeule, TW+4 TP)

Shedor der Bleiche

Erscheinung/Funktion: Der hagere Shedor trigt eine Triopta

in Form einer Didmonenmaske mit einem dritten Auge aus
Malachit. Sein Stab ist drei Ellen lang, besteht aus blau
gefirbtem Eschenkernholz und ist mit weiBen Runen und
gebleichten Kleintierschideln geschmiickt. Sein Gewand ist
ebenfalls blau-weill und reicht bis zu den Knécheln.

Lebensweg: Shedim erlernte die Kunst der Magie in Xarxaron,
doch aufgrund seines aufbrausenden Wesens und dunklen
Gemiits wurde er von den meisten Lehrmeistern verachtet. Im
Alter von fiinfzehn Jahren wurde er aus Xarxaron fortgejagt,
man hatte thm eine Straftat zur Last gelegt, die der junge Eleve
nicht begangen hatte. Shedim fand in Gohanior te Melarythor
einen neuen Lehrmeister, der ihn im Umgang mit den Matrizen
dieses als ausgerottet geltenden Hauses unterwies. Hier kam
Shedim auch zum ersten Mal in Kontakt mit der Wesenheit
Azzai-Koragh und erkor diesen Ddmonen zu seinem personli-
chen Gott.

Charakter: Shedim ist ein typischer Vertreter des dimonenver-
chrenden Hauses Melarythor — skrupellos, von diisterem
Sinn und mit noch diisterem Herzen; sein ganzes Streben
gilt der Verherrlichung Azzai-Koraghs. Daher ist es nicht
verwunderlich, dass er den gefangenen Paraker seinem dunklen
Gott opfern will, sagt man den Neristu doch eine innige
Beziehung zu den Reichen der Totengotter nach. Shedim will
auf diese Weise Parakers Lebenskraft nutzen, um eine bessere
Version der Schwarzen Schwirmer zu erzeugen — und dadurch
Azzai-Koraghs Gunst zu gewinnen.

Spielrelevante Werte: MU 15, CH 10, KL 14, LeP 38,

AsP 52 (aktuell 38), RS 2, MR 10, GS 7

Nahkampftechniken: AT/PA 10/9 (Phugion 1W+1 TP)
Talentwerte fiir Zauber (inkl. Haus- und Trioptaboni):
Khalyanar 10, Thesephai 9, Carafai 8, Mindere (mittels &K) 8,
Tote (mit 4K) 11, Forme (mittels &K) 9

Beherrschte Matrizen: siehe Kapitel Matrizen des

Hauses Melarythor, S. 72

Shedors Soldner

Erscheinung/Funktion: Die Soldnertruppe besteht ausschlieBlich

aus Menschen, was daran liegt, dass Shedor nichtmenschlichen
Rassen misstraut. Den S6ldnern geht es generell hauptsiachlich
um den Gewinn; die idealistischen Ziele des Magiers interes-
sieren sie nicht. Hitte er ihnen nicht einen dicken Beutel Aureal
versprochen, hitten sie schon lingst das Weite gesucht. Daher
werden die Soldner keinesfalls bis zum AuBersten kiampfen,
sondern sich gegebenenfalls einer Ubermacht ergeben.

Spielrelevante Werte: MU 14, LeP 28, AuP 29,

RS3, MR7,GS8

Nahkampftechniken: AT/PA 13/11 (Phasganon,
1W+4 TP), AT/PA 12/10 (Doros, TW+5 TP)
Fernkampftechniken: AT 13 (Leichte Bela, 2W+2 TP)

Die beiden Amaunir in Ebonshaga

KoGir Moi (ménnlich) / Arao Makh (weiblich)
MU 14 AT 12 PA 10 (Ausweichen 11)

LE 30 (aktuell 22) RS/BE 1/0

TP 1W+4 (Phasganon) / TW+1 (Krallenhieb)
GS8 AU 25 MR 6




Anhang 3: Matrizen des Hauses Melarythor

Die folgenden Matrizen kann Shedor der Bleiche im Kampfum Ebonshaya einsetzen und
auch deren Reprisentation mit sich fithren: als diinne Kupfertifelchen mit Intarsien aus
vielerlei Metallen und mit verschiedensten Gravuren.

