ERFAHRUNGSSTUFEN

6-12

ABENTEUER 31




Inhalt

iy Pt WORS M0 WORIS oooiiiiiiccismmimdiinsamissssamisasss s s s sssssinsisesimsnsinw i smoisis o ionss ians 5
Vom Gétzen ohn™ Nam’ ...... .6
Die Vorgeschichte - Meister Taphirel “ar Ralahan .8
Drachenhatz T -12
Der erste Tag [ Isyabarin . o i s iinsens 17
Die Diener des Namenlosen ... iiuisimisimsssasi 22
Die erste Nacht oder der Zom der DOrfler ..o eeaenes 23
Der zweite Tag / APheStadil .......covoireeieieririeecieeiecreeeeecsessessaeeaeraessass s ssesanesaeessasesanenssssnssssnns 26
ARPURINE. . cimorssirorssssssessn sosarsnimmrenssasa s ess s s a5 e o RS A S S SR S AR 5 28
D DA RCEE SERIIEN oo i s S A 29
Der dritle TA §RARASIES - sismissiiiuiiniasmsn ot S o ion s vsas s s s Sl S ab s S S S 30
Der vierte Tag | MadBraestid ... anmmmarisisiasia o iiismsisiia i sis ains 433
Gaukelspiel ..o ainaannmnnianusag 34
Der fiinfte Tag / Shihayazad .........cccocceverninrinicriniinsinniicnineisessiessesessenans .38
Dunkle RITUALE ...ttt s s s s e e s e m s e sms e e aereesansaene 41
L T P T ar T 34
T T e e e e 47
Anhang: Meisterpersonen in diesem Abenteuer...................... 48
Plan 0er KSR o st e e e s S bk 51



Ein paar Worte im Voraus
(rein meisterlich selbstverstindlich)

“Die Tage des Namenlosen™ ist ein Abenteuer fiir den
Meister und 3 bis 5 Helden der 6.-12. Stufe. Generell ist das
Abenteuer fiir alle Heldentypen geeignet. doch wiire es von
Vorteil, wenn sich mindestens eine Magierin oder ein Magier
unter den Charakteren befinde.

Ein Wort zum neuen Regelsystem:

Zum ersten Mal in einem DSA-Abenteuer werden in den
Tagen des Namenlosen die neuen Charaktereigenschaften
Intwtion (IN), Gewandtheit (GE) und Fingerfertigkeir (FF) -
letztere ersetzen die alte Eigenschaft Geschicklichkeit -.
sowie die schlechten Eigenschaften Neugier (NG) und Jah-
corn (JZ) eingesetzt. Was es mit diesen neuen Eigenschaften
auf sich hat, wie sich diese auf Talent- und Zauberfertigkeits-
proben auswirken und wie Sie z.B. alte Charaktere an das
neue Regelsystem anpassen konnen. erfahren Sie im neuen
Abenteuerausbauspiel “Mir Mantel. Schwert und Zauber-
stab” .

Sollten Sie nach jenen iiberarbeiteten Regeln spielen wollen.
empfehlen wir Ihnen. sich zuvor mit dem Inhalt dieses Wer-
kes vertraut zu machen. nicht zuletzt um den Ruf als souve-
raner Meister nicht zu verlieren.

Doch auch wenn Sie noch oder gar keine Lust verspiiren. sich
an neue Regeln zu gewdhnen, miissen Sie nicht verzagen.
Selbstverstiindlich sind Die Tage des Namenlosen auch ohne
Probleme in altbewihrter Manier zu bewiltigen: Ignorieren
Sieeinfachdie neuen Eigenschaften. Intuitions-Proben werden
je nach Siwation durch Klugheits- oder Charismaproben
ersetzt. Gewandtheits- und Fingerfertigkeitsproben durch
die gute alte Geschicklichkeitsprobe. Auch neue Talente
oder Zauberspriiche mogen Sie einfach ignorieren. sie kommen
ohnehin nur im Anhang dieses Abenteuers bei den Werten
der wichtigsten Meisterpersonen vor.

Sie sehen also: kein Problem. Doch nun aber endlich in die
Abgriinde des dunklen Kultes und mitten hinein in die Tage
des Namenlosen...

Ein Wort zum Inhalt:

Die Tage des Namenlosen beschiftigen sich mit dem ge-
fiirchtetsten Kult von ganz Aventurien und der bekannten
Welt. mit dem Gotzen. den man unter Rechtgliubigen nur
den Namenlosen nennt - denn so viel Grausamkeit kennt
keinen Namen -. mit dem dunklen Bruder der lichten Zwdlfe.

dessen ganzes Trachten nur einem Ziel gilt: die Menschheit
zu verderben und Aventurien unter die Herrschaft seines
dunklen Szepters zu bringen.

In diesem Jahr nun wollte es das Schicksal. daB ein lingst
verloren geglaubtes Artefakt des bosen Gottes wiedergefun-
den wurde, ein Artefakt, das unerlaBlich ist fiir eine unheilige
Zeremonie, die das empfindliche Gleichgewicht zwischen
den Kriiften der Gotterwelt storen und dem Namenlosen den
Weg ebnen wiirde. die Herrschaft tiber Dere zu erlangen.
Noch aber befindet sich das Artefakt. eine kleine Statue.
nicht in den Hinden der Gotzenanbeter. Zwar wurde der
Jetzige Besitzer. ein Praiosgeweihter. getétet. doch dem
Wunsch der Zwolfe gemidB kommen just im Augenblick
seines Todes die Helden des Wegs. Die Gruppe ist eigentlich
im Auftrag eines Magiers auf der Suche nach einer Schuppe
des Drachen Isladir - nun aber, da die Helden mit der
Statuette in Berilhrung kommen. nimmt ein neues Abenteuer
seinen Lauf.

Die Helden erfahren schnell, daB Ubles diesem Artefakt an-
haftet. und ebenso schnell miissen sie feststellen, dab sie sich
mit dem Besitz dieser Figur Feinde gemacht haben. emstzu-
nehmende Gegner. denn die Anhdnger des Namenlosen
Gottes setzen alles daran, die Statuette in ithre Hinde zu
bekommen. Und es sind nicht nur Menschen, die sich an die
Fersen der Helden heften: Untote, Nachtmahre. Geister und
Dimonen gehoren bald zu ihrem Gefolge.
Ungliicklicherweise geraten die Helden just in den Tagen,
die dem Namenlosen Gott geweiht sind, in den Strudel der
Ereignisse. In jener unseligen Spanne zwischen den Jahren,
an denen der dunkle Gott seine groBte Macht entfaltet und
seine Kreaturen frei iiber Dere streifen. miissen die Helden
ithren Mut und ihre List beweisen. wenn nicht am Ende der
Namenlose siegen soll!

Im Verlauf der fiinf Tage des Namenlosen werden die
Helden in ihrem Bemiihen, sich vor den Hischern zu retten.
mit allerlei Personen konfrontiert. einige freundlich, andere
gleichgiiltig, viele aber iibelwollend. Es ist an den Helden.
alle Gefahren auf ihrem Weg zu iiberstehen. nicht Mensch
noch Diamon. nicht Nachtmahr noch Geist zu fiirchten, und
den Weg zu finden. sich und das Artefakt in Sicherheit zu
bringen und damit die Pliine des finsteren Gottes zu vereiteln
- fur dieses Mal zumindest. Wir wiinschen ihnen alles Gliick
und den Segen der Zwolfe.



Meisterinformationen

Lom Gotzen ohn’ Ram':

“Zo war ¢s denn, daf durch die Hinterlist
und Verschlagenheit des verfluchten Gottes
cin Nifj entstand im wobhlgefiigten Lauj der
Jeit und dort, wo cigentlich das neue Jahr
beginnen sollte, cin Spalt aujklafjte, so ticf
und uncrqriindlich, daf kein menschliches Ange
den Grund ju schen vermochte. Und Angst
und Schrekken herrschten auj Sumus Leib,
und die Menschen jitterten und firchteten
gich, daf nimmermehr cin Reujahr sollt begin-
nen und daf der dunkle Spalt sic sollt ver-
schlingen, auf daf sic gejangen sind im Vann
des verfluchten Gottes. Diister wars, Kein
Qicht erhellte den Himmel, und Damonenhor-
den jogen lachend iiber das Land. Ta erhob
gich cin Flehen und Klagen gen Himmel,
schwach war dic Stimme des Eingelnen, doch
jusammen waren sic von solcher Kraft, daj
gie hinaujreichten jur Sphire der Gottlichen
hoch droben.

Da fiel das BViendwerk des Ramenlosen in sich
susammen, dic Jwolfe sahen kiar, wic es
gtand. Schon cilten sic herbei in qoldenem
Gepringe, und Rondras Donnern Klang iiber
das Land. Des Praios' Jorn war ihm jugleich
Schild und Klinge - Ejferd, Ingerimm und
Hesinde jolgten ihm aunj dem Fuje. Wuch
Voron sah man, Tsa, Peraine und Travia.
Fivun, Phex und NRabhja cilten hingu. Den
Rrevel des Ramenlosen galt’s ju sithnen, grof
war ihr Jorn, und grof war ihre Macht. Eine
Gwigkeit wollt daucrn wohl das Ringen. Fiinf
Taqe warteten die Menschen in ihrer Angst.
Blitye schingen und Donner jolgten. Fremd-
artiges icht erhellte den dunklen Himmel,
und cin Vrausen gab’s, wic man’s nie juvor

qehort. Die Menschen aber licgen nicht nach
au beten, den Schuty der Jwolje ju erflehen.
nd plotylich war cin Leuchten gen Morgen,
cin wing ger Lichtstrahl brach von dort her-
vor, wurd’ stiarvker, breitete sich iiber das

Land. Vald crgliihte der Horijont im gold'nen |

Licht des nenen Tages. Ein Jubel erhob sich
alsbald unter den Menschen, sic pricsen ihre
Gotter, dic nicht vergessen hatten ihre treuen
Seclen.

Der Dunkle aber mufjte nun entflichen, in
Schlaj jwangen ihn die gottlichen Geschwi-
ster. Doch blieh der Sieq der Gotter nicht ohne
Trine, denn cines war gefiigt fiir alle Jeit:
Rxiinj Tage sollte es fitrderhin geben, dem

namenlosen Gott geweihht. In dieser Spanne |

erhebt er sich aus seinem Schlaje, Unheil ju

bringen iiber Stadt und Land. Frei streifen |
dann dic wilden Kreaturen und Angst und |
Schrecken suchen uns heim. Das ist die Jeit, |

in der dic Gotter sich neuerlich messen, auj
daf} erneut entschieden werde, wer herrschen
soll auj Sumus schonem ¥Leib. Eine cwige
Schlacht ist’'s, drum laft uns beten, daj

Jdimmerjort Triumph den Jwoljen ist.

Wiel Macht qehort dem Dunklen in diesen
Jeiten. Sein Jorn gesammelt iibers Jahr, er
qibt ihm Krajt. Kein Mensch alleine kann ihm
wehren, der Gotter Hilfe bedarf's, will er
bestehen. Drum hiite dich, nun, da die Jeit
qchommen ist: Der Ramenlose ist anfj Scelen-
jfang. Rur cines, Mensch, so hore, kann dich
vetten: Bleib auj dem Piad der Jwaolfe immer-
dar.

{aus einer Lehrschrift des Praiostempels zu Greifenfurt, iiber-
liefert aus alten Quellen)




Uber den Namenlosen - Meisterinformationen

Die fiinf Tage zwischen dem alten und dem neuen Jahr. die Ta-
ge des Namenlosen, sind fiir jeden Aventurier - sicht man ein-
mal von Schwarzmagiem. Nekromanten und Anhiingern des
dunklen Gottes ab - eine unheilvolle, eine verfluchte Zeit,
bezeichnet sie doch das schiindliche Wirken des Namenlosen,
der das gottliche Geflige der 12 x 30 Tage stirt und eine Spanne
der Dunkelheit von 5 Tagen fiir sich und seine ible Gefolg-
schaft beansprucht.

Wiihrend die Rechiglaubigen die finf verfluchten Tage bei
keinem Namen nennen. wissen die Anbeter des dunklen Gottes
sie durchaus zu bezeichnen. In den ldsterlichen Schriften ihres
Glaubens nimlich heiBt es, daB jeder einzelne Tag des Jahres
einem Damon der Uberwelt gehort und nach ihm benannt ist.
Beginnend mit dem ersten Tag des Jahres, an dem der schwiich-
ste dieser Damonen herrscht, nimmt die Kraft des jeweiligen
Tagesherrschers stetig zu. Die michtigsten sind die fiinf Di-
monen, welche die Tage des Namenlosen regieren. Die Namen
der Damonen lauten: Isyaharin (der 1. Tag). Aphestadil (der 2.
Tag). Rahastes (der 3. Tag). Madaraestra (der 4. Tag) und
schlieBlich Shihavazad (der 5. Tag).

Anders als man denken konnte, sind diese Diimonen nicht dem
Namenlosen Gott untertan, wie auch kein anderer dieser unse-
ligen Spezies ihm Treue schuldet. Wohl aber finden beide oft
Gefallen am Treiben des anderen, und so mag es dem Recht-
wie dem Irrgldubigen so erscheinen. als konne der Namenlose
iiber die finstere Brut der jenseitigen Sphiren nach seinem
Willen verfiigen.

Nach dem aventurischen Zwolfgouerglauben heibt es, daB sich
der Namenlose in der Zeit zwischen den Jahren aus dem Schlaf
erhebe, in den seine gottlichen Geschwister ihn withrend der
vergangenen zwolf Monde gebannt haben, und ungehindent
und frei mit seinen Kreaturen auf Seelenfang geht. Wenn aber
einmal genug Seelen sich dem Namenlosen anvertrauen. so ist
die Zeit seiner Herrschaft iiber Dere gekommen,

Die Zwolfe sind withrend der funf namenlosen Tage geschwiicht,
in Erinnerung an das zihe, krifteraubende Ringen mit ihrem
Widersacher. Es liegt in dieser Zeit allein bei den Gliubigen,
sich und ganz Aventurien kraft ihres Glaubens vor dem Griff
des dunklen Gottes zu schiitzen.

Ebenso wie der Namenlose aber wihrend seines Schlafes be-

dingt in die Geschicke der Menschen eingreifen kann, sind
auch die Gotter natiirlich nicht vollkommen machtlos in dieser
Zeit, doch ist thre Kraft stark eingeschriinkt®,
Erstaunlicherweise sind es nicht nur die Rechigliubigen, die
nach dem Gebot ihrer Gotter keinen Namen fiir den unheilvol-
len 13. Gott haben. Auch die Anbeter der dunklen Gottheit
wissen ihn nicht zu benennen. es sei denn als “Herrscher der
Herrscher”. “der wahre Herr”, “groPmachtiger (bzw. all-
machtiger oder einziger) Herr”, “Beherrscher der Welr” .
etc... Zwar triigt der Namenlose einen Namen, ebenso wie die
Zwolfgouer, doch gibt er diesen nicht preis. denn: “(...) grofie
Macht steckt im Namen einer jeden Wesenheit, sei sie gorlich,
ddamonisch oder menschlich, sei sie Tier, Pflanze oder Ele-
ment. Die man die Zwdilfe nennt, sie haben nichrs zu fiirchten
und kénnen ihre Namen wohl nennen. Jener aber, der ohne
Namen ist, er umgibt sich mit Trug, Verrat und Tiicke. So wagt
er es nicht, seinen Namen zu nennen, auch jenen nicht, die sich
thm zu FiiPen warfen, weifl er doch. auf was fir riigerischem
Grunde ihre Ehrerbietung gebaut ist. (...} Nur einem einzigen
Menschen auf Deres weitem Felde teilt er sich mit, das ist der
oberste der oberen seiner Diener, der. dessen Geist und Leib
ihm gan:z und gar gehoren, jener. der sein Seelenheil fiir
immerdar verloren hat, ist der Wegbereiter des Herrn der
Herren oder auch des einzigen Herrn. wie seine Glaubigen
sagen. Das ist sem oberster Priester. Dieser nun wird als
einziger den Namen seiner Gottheit erfahren, auf daf er den
dunklen Gort leibhaftig anzurufen versteht und ihm den Weg in
die Gefilde der Menschen weisen kann. so die Zeit des
Namenlosen gekommen ist. ”

(Aus den verbotenen Schriften der Tepheara von Methumis in
Jahre 17 v. Hal. archiviert in der Geheimbibliothek Seiner
Erhabenen Weisheit zu Gareth).

(*Spieltechnisch bedeuter dies. daf gldubige Helden vergeb-
lich auf eine Antwort aus den gotlichen Gefilden hoffen. Sie
haben das Gefiihl, als werde thr Gebet nicht gehért. Mirakel-
proben sind an diesen Tagen um drei Punkte erschwert, und die
Bitte um ein Wunder wird auch nur dann erhort werden, wenn
sich der Geweihte wirklich in Todesndten befindet.)




Die Vorgeschichte - Meister Taphirel ‘ar
Ralahan

Meisterinformationen:

“Bringt mir eine Schuppe des legendiren Isladir. bringt sie
mir, und Eure Belohnung soll fiirstlich sein: Alles, was sich in
dieser Kleinodientruhe befindet, soll Euch gehoren. dazu
dieses kleine zauberkriftige Ding. das mir so manchen Dienst
erwiesen hat, mir nun aber nichts mehr niitizen kann. Euch
jedoch wird das Ringlein vortrefflich schmiicken, junger Freund,
das sehe ich gleich, ja. nehmt es nur, nicht so scheu!