Thesephais Odem (9)

Wirkung: Erschafft eine Giftwolke von 5 Schritt Radius, die
beim Einatmenden W6+3 SP anrichtet.
Domine/Instruktion: Thesephai/mindere Luft (mittels aK)
Anrufungsprobe: +7

Kontrollprobe: +4

Kosten: 17 AsP

Reichweite: bis 49 Schritt

Zielobjekt: Zone von 5 Schritt Radius

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: bis 20 KR

Carafais Hagel 8)

Wirkung: Der Magier legt die Hinde aneinander und kehrt
dem Opfer die offenen Handfliichen zu. Aus den Handflichen
schieBen Knochensplitter, die bei der Zielperson 2W6+4 TP
anrichten.

Domine/Instruktion: Carafai/Téte (mit 4K)
Anrufungsprobe: +8

Kontrollprobe: +3

Kosten: 13 AsP

Reichweite: 7 Schritt

Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: augenblicklich

Wurzelfessel (?)

Wirkung: Der Zaubernde stéBt den Stab vor dem Gegner auf
den Boden, daraufhin schieBen Schlingpflanzen aus der Erde
und fesseln die Beine des Gegners. Die ‘Fesseln’ kénnen nur mit
20 zugefiigten SP wieder entfernt werden.
Domiine/Instruktion: Khalyanar/Forme Humus (mittels 4K)
Anrufungsprobe: +6

Kontrollprobe: +2

Kosten: 7 AsP

Reichweite: bis 1 Schritt beziechungsweise Zauberstablinge
Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: augenblicklich
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Anhang 4: Aonenstaub und
Die S»Pur des Stemenprinzcn

Geneigte Meister konnen, wenn sie wollen, die Myranor-
Abenteuer Aonenstaub und Die Spur des Sternenprinzen
zu einer kleinen Kampagne zusammenstellen — nachstehend
erhalten Sie einige Hinweise, wie Sie die beiden Abenteuer
miteinander verkniipfen konnen — und das unabhingig von
der gespielten Reihenfolge. Folgende Szenen/Lokalititen sind
dazu besonders geeignet:

Die Laranthisthermen

Inbeiden Abenteuern spielen die Laranthisthermen im Stadtteil
Laternenh6h (Bezirk Krysirenis in Balan Cantara) eine kleine
Rolle — in Aonenstaub treffen die Helden dort das Ravesaran
lavesa und den Honoraten Dariocastenes pyrr Alantinos, im
Sternenprinzen begegnen sie in den Thermen ihrem spiteren
Auftraggeber Mophenor serr Kouramnion und ‘vereiteln’ ein
scheinbares Attentat auf ihn. In beiden Abenteuern werden
allerdings unterschiedliche Riumlichkeiten der Thermen
beschrieben, passen Sie die Beschreibung je nach Reihenfolge
der Abenteuer dem jeweils zuerst gespielten an, was eigentlich
kein Problem darstellen sollte.

Sternenprinz nach Aonenstaub

Da die Helden bereits einmal in den Thermen waren, kennen
sie sich dort aus und erinnern sich vielleicht sogar selbst an die
Goldenen Kammern. Eventuell kommen sie sogar auf die Idee,
sich den Leonir-Wachen gegeniiber auf Tavesa zu berufen, was
vielleicht sogar Erfolg haben kénnte.

Eine andere Variante wire, dass die Helden Dariocastenes
begegnen, der seit dem letzten Abenteuer nicht sehr gut auf sie
zu sprechen ist und sie hinauswerfen ldsst — so dass sich die
Helden einen anderen Weg suchen miissen. In den Thermen
kénnen die Helden dann gegebenenfalls auch auf Tavesa treffen,
vielleicht ist das Ravesaran auch mit dem Honoraten bekannt
und kann den Helden seinen Aufenthaltsort mitteilen.

Sternenprinz vor Aonenstaub
Wenn Sie wollen, kénnen Sie auch den Aufenthaltsort von
Dariocastenes pyrr Alantinos in die Goldenen Kammern verlegen.
Sobald Tavesa in Aonenstaub diese Kammern als Treffpunkt
mit seinem Herrn vorschligt, sollten sich die Helden an die
etwaigen Schwierigkeiten erinnern, die sie beim ersten Besuch
der Thermen — auf der Suche nach Mophenor serr Kouramnion —
hatten. Auf einen anderen Treffpunkt lisst sich Tavesa aber nicht
ein, so dass die Helden auf jeden Fall die Thermen aufsuchen
miissen. Sollten sie allerdings beim ersten Besuch mit Gewalt in

die Kammern eingedrungen sein, lassen sich die Leonirwachen
auf keine Diskussionen ein und verweigern den Eintritt.