Bringt Ihr mir aber gar einen Zahn des GroBen. des Midchtigen,
so soll Euer Lohn Eure kiithnsten Erwartungen ubertreffen,
einen von Euch will ich in Silber aufwiegen und ihm geben,
wonach das Herz verlangt: ein Pferd. ein Schwert, was es auch
sei... Euch, junger Magier, aber werde ich erlauben, fiir eine
gewisse Spanne aus meinen Werken zu kopieren - ein Preis,
den lhr gewiB zu wiirdigen wiBt. Doch vergefBt nicht, zum 6.
Tag des Praios mubB ich das Kleinod in Handen halten, sonst
war alles vergebens, und ich muB es meinen Enkeln tiberlas-
sen, jenes grobe Experiment zu wagen.”

So lauten in etwa die Worte, mit denen Meister Taphirel die
Helden auf ihre Queste schickt, auf eine Reise. die die Gruppe
nach Ysilien fiihren wird. Zwar werden sie dort den Drachen
Isladir vergeblich suchen, aber sie werden sich an dem Orn
befinden. an dem das eigentliche Abenteuer beginnt. Fir die
Dramaturgie unserer Geschichte ist es wichtig, dab die Spieler
zundchst auf einen Irrweg gelockt werden. Dieser beginnt
damit. daB die Helden zunachst davon erfahren, daB der greise
Magier Taphirel unerschrockene, rechtschaffene Kdmpen sucht,
die sich fiir ihn in ein gefahrvolles, aber ruhmreiches Unter-
nehmen stiirzen. Welche Art Queste der Magier bereithiilt, ist
zunichst nicht bekannt, nur, dab er zu auBerordentlichen Taten
ruft.

Genaugenommen ist es von keinerlei Belang, wie und wo die
Helden von Meister Taphirel horen. Sei es, daB die Helden
duch Zufall in der Gegend von Vallusa weilen, wo der Magier
sich durchaus einiger regionalen Bekanntheit erfreut, sei es,
daB sie in einer entfernter gelegenen Stadt wie Festum oder
Beilunk von dem alten Magus horen. der die Dienste einer
erfahrenen Heldengruppe sucht. Vielleicht bittet sie auch ein
alter Bekannter, seinem Freund Taphirel behilflich zu sein. Es
sei Ihnen tiberlassen, den fiir Ihre Helden passenden Einstieg
ins Abenteuer zu finden. Sorgen Sie nur dafir, daB die Helden
etwa Anfang Rahja bei Meister Taphirel eintreffen.

Der Magier lebt zuriickgezogen am Rande der Siimpfe zwi-
schen Vallusa und Ilsur, an einem winzigen NebenfluB der
Misa, welcher Misella geheiBen wird.

Allgemeine Informationen:

Einmal in Vallusa angekommen, ist es nicht schwierig, jeman-
den ausfindig zu machen, der einem den Weg zu Meister
Taphirel weisen kann. Auch wenn sich die Stadt weder eines
Hesindetempels noch einer Magierschule riihmen kann. so exi-
stiert doch ein Zirkel Magiekundiger und Hesindeglaubiger. die

o

sich allabendlich im ObergeschoB der Schenke “Schlange und
Federkiel™ treffen. um sich iiber ihre Studien, Forschungen und
vielerlei mehr auszutauschen. Auch findet sich hier ein kleiner
Hesindeschrein, an dem die Mitglieder des Zirkels ihre Gebete
halten.

Nach Taphirel befragt, weist man euch sofort den Weg zu jener
Schenke. In der “Schlange und Federkiel”, einem gediegen
ausgestatteten Lokal, werdet ihr freundlich aufgenommen, um
so mehr, wenn sich herausstellt, um was fiir beriihmte Leute es
sich bei euch handelt. Ihr werdet ordentlich bestaunt und bewun-
dert, man klopft euch auf die Schultern, ladt euch zu Bier, Wein
und Schnaps ein. Und man bestiirmt euch auf das Heftigste. von
euren Erlebnissen zu berichten.

Meisterinformationen:
Helden von Rang sollten eigentlich haufig mit ihrem Ruhm
konfrontiert werden. Nicht, daB jeder Bauer sie gleich beim
Namen kennt und von all ihren Taten zu singen weiB, doch
sollte man Helden hoher Stufen ansehen. dab sie etwas darstel-
len. Das muB sich nicht unbedingt in teurer Kleidung. edlen
Rossern und goldverzierten Waffen ausdriicken, sondern in
einem gewissen Selbstbewubtsein, einem Gebaren, das sie
von gewohnlichen Biirgern unterscheidet. Man merkt einem
Menschen an, ob er es wagt, sich einer Ubermacht von
Banditen furchtlos entgegenzustellen, Ungeheuemn zu trotzen
und gar Diamonen die Stimn zu bieten. Und wenn ein solcher
Mensch dann noch auBergewohnliche Waffen oder andere
Ausriistungsgegenstinde sein eigen nennt, wie so viele Hel-
den es tun, so ist es nur natiirlich. daB Kinder ihm hinterherlau-
fen, wenn er in ein Dorf kommt, andere Gaste in den Schenken
ithn nach dem Woher und Wohin fragen und zu recht auf eine
gute Geschichte hoffen, die sie anderswo weitererzihlen konnen.
Nur in den groBen Stidten. wo es ohnehin so viel zu sehen gib,
finden die Helden weniger Beachtung.
Ein Held der 12. Stufe aber, Bezwinger des graBlichen. sechs-
gehomten Barabuul und zugleich gerngesehener Gast bei
Hofe, der auf all seinen Reisen wie ein entlaufener Galeeren-
strifling daherkommt, nur um stets unbemerkt und inkognito
zu bleiben - im Vertrauen. den mogen wir uns gar nicht gem
vorstellen.
Doch nun zuriick in die Schenke.

Allgemeine Informationen:

Nach einem feuchtfréhlichen Abend in lustiger Runde (man
hitte nicht fir moglich gehalten, daB Magier so ausgelassen
feiern konnen) erwacht ihr am nichsten Morgen erst spit. Mit
brummenden Schideln wankt ihr hinab in den Schankraum.
AuBer der Wirtin Ulda befinden sich dort nur zwei weitere
Personen: die Halbelfe Minedzhel und Philyon, ein junger
Scholar der arkanen Kiinste, der aber wegen seiner ausgeprag-
ten Ungeschicklichkeit von allen nur Tappel gerufen wird.
Die beiden gehen Ulda zur Hand, beseitigen die Verwiistungen
des vergangenen Abends und bereiten die Stube fiir den nachsten
Ansturm vor.



Miriedzhel und Tappel sind beide gemne bereit, euch zu Meister
Taphirels Turm zu fiihren.

Meisterinformationen:

Selbstverstiindlich gab es fiir die Helden am vergangenen
Abend auch etwas iiber ihren moglichen Auftraggeber Taphi-
rel zu erfahren: der Meister ist hier wohlbekannt. etliche der
Giste der Schenke sind bisweilen bei ihm zu Gast: Der Magier
war einstens ein weitgereister Mann von groBem Ruhm und
bemerkenswerten arkanen Fahigkeiten. Nicht nur, daB er sich
vor vielen Jahren an der Halle der Metamorphosen zu Kuslik
mit einigen seiner fahigsten Kollegen um die Wiederentdek-
kung lingst vergessen geglaubter magischer Formeln verdient
gemacht hat. auch ist er als Autor einiger arkaner und alchimi-
stischer Werke bekannt geworden. Sein Hauptthema war
dabei immer wieder die Beziehung zwischen dem Stand der
Sterne und dem Gelingen magischer Experimente. Auch um
die Elementarkunde hat sich Taphirel verdient gemacht. Des
weiteren beschiftigte er sich mit dem EinfluB der Zeit auf die
verschiedenen Seinsebenen. also auf die uns allen bekannte
irdische Dimension. aber auch auf die astrale Ebene, die
Sphiren der Damonen und die Gefilde der Gotter. Letztere
Studien sind jedoch nicht sehr verbreitet.

Meister Taphirel gilt als ehrbarer Anhiinger des Grauen Pfades
und als guter Lehrmeister, auch wenn er nur noch wenige
Schiiler annimmt. Seinen Turm verliBt er seit einigen Jahren
nicht mehr: das Alter hat seinen Tribut gefordert: Taphirel ist
blind und kann sich nur noch mit Hilfe von Kriicken bewegen.
Wie alt Meister Taphirel genau ist, vermag niemand zu sagen.
doch muB er wohl schon iiber 100 Jahre zihlen.

Allgemeine Informationen:

Euer Weg fiihrt euch durch unwegsames Land, dem Lauf der
Misa bis zu einem kleinen FliiBchen folgend. dann sucht ihreuch
eurem Weg entlang der Misella, um zu Taphirels Wohnstatt zu
gelangen. Nur das Plitschern des kleinen FliiBchens und der
gelegentliche Schrei eines Sumpfvogels durchbrechen die Stille
uber dem Land.

Endlich, nach vier Wegstunden ist es soweit: Auf einem niedri-
gen Hiigel erblickt ihr euer Ziel, die standesgemiiBe Residenz fiir
einen michtigen Magier: einen hohen. diisteren Turm.

Das alte. aus grob behauenen Quadern gemauerte Bauwerk ragt
etwa 30 Schrit in den Himmel. Ein niedriger Anbau, allem
Anschein nach ein Schuppen oder Stall. schmiegt sich eng an das
Mauerwerk. Ein spitzes. rotziegeliges Dach kront das finstere
Gemauer mit den winzigen, schieBscharteniihnlichen Fenster-
offnungen. Einzig im obersten, ringsum von einem Balkon
umgebenen Stockwerk des Turmes finden sich groBe, butzen-
verglaste Fenster. Dickblittriger. dunkelgriiner Efeu rankt am
Mauerwerk empor, liBt den Turm verwunschen aussehen, just
wie in einem Mirchen. Eine steile steinerne Stiege fithrt zur
einzigen Tur im ersten Stockwerk des Gebiudes.

Noch bevor ihr klopft. 6ffnet sich eine kleine Luke in der
schweren Holztiir. und ein wohl 16 Winter zihlender Jiingling
blickt euch fragend an.

Als ihr eure Namen und den AnlaB fiir euer Kommen nennt. zeigt
sich der Knabe hocherfreut, eilfertig bittet er euch, einzutreten.
und fiihrt euch in den Salon. Er fordert euch auf, Platz zu nehmen
und euch etwas zu gedulden. er wolle nur schnell seinem Meister
Kunde von dem Besuch geben. So es euch an etwas mangele,
solltet ihr nur das kleine Glockchen auf dem Tische lduten, man

werde sich dann sogleich um eure Belange kiimmern. Mit diesen
Worten eilt der Junge aus dem Zimmer. man hort das Klappern
seiner Sandalen auf der Treppe.

Meisterinformationen:
Der Jungling, der den Helden die Pforte gedffnet hat. ist der 16
Jahre alte Damiano. ein zierlicher, schlanker Bursche, in
dessen Adern unverkennbar tulamidisches Blut flieBt. Damia-
no wurde in Punin geboren, als Sohn einer Gliicksritterin aus
dem Lieblichen Feld und eines Karawanenwiichters aus Fasar.
Seiner Mutter wurde das hiusliche Leben aber bald zu fad. und
sie beschloB. wieder hinauszuziehen. Thren Sohn gab sie in die
Obhut eines Magiers, dem sie in Angbar begegnete. Als Da-
mianos Pflegevater und Meister vor nunmehr neun Jahren zu
Besuch bei Taphirel weilte, fiel diesem sofort die groBe
Begabung des Knaben fiir das Wirken der arkanen Kiinste auf.
Da sein Besucher Taphirel ohnehin noch etwas schuldig war,
forderte der Meister den Jungen als seinen Diener. Seither lebt
Damiano mit dem Magier im Turm. er ist seinem Herm zu
Diensten. erledigt alle anstehenden Besorgungen, auBerdem
wird er seit einiger Zeit in der Kunst der Magie unterwiesen.

Spezielle Informationen:

Der Raum, in den man die Helden gefiihrt hat, ist ein zwar
disteres, aber komfortabel eingerichietes GelaBl im ersten Ge-
schoB des Turmes. Die Einrichtungsgegenstinde zeugen von
vergangener Pracht, doch hat der Zahn der Zeit schon betricht-
lich an den meisten von ihnen genagt. Zudem ist es in der
Kammer recht kiihl, da im Kamin kein Feuer brennt. Erhellt wird
der Raum von mehreren schweren Silberleuchtern: mannsho-
hen, massiven Gebilden, die so aussehen, als miisse man schon
etliches an Kraft aufwenden, sie auch nur einen Fingerbreit zu
bewegen.

Dicke Teppiche bedecken den Boden, die Wiinde sind mit
verblichenen Brokatdraperien behangen. In einer Ecke des Rau-
mes lehnt ein groBes, in Ol gemaltes Portriit. Der Stil des
Gemiildes und die Kleidung der Portritierten, einer jungen,
wohlhabenden Dame. lassen darauf schlieBen, da8 das Bild
schon recht alt ist, auch ist das Blattgold. mit welchem der
Rahmen iiberzogen ist, an vielen Stellen abgeblatert.

Das Mobiliar. mehrere lederbezogene Polsterstiihle, ein Tisch,
eine Truhe und ein Biicherschrank. sind schwer und wuchtig.
Auf einem kleinen Tischchen neben einem der Sessel stehen
einige zierliche Gliser und eine kristallene Karaffe mit Por-
wein.

Der Biicherschrank erweist sich fiir alle. die auf iiberragende
Schriften iiber arkanes Wesen und Unwesen gehofft haben. als
Enttauschung. Zwar sind die Borde wohlgefiillt mit wertvollen
Werken, doch handelt es ausschlieBlich um allgemeine Abhand-
lungen: Bestiarien. Herbarien, Schriften iiber Astrologie und
Astronomie, ein dicker Foliant iiber philosophische Thesen aus
den Tagen der Horas bis heute. ein diinnes. just vor einem Mond
erschienenes Bindchen von Kalif Malkillah 111, Bezwinger der
Ungliubigen - “Uber die Feldziige der heiligen Truppen Rastul-
lahs und ihren Triumph iiber die Pest aus dem Siiden, gehalten
in 9 Kapiteln und 99 Unterkapiteln, die von der Schande der
Unglaubigen und dem Triumph der wahren Gortesfiirchtigen
erzahlen”, Andras Bliitenkamps gern gelesenes Werk iiber die
Rahjatempel Aventuriens (jene Schrift wurde erst kiirzlich in
Neu-Lowangen auf Bestreben des GroBbruders der Dualisten,
Klaas Kirremann, auf den Index der listerlichen Schriften ge-
setzt). ja, sogar eine Ausgabe der Kaiserspriiche Seiner unlingst
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auf so mysteriose Weise verschwundenen und immer noch
verschollenen Majestit. Kaiser Hal. fehlt nicht.

Auch sonst deutet nichts in dem Zimmer in irgendeiner Weise
darauf hin, daB man sich in der Wohnstiitte eines berithmten
Magiers befindet, es sei denn, man wolle das michtige Spinnen-
netz an einem der winzigen Fensterdffnungen als typisches
Utensil eines Meisters der Magie zihlen.

Allgemeine Informationen:

Man liBt euch eine ganze Weile warten. Fast hiitte euch eure
Ungeduld schon iibermannt, und ihr wirt den Turm hinauf
gestiegen. dorthin. wo ihr den Meister vermutet. Doch endlich
erscheint die Gestalt Damianos wieder in der Tiir. Emeut ver-
beugt er sich tief: “Der Meister erwartet euch, edle Damen und
Herren. Bitte folgt mir in seine Stube.”

Der alte Magier

Allgemeine Informationen:

Gespannt folgt ihr Damiano die schmalen Stufen der engen
Wendeltreppe hinauf bis ins oberste Stockwerk des Turmes.
SchlieBlich steht ihr vor einer schweren. mit Eisenbandern
beschlagenen Tiir. welche mit allerlei geschnitzien Omamenten
arkaner Natur geschmiickt ist. Auf Damianos Klopfen ertont
eine kriiftige, helle Stimme: “Herein!™

Meisterinformationen:

Der Turm hat fiinf Geschosse. Im untersten Stockwerk sind
Vorrite untergebracht. auBerdem fiihrt von dort eine Stiege
hinab in die Kellergew®dlbe, in denen sich weitere Vorratsréu-
me. aber auch eine Beschworungskammer (schon seit langem
nicht mehr genutzt) befinden. Der 1. Stock wird in der Haupt-
sache von einer kleinen Eingangshalle. einer Kiiche und dem
Empfangssalon, den die Helden schon kennen, eingenommen.
Im 2. und 3. GeschoB befinden sich die Wohn- und Arbeitsstu-
ben von Damiano und Taphirels zweiter Schiilerin Aralea.
sowie einige andere Zimmer. die fiir die Unterbringung etwai-
ger Giiste hergerichtet sind bzw. leerstehen. Im fiinften Stock-
werk befindet sich das Domizil des Meisters: seine Studier-
und Arbeitsstube sowie seine Schlafkammer. Doch dazu spater
mehr.

Die Stimme, die die Helden hereingebeten hat. will nicht im
mindesten zu einem alten gebrechlichen Mann passen. Dies
soll zumindest Sie. werter Meister. nicht verwundem, denn es
war Taphirels zweite Adeptin Aralea, die den Helden geant-
wortet hat.

Allgemeine Informationen:

Neugierig seht ihr euch um. War der Salon. in dem ihr empfan-
gen wurdet, eine reine Enttduschung fiir jene. die eine feste Vor-
stellung von der Behausung eines Magiers haben. so entspricht
die Studierstube des Meisters dem genauen Gegenteil. Diffus
fillt das Sonnenlicht durch die Butzenscheiben. bildet bunte
Muster auf dem FuBboden, welcher aus einem euch unbekann-
ten schwarzen. glinzenden Stein besteht. Ein seltisamer Geruch
nach Staub, Schwefel und allerlei anderen alchemischen Essen-
zen liegt in der Luft. In einem Winkel der Stube ist ein groBes
goldenes Heptagramm in den FuBboden eingelegt. In den sieben
Ecken des Sternes stehen Ollimpchen. auBerdem sind an allen
Punkten. an denen sich die Linien kreuzen, mit Kreide Symbole
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und Schrifizeichen auf den Boden gezeichnet. Auch auf die
Tiiren (insgesamt drei: eine Eingangstiir, eine. welche auf den
Balkon fiihrt, und eine zum Schlafgemach des Meisters) sind
allerlei arkane und astrologische Symbole gemalt.

Hohe Regale siaumen die Wiinde, die Bretter biegen sich schier
unter ihrer Last: Topfe, Tiegelchen, Flaschen, seltsam anmuten-
de Apparaturen, astronomisches Gerit. der Zahn eines Narwals
sowie ein gewaltiger Oberschenkelknochen. den ihr auf Anhieb
keinem euch bekannten Wesen zuordnen konnt. Auf samtenen
Polstern liegt eine ganze Sammlung von Kristallkugeln in ver-
schiedenen Farben und GroBen, ein GlasgefaB. in dem eine fette
griingoldene Unke untergebracht ist. etliche Leuchter und
Liampchen, Mineralien aller Arten, vom kleinsten Kiesel bis hin
zukopfgroBen Felsbrocken. ein Krotenskelett. eine lange. schma-
le Tonpfeife. daneben ein buntverziertes Tabaksddschen. Schreib-
eeriil. ein Messingfernrohr, zahlreiche Kisten und Truhen. deren
Inhalt man nur erahnen kann. allerlei ausgestopfies Getier,
darunter eine Eule. ein Wiesel, mehrere eingetrocknete Fleder-
mauskadaver, ein arg zerzauster Rabe, eine ungewohnlich le-
bendig wirkende Ratte mit bose funkelnden Augen. eine motten-
zerfressene Katze, und natiirlich Biicher. Biicher. Biicher. Gewaltige
ledergebundene Folianten. die mit schweren Eisenbeschligen
vor unziemlicher Neugier gesichent sind. mehrbédndige Werke
gesammelteraventurischer Weisheit, schmale Biindchen, schlicht
und unauffillig, aber dennoch von bedeutendem Inhalt. meh-
rere Biichlein aus der Reihe “Der Mensch und die Sterne”,
Stapel handbeschriebener Seiten, briichige Schriftrollen. kurz-
um ein wahrer Schatz. und all das so kunterbunt durcheinander
geworfen. daB es unmoglich scheint. in diesem Chaos den
Uberblick zu wahren. Auch auf dem Boden befinden sich stapel-
weise Biicher, dazu anatomische Schautafeln, ein Glaszylinder
mit dem Priiparat einer Boronsotter in Alkohol, dicht beschriebe-
ne Pergamentseiten. ein Hocker. auf dem ein menschlicher
Schidel auf einem Samitpolster ruht, ein aus einem einzigen
dunkelvioletten Edelstein geschnitiener, goldverzierter Pokal,
eine blaugoldene Weltenscheibe. ein Astrolabium. sowie aller-
lei Instrumente fiir alchemische Experimente, doch auch Geriite,
deren Nutzen sich euch nicht sogleich offenbart.

Des weiteren befindet sich in der Kammer ein groBer. schwerer,
durch Siure- und Brandspuren gezeichneter Tisch, nicht minder
vollgeriumt als die Regale, dazu ein hoher Stuhl. iiber dessen
Lehne ein violettseidenes, silberbesticktes Gewand hiingt. zwei
schon geschnitzte Kleidertruhen aus Ebenholz. ein Lesepult. an
dem ein etwa zwei Schritt langer Stab aus dunklem Holz lehnt,
welcher mit breiten Reifen und Omamenten aus schierem
Mondsilber verziert ist, ein Himmelsglobus aus Messing und ein
Hutstiinder, auf dem ein breitkrempiger, spitzer. etwas speckiger
Filzhut ruht. Neben dem Tisch befindet sich ein Stiander. auf dem
sich ein Bild oder etwas dhnliches befindet. Genau vermogt ihr
es nicht zu sagen. da das Gebilde mit einem schwarzen Samttuch
verhingt ist. lediglich die Ecke eines reich verzierten Rahmens
lugt unter dem Tuch hervor.

Der Meister, ein hagerer. gebeugter Greis, dem die Last der Jahre
anzusehen ist, hat es sich in einem schweren Polstersessel
bequem gemacht, seine FiiBe ruhen auf einem Schemel. Hinter
ihm steht eine hochgewachsene. recht dralle. rothaarige Frau
von etwa 20 Jahren, welche in eine schimmemnde hellblaue Robe
gewandet ist. Sie hilt ein Paar Kriicken in ihren Hinden.

Das Gesicht des alten Mannes ist eingefallen. die Haut wichsern
und gelblich. Ein silbrigweiBer Haarkranz umgibt den Schidel.
die Haare sind diinn wie Spinnweben. Meister Taphirel ist in
einen tiefroten, pelzverbrimten Hausmantel gehiillt. auch dieser



ist mit arkanen Symbolen bestickt. An den FiiBen trigt er, wie
auch seine Schiiler, Sandalen. Die Finger sind mit allerlei Ringen
geschmiickt. auBerdem liegt um seinen Hals eine kupferne
Kette, an der ein 6lig schimmemder Edelstein hiingt.

Mit seiner knochigen Rechten bedeutet euch der Magier. niher-
zutreten. Seine erstaunlich klaren, hellblauen Augen ruhen auf
euch, kaum wollt ihr bei diesem festen Blick glauben, daB der
Greis erblindet ist, doch hilt er in den Hiinden ein Paar geschlif-
fene Augengliser. Auch merkt ihr schnell. daB Taphirel euren
Bewegungen mit den Augen nicht folgt.

“Nun, so seid lhr gekommen, mir einen Dienst zu erweisen,
emnen Dienst, wie ihn nur solche leisten kdnnen, denen Tapfer-
keit und Kraft, aber auch Klugheit und List zueigen sind. Ich
freue mich, daB mein Ruf so weit ins Land hinauseilte, solch
bertihmte und erfahrene Kidmpen wie Euch herbeizurufen. Seid
mir gegriiit in meinem Hause.” Taphirel spricht sehr leise und
gemessen, doch im Klang seiner Stimme vermeint ihr. einen
Hauch der Macht zu spiiren, die der Meister einst besessen hat
oder noch besitzt. Auf seinen Wink eilt Damiano mit einem
schweren. silbergetriecbenen Weinpokal herbei, den er euch
einem nach dem anderen zur BegriiBung anbietet.

Meisterinformationen:
Sie sehen, Meister Taphirel ist ein Magier der alten Schule,
keiner von jenen neumodischen Zauberern. die sich offenbar
thres Berufes schimen und es vorziehen. in der Gewandung
eines Knechtes oder Bauern herumzulaufen, stait sich stan-
desgemib in die Robe eines Magiers zu kleiden.

Zwei Anmerkungen zu den in der Beschreibung aufgezihlten
Gegenstinden: Der Rabe auf einem der Biicherborde ist in
Wirklichkeit nicht ausgestopfi. sondern hochst lebendig. Das
Tier blickt, wie sein Besitzer, auf ein langes Leben zuriick, und
die langen Jahre als Begleiter eines Magiers haben es viel-
leicht ein wenig wunderlich gemacht. Tarraro. wie er geheifien
wird, vermag nicht nur seinen und Taphirels Namen zu sagen,
er scheint eine ganz und gar unribische Vorliebe entwickelt zu
haben, Besucher dadurch zu erschrecken, daB er starr inmitten
der ausgestopfien Tiere auf dem Regal hockt, um plotzlich
hektisch aufzuflattern oder loszukriichzen.

Auch der samtverhingte Spiegel verdient besondere Auf-
merksamkeit, ist er doch ein Tor in die Sphére der Dimonen
und anderer iibernatiirlicher Kreaturen. Einen Blick in diesen
Spiegel zu werfen, bedeutet, sich in groBe Gefahr zu begeben.
Es bedarf groBer arkaner Begabung und Willenskraft und
eines ausgekliigelten Schutzrituals, den Schritt durch dieses
Tor zu wagen und unbeschadet den Weg zuriickzufinden. Ah-
nungslose oder Ubermiitige, die versehentlich, aus Leichtsinn
oder Selbstiberschiitzung, einen Blick in diesen Spiegel wer-
fen, erwartet ein graBliches Schicksal: Ihren Seelen gelingt es
nicht mehr, den Weg aus der Uberwelt zu finden: Sie bleiben
in dem Spiegel gefangen, werden von wilden Dimonen ge-
quilt und zu finsteren Diensten gedungen - wenn nicht gar die
entfesselten Geister die Gelegenheit nutzen. den Leib des
Unvorsichtigen zu ergreifen und so selber Zugang in die Welt
der Sterblichen zu finden, die ihnen sonst verboten ist. Manch-
mal sogar, wenn die Wut der Ddmonen iiber den Eindringling
zu groB ist, lassen sie ihren Zomn am astralen Leib des Un-
gliicklichen aus, er muB schreckliche Qualen leiden. bis seine
Seele endlich ihr Leben aushaucht. Sein Kérper aber bleibt
entseelt zuriick, nurmehr eine leere Hiille, welche noch Jahre
ohne Verstand dahinvegetieren mag, bis endlich ein gnidiger
Tod dem Elend ein Ende bereitet. Meister Taphirel hiitet dies
gefihrliche Artefakt wohl, nur wenigen wird ein Blick in den
Spiegel gewidhrt werden.

Mehr als 100 Jahre wiihrt das Leben des alten Magiers schon.
Die Ergebnisse seiner Forschungen und auch etliche seiner
Taten sind beriihmt. wenn auch der Ruhm allmihlich verblaBt.
In seiner Jugend war der Magier fiir seinen extravaganten
Lebensstil bekannt. doch seit vielen Jahren schon fiihrt er ein
zuriickgezogenes Leben. Meister Taphirel kann schon seit
etwa 20 Jahren den Turm nicht mehr verlassen. Doch wenn
auch die Magie es nicht verhindern konnte, daB die Zeit ihren
Tribut forderte und den Korper des Magiers hinfillig und
gebrechlich werden lieB, anders als bei der hochberiihmten,
weithin bekannten und gefiirchteten Magierin Nahema, ist
ihm seine Gabe doch noch geblieben. Zwar kann er die
meisten Spriiche und Rituale nur mit der Hilfe seiner Schiiler
wirken, doch soll dies nicht dariiber hinwegtiuschen, daB
Taphirel noch immer ein machtiger Mann ist.

Der Meister weiB, daB es nicht mehr allzulange dauern wird,
bis der miichtige Herr der Toten ihn zu sich berufen wird, doch
vor seinem Tode will er die einmalige Chance nutzen, ein
magisches Ritual durchzufiihren, welches nur bei einem be-
stimmten Stand der Gestime, der sich einmal in 63 Jahren fiigt.
stattfinden kann. Dieses Ritual soll die Vollendung seines
Lebenswerkes werden.

Zu Beginn des niichsten Sonnenjahres, am 6. Praios, ist es
endlich so weit: Die Steme stehen in der richtigen Konstella-
tion. Seit vielen Jahren bereitet sich der Meister mit seinen
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Gehilfen schon auf das Experiment vor. iiber dessen Ziel und
Hergang im iibrigen nichts bekannt ist und iiber das der Magier
auch kein Wort der Erklarung verlieren wird, doch fehlt ihm
fiir die Durchfiithrung des Rituals eine Schuppe - oder noch
besser - ein Zahn des legendiren Kaiserdrachens Isladir. tiber
den man bisher nicht viel mehr wubte, als daB er. einer der
dltesten Kaiserdrachen Deres, einen schier unglaublich gro-
Ben und wertvollen Hort in den vielen Jahren seines Lebens
zusammengetragen hat, und daB es sich bei ihm um einen
besonders klugen und michtigen Vertreter seines Geschlech-
tes handelt. Der Drache soll iiber solch grofie arkane Kraft
verfiigen, dab ein Teil dieser ihm eigenen Magie in jeder
Schuppe. jedem Stachel. jedem Zahn und jedem Homn ihren
Abdruck hinterlassen hat. Es ist das arkane Muster des uralten
Geschopfes. welches der Magier fiir sein Experiment braucht.
Bisher wubte niemand zu sagen, wo Isladir zu finden ist. aber
vor einigen Jahren kam das Geriicht auf. der Drache habe ein
neues Domizil in der Schwarzen Sichel gefunden. Zwar mag
es einen mibBtrauisch stimmen, daB man bisher nur wenig iiber
das Auftauchen des Untiers oder seine Beuteziige gehort hat,
doch ist dies Taphirels einzige, wenn auch vage Chance. sein
Lebenswerk zu vollenden. Und die Helden sollen ihm bei der
Erfiillung seines Traumes helfen.

Allgemeine Informationen:

Als ihr eure Namen nennt. scheint der Meister duBerst angetan,
ja. er hat sogar schon von euch und euren Taten gehdrt. Beson-
ders interessiert befragt er die Zauberkundigen unter euch: nach
dem Pfad. den sie verfolgen, den Studien, die sie betrieben
haben. und so fort. Bald jedoch kommt er auf sein Anliegen zu
sprechen. die Aufgabe, die ihr fiir ihn erfiillen sollt.

Die beiden Schiiler geben sich sehr zuriickhaltend und iiberlas-
sen ihrem Meister die Konversation.

Meisterinformationen:
Es gilt also eine Schuppe des Drachen zu erbeuten, wie der
Meister den Helden in wohlgesetzien, etwas altmodischen

Formulierungen mitteilt. Zwar sei die Schuppe nicht so zau-
bertrichtig wie ein Schwanzstachel oder gar ein Zahn, doch
kann man hoffen. eine Schuppe beim Hort des Drachens zu
finden. und so eventuell eine direkte Begegnung mit dem
Untier zu vermeiden.

Die Helden sind mitnichten die ersten. die sich auf der Queste
nach dem sagenhaften Drachen gemacht haben. schon dreimal
hat Meister Taphirel eine Handvoll Recken ausgeschicki.
doch niemals ist auch nur einer von ihnen zuriickgekehrt. Der
Meister wird dies den Helden nicht verschweigen, aber er wird
hinzufiigen, dabl er ebensowenig von ihrem Tode gehort habe.
Es sei ebensogut moglich. daB jene Kémpen einfach nicht zu
thm gekommen sind. um vom Verlauf ihrer Suche zu berich-
ten.

DaB sich eine Begegnung mit einem Drachen als duBerst ge-
fahrlich fiir Leib und Leben erweisen kann, muBl man wohl
keinem Helden erziihlen: Weithin bekannt sind die Lieder iiber
die wenigen, die dieses Wagnis iiberlebten, und die vielen, die
dabei zu Boron fanden. Doch wir wollen hoffen. daB dies Thre
Helden nicht schrecken kann, zumal Taphirels Belohnung
fiirstlich ist. Falls unsere Vorschlage aus der Einfiihrung zu
diesem Abenteuer lhnen fiir Thre Heldengruppe als nicht
verlockend genug erscheinen, steht es Thnen frei, sich eine
andere Belohnung auszudenken.

Taphirel verfiigt liber einige magische Artefakte. von denen er
sich trennen wiirde. Magisch begabte Charaktere diirfte sicher
die Aussicht locken. eine Weile in Meister Taphirels Biblio-
thek zu schmokern und sich mit dem Magier iiber die arkanen
Kiinste auszutauschen. Auch was Gold angeht, zeigt sich der
Meister nicht geizig. Versprechen Sie lhren Helden, was
immer notig ist. um sie dazu zu bewegen, den Aufirag anzu-
nehmen.

Die Helden werden die Belohnung ohnehin nicht bekommen,
denn der Drache Islandir befindet sich weder in der Schwar-
zen Sichel noch an einem anderen Ort. der fiir die Helden er-
reichbar wiire. Die Berichte iiber sein Auftauchen sind nur Ge-
riichte, an die ein alter Mann nur zu gemne glauben wollte.

Drachenhatz

Allgemeine Informationen:

Meister Taphirel zeigt sich iibergliicklich. als ihr euch bereit
erklart. den Auftrag anzunehmen. Hoflich bittet er euch. seine
Gastfreundschaft anzunehmen und die Tage bis zu eurem Auf-
bruch unter seinem Dach zu verbringen.

Die Bewirtung ist gut, auch wenn die Gistegemiicher ein wenig
feucht und modrig riechen, und ihr habt reichlich Gelegenheit,
euch mit dem Magier zu unterhalten. Uber den Drachen. dem
eure Suche gilt. weib er leider wenig mehr zu berichten, als aus
den Legenden bekannt ist: das Untier soll selbst fiir einen
Kaiserdrachen ungewohnlich klug und machtvoll sein. Unge-
wohnlich ist auch die Firbung des wohl an die 20 Schrit
messenden Drachens. die Schuppen von leuchtendem Rotgold,
mit Sprenkeln von der Farbe tiefsten Purpurs, wohingegen
Hornkamm und Klauen so dunkel sind wie die finsterste Nacht.
Auch die beiden Schiiler des alten Magiers behandeln euch
freundlich. die eher schweigsame Aralea mit aller gebotenen
Hoflichkeit. wenn auch mit einer gewissen kiihlen Herablas-
sung. Damiano hingegen ldBt euch kaum noch aus den Augen,
stets befindet sich der lebhafte frohliche Knabe in eurer Nihe. ist
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euch mit Feuereifer zu Diensten und stets begierig, eine Ge-
schichte zu horen. Vor allem euer Krieger hat es thm angetan,
stundenlang hockt er bei ihm und lauscht den Erziihlungen iiber
seine Heldentaten, betrachtet das lange Schwert und bewundert
das kriftige, kampferprobte RobB.