In diesem Fall kénnen sich die Helden eventuell an Mophenor
serr Kouramnion wenden, der ihnen als stindiger Gast der
Thermen mit Hilfe eines Begleitschreibens zum Eintritt verhilft.
Da den Helden der Name des ‘Patrons’ zu diesem Zeitpunkt
nicht bekannt ist, kann Mophenor auch nicht mit Auskiinften
dienen — erwihnen die Helden jedoch Tavesa, so bemerkt
der Honorat, dass er das Ravesaran bereits mehrmals in der
Begleitung eines Mannes geschen hat, dessen Namen er aber
nicht kennt.

Die Nekresra

In Aonenstaub treffen die Helden beim Absturz des Vinshina-
Schiffes Nebelkranich in den Windkimmen auf die Nekresra,
eine echemals flugfihige, nun stark degenerierte Echsenrasse.
Die Nekresra beten die Insassen des Wolkenschiffs als Gézzer
des Himmels an und helfen dabei, das Wolkenschiff wieder
flugfihig zu machen. Im Sternenprinzen tauchen die Nekresra
nicht auf, aber da die Helden zu FuB in den Windkimmen
unterwegs sind, kann der Spielleiter die Helden auch bei dieser
Gelegenheit mit den Nekresra konfrontieren.

Sternenprinz nach Aonenstaub
Bei der Reise durch die Windkimme treffen die Helden
zwischen Aureliumquelle und der Klamm der fliisternden Ma’ada
auf einen Trupp der Nekresra, welcher auf dem Weg zu einer
Gebetsstitte unweit der Klamm ist. Obwohl die Echsen die
Helden als diejenigen erkennen, die vor nicht allzu langer Zeit
"vom Himmel herniedergestiegen” sind, sind sie zunichst sehr
zuriickhaltend (oder, wenn Sie das méchten, auch aggressiv). Die
Nekresra fragen die Helden in ihrem gebrochenen Myranisch,
ob sie "gefallene Gotter” sind oder vom ”Sturmdidmon besiegt”
wurden. Weiterhin versuchen Sie, die Helden wieder zum
Fliegen zu bewegen, gegebenenfalls bieten sie an, sich selbst zu
opfern und von einer Klippe zu stiirzen, um so den "Géttern zu
gefallen” — ein Umstand, den die Helden hoffentlich verhindern
werden.

Die Nekresra konnen den Helden den Weg zur Klamm zeigen
und/oder berichten, dass sie iiber der Klamm vor wenigen Tagen
“dunkle Boten des Sturmherren” gesichtet haben — einige der
Schwarzen Schwirmer auf Patrouillen-Flug. Sobald sich die
Helden verabschieden, versuchen die Echsen jammernd, die
Helden zum bleiben zu bewegen und nehmen ihnen das
Versprechen ab, wiederzukommen und das Volk der
Nekresra wieder zu neuer GréBe zu fithren.
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Sternenprinz vor Aonenstaub

Fiir diese Variante ist es erforderlich, dass Thnen die Texte iiber
die Begegnung mit den Nekresra aus Aonenstaub vorliegen, da
Sie sonst keine Begegnung darstellen kénnen. Sollte das nicht
der Fall sein, geniigt es, den Helden folgende Beobachtung zu
schildern: Zwischen Aureliumquelle und Klamm der fliisternden
Ma’ada konnen die Helden in einiger Entfernung mehrere
echsenihnliche Wesen beobachten, die mit auffilliger Farbe
ineinanderverschlungene Symbole, Silhouetten von Flugechsen
und dhnliche Ornamente an eine Felswand pinseln. Nihern
sich die Helden oder rufen sie den Echsen etwas zu, flichen

diese. Die Ornamente werden die Helden dann in Aonenstaub
von Bord der Nebelkranich aus wiedersehen.

Liegen Thnen die Texte aus Aonenstaub vor, dann kénnen
Sie diese Begegnung weiter ausbauen. Die Nekresra flichen
in diesem Fall nicht, sondern umringen die Helden, um sie
zu bitten, mit ihnen zu den Goéttern des Himmels und deren
Wiederkehr zu beten — sobald genau dies in Aonenstaub
eintrifft, werden die Nekresra noch eifriger an die Reparatur der
Nebelkranich gehen. Die Helden werden in diesem Fall nicht
als Gotter, sondern ‘nur’ als Gotterboten verehrt, wihrend Avin
Nevisu fast ekstatische Verehrung entgegengebracht wird.