Meisterinformationen:
Taphirel wird die Helden zu einem baldigen Aufbruch driin-
gen, bleiben doch nur wenige Wochen bis zu jenem Tag. an
dem das Ritual durchgefiihrt werden soll.
Aralea und Damiano sorgen dafiir, daB alles bald fiir die Reise
bereit ist. Wenn die Helden ihre Ausriistung noch vervollstin-
digen wollen, kénnen sie den beiden Adepten ihre Wiinsche
mitteilen oder selbst ihr Gliick in einem der umliegenden
Dérfer versuchen.
Eventuelle Kosten trigt Meister Taphirel. AuBerdem bietet er
den Helden an. ihre Reittiere und iiberfliissiges Gepick (so
vorhanden) bei ihm zu lassen und die fiir eine Reise ins
Gebirge geeigneteren Maultiere zu besorgen.
Die Abreise sollte um den 3. Rahja liegen. Dann bleiben den



Helden, nachdem sie das Gebirge errreicht haben, etwa vier
Wochen, um den Drachen zu suchen.

Allgemeine Informationen:

SchlieBlich kann es losgehen, alles ist bereit. Zur Feier des Tages
ldBt es sich Taphirel nicht nehmen. sein Gemach zu verlassen
und euch drauBen vor dem Turm zu verabschieden. Schwer
stiitzt sich der Alte auf seine Kriicken. doch ist ihm seine
Aufregung anzumerken. Alle Hoffnungen, seinen groBten Wunsch
doch noch zu erfiillt zu sehen, ruhen auf euren Schultern. Mitden
Segnungen der Zwolfe verabschieden er und seine Gehilfen sich
von euch. Noch lange blicken die drei Gestalten euch hinterher,
withrend ihr langsam davonzieht.

Die Reise ins Gebirge:

Allgemeine Informationen:

Nun seid ihr also endlich unterwegs. Die Reise verliuft zunichst
eher langweilig, das Land, durch das ihr zieht, ist nur dinn
besiedelt, je weiter ihr in das Landesinnere von Ysilia gelangt,
desto dder wird es. Bald zieht ihr mehrere Tage hintereinander
auf der holperigen, grasiiberwucherten LandstraBe. ohne auch
nur eine Menschenseele zu sehen. Bisweilen fiihrt euch euer
Weg gar an verwaisten, rauchgeschwirzten Gehdoften und Wei-
lern vorbei. Spuren der Zerstorung bringen euch ins Gedichtnis,
daB just hier vor nunmehr acht Jahren der Zug der Oger wie eine
Welle der Vernichtung iiber den Landstrich hereinbrach.

Spezielle Informationen:

Ysilien zihlte noch nie zu den reichen und dichtbesiedelten
Provinzen des Kaiserreichs. Schuld daran ist sicher die Niihe der
Schwarzen Sichel, denn Orks, Goblins und allerlei anderes
Raubgesindel aus dem Gebirge machen seit je den braven
Siedlern das Leben schwer. Nun aber, nach der schrecklichen
Katastrophe im Jahre 10 Hal. ist der Landstrich noch mehr in
Verruf geraten: Viele haben damals den Tod gefunden. von
denen. die flichen konnten. haben es etliche vorgezogen, sich
woanders Land zu suchen. Zwar bemiitht Herzog Kunibald von
Ehrenstein sich redlich um den Wiederaufbau der Hauptstadt
Ysilia. doch MiBernten, Orkiiberfille und dhnliche Fihmisse
haben dafiir gesorgt, daB der Mut der ersten Stunde sich allmih-
lich in gnnmmige Verzweiflung wandelt. Man war sogar gezwun-
gen. den Aufbau des Palastes fiirs erste ruhen zu lassen. um die
viel dringenderen Arbeiten an einer Stadtbefestigung schneller
beendigen zu konnen. Es werden wohl noch einige Jahre ins
Land gehen. bevor Ysilia zum alten Status zuriickgefunden hat.

Meisterinformationen:

Es bleibt Thnen iiberlassen. ob Sie die Reise quer durch
Tobrien ausgestalten wollen oder nicht. Wenn ja, seien Thnen
die Begegnungstabellen im “Handbuch fiir den Reisenden™
anempfohlen.

Lediglich ein Ereignis muB zwingend stattfinden: Etwa eine
Woche nach ithrem Aufbruch bemerken die Helden, daB je-
mand des nachts um ihr Lager streift. Als sie sich auf die Lauer
legen. erfahren sie auch schnell, wer der Storenfried ist.
niamlich Damiano, der den Helden abenteuerlustig auf eigene
Faust gefolgt ist. Er bittet und bettelt. die Charakiere mogen
ihn doch mitnehmen. Wir hoffen. die Helden fassen sich ein
Herz und gewihren dem Knaben diesen Wunsch. Schicken
die Helden ihn hingegen fort. wird Damiano alles daran

setzen, ihnen weiterhin heimlich zu folgen. Er tritt dann bei
einer passenden spiteren Gelegenheit emmeut in Erscheinung.
Im folgenden gehen wir davon aus, daB sich Damiano bei der
Gruppe befindet. Sollte das anders sein, miissen Sie die Ereig-
nisse entsprechend dndemn.

So die Helden jemanden auf ihrer Reise befragen. ob Isladir
wirklich in der Schwarzen Sichel seinen Hort habe, besteht
eine 25%- Chance (40% in unmittelbarer Nihe des Gebirges),
daB der Befragte dies bestatigt. Woher das Geriicht, der
Drache hause in der Schwarzen Sichel. stammut, ist nicht
bekannt, doch gibt es etliche Leute. die behaupten, eine Spur
des Drachens oder gar ihn selber gesehen zu haben. Isladir
wird fiir beinahe jeden Viehraub, fiir jeden vermiBten Jiger,
jeden auf mysteriose Weise umgekommenen Hirten verant-
wortlich gemacht. und es kursieren die wildesten Geschichten
tiber das Untier.

Das Wetter ist recht gut, bis auf ein paar Regenschauer hemmt
nichis das Vorankommen der Gruppe. So erreichen die Helden
nach etwa 14 Tagen die ersten Ausliufer der Schwarzen
Sichel.

Nun, werter Meister, liegt es an Thnen. Ihre Helden eine Weile
an der Nase herumzufiihren. Wie schon erwihnt, ist von
Isladir keine Spur - geschweige denn eine Schuppe - zu finden,
doch es sollte Thnen gelingen. die Hatz fiir lThre Helden
wenigstens eine Weile spannend zu halten, bis sich der Mond
der Rahja seinem Ende nihert, und die Helden sich ganz
allmihlich ihres Scheiterns bewuBt werden.

Die folgende Auflistung von Zufallsbegegnungen und -ereig-
nissen soll Ihnen bei der Ausgestaltung der Suche helfen. Sie
sollten iibrigens nicht jeden Tag der etwa vier Wochen wiih-
renden vergeblichen Suche ausspielen. schlieBlich wollen Sie
lhre Spieler unterhalten und nicht langweilen.

Plotzlicher Wettereinbruch:

War es eben noch trocken und warm. so zieht plotzlich ein
heftiges Gewitter auf. Binnen weniger Augenblicke seid thr
naB bis auf die Knochen. Bei einer gelungenen Sinnenschir-
fe-Probe +3 gelingt es euch gerade noch rechizeitig. emnen
Unterstand oder eine Hohle (bei 19-20 ist die Hohle von einem
ungastlichen Biren bewohnt) zu finden und einigermaBen
glimpflich davonzukommen.

Ansonsten gilt es, schnellstens die Kleider zu wechseln und
sich aufzuwirmen.

Verirrt:

Ihr stellt fest. daB ihr den Pfad verloren habt. Es bedarf einer
Orientierungsprobe +5, um ihn wiederzufinden. MiBlingt die
Probe, reduziert sich das Marschtempo der Gruppe fur diesen
Tag auf die Halfte, auBerdem ist eine Kletterprobe +6 vonno-
ten, um schwierige Stellen sicher zu iiberwinden. Schlagt
diese fehl, erleidet der Stiirzende 2W6 Schadenspunkie.

Jager:

Ihr trefft eine Jagerin, die sich gerade iiber einem Lagerfeuer
ein Kaninchen zubereitet. Die Waidfrau ist fur 1 S pro Tag
bereit, euch durch das Gebirge zu fithren. In ihrer Begleitung
entfallen alle Orientierungsproben. Von Isladir hat die Jagerin
gehort, sie weib auch ein paar Geschichten iiber seine Untaten
zu erzihlen. versichert aber. daB sie nur glaubt, was sie auch
gesehen hat.
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Goblins:

Ihr seid in das Gebiet eines Goblinstammes geraten. Eine
Horde (4W6) legt euch einen Hinterhalt, um euch aus der
Gegend zu vertreiben.

Mit sehr groBem Vermittlungsgeschick mag es den Helden
gelingen, die Schamanin des Stammes. Mata Hrungsa. oder
den Hiuptling Shraa®Rasha davon zu iberzeugen. daB sie dem
Stamm nichts Boses wollen. Mata Hrungsa ist klug genug. um
aus eventuellen Fragen der Helden zu erkennen. dall der
Stamm von der WiBbegier der Helden profitieren kann.
Gegen entsprechende “Geschenke”, vor allem Proviant. blan-
ke Waffen, aber auch Amulette. Zauberstibe und andere
bedeutsam aussehende Gegenstinde, weill sie folgendes in
gebrochenem Neuaventurisch zu berichten: “Stamm hungert.
Der groB Wurm iiber Berge fliegt und will Saali Triphaa. was
sind Leut von Stamm. fressen. Hat Drach Hohle. drei Tag von
hier. da...!” (Sie deutet nach Norden) “Niemals schlaf, der
nie!”

Den anderen Goblins ist im Ubrigen anzumerken. daB die
Geschichten ihrer Schamanin auch fiir sie ganz neu sind,
verwirn kratzen sie sich am Kopf, tippeln nervos hin und her.
reifen Mund und Augen auf, wagen offensichtlich aber nicht.
Mata Hrungsa, der Hiiterin der Weisheit, zu widersprechen.
Eine Menschen-(Goblin-7) kenntnisprobe+4 geniigt, um den
Helden den Schwindel zu offenbaren.

Fir den Fall. dabB die Volkerverstindigung miBlingt, bzw. die
Helden. erziimt iiber die Liigengeschichten, sich auf die Scha-
manin stiirzen. hier die Werte der Goblins:

Die Werte der Goblins (erfahrene Goblinjdger):
MU7;KL7;CH3;IN8; GE 13; FF 8; KK 9; LE 26: AT 10;
PA7: RS 1; TP 1W+3 (Speere, Keulen): GST 1; AU 40;
MR -2

Fir die Schamanin und den Hauptling magen Sie die Werte haher anset-
zen. Die Schamanin verfiige zudem iiher eine Art “Angestzauber™ , mit dem
sie Helden mir miedriger MR (kleiner als 4) in wilde Pamk verserzen kann

Sollten die Helden den Goblins zu sehr zusetzen, ergretfen diese die Flucht

Die Werte der Goblinrauber (Goblinveteranen):
MU 9; LE 31; AT 13; PA9; RS 2; TP 1W +3 (Sabel); GST 1;
AU 45: MR 4

Die Gobiins ztehen es vor. zu fliehen. wenn sie entdeckrwerden. Gelingt es
thnen, die Wache -u aberlisten oder sich an thr vorbeizuschleichen,

entscheiden Sie dariiber, welche Gegenstande abhanden kommen

Borkenbar:

Eine Birin mit thren zwei Jungen kreuzt an einem Wildbach
den Weg der Helden. Falls sich diese nicht gemessenen
Schrittes zuruckziehen, greift die Bérin. die ihre Jungen be-
droht sieht, an und liBt erst von den Helden ab, wenn sich diese
eindeutig aus ithrem Revier zuriickgezogen haben. oder wenn
sie schwer verletzt ist.

Werte der Bdrin:

MU 20°; AT9""; PAB; LE35: RS 4. TP 2x (1W+3)(""). GS 8;
AU 60; MR -4

“da die Barin ihre Jungen beschatzr, gilt der erhohre Murwert

“* gin Borkenbdr hat zwei Antacken pro Kampfrunde

Krauterfund:

Einer der Helden findet bei der Suche nach Nahrung oder
Feuerholz Vierblatt bzw. Glanzbeere (bei einer | - 17 handelt
es sich um das heilkriftige Vierblatt, bei 18 - 20 um die sehr
dhnliche, giftige Glanzbeere). Verlangen Sie eine Pflanzen-
kundeprobe +8. damit der Held das Gewichs identifizieren
kann. An der Pflanze befinden sich 4W6 Beeren. diese lassen
sich von fachkundiger Hand auch zu einem lianger haltbaren
Saft einkochen.

Vierblau stillt Blutungen und bringt je frischer Beere IW6 LP
zuriick. Glanzbeere hingegen ist ein leichtes Gift. welches
W6 LP raubt.

Elfen:

Die Helden begegnen Waldelfen auf der Pirsch. Die drei - zwei
Minner und ein halbwiichsiges Elfenmidchen - sind wie die
meisten ihres Volkes gastfreundlich. doch machen sie im Ver-

Schwieriger Steig:

Ein Gerollhang fordert das
kletterische Konnen der
Helden. Nur eine gelunge-
ne Kletterprobe+8 (+4. wenn
sich die Helden anseilen)
bringt sie sicher iiber den
gefihrlichen Hang. sonst
droht der Absturz (1 W+4
SP.eine gelungene GE-Pro-
be+8 kann den Sturz abfan-

gen.

Goblinrauber:

Eine der dem fahrenden
Wanderer vertrauten und
verhabBten Goblinriduberban-
den (W6 +5 Goblins) hat
sich auf eure Spur gehefiet.
Sie versuchen des nachts,
eure Wache zu uberwiilu-
gen(oder wegzulocken)und

lauf ihrer Unterhaltung mit den Helden keinen
Hehl daraus. wie wenig sie von der Art der
Menschlinge halten. Keine Gelegenheit wird
ausgelassen. tber die Menschen und ihre
Lebensweise eine spottische Bemerkung oder
einen Scherz zu machen. Der Hohepunkt der
Ausgelassenheit ist erreicht. wenn einer der
Helden die Elfen iiber den Drachen befragt:
“Wie kann nur ein Mensch glauben, in dieser
Gegend lebe ein Kaiserdrache!?”

Schatzsucher:

Ein einsamer Zwerg begegnet den Helden.
Der Bursche ist mirmisch und wortkarg wie
nicht wenige seines Geschlechtes. doch laBt
die Ausriistung, die er seinem Esel aufgeladen
hat. auch ohne Worte erkennen. daB es sich bei
diesem Vertreter des Kleinen Volkes um ei-
nen Schatzsucher handelt, der auf eigene Faust
in den Bergen schiirfti. Auch der Zwerg be-
zweifelt heftig, dab es in dieser Gegend einen
Drachen gebe. doch fragt er die Helden ein-

cuer Gepiick zu stehlen.
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men in seinen Augen verril. dab er sich recht bald ebenfalls auf
die Suche nach dem legenddren Drachen und seinem Hort
machen wird.

Orkbande:

Unvermittelt ergieBt sich tiber die Helden eine Gerdllawine
(Bei einer gelungenen Gewandtheitsprobe 1W SP ansonsten
IW+4 SP). Ursache fiir den hiiBlichen Zwischenfall ist eine
rauberische Orkbande. die es in erster Linie auf die Maultiere
und das Gepick der Helden abgesehen hat.

Noch bevor sich die Helden wieder aufrappeln, stiirzen sich
1W+3 Orks unter wildem Gebriill auf sie.

Die Werte der Orks (erfahrene Orkriuber):
MU 10;LE23; AT 11 PA7; RS 3; TP 1W +3 (Keule); GST 1;
AU 50: MR -9

Auch die Orks kampfen micht bis zu threm Untergang . Spatestens wenn die

Hdlfte von thnen darniederlicgr, ergreifen sie die Fluchr.

Oger:

Schon die in der Sonne bleichenden Knochen auf dem Berg-
hang lassen nichis Gutes ahnen, zudem hingt ein iibler Geruch
nach Verwesung in der Luft. Knochen von allerlei Getier
finden sich: von Hirsch und Reh ebenso wie von Raubkatze
und Biir, ein paar Gerippe von menschlichen Wesen, aber auch
Orks und Goblins haben hier ein offenbar scheuBliches Ende
gefunden.

In einer Hohle hangaufwiirts hat sich ein Oger niedergelassen.
An der Art seiner Speise erkennt man, dab er nicht gerade seine
besten Zeiten erlebt. wenn er in seiner Not darauf verfillt. auch
schnode Tiere zu erjagen.

Wir wollen es lhnen iiberlassen. ob Sie die Heldengruppe mit
dem ausgehungerten Oger konfrontieren mochten. Finden Sie.
daB die Gruppe nicht stark genug ist. sich einem solchen
Gegner zu stellen, beschriinken sie sich daruf, die Gefihrten
mit angehaltenem Atem an der Hohle vorbeischleichen zu
lassen. Ansonsten wiirden wir vorschlagen. daB der Oger in
der Dammerung just von einem Beutezug zuriickkehrt. einen
leblosen Ork hinter sich herzerrend. Der Anblick einer ganzen
Herde kostlichster Speisung ldBt dem gierigen Ungeheuer das
Wasser im Munde zusammenlaufen: Kurz entschlossen labt
es seine Beute fahren und stiirzt sich auf die Heldengruppe.

Die Werte des Ogers:
MU 19;LE49; AT9; PA5; RS 3; TP 2W/2W +6 (Faust/Keule):
GS 10; AU 30: MR -1

Elfen mub. bevor sie sich auf den Riesen stiirzen konnen.
zuniichst eine Selbstbeherrschungsprobe gelingen. ansonsten
macht ihnen der Gestank des Ogers so sehr zu schaffen, daBi
ithre AT/PA - Werte im Nahkampf fur die Dauer des Gefechtes
um je 3 Punkte sinken. Kommt es gar zu einem Patzer (2 x eine
20) bei der Selbstbeherrschungsprobe, ergreift der EIf die
Flucht.

Der Oger kampft bis zum bitteren Ende. Flucht oder gar tak-
tischer Riickzug sind Begriffe. die in seinem beengten Geist
keinen Platz haben.

Vor und in der Hohle des Ungeheuers finden sich etliche ver-
rostete Waffen, dazu eine Handvoll Miinzen unterschiedlicher
Pragung (insgesant 8 D). eine Mantelfibel aus Kupfer (55) und
ein silberner Ring (6 S). Es kostet allerdings jeden Helden eine

Selbstbeherrschungsprobe+3 (Elfen +6). die erbirmlich stin-
kende Behausung des Menschenfressers zu betreten. Fiir jede
Spielrunde, die ein Held in der Hohle zubringen will. mubl ihm
eine KK-Probe+4 gelingen. ansonsten kann er gegen die auf-
steigende Ubelkeit nicht mehr ankampfen und muB die Kaver-
ne verlassen. Es dauent 10 Spielrunden. bis alle Gegenstinde
gefunden sind.

Krautersammler:

Die Helden treffen einen Krautersammler. Er kann den Helden
nicht nur mit einigen Heilkrdutern Threr Wahl dienlich sein
(Qualitér gut, Preise mittel), sondern ithnen auch eine duberst
farbige Geschichie iiber den Drachen Isladir erzdhlen. Der
Mann will von einem seiner Vetter gehort haben, daB dieser
den Drachen leibhaftig zu Gesicht bekommen hat, und zwar
etwa funf Tagesmarsche von hier, nahe einem kleinen Berg-
dorf mit Namen Ingrimmslob. Von einem Hiigel aus habe sein
Vetter beobachtet. wie der Drache aus den Weiten des Him-
mels herabstieB, geradewegs auf das einsame Gehoft eines
Bergbauern. Feuer habe er gespien. und unter Gefauche und
Gebriill sei das Untier in die Ziegenherden gefahren, habe drei
Geillen gleich auf einen Schlag verschlungen und weitere vier
in seinen Fingen davongetragen. Das Scheusal miisse seinen
Hort wohl nahe einem Gipfel, den man den Hohen Recken
nennlt. haben. dort werde man gewiBlich die Hohle finden. in
der die Bestie sich versteckt hat.

Der Kriutersammler kann den Helden den Weg zum Hohen
Recken weisen. fithren will er sie jedoch nicht.

Luchs:

Aus den Augenwinkeln beobachtet ihr, wie ein Luchs euch
seitlich des Weges iiber die Felsen folgt. Das Tier wird kaum
eine solch groBe Gruppe angreifen. wohl aber einen nachtli-
chen Versuch wagen. ein Maultier zu reiBen oder sich iiber den
Proviant der Helden herzumachen.

Feilscher/Grolm:

Bei einer Gebirgshiitte begegnet ihr zwei Grolmen. die, eben-
so wie ihr. dort Rast zu machen wiinschen. Die Kerlchen sind
recht schweigsam, mustern die Helden aber aufmerksam. Die
beiden Grolmminner tragen gute Reisekleidung und jeder ein
beachtliches Biindel auf dem Ricken. Man darf annehmen,
daB es sich um Feilscher auf Handelsfahrt handelt. Bewaffnet
sind sie nicht, lediglich kurze Dolche stecken in ihren breiten.
kupferbeschlagenen Giirteln.

Wie die restliche Nacht verlaufen wird. hingt davon ab. ob
thre Helden auBergewohnliche oder wertvolle Gegenstinde
(Waffen. Schmuckstiicke. Amulette, Gotterbilder, etc.) offen
mit sich tragen. Bemerken die Feilscher einen solchen Gegen-
stand. werden sie ihr Schweigen brechen und versuchen, mit
dem Besitzer des Stiicks handelseinig zu werden. Zu bieten
haben sie einige vorziigliche Heiltriinke und Salben. fein
gearbeiteten Bronze- und Kupferschmuck sowie ein Amulett.
das angeblich vor der Macht des Bosen schiitzt. Es handelt
sich dabei um eine flache Scheibe aus Mondsilber. in die
etliche Sterne, Wellenlinien und allerlei arkane und religitse
Symbole getrieben sind. Das Schmuckstiick ist sehr schon.,
bietet allerdings nicht den versprochenen magischen Schutz.
Dies ldbt sich jedoch erst durch eine eingehende arkane
Priifung feststellen (Kosten: 8 ASP).

Sollten Held und Feilscher nicht handelseinig werden. hiangt
es sehr von der AubBergewohnlichkeit des Stiickes ab, welches
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die Koboldverwandten begehrten. Wiirfeln Sie mit dem W20,
bei einer 1-5 gefillt den Grolmen der Gegenstand so gut. daB
sie alles tun werden, ihn zu bekommen. Bei einem anderen
Ergebnis belassen es die Feilscher bei ihrem fehlgeschlagenen
Versuch, den Gegenstand zu erwerben.

Da die Grolme wahre Meister der Beherrschungszauber sind
{@hnlich den Kobolden, wird auch von Grolmen behauptet. sie
seien “fleischgewordene arkane Kraft™. Sicher ist. daB sie zu
einem alten Erdvolk gehoren. welches tiber machtvolle Zau-
ber verfiigt), diirfte es ihnen keine groBe Schwierigkeit berei-
ten, sich das begehrte Stiick anzueignen. es sei denn, lhren
Helden sind die Grolme aus Geschichten oder aus eigenen
Erlebnissen bekannt. So die Gruppe noch keine Erfahrung mit
Grolmen hatte, erlauben Sie jedem Helden eine KL-Probe+4.
Gelingt diese, fillt ihm ein. was er irgendwann einmal iiber das
Volk der Feilscher gehort hat: namlich daB man sich vor den
kleinen Kerlen in Acht nehmen muB, daB man sie keineswegs
trotz ihres friedfertigen Aufiretens unterschitzen darf. ja. daB
sie ganz durchtriebene Schufte seien, die vor keiner Schurke-
rei zuriickschreckten, wenn es ums Gold ginge und daB sie
selbst thre Kinder verkaufen wiirden. Auch geriete ein Handel
mit ihnen stets zum Nachteil: Die kleinen Schufte verstiinden
es wohl, einen iibers Ohr zu hauen. Vor allem aber solle man
sich vor ihrer Zauberkraft hiiten. die die Fihigkeiten manchen
menschlichen Magiers bei weitem iibertrifen.

So die Helden keine VorsichtsmaBnahmen gegen den zu er-
wartenden Raub getroffen haben. machen sich die beiden
Feilscher nichtens, nachdem sie die Gruppe mit einem wir-
kungsvollen Zauber auBer Gefecht gesetzt haben. mit ihrem
Raubgut davon. Die Chancen, die beiden in diesem Abenteuer
noch einmal wiederzutreffen, sind denkbar gering. eine Ver-
folgung zwecklos. Zu geschickt wissen sich die Grolme in
diesem Terrain zu bewegen, auch stehen ihrem Vollk viele
Schlupflécher offen. die den Menschen verschlossen bleiben.

Harpyie:

Unvermittelt erschrillt gellendes, kriichzendes Geschrei. so
miBtonend und unheimlich, daB euch die Haare zu Berge
stehen. Als ihr euch vorsichtig nach der Quelle fiir diesen
scheuBlichen Laut umseht. erblickt ihr. liber euren Kopfen in
einer Felswand hockend. eine Harpyie. Der schreckenerre-
gende Anblick dieser Chimire, halb Frau, halb Greif. der
offenkundige Wahnsinn, der aus ihren Augen blitzt. 1aBt euch
unwillkiirlich erschauern. Triige schiitielt die Kreatur ihre
Federn, breitet die Schwingen zu beachtlicher Breite, gefihr-
lich blitzen die Krallen an den starken Fingen...

Die Helden haben Gliick. die unselige Kreatur ist nach ihren
MaBstiben satt und zufrieden. Von sich aus wird sie den
Helden kein Leid zufiigen. sondern sich damit begniigen, sie
eine Weile mit ihrem schrillen. markerschiitternden Geschrei
zu verfolgen. Falls ein unvorsichtiger Held aber die Nerven
verliert und einen Pfeil oder auch nur einen Stein nach dem
abscheulichen Geschopf wirft (und trifft), verliert das Scheu-
sal augenblicklich seine Triagheit. Mit kriftigen Fligelschli-
gen erhebt es sich in die Luft und fihrt auf die Helden nieder.
Sobald einer der Helden unter ihren Krallen zu Boden sinkt.
liBt die Bestie befriedigt von thren Opfern ab und fliegt
gemichlich davon.

Werte der Harpyie:
MU 18; LE 50; AT 15/1°; PA 10;: RS 2; TP 1W +4; GS 15/1;
AUB5; MR 10

*Wiirfelr der Meister eine | bei der Anacke, fithrt die Harpyie einen
Stwrzangriff durch. Wird dieser nicht mit einer “guten” Parade abge-
wehrt, wird das Opfer von der Harpyie gepackt und davongetragen. Erst
nach einer Weile des Fluges ldpe sie ihr Opfer gedankenverloren wieder
fallen - es erleider 3 W SP durch den Sturz



Der erste Tag/Isyaharin

Die Leiche

Allgemeine Informationen:

Staubbedeckt und mit ausgedorrten Kehlen trotiet ihr eures
Weges. begleitet vom monotonen Lied der Grillen. Die mittig-
liche Praiosscheibe brennt erbarmungslos auf euch hernieder,
macht die Wanderung zu einer Qual. Seit einigen Tagen schon
ist es so heiB, unziemlich heib fir diesen Landstrich und ebenso
ungewohnlich fir den spiten Rahjamond. Aber halt. ist der
Rahja nicht seit gestern voriiber?

Meisterinformationen:
“«...Mehe demjenigen aber, der die Tage des |
Namenlosen nicht achtet, der auj scinen
Weqen fortfahre, als sei's cine den Jwolfen
geweihte Jeit, deun grofes Unheil wird aunj
il herniederjahren, von all dem ibel, wel-
ches in dieser Spannce in unbandiger Krajt
iiber Dere herrscht, von all den unhyeiligen
Qreaturen, welche in ungegiigelter Wut die
NRechtglanbigen heimsuchen, sic ju verder-

ben...”
fentnommen den Chroniken von llsaris)

Diese Weisheit ist Thren Helden gewiB schon von Kindesbei-
nen an beigebracht worden, und das aus gutem Grund: Die Na-
menlosen Tage bergen Schrecknisse. wie wohl kein Mensch
sie sich in ihrer ganzen Fiirchterlichkeit ausmalen kann: Tiere
und Menschen geraten in Raserei. Ungeheuer verlassen ihre
Horte und suchen die Dorferheim. Geister. Untote und Didimonen
jagen ungeziigelt iiber das Land. Wohl dem. der nur von
Alptriumen gequilt wird, er ist noch glimpflich davon gekom-
men.

Nicht jeder wird zu dieser Zeit von Greueln heimgesucht: Vor
allem in den groBen Stidten zeigt sich die groBe Zahl unbe-
eindruckt von den driuenden Gefahren und geht wie gewdhn-
lich den Geschiiften nach. Doch gewiB ist, daB an diesen Tagen
mehr Verbrechen geschehen als an anderen Tagen, dal Menschen
spurlos verschwinden, obwohl sie sich auf sicheren Pfaden
bewegten, daB ein stiller, friedlicher See unversehens einem
geiibten Schwimmer zum Schicksal wird. Und das einfache
Landvolk ist sich der drohenden Gefahren stets bewuBt, man
riickt niher zusammen in der dorflichen Gemeinschaft, in der
Hoffnung, dort Trost und Schutz zu finden und gemeinsam
dem Grauen besser entgehen zu kénnen.

Auch den Helden mag es gar nicht gefallen, wihrend der Na-
menlosen Tage reisen zu miissen, doch wollen wir stillschwei-
gend davon ausgehen, daB der groBte Teil der Gruppe sich
schon solchen Gefahren gegeniiber sah. dab sie ithre Angstund
thre Bedenken meistern konnen und sehr aberglaubische Naturen
umzustimmen vermdagen.

Sie miissen auf jeden Fall verhindern, daB die Gruppe vor dem

ersten Tag des Namenlosen Unterschlupf sucht. Dies sollte
auch gelingen, ohne daB Thre Ausfithrungen unplausibel wir-
ken: Nahe der Schwarzen Sichel siedeln nur wenige Bauern,
Fallensteller und Kriiutersammler, es mogen Tage vergehen.
bevor man auf eine menschliche Behausung st6Bt. Und ein
natiirlicher Unterschlupf wie eine Héhle kann durchaus schon
von einer grimmigen Bergléwin und ihren Jungen oder gar
einer Biirin bewohnt werden.

Allgemeine Informationen:

SchlieBlich, nachdem ihr Schritt um Schritt euren Weg in pfad-
loser Wildnis gesucht habt, stoBt ihr auf eine, wenn auch schlech-
te StraBe, der ihr in Richtung Rahja (Osten) folgt. Nun geht das
Wandern schon etwas leichter vonstatten, auch wenn die Hitze
euch noch driickender erscheint als eben noch.

Dann aber zerreiBt ein greller Blitzstrahl etwa 300 Schritt vor
euch unvermittelt den strahlend blauen, wolkenlosen Himmel,
gefolgt von einem markerschiitternden, vielstimmigen Schrei,
als schrien tausend gemarterte Kehlen zugleich ihre Pein heraus.
Thr vermdgt nicht zu sagen, ob es Tier oder Mensch war, dem
dieser Laut entsprang. Dann aber wird es still, unnatiirlich still.

Meisterinformationen:
Mit aller Wahrscheinlichkeit wird ein Blitzstrahl alleine Hel-
den von solcher Erfahrung kaum in Angst und Schrecken
versetzen, sei das Ereignis auch noch so stimmungsvoll ge-
schildert.
Aber der Feuerstrahl und der Schrei sind nicht die einzigen
unvermittelten Ereignisse: Im selben Augenblick gerat die
astrale Sphire durch einen gewaltigen Kraftwirbel in Aufruhr,
der fiir jeden magisch begabten Charakter in der Gruppe zu
spiiren ist. Magier verspiiren plotzlich stechende Kopfschmer-
zen, derer sie sich kaum erwehren konnen. bei Elfen. Hexen
und Druiden kommt zudem noch ein Gefiihl der Ubelkeit und
ein plotzlich aufflammendes Entsetzen hinzu. Geweihte iiber-
kommt gar ein Gefiihl des Schmerzes und der Beklemmung,
als wolle ihnen jemand das Herz in der Brust zusammenpres-
sen. Nur eine gelungene Kraftprobe kann sie davor bewahren,
die Besinnung zu verlieren.
Auch der junge Damiano windet sich in Schmerzen auf dem
Boden, schreit aus voller Kehle.
Diese Folgen halten nur wenige Augenblicke an. doch werden
sie hoffentlich ihre Heroen in helle Aufregung versetzen. Ver-
heimlichen Sie den Helden nicht, daB ein arkaner Wirbel wie
dieser nur von einer sehr groBen Macht herriihren kann. Von
welcher Ant die Macht aber ist. bleibt den Helden fiirs erste
verborgen.

Allgemeine Informationen:

Vorsichtig nach allen Seiten lauschend. nihert ihr euch der
Stelle. an der ihr den Einschlag des Blitzes vermutet. Totenstil-
le liegt tiber dem Land. Kein Vogelruf, nicht ein Grillenzirpen...
Da fillt euer Blick auf einen kleinen. unscheinbaren Vogel, der
tot auf dem Weg liegt. Die kleine Zunge hidngt ihm aus dem
aufgesperrten Schnabel. seine Augen quellen aus dem Képfchen
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hervor. Und da. uberall tote Heuschrecken. Ameisen. Wildbie-
nen und dort sogar ein Karnickel. seltsam verdreht liegt es im
Gras.

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden sich genauer umsehen. werden sie tiberall
verendete Insekten, Vogel und Kleinsduger finden. die allesamt
keinerlei duBere Verletzung aufweisen.

Meisterinformationen:
Grund dafiir ist. Sie konnen es schon erraten. der geheimnis-
volle arkane Wirbel, bzw. die Kraft, die dahinter steckt.
welche alles Leben in einem Umkreis von 13 x 13 Schritt auf
einen Schlag totete - doch nun zum eigentlichen Ziel dieses
ibernatiirlichen Angriffes:

Allgemeine Informationen:

Dichtes Buschwerk versperrt euch die Sicht. Noch konnt ihr
nicht sehen, wo der Blitz eingeschlagen haben mag. Ihr folgt der
StraBe. die einen scharfen Knick rund um einen Felsblock von
etwa 12 Schritt Hohe macht. Auf der der Praiosscheibe zuge-
wandten Seite des Felsbrockens liegen zusammengekriimmt
drei tote Purpurechsen.

Spezielle Informationen:

Die kaum einen halben Schritt messenden Echsen gleichen auf
frappierende Weise dem gefiirchteten Purpurwurm, weshalb sie
auch diesen Namen tragen, doch das ist das Einzige, was ihre Arnt
mit jener der Drachen verbindet. Die sechsbeinigen, grazilen
Tiere sind vollkommen harmlose Insektenfresser. Man kann aus
ihrer Haut mit einiger Miihe einen Purpurfarbstoff gewinnen.
welcher sich mit dem der Purpurschnecke qualitativ aber nicht
vergleichen labi.

Allgemeine Informationen:

Vor euch auf der StraBe. unmittelbar hinter dem Felsblock, der
euch bisher die Sicht versperrt hat, liegen die reglosen Korper
eines Pferdes und eines Mannes. Euer trauriger Verdacht hat sich
schnell bestitigt: Auch diese beiden sind tot.

Es muB ein grauenvoller Tod gewesen sein - die von Entsetzen
verzerrie Miene des Mannes gibt euch ein beredteres Zeugnis
davon, als Worte es konnten.

Der Mann, ein schwarzhaariger, hochgewachsener Vierzigjih-
riger, trigt ein einfaches Reisegewand aus grauem Leinen. dazu
hochgeschniirte Ledersandalen. Um die Stirn hat er ein dunkel-
blaues Band gewunden. In seinem Giirtel steckt ein breites,
schmuckloses Messer. Die Hinde des Toten sind um ein Amu-
lett oder ein Medaillon gekrallt, welches er an einer goldenen
Kette um seinen Hals triigt. Das wenige Gepick des Mannes ist
in einer dicken Rolle hinten am Sattel des Pferdes festgebunden.
Alles in allem scheint es sich bei dem Toten um einen wenig
betuchten Reisenden zu handeln. vielleicht ein wandernder
Handwerker oder ein Bote, doch will sich eines nicht ganz in
dieses Bild fiigen, denn auch ohne groBe Fachkenntnisse ver-
mogt ihr zu erkennen. daB es sich bei dem Pferd des Mannes um
ein recht wertvolles Tier handelt.

Spezielle Informationen:

Bei genauerer Untersuchung stellen die Helden fest, dabB die
Haut des Mannes, ausgehend von seiner Brust bis hin zu den
Fingerspitzen. mit flammenartigen, blutroten Malen gezeichnet
ist. AuBerdem entstellen etliche Prellungen den Korper. am
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linken Schenkel ist eine Stichwunde zu sehen. Keine der Verlet-
zungen erscheint todlich: Woran der Mann gestorben sein mag,
konnen die Helden nicht feststellen.

Das Pferd zeigt keinerlei dullere Verletzung - es ist ledighch
staub- und schweiBbedeckt. wie nach einem scharfen Ritt.
Nur mit einer Kraftprobe kann es gelingen, die linke Hand des
Toten von dem Medaillon zu lésen: Das goldene Schmuckstiick
ist in den Hinden des Mannes zerschmolzen und das heiBe
Metall hat sich tief in die Handfliachen eingebrannt. Nur andeu-
tungsweise vermag man noch die Pragung des Amulettes erken-
nen: die verschwommenen Umrisse einer Schwinge, etwas
deutlicher das Gesicht eines Jiinglings mit einer Lowenmihne
und dariiber. kaum noch zu erkennen. eine strahlenformige
Krone.

Gwindor von Honingen

Meisterinformationen:
Sie sollten Ihren Helden eine um 3 Punkte (Elfen +5) er-
schwerte Totenangst-Probe abverlangen. bevor sie sich daran
wagen, den Leichnam genauer zu untersuchen. So griBlich ist
das in namenlosem Schrecken entstellte Antlitz des Toten
anzusehen. daB selbst hartgesottenen Kampen unwohl wird.
Sollten alle Helden diese Probe verpatzen. konnen sie es mit
einer Mutprobe, die um den AG-Wert des Helden erschwen
ist, erneut versuchen.
Wabhrscheinlich werden die Helden nicht lange iiberlegen
miissen, um zu erkennen, daB es sich bei dem Amulett um ein
Praiossymbol handelt. Zwar ist die kiinstlerische Ausgestal-
tung der Gottersymbole von Landstrich zu Landstrich ver-
schieden. auch hat sie sich im Laufe der Zeit veriandert, doch
der Greif bleibt stets das Symbol des Gotterfiirsten. Weitere
GewiBheit mogen die Helden finden. so sie das Stimband des
Toten entfernen. Darunter verbirgt sich eine wahrhaft meister-
liche Tadtowierung. die das Bild eines die Fliigel spreizenden
Greifen vor einer flammengekrinzten Sonnenscheibe zeigl.
Bei dem Toten handelt es sich um Gwindor Praiosstolz Linne-
weber. Praiosgeweihter und zweiter Tempelvorsicher der
Heiligen Hallen zu Honingen. Gwindors 41-jihriges Leben
verlief bisherin wohlgeordneten Bahnen: Der gebiirtige Havener,
dritigeborener Sohn einer gutsituierten Kaufmannsfamilie.
war schon von je her fir den Tempeldienst bestimmt und
wurde mit sechs Jahren in die Obhut der Praiosdiener von
Havena gegeben. Er erwies sich als recht anstellig. den Zwol-
fen inbriinstig zugewandt und dazu als begnadeter Prediger.
dem die Leute nicht nur ihre Ohren. sondern auch ihre Herzen
offneten. Was lag also niher. als den jungen Priester nach
seiner Weihe eine Weile durch das Land wandemn zu lassen,
um die Glidubigen allerorten an die groBmiichtige Gegenwart
Praios zu gemahnen und Ungldubige dem rechten Glauben
zuzufiihren.
Gwindor zog 9 Jahre durchs Land und predigte seinen Glau-
ben im Orkland ebenso wie in der wilden Khom. bei den
Nivesen ebenso wie bei den Mohas. Dann aber zog es ihn in
seinen Heimattempel zuriick. Seine Taten hiitten gewiblich
ausgereicht. ihm einen angesehenen Platz in der Geweihten-
schar des Praiostempels zu Havena zu verschaffen., man
sprach sogar von der Moglichkeit., ihm spiter einmal das Amt
des Hochgeweihten anzutragen. doch ungliicklicherweise schlug
Gwindor sich in einer Tempelintrige um das Amt des Trigers
des Sonnenszeplers auf die falsche Seite, und so fand er sich



bald wieder auf der StraBe. mit einem Empfehlungsschreiben
an den Tempelvorsteher zu Honingen. unter dessen Obhut er
fiirderhin gestellt wurde.

In Honingen wurde der Geweihte freundlich aufgenommen,
doch man kann sich vorstellen, dal das Amt des zweiten Tem-
pelvorstehers einen weitgereisten Geweihten wie Gwindor
nicht auszufiillen vermochte. So verwandte Gwindor die Zeit,
die ihm neben dem Tempeldienst blieb. fiir Studien auf der
Suche nach Wegen. den Ruhm Praios” zu mehren. Seine
Aufmerksamkeit galt dabei von Anfang an dem grofen Wider-
sacher des Gouterfiirsten und seiner gottlichen Geschwister:
Dem Namenlosen und vor allem seinen listerlichen Anhiin-
gern hatte der Geweihte den Kampf angesagt. Er suchte voller
Eifer nach einem Weg, dem verfluchten Goit und seinen
Anbetern einen entscheidenden Schlag zu versetzen, dem
goldenen Praios zum Triumphe. Doch gewiBlich auch sich
selbst zum Nutzen, denn eine solche Tat wiirde ihm die Macht
geben. an jenen. die sich fir seinen Sturz in Havena schuldig
zeigten, Rache zu iiben.

Zuniichst wurden seine Bemiihungen nur spirlich belohnt:
Gwindor spiirte zwar einige Anbeter des listerlichen Gottes
auf, fiihrte sie threr gerechten Strafe zu und zerstorte ihre
geheime Kulistitte, doch all dies war kaum dazu angetan, ihm
griBeren Ruhm einzubringen. wurden dhnliche Taten doch
auch anderswo von anderen Geweihten erbracht.

SchlieBlich aber stieB der Geweihte auf eine uralten Schrift,
die er, sei es durch Zufall oder die Fiigung der Zwolfe,
heimlich von einer alten Hexe erwarb. um den Preis, die Alte
vor der Verfolgung durch die Brider vom Bannstrahl zu
schiitzen. In diesem Buch fand Gwindor Beschreibungen vom
Kulte des Namenlosen, die ihn in helle Aufregung versetzten,
glaubte er doch, endlich das lang Gesuchte gefunden zu haben.
Die Schriften, verfat von einem Unbekannten, bargen Kunde
davon, wie man einstens, kaum ein Jahrhundert. nachdem die
ersten Siedler ihren FuB auf aventurischen Boden gesetzt
hatten. sich in der Verehrung des Namenlosen erging, spra-
chen von Kultstitten in allen groBeren Ansiedlungen, von
grauenvollen Blutopfern und michtigen Wundern,

Vor allem aber fesselte Gwindor die Schilderung, wie sich der
Namenlose seinen obersten Geweihten offenbarte und ithnen
auftrug, ihm zu Ehren ein Ritual zu vollziehen, ein Ritual,
erschreckend und faszinierend zugleich, eine Beschworung
von fiirchterlichen Folgen. denn Ziel dieses Rituals war es. zu
erwirken, daB Praios Scheibe sich nimmermehr tiber den
Horizont erhebe und Dunkelheit herrsche, dem Namenlosen
zum Wohlgefallen. Der Schreiber hiillte sich in Schweigen.
was den genauen Ablauf oder die Beschworungsformeln der
Zeremonie anging. sei es. weil er nicht wiinschte, daB solches
Wissen an die Nachwelt iiberliefert werde, sei es, weil er iiber
keine genauen Kenntnisse verfiigte. Wohl aber erwihnte er.
daB das Ritual am letzten Tag des Namenlosen. in der Sprache
seiner Anhiinger Shihavazad geheiBen, vollzogen werden
miisse, denn an jenem Tage sei der Zomn des namenlosen
Gottes am groBten. seine Macht aber so unermeBlich wie sein
Zorn. Shihayazad aber sei der Name eines michtigen sieben-
gehomten Didmons, und seiner Macht bediirfe man, jenes
groBe Ritual zu vollenden. Um den Damon zu sich rufen zu
konnen. habe der Namenlose seinen Priestern ein Artefakt
gegeben. welches ihnen Macht iiber die Kreatur des Schrek-
ken gebe, eine Statuette, ein Abbild des Shihayazad. Ohne
diese Figur ist es nicht moglich, den Ddmon an sich zu binden.
Der unbekannte Verfasser berichtete weiter. daB jenes kaum

daumenlange Figiirchen nun aber vor vielen Jahren den finste-
ren Kultisten von tapferen Rechigldubigen entrissen wurde.
Das Artefakt verbarg man an einem den Zwolfen gefilligen
Ort. wo die Anhiinger des Namenlosen seiner nicht habhaft
werden konnten, denn zu zerstren vermochte man es nicht.

Viele Jahrhunderte waren seitdem vergangen. und der Lauf
der Zeit hane das Antlitz des Bodens, auf dem man ging,
gewandelt. Nur wenig Kunde war iiberliefert aus den ersten
Tagen: Stadte. die einstens groB und priichtig standen, waren
lingst zu Staub zerfallen und vergessen, und mit ihnen die
Tempel. die sich einst in ihren Mauern fanden. Gwindor
forschte nach all den Stitten, die der Verfasser der Schrifien
genannt hatte, aber nur wenige vermochte er wiederzufinden.
Darunter war aber auch jene Stitte, an denen er das Artefakt
des Bosen verborgen glaubte: ein alter Tempel nahe dem
Dorfchen Deianishain, welches in der Grafschaft Waldstein
liegt.

Es gelang Gwindor auch bald, den Ont zu finden. an dem sich
eimnstens cine Betstitte zu Ehren der Zwolfe befunden hatte
(noch heute huldigen die Dorfbewohner von Deianishain Tsa
und Firun auf jener Waldlichtung) doch bei der Suche nach
dem Artefakt wurde er enttiuscht: Zwar entdeckie er unter
moosiiberwucherten Felsbrocken. wo sich einstens wohl ein-
mal ein Schrein befunden hatte, eine kupferne Opferschale,
deren Rand mit den Svmbolen der Zwélfe kunstvoll verzien
war, doch blieb dies der einzige Fund. Der einzige Hinwels,
der Gwindor weiterbringen konnte, war die Opferschale, und
er verbrachte manchen Tag und manche Nacht damit, die
Schale zu betrachten, ob ithm nicht irgend etwas AufschluBl
geben konnte. Und seine Gebete um Weisheit miissen Gehor
gefunden haben. denn was Gwindor zundchst nur fiir simple
Omamente gehalten hatte, die Schale zu schmiicken, erwiesen
sich als eine Symbolschrift. Es sollte noch etliche Zeit verge-
hen. bis es dem Geweihten gelang, die Schriftzeichen zu
deuten:

| wir sindt vergaengcklich und Jeyten

“NRun, da der Sturm von Jfirn iiber
uns eynbricht und Ungehewer stahn vor
unser Thorvem, wolln joegern wir mnit
lacnuger ju bewalrn was gegeben uns in
Cohuth. AUuj dasy fiir ewigeklig im Dun-
chkel bleibet, was finstere Handt beqeh-
rvet. Undt nimmermehr Gefahr bestehet,
dasy die Soun sich eyustens nit erhebt.
Du aber, der du dies hiero findst, sollst
wissen, so deyn  Herty jum  rvechten
schlacgt, wo's gqebliben ist, denn anch

moeqgen Kommen, dasj nit wir mehr Kundt
thun koennen woven doch Kundt getan
werden musy, auj dasy sich immer Hueter
bekuemmeren. Tu aber wirst schon
wisgen, wohin der Windt dich treyben
musj, so nur eyn braves Herty in deyner
VBrust thut schlagen. Jum Haus des
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Gewaltgen solls dich bringen, wo jener
thut den Dinst ju unsjerm Wohl. Am
See der Jwoelje wirst ihn finden, wo
der Gewaltqe schon seyt Gwigekeyten
wolnet.”

Gwindor fand heraus, wer mit “der Gewalige™ gemeint war
und an welchem Ort er zu finden war: Die Rede war von einen
der legendiren Erdriesen, von den Menschen Gobamor ge-
nannt, welcher vor Urzeiten einen Bund mit den Gottern
einging. Was ihn zu diesem Bund trieb, ist nicht iiberliefert,
wohl aber, daB der Riese den Zwdolfen bisweilen zu Diensten
war. Gobarnor nun hatte seine Behausung auf einer Insel im
Yslisee, der bisweilen in den Schriften auch als der See der
Zwdlfe bezeichnet wird, und dorthin, vermutete der Geweih-
te. hatte man die Statue gebracht. daB der Gigant sie bewache,
denn man weib. daB Zauberwerk und Ddmonen den Alten der
Erde kaum Schade tun konnen, und daB menschliche Kraft sie
nicht bezwingen kann. Hier also war das Artefakt in sicherer
Hut. Die Jahre vergingen und mit ihnen die Menschen, die um
das Geheimnis wuBten. Gobarnor tat still seinen Dienst, doch
eines Tages erhob er sich und ging fort, um niemals mehr zu
seiner Heimstatt zuriickzukehren. Die Zwélfe mogen wissen,
was mit thm geschah. Und die Menschen vergaBen im Lauf der
Zeit, wer einstens auf der Insel im Yslisee gehaust hatte, auch
wenn sie noch heute Sumus Kate geheiBen wird.

Der Geweihte also machte sich auf gen Ysilia, das Artefakt zu
suchen. Und tatsichlich sollte es ihm nach etlichen weiteren
Fihrnissen und Umwegen gelingen, die Statuette zu finden,
tief verborgen im Erdboden der Hohle, die einstmals dem
Riesen als Heimstatt diente. Das geschah vor nunmehr drei
Tagen.

Es ist nicht schwer, sich auszumalen, in welch tiefe Besorgnis
die Nihe der verfluchten fiinf Tage den Geweihten stiirzten.
Sein eigentliches Ziel, Gareth, konnte er unmoglich noch
erreichen, also beschloB er, sich gen Warunk zu wenden, um
dort Unterschlupf im Tempel zu finden. gehort doch Warunk
zu den Stadten, die besonders unter dem Schutze des Praios
stehen.

Der Geweihte gab sich alle Miihe. das Ziel seiner Suche zu
verschleiern, ja, er nahm es sogar in Kauf, sich gegen das
Gebot seines Herm zu versiindigen, indem er seinen wahren
Stand verschwieg und sich in der Gewandung eines gewéhn-
lichen Wanderers verkleidete. Lange reiste er unerkannt, bis
ihn doch ein dunkler Scherge entdeckte, der die Nihe des
Artefakis seines finsteren Herrn spiirte wie der Bluthund den
Schweill des Gejagten.

Die Kunde von der Macht der Statuette des Shihayazad ist
namlich nicht verloren unter den dunklen Briidern. Eilig rief
der Gotzendiener Kumpanen herbei, dem ahnungslosen
Geweihten des Praios zu folgen und ihm Figur und Leben zu
entreiBen.

Doch dieses Mal noch hielt Praios seine schiitzende Hand iiber
seinen Diener: Es gelang Gwindor, knapp einem Uberfall der
Kultisten zu entkommen (daher die Stichwunde und die Prel-
lungen). ja. es war ihm sogar vergonnt, den Angreifern mit
Praios Hilfe so arg zuzusetzen, daB sie ihm nicht linger folgen
konnten. Das ist zwei Tage her. Gwindor wuBte nun, daB er
gejagt wurde.
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In panischer Eile trieb er sein Pferd bis zum AuBersten an,
bestrebt, so bald wie moglich sicheres Quartier zu finden.
Und da geschah es: Beschworen von seinem Hohen Diener am
ersten Tage seiner Herrschaft, Isyaharin genannt, sah der Na-
menlose die Gefahr, die Macht iiber Dere fiir immerdar zu
verlieren, sollte der Diener des Praios” sein Ziel erreichen. Die
Schergen, die Gwindor fangen sollten, waren geschlagen.
Der Namenlose ist Zomn und HaB und Niedertracht zugleich,
und namenloser Zom war es. der in ihm wuchs. Der Gout lieB
seinem Zom freien Lauf, ein Gedanke wie eine Klinge, so
scharf und todlich, fuhr hernieder in die Gefilde der Menschen
und traf sein Ziel mit unbeschreiblicher Wucht. Er streckte
Gwindor nieder. schieres Entsetzen zerfetzte sein Herz und
mit ihm die Herzen all jener Kreaturen in seiner Nihe.

In einem letzten verzweifelten Hilferuf wandte sich der ge-
marterte Geist des armen Geweihten an seinen Schutzherren
Praios, und der Gotterfirst lieB seine Macht zu einem gewal-
tigen Flammenstrahl flieBen, der den Hinden des Geweihten
entsprang. seinen Leib aber versengte. Auch der Blitz vertehl-
te sein Ziel nicht. fuhr geradewegs in die gottlichen Sphiren,
daB der Namenlose geblendet zuriickfuhr, aufheulend vor
Wut. Doch kam die Hilfe zu spiit, das Leben des Geweihten
war schon in endloser Pein entflohen. Zuriick blieb nur sein
entseelter Leib.

Ein Geweihter des Praios vermag die Flammenmale zu deu-
ten. Uberzeugien Praiosgliubigen erschlieBt sich die Erkennt-
nis, daB die Wunden von einem GroBen Wunder herrithren, bei
einer gelungenen KL-Probe+3. Alle anderen Charakiere miissen
sich auf ihre Spekulationen verlassen, die Sie weder verneinen
noch bestitigen sollten.

Allgemeine Informationen:

Griibelnd betrachtet ihr den Toten und beschlieBt dann, thn und
sein Gepick zu durchsuchen, um Licht ins Dunkel um seinen
mysteriosen Tod zu bringen.

Spezielle Informationen:

Das Gepick bietet leider nicht viel AufschluB. Es finden sich
eine Schlafdecke. Proviant, feine Gewiinder. von der Art. wie ein
wohlhabender Kaufmann sie triigt, sowie die Robe eines Wis-
sensforschers, ein falscher Bart. Augengliser. ein Geldbeutel
mit rund 20 Dukaten in allerlei Kleinmiinzen. eine Pfeife. Tabak,
Feuerstein und Zunder, ein Kupfertopf. ein Holzteller, ein silber-
nes Reisebesteck, Schreibfeder und Tinte, ein Buch. scheinbar
ein Tagebuch, sowie ein wuchtiger Streitkolben. In einer verbor-
genen Tasche des Giirtels finden die Helden ein mit Wachs
versiegeltes Seidenbeutelchen, welches mit den Symbolen aller
zwolf Gotter bestickt ist.

Meisterinformationen:

AuBerdem sind in die Nihte der Gewinder der Amtsring des
Geweihten, ein Goldreif, geziert von einem Bernstein, in den
ein Greif geschnitien ist (Wert etwa 12 D) und weitere 25
Dukaten in verschiedenen Miinzen eingeniht.

Das Tagebuch, auf den ersten Blick der einzige bedeutende
Fund, erweist sich als Enttauschung. Zwar halten die Helden
die geheimen Aufzeichnungen des Gwindor von Honingen
iiber seine Forschungen in ihren Hinden, doch sind sie in einer
Geheimschrift abgefabt. Es wiirde Wochen brauchen. um den
vollstindigen Text zu entschliisseln. Die Helden konnen das
Buch aber an sich nehmen und spiter, immer wenn sich auf
einer Rast eine Gelegenheit bietet, kleine Partien entritseln.



Das Buch enthiilt alle Meisterinformationen tiber den Kult des
Namenlosen aus diesem Abenteuer, ausgenommen Stellen,
die Sie Ihren Spielem lieber verheimlichen mochten. SchlieB-
lich sind allwissende Helden nicht immer eine Freude.

Auf jeden Fall sollten die Helden schon beim allerersten
Durchblittern des Buches ein loses Blar entdecken, dessen
Text der Geweihte unverschiiisselt liefs, und in der er sich
dariiber auslapt. von welch enormer Wichrigkeit es sei, dafs
“die Statuette dieser gitterverfluchten Wesenheit niemals in
die Hinde der Jiinger des Namenlosen gerat!”

Der wirklich bemerkenswerte Fund aber befindet sich in dem
kleinen Seidenbeutel. Sie werden es erraten haben: Es ist die
Statuette des Shihayazad - doch dazu spiiter mehr.

Es mag sein, dal} Ihre Helden auf die Idee kommen. die Leiche
des Geweihten mittels eines NEKROPHATIA zu “befragen™.
Solite der Zauber gelingen. durchzucken Todesqualen das
Gehirn des Magiers. Dabei kann sich der Zauberkundige noch
gliicklich schitzen, daB er nur einen schwachen Eindruck von
der Pein erlebt, die Gwindor im Augenblick seines Todes
durchfuhr. Erst nach mehreren Atemziigen ist dieser Anfall
vorbei, der Zauberer sinkt benommen zu Boden. Er erleidet
IW SP, auBerdem erhoht sich sein Totenangst-Wert perma-
nent um einen Punkt.

Die Statuette des Shihayazad

Allgemeine Informationen:

Schwer wiegt das Beutelchen in eurer Hand, als befinde sich
darin ein Stein oder ein Stiick Metall. Es ist kein glatter Gegen-
stand - ihr ertastet allerlei Vorspriinge und Vertiefungen. Vor-
sichtig erbrecht ihr das Siegel. streift die Hiille beiseite...

Das Beutelchen enthilt eine etwadaumenlange Figur aus schwar-
zem, glinzendem Stein. Die Statuette ist von abstoBender HaB-
lichkeit, das Abbild eines schreckerregenden Geschopfes: ein
unbehaarter Korper. auf allen Vieren kauernd. Aus den Schul-
tern der Kreatur wichst ein krallenbewehrtes Schwingenpaar.
Zwischen den Fligeln ragen sieben Horner aus dem Riicken

empor. Der Kopf des Wesens erinnert an den einer Ratte. doch
vermeint ihr, Menschendhnliches in den Ziigen zu erkennen.
Fast will man meinen, das Untier atme. so schreckerregend
lebensecht ist die Figur gearbeitet. Jeder Muskel ist auf das
Feinste in den Stein geschnitten. in den winzigen Augen sind die
schlitzformigen Pupillen zu erkennen: das meisterliche Werk
eines wahnsinnigen Kiinstlers, das Abbild einer Schreckensge-
stalt aus seinen Wahntriumen.

Meisterinformationen:
In dem Figiirchen ist tatsiachlich ein Teil der Lebensenergie
des Damons Shihayazad gefangen. die Arbeit ist also noch
meisterlicher, als man allein vom bloBen Anblick der Statuet-
te vermuten konnte. Die Figur ist gewissermaBen ein Teil des
Dimons und seine Kraft wirkt in ihr.
Den Helden bleibt nicht verborgen, daB etwas Seltsames an
der Statuette ist. Unbehagen beschleicht sie, wenn sie die
Figur betrachten, verstiarkt sich noch. wenn sie sie beriihren.
Die Gefiihle sind nicht allein mit der liberzeugend eingefange-
nen ScheuBlichkeit der Kreatur zu erkldren. Die Helden spi-
ren, dafl eine bedrohliche Macht in dem Abbild schlummert.
Bemiihen Sie sich, dieses Unbehagen den Spielern eindring-
lich zu vermitteln: Schildern Sie dem Helden. der die Figur mit
sich fiihrt. daB ihn ein leichtes Unwohlsein befillt. er sich
bedriickt fiihlt, sich und seine Freunde ohne ersichtlichen
Grund in Gefahr wihnt. Sollten die Helden die Statuette auf
magische Weise untersuchen, stellen sie fest. dal der Figur
starke Magie innewohnt. Das astrale Muster ist verworren und
sehr kompliziert, teils dimonischen Ursprungs. teils aber auch
von gottlicher Magie durchsetzt, die die Helden nur schwer
deuten konnen.Unzweifelhaft ist die magische Aura der Figur
durch und durch bése zu nennen.
Doch es gibt auch Dinge, die die Helden nicht feststellen
konnen, bzw. von denen sie erst im Verlauf des Abenteuers
erfahren werden: Als Gwindor die Statuette fand, war sie in
einem tonemen GefdB verborgen. das er zerbrach. um an die
Figur zu gelangen. Der Geweihte konnte nicht wissen. daB
dem GefidB ein michtiger Schutzzauber anhaftete, welcher
nach langer Zeit noch dafiir sorgte. daB das Artefakt nicht in
falsche Hiinde fallen konnte. Obwohl essicherlich viele Hunderte
versucht haben und gewiBlich der eine oder andere von thnen
auf dieselben Quellen gestoBen ist wie Gwindor, schien fiir sie
die Spur jedesmal im Sande zu verlaufen, sie konnten den
Tonkrug und damit das Artefakt nicht finden. Gwindor als
Rechigldaubigen konnte der Zauber nicht tauschen.
Nun aber liegt das Artefakt frei, und seine ungewdhnliche
astrale Aura ist von hochstufigen Zauberkundigen oder auch
von Geweihten des namenlosen Kultes spiirbar. Das ist der
Grund, warum Gwindors Pliane entdeckt wurden. und deshalb
werden auch die Helden von den Schergen des Namenlosen
aufgespiirt werden.
Die Nachricht. daBl das Artefakt gefunden sei, und der arkane
Zwischenfall, bedingt durch das Eingreifen ihres Gottes, haben
dafiir gesorgt. daB sich alle Anhidnger des dunklen Gotzen in
ein paar Tagesreisen Umkreis auf dem Weg befinden, um die
Figur zu finden und an dem anschlieBenden Ritual teilzuneh-
men. Und noch ein Machtiger hat groBes Interesse. das Arte-
fakt an sich zu bringen: Es ist der siebengehomte Shihayazad
selbst. der die Figur fiir sich gewinnen mochte, bindet sie ihn
doch in diesen unliebsamen Pakt, aus dem es kein Entflichen
gibt, solange die Figur sich auf Deres Boden befindet. Noch ist
der Damon trage, wilzt sich im Schlafe. Doch wie lange noch?
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Die Diener des Namenlosen

Meisterinformationen:
Lassen Sie den Spielern ausreichend Zeit, den Leichnam und
das Gepick zu untersuchen und den toten Geweihien zu
bestatten. bevor es zu der nachfolgenden Begegnung kommt.

Allgemeine Informationen:

Schon hat der Sonnenwagen ein gutes Stiick auf seinem tigli-
chen Weg zuriickgelegt. Thr griibelt immer noch iiber den ritsel-
haften Tod des unbekannien Praiosgeweihten, da reiBt euch das
Gerdusch von herannahendem Hufschlag aus euren Gedanken.
In scharfem Galopp biegt eine Reitergruppe um die Ecke, just
aus der Richtung, aus der auch ihr gekommen seid: eine gut
gekleidete Frau auf einem eleganten Rotfuchs und vier Minner,
scheinbar ihre Knechte, auf schweren, braunen Giulen. die eher
nach Zugpferden denn nach Reittieren aussehen. Scharf parieren
die Reiter ihre Pferde neben dem Grab.

Meisterinformationen:
Es bieten sich viele Moglichkeiten, wie sich das Zusammen-
treffen der Helden mit den Dienern des Namenlosen gestaltet,
Jje nachdem, wie Ihre Spieler reagieren. Es liegt bei Ihnen. die
Suuation dementsprechend zu variieren.

Spezielle Informationen:

Man merkt den Reitern an. daB sie iberrascht sind. schon
jemanden bei der Leiche vorzufinden. Einen Augenblick mustert
die Frau eindrninglich die Helden, als suche sie nach etwas
besummiem. dann, ohne Vorwarnung, prescht sie mit geziick-
tem Rapier auf den nichststehenden Helden zu und drischt in
ungeziigeltem Zom auf ihn ein. Auch ihre Begleiter zogern nicht
lange und stiirzen sich blindwiitig auf die Charaktere.

Meisterinformationen:
Es entwickelt sich ein verbissener Kampf. Bedenken Sie. daB
die Meisterpersonen den Vorteil auf ihrer Seite haben. beritten
zu sein. Ungeachtet dessen sollten sich die Helden dennoch
bald als tiberlegen erweisen.

Spezielle Informationen:

So sich das Schlachtengliick zu Gunsten der Heldengruppe
wendet, versucht die Frau, sich aus dem Getiimmel herauszuhal-
ten. und beginnt mit einer Inkantation. lhre Begleiter achten
darauf, sie wihrenddessen in ihre Mitte zu nehmen und vor
Attacken zu schiitzen. Es bedarf allerdings nicht mehr als eines
gelungenen Steinwurfs, um die Geweihte aus der nétigen Kon-
zentration zu reiBen und thr Vorhaben. ein Wunder zu wirken, zu
vereiteln.

Meisterinformationen:

Islaillas Werte (Niedere Geweihte des Namenlosen, Héindle-
rin der 6. Stufe)

MU 14;KL11;CH14;IN12; GE 12; FF 12; KK 11; LE 45:
KE 38; AT 12; PA9: RS 1; TP 1W+3 (Rapier); GST 1; AU 55;
MR 4

Die schwarzhaarige, schlanke DreiBigjihrige ist, ebenso wie
ihre Gefihrten, eine besonders fanatische Anhiingerin des
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Namenlosen, was vielleicht ihre uniiberlegte Auacke auf die
iberlegenen Helden erkliaren mag.

Die Werte ihrer Schergen (Biirger der 5. Stufe)
MU 13; KL9;CH 10;IN10; GE 11; FF 10;: KK 14; LE 44; KE ;
AT 13; PAS; RS 1; TP 1W+3 (Sabel): GST 1; AU 60; MR 1

Gestalten Sie den Kampf so, dab nur die Geweihte in die
Hinde der Helden fallt (Sollte Islailla jedoch gleich zu Beginn
des Kampfes getotet werden, konnen Sie ihre Rolle beliebig an
einen ihrer Gefolgsleute weitergeben).

Islailla ter Greven, Kauffrau aus Grangor und Geweihte des
Namenlosen, wie ihr fehlender Mittelfinger an der rechien
Hand beweist, zeigt sich wenig gefiigig, wenn die Helden sie
befragen wollen. Beharrlich prefit sie die Lippen zusammen
und schweigt.

Es ist gut moglich. daB die Helden versuchen, Islailla gewalt-
sam zum Reden zu bringen. Tapfer wird sie die Qualen
ertragen. Sie windet sich in ihren Fesseln. schreit. oder beibt
sich auf die Lippen. daB das Blut iiber ihr Gesicht rinnt.
Setzen die Charakiere die Folter fort. bricht Islaillas Wider-
stand schlieBlich aber doch zusammen. In diesem Moment
geht mit ihr eine seltsame Wandlung vor: lhr Geschluchze
steigert sich zu gellendem Geschrei. panisch starrt sie die
Helden an, ithre Augen weiten sich in entsetzlicher Angst. In
thre schrillen Schreie mischen sich irres Kichern und Heulen.
Speichel rinnt aus ihren Mundwinkeln, wild rollt sie mit den
Augen, dann sackt sie zusammen. nur bisweilen hért man von
thr noch leises Gewimmer.

Ebenso wie ihre Gefolgsleute, die den Tod nicht so fiirchteten
wie ihren Hermn. ist Islailla eine gliihende Anhiingerin des
namenlosen Kultes - streng, ja. fanatisch in ihrem Glauben.
DaB sie sich zu diesem Zeitpunkt in Ysilien aufhdlt. ist kein
Zufall und hat auch wenig mit ihren Geschiiften zu tun.
Tatsachlich sollen an den Namenlosen Tagen Rituale in einer
alten Kultstdtte des Dunklen Gottes vollzogen werden. an
denen Islailla teilzunehmen plante. Auf dem Weg zum Kuli-
platz verspiirte die Geweihte den Ruf ihres Gottes: Als der
Praiosdiener den Tod fand. zégerte sie keinen Lidschlag. sich
auf den Weg zu machen. um das Artefakt an sich zu bringen.
In thren Augen verdient derjenige. der den Namenlosen Gott
verrit, strengste Strafe. Ihr Geist zerbrach unter dem Druck der
Folter und der Furcht vor dem, was sie im Jenseits erwarten
wirde: Er fliichtete sich in den Wahnsinn,

Falls die Helden versuchen. auf magischem Wege Antworten
zu erzwingen, gilt folgendes:

BANNBALADIN - Islailla wird Fragen nach ihrem Namen,
ithrem Herkunftsort. etc. beantworten. Sobald es aber nur im
entferntesten um den Namenlosen geht. geriit ihr Geist in eine
dhnliche Zwangslage wie bei korperlicher Folter (Sie sieht ihr
Seelenheil bedroht, wenn sie antwortet).

Gleiches gilt bei einem RESPONDAMI VERITAR.

Ein IN DEIN TRACHTEN... fiihrt dazu, daB der Magier einen
tiefen (und ihn entsetzenden) Einblick in Islaillas Angste
bekommit.



Was die Helden mit der Wahnsinnigen anstellen. bleibt thnen
iiberlassen. Am menschlichsten ist es sicherlich. sie mitzuneh-
men und dem nichsten Tempel oder Noionitenkloster zu
tibergeben.

Variante des Geschehens:

Selbstverstandlich gibt es auch die Moglichkeit, daB sich die
Helden vor den ankommenden Reitern verstecken. Verlangen
Sie dazu eine einfache Talentprobe Verstecken. Nur wenn es
bei einem der Wiirfe einen Patzer gibt, werden die Helden
entdeckt. Die Reiter achten nicht auf etwaige Beobachter in
den Biischen.

Allgemeine Informationen

Zielstrebig nihern sich die Reiter dem Leichnam. Ohne sich zu
vergewissern, ob sie wirklich alleine sind. springen sie von ihren
Pferden und beugen sich iiber die Leiche. Fassungslos beobach-
tet ihr. wie die vier Gestalten mit bemerkenswerter Respektlo-
sigkeit den Toten durchsuchen. Grob zerren sie an ihm herum.
zerreiben seine Gewinder. schlitzen seine Sachen auf und keh-
ren das Innerste zuoberst. (So die Helden den Priester schon
begraben haben. miissen sie mit ansehen, wie das frische Grab
aufgewiihlt, der Leichnam hervorgezerrt und ebenso riide unter-
sucht wird.)

Meisterinformationen:

Ein wenig borongefilliger Anblick. Spétestens jetzt sollten die
Helden eingreifen, denn derart frevlerisches Tun kann ein an-
stindiger Aventurier nicht ungestraft lassen.

In jedem Fall wird Damiano bei dem Anblick aufspringen und
sich auf die Kultisten werfen, falls die Helden dazu keine
Anstalten machen. Aber wollen wir davon ausgehen, daB sich
Ihre Kimpen wie wahre Helden benehmen und die Schergen
des Namenlosen im Kampf iberwiiltigen.

Was nun?

Wabhrscheinlich werden sich die Charaktere nun beraten, was
zu tun sei. Aus dem Tagebuch des toten Gwindor haben sie er-
fahren, wie wichtig es ist. daB die Statuette den Anhingemn des
Namenlosen nicht in die Hénde fillt, und wenig spiter muBten
sie erleben. daB die Sekte des dreizehnten Gottes bereits die
Spur der Figur aufgenommen hat. Vielleicht konnte man das
Figiirchen zerschmettern, aber alle Zerstorungsversuche, mit
roher Gewalt oder auf magische Weise, z.B. miutels eines
DESTRUCTIBO ARCANITAS. scheitern kldglich. Es ge-
lingt noch nicht einmal. eine winzige Kerbe in den Stein zu
ritzen.

Das Naheliegendste ist es wohl, das Artefakt in einen Tempel
zu bringen, wo es vor dem Zugriff der Diener des Namenlosen
geschiitzt ist. Sollten die Helden nicht wissen. wohin sie sich
wenden sollten, mag eine Klugheitsprobe ihnen auf die Spriin-
ge helfen.

In welchen Tempel das Artefakt gebracht werden soll, hiangt
letztendlich davon ab. ob einer oder mehrere der Helden sich
einem Gott verschrieben haben. und wenn ja, welchem. Den
Helden sollte aber klar sein, daB die Figur so schnell wie
moglich hinter geweihte Tempelmauern gehort.

Die nichstgelegene Stadt mit groberen Tempeln 1st Warunk
(Praios. Rondra, Peraine). Des Weiteren bieten sich noch llsur
(Efferd, Praios. Peraine, Rahja, jedoch alles Tempel von gerin-
gerer Bedeutung) oder Vallusa (Ingerimm. Rahja. Rondra. Pe-
raine) als Ziel an.

Ganz am Rande sollte noch die bedenkliche Moglichkeit er-
wihnt werden, daB die Helden die Statuette (und damit das
gesamte Abenteuer) einfach ins niichste Gebiisch werfen...
Hm - dann haben Sie als Spielleiter ein echtes Problem. aber
es stellt sich dann ohnehin die Frage, ob eine solche “Helden™-
Schar es iiberhaupt wert ist. daB Sie die Muhe der Spielleitung
auf sich nehmen...

Die erste Nacht oder der Zorn der Dorfler

Meisterinformationen:
Die Erbeutung des wertvollen Artefakts bedeutet einen groben
Erfolg fiir die Sache der Zwolfgouer und einen schweren
Schlag fur den Namenlosen. Doch noch ist die Schlacht nicht
gewonnen. denn nun ist der dunkle Gott am Zuge.

Wie schon erwihnt. fithrte der Zomesausbruch des Namenlo-
sen Gottes zu enormem Aufruhr in der arkanen Sphire. gut
spiirbar fiir jeden magisch Begabten von Perricum bis Festum.
aber auch fiir jeden Geweihten - vor allem aber fiir alle
Geweihten des Namenlosen Gottes.

Seit Anbeginn der Zeiten versammeln sich wihrend der ver-
fluchten Tage die Anhiinger des dunklen Goties und vollzie-
hen ihre unheiligen Zeremonien. Auch in Ysilien gibt es
solche Treffpunkte, unter denen einer vornehmlich zu nennen
ist: eine einsam gelegene Schlucht abseits aller Wege. ein
Platz. wo schon seit den Zeiten der Besiedelung Aventuriens
dem dunklen Gott gehuldigt wird. Vor langer, langer Zeit
befand sich dort eine Stadt. deren Biirger sich unter den Schutz
des Namenlosen Gottes gestellt hatten, doch ist die Siedlung
lingst vom Angesicht Deres verschwunden. verloren das

Wissen um thren Namen und ihr Schicksal. Wohl aber tiberlie-
ferte sich Generation um Generation in den Reihen der Anbe-
ter des Namenlosen das Wissen um den uralten, unheiligen
Platz, und heute wie schon in all den Jahrhunderten zuvor
finden sie sich dort in den verfluchten Tagen ein. threm
dunklen Kult zu fronen.

Diese Scharen werden sich. alarmiert durch den Ruf ihres
Hermn, aufgestachelt durch die flammenden Worte der Ge-
weihten, auf den Weg machen. die Helden zu stellen und ithnen
das Artefakt abzujagen, noch bevor der erste Praios heran-
bricht, aber nicht alle wissen, wonach die Suche tatsichlich
geht. Dies ist den wenigen Hochgeweihten vorbehalten. die
sich der zweifelhafien Ehre rithmen konnen. daB ihr Gout zu
ihnen spricht.

Und es sind nicht nur menschliche Gegner, die die Helden zu
furchten haben. Merkwiirdiges geschieht an den Tagen des
Namenlosen, und das wohlabgewigte Gefiige der Welt geriit
in Chaos. Allerlei iibersinnliche Kreaturen und Nichtkreatu-
ren finden mit einemmal ein Schlupfloch nach Dere, und auch
Geister und Untote beugen sich in dieser Spanne nicht unter
die Gesetze der Natur. denen sie sonst gehorchen miissen.
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Allgemeine Informationen:

Der briitenden Hitze zum Trotz setzt ihr euren Weg fort. Miide
trotten die Pferde mit hingenden Kopfen dahin. Hals und Flan-
ken sind schweiBbedeckt. obwohl ihr ein nur maBiges Tempo
anschlagt. Und auch euch rinnt der SchweiB iiber die Stirne,
kleben die Kleider am Leibe. Selbst das kithle NabB eines Baches
verspricht nur fiir einen Augenblick Erquickung. bevor der
sengende Blick aus Praios Auge euch emmeut auf eurem Riu
martert.

Stillschweigend wiinscht ithr euch den Abend herbei. wenn
Phexens Mantel sich iiber das Firmament breitet und sein kiih-
lender Schatten iber das Land fallt.

Des Landvolks Furcht, des Landvolks Zorn

Allgemeine Informationen:

Wie verlassen liegt ein Weiler in den letzten Strahlen der Sonne
vor euch. Auf der staubigen DorfstraBe regt sich keine Men-
schenseele. der Brunnenplatz liegt 6de und leer, selbst von
den sonst unvermeidlichen Dorfkotern ist keiner zu sehen.
Einzig eine struppige Katze rikelt sich im Schatten der Dorf-
linde.

Doch wiihrend ihr die StraBe entlangreitet, vermeint ihr sehr
wohl, hinter den Fensteréffnungen Bewegungen zu verneh-
men.

Spezielle Informationen:

Einen gebiirtigen Aventurier sollte es nicht wundern, wenn
Mensch und Tier sich an den verfluchten Tagen spitestens
bei Anbruch der Dunkelheit in thren Hiusern verkriechen. in
der Hoffnung. so vor dem lauernden Bdsen geschiitzt zu sein.
Fenster und Tiiren eines jeden Hauses sind mit Girlanden,
StriduBchen und Kriinzen aus Satuariensbusch geschmiickt.
in die einzelne Zweige und Bliiten von Perainenblatt, Not-
hilf, Wolfswurz, Belmartbusch und Zwolfgotterkraut ge-
flochten sind. Bisweilen finden sich in den Gebinden auch
Drachenschlund, Mirbelstein und Sapphimsbeere. allesamt
Gewiichse, die im aventurischen Volksglauben als heilbrin-
gend bekannt sind und der Abwehr boser Geister dienen.

Meisterinformationen:

So die Helden das Dorf - es heit Salwynsfelden - nur
geschwind durchmessen wollen oder gar einen groBen Bo-
gen um jede menschliche Ansiedlung machen, werden sie
keinen der Bewohner zu Gesicht bekommen.

Steht ihnen aber der Sinn nach einer guten Mahlzeit und
einem sicheren Nachtlager. soll ihr Wunsch nicht un-
beachtet bleiben. Als sie auf den Dorfplatz gelangen,
offnet sich die Tiir des stattlichsten Gebdudes, und eine
zierliche, etwa 60-jihrige Frau niihert sich in Begleitung
dreier stabbewehrter kriftiger Minner. Die vier tragen die
typische Tracht der ysilischen Bauern: Die Minner knie-
lange, weite Hosen. weite Hemden mit groBen Kragen und
kunstvoll bestickte Wimser, die Frau einen langen brau-
nen Rock unter dem ein gelbes Unterkleid hervorlugt. eine
weite Bluse mit einem schon gewirkten Schal. auBerdem
eine Witwenhaube und eine goldene Kette mit einem Pe-
raineanhiinger, welche sie als Dorfilteste ausweist.

Die Bauerin stellt sich als Esla Salwyn vor. Dorfilteste und
Besitzerin des meisten Landes rings um Salwynsfelden.
Die drei Minner sind ihre S6hne Nislo. Peran und Aslar.
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Gibt sich Esla zuniichst miBtrauisch, denn Reisende an den
Tagen des Namenlosen sind verdiichtig, ldBt sie sich dann
aber doch erweichen. der Gruppe Quartier zu gewdhren.
(Falls die Helden Islailla mit sich fiihren. bedarf es gewiB
einer plausiblen Erklirung fiir die Anwesenheit der Wahn-
sinnigen.)

Die Gastfreundschaft ist gerade in solch abgelegenen Ge-
bieten heilig, und es ist kaum traviagefillig. wackere
Rechtgliubige zu dieser Zeit vors Tor zu jagen.

Allgemeine Informationen:

Wiihrend ihr euch mit der Dorfiltesten unterhaltet, wagen
sich allmihlich auch einige andere Déorfler vor die Tiir und
nihern sich vorsichtig. Ihre Mienen sind neugierig. miBtrau-
isch, teils gar feindselig. Hier und da bemerkt ihr. wie einer
der Dorfler eine Geste gegen bose Geister macht.

Spezielle Informationen:

Das Haus der Salwyns ist ein zweistockiges, groBes Bauern-
haus. das den Rang der Sippe als einfluBreichste und wohlha-
bendste Familie des Ortchens durchaus zum Ausdruck bringt.
Obwohl Eslas Sohne ldngst eigene Hofe bewirtschaften
(genaugenommen horen 40% der Bevilkerung Salwynsfel-
dens auf den Namen Salwyn. dazu kommen noch all die
gebiirtigen Salwyns in den benachbarten Weilern), wahrt
man die gute Sitte, daB sich die Familie an den verfluchten
Tagen zusammenfindet, um gemeinsam dem Ublen besser
trotzen zu konnen (Und zudem gemeinsam am ersten Praios
ein Jubelfest zu Ehren der Gotter zu feiern). So haben sich
neben den drei S6hnen und ihren Familien noch Eslas Toch-
ter Rea und Eslara nebst Gemahl und Kindemn eingefunden,
dazu Eslas Bruder Androsch, ihre Schwigerin Nissa und die
alte Crispina. die Mutter von Eslas verstorbenem Gemahl
Peran. Zusammen mit all dem Gesinde eine erkleckliche
Schar, so daB das Haus vor Menschen schier zu bersten
scheint. Trotzdem findet sich fiir die Helden ein Plitzchen:
Die Sippe riickt zusammen. so daf eine Dachkammmer frei
wird, die der Gruppe zur Verfiigung steht.

Allgemeine Informationen:

Der Abend vergeht im gemeinsamen Gesprich: eure Gasige-
ber zeigen sich sehr interessiert an euren bisherigen Erlebnis-
sen. Thr aber beschlieBt, euch friih schlafen zu legen: Ein
aufregender Tag liegt hinter euch und morgen wollt ihr frisch
und ausgeruht sein.

Spezielle Informationen:

Die Stimmung im Hause ist ernst und feierlich. Man spricht
gedimpft, lacht wenig, und wenn. nur hinter vorgehaltener
Hand. Selbst die Kinder scheinen sich bei ihren Tollereien
zuriickzuhalten.

Gerade in den Dorfern dieser Gegend (wie im {ibrigen auch
in vielen anderen Regionen) ist es iiblich. die Tage des
Namenlosen in Besinnlichkeit und Demut zu verbringen, das
Auge des Namenlosen weder durch eitles Gepringe noch
durch ausgelassene Feiern auf sich zu lenken. Dies schligt
sich auch im Mahl nieder, das den Helden gereicht wird:
einfache, schlichte Speisen wie Getreidebrei und Wurzelge-
miise, dazu Brotfladen und Kise. In manchen Gegenden
verzichtet man vollig darauf. das Fleisch jeglicher Kreatur
auf den Tisch zu bringen. Schlimmsten Frevel stellt es aber
dar, an den Tagen des Namenlosen vom Fleisch eines der



Tiere zu speisen. welches einem der Zwolfe geweiht ist, sei
es Gans. Stute oder gar solch exotische Speise wie Greif.
Auf Bier, Branntwein oder andere alkoholhaltige Getrinke
warten die Helden vergebens, es wird lediglich mit Wasser
oder Milch aufgewartet. gilt doch das Zechen ebenso wie das
Vollern, Hoffart, Prahlerei und Hurerei an den Tagen des
Namenlosen als sicheres Tor zum Verderben.

Die MiBigeburt

Allgemeine Informationen:

Euer Schiaf ist unruhig, geplagt von schweren Triumen,
werft ihr euch auf euren Lagem hin und her, zudem [dBt ein
Geheul aus der Ferne., wie von einem Tier in hochster Qual,
euch hochfahren.

Mitternacht mag just vorbei sein. als ihr plétzlich aus eurem
Schlummer schreckt: Von drauBen dringen geddmpfte Schreie
an ever Ohr, die Stimmen klingen zornig, auch wenn ihr nicht
verstehen konnt, was gerufen wird.

Spezielle Informationen:
Schon ein Blick aus dem Fenster zur StraBe geniigt, um zu
erfassen, was dort drauBen vor sich geht: Vor dem Haus der
Salwyns hat sich eine groBe Menschenmenge angesammelt
- beinahe das halbe Dorf muB auf den Beinen sein. Im Schein
der Fackeln erkennt man, daB sich die Bauern mit Sensen,
Dreschflegeln und Steinen bewaffnet haben - ihre teils zor-
nigen, teils ingstlichen Mienen verraten nichts Gutes. In
ihrer Mitte fiihren sie einen Karren mit sich, darauf liegt ein
in eine Decke gewickeltes, blutiges Biindel. Die Helden
vermogen nicht zu erkennen, um was es sich handelt. Wii-
tend pocht einer der Bauern, augenscheinlich der Anfiihrer
dieser Versammlung, gegen die Tiir.

Nur wenig spiiter 6ffnet Esla Salwyn in Begleitung ihrer
halben Sippe die Tiir, sichtlich veriirgert iiber die néichtliche
Storung. Doch ihre Augen weiten sich, als der Anfiihrer der
Bauern an den Karren tritt und triumphierend die Decke
beiseitezieht. Zum Vorschein kommt der blutverschmierte
Leib eines neugeborenen Kilbchens,
doch ist das Tier grausam entstellt:
Zwei Kopfe wachsen ihm aus seinem
Hals. Ein Raunen gehtdurchdie Menge
bei diesem grauenhaften Anblick.
Schon erheben sich Rufe, die Schul-
digen aus dem Dorf zu jagen.

Meisterinformationen:
Ein Fluch liegt iiber den armen
Kreaturen, die in diesen Zeiten
geboren werden, kein Gott wacht
iiber ihr Wohl und Wehe. Das
Kilbchen aber, welches in jener
Nacht zur Welt kam, wurde mit
zwel Kopfen geboren. Wen mag es
da verwundern, daB die gldubigen
Dorfler in Angst und Schrecken
versetzt wurden, durch das unmit-
telbare Wirken des zerstorerischen
Gottes unter ihnen.
Und wen wundent es, wenn sie in
ihrer Furcht nach dem Schuldigen

fiir das greuliche Geschehen suchen, um ithn zur Rechen-
schaft zu ziehen. Und wer mag schon schuld sein, wenn
nicht jene Horde seltsamer Fremder, die gegen das Gebot
der Gotter an den verfluchten Tagen reisen und so fremdar-
tig aussehen (z. B. ein Thorwaler Pirat. eine tulamidische
Zauberin, ein mohischer Schamane und eine Waldelfe...)?
Sollten sich unter ihren Masken nicht gar Anbeter des
Namenlosen Gottes selbst befinden?

Volkes Zomn erhebt sich und wendet sich gegen die ver-
meintlichen Schuldigen. Auch wenn Thre Helden sich auf
einer Mission im Dienste der Gotter befinden, auch wenn
sie rechigldubige Seelen sein mogen, die wiitenden und
verdngstigten Bauern werden ihnen kaum Zeit lassen, sie
von ihrer aufrechten Gesinnung zu iiberzeugen.

So ohne Weiteres wird Esla Salwyn allerdings ihr Haus
dem wiitenden Mob nicht 6ffnen. Nicht, daB es ihr daran
lige. vermeintliche Anbeter des Bosen zu schiitzen, doch
will sie erst Genaueres iiber die Vorfille in dieser Nacht
wissen, bevor sie die Gesetze der Gastfreundschaft bricht.
Dieser kleine Aufschub bietet den Helden Gelegenheit,
sich davonzumachen.

Ob ihnen das gelingt, ob es ihnen