Anhang 5. Glossar

Algengriindler: tentakelbewehrte Wasserkreatur
des Kiistenkanals

Azzai-Koragh: Dimon aus dem Gefolge der
Khalyanar

Dipolodocian: grof3e, pflanzenfressende Echse
der Uccara-Senke

Drei Khardane: eine Gipfelformation in den
Lichterhéhen

Ebene der Obelisken: Hochebene in den

Windkimmen

Ebonshaya: verfluchte Ruinenstadt in den
Windkimmen

Gassenlotse: Berufsstand in grofen imperialen
Stadten

Gidang-Massiv: Bergkette in den Lichterhohen
Gol Uccara: Domine am Rand der Uccara-Senke
Kjabaal (Mz. Kjabaale): flugfihige, kleine
Chimirenwesen, die zur Ubermittlung von
Nachrichten eingesetzt werden

Konvent der Tausend Farben: philosophische
Shingwa-Schule in den Lichterhohen

Kristallplatz: zentraler Platz in Louamar

Ne’war: weberknechtartige Reit-Chimiren
der Uccara-Senke

Nobrak: FluB aus den Lichterhohen

Regenbogenphilosophen: Shingwa des Konvents
der Tausend Farben

Stellarer Tribun: legendirer Magier aus alter Zeit

Sternenboten: Cirkel, der sich mit der Suche nach
Hinterlassenschaften der Sternenprinzen beschiiftigt

Sternenprinzen: legendire Helden und Triger
magischer Artefakte

Sumpfspiher: Cirkel von Wildniskundigen der

Uccara-Senke
Tageru: Trommler auf imperialen Schiffen

Uccaraja-Hiigel: Erhebung in der Uccara-Senke

Wasserwurm: seltene Wasserdrachenart in den
Lichterhéhen, Apelioten und Windkimmen
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Myranor, das Giildenland — eine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent von Schwert und Zauberei, ein
Land der phantastischen Abenteuer: Aus urtiimlicher Wildnis und auf den Ruinen von Jahrtausenden erheben sich
titanische Metropolen, in denen das Leben pulsiert und der Tod ein stindiger Begleiter ist. Im Meer und in den
Wolken kdmpfen und handeln, intrigieren und feiern Menschen mit katzengestaltigen Amaunir und geschuppten
Shingwa, wihrend hinter meilenhohen Gebirgswillen unsichtbare Michte darauf lauern, ganze Linder zu verschlin-
gen, und die zaubermichtigen Nachkommen der Griinder des Imperiums in ihren Sommerpaldsten dem Lebens- &
genuss fronen.

Werden Sie als Held in den Liedern der Legendensidnger unsterblich, bergen Sie Schitze aus verlassenen Stidten,
entratseln Sie das Mysterium um den Untergang der Alten oder bieten Sie den Tyrannen der Grenzreiche Paroli.

Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefihrlich, und nur der Spielleiter weil3, welche Abenteuer und Herausfor-
derungen auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert,
um erfolgreich aus diesen Abenteuern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, Ihre Kreativitit, Ihr Wille, eine phantas-
tische Welt zu erleben und zu gestalten!

-
«

DIE SPUR DES STERNENPRINZEN
Vor langer Zeit dienten die Sternenprinzen dem Thearchen und dem Volk, den Prinzipien der Stellare
und der Ehre, doch diese Zeit ist seit vielen Jahrhunderten vergangen. Noch immer aber ranken sich
Legenden um die Kriegerinnen und Heiler, Singerinnen und Zauberer, die einst in diesem
exklusiven Orden dienten, um ihre Heldentaten — und um die von ihnen hinterlassenen Artefakte. .
Mehr als ein Sammler hat sich schon vergeblich an der Bergung der verschiedenen Objekte ,-4"
versucht, und so ist es schierer Zufall, der die Helden zu Zeungen eines gnadenlosen i
Kampfes um eines der Artefakte macht und sie so auf Entdeckungsreise schickt.
Die Spur des Sternenprinzen fiihrt die Charaktere durch Stiadte, Wildnis und
Ruinen, und tiberall lauern Gefahren, spekulieren Konkurrenten auf ihr
Scheitern, miissen unerwartete Hindernisse iiberwunden werden — genau die
richtige Aufgabe fiir unerschrockene und neugierige Abenteurer.

ABENTEUER M3
SPIELER: 1 Spielleiter und 3 —5 Spieler ab 14 Jahren
KOMPLEXITAT (MEISTER/SPIELER): mittel/niedrig
ANFORDERUNGEN (HELDEN): Talentemsatz,
Kampffertigkeiten, Interaktion

ORT UND ZEIT: Horasiat Cantera, um 4770 IZ

Zum Spielén dieses Abenteuers bengtigen Sie die Box Mytram)r Das Giildenland.
Weiteres Hmtcrgrundmatenal ist picht erfordcrhch .

DM 26,95
ab 1.1.2002: € 13,50
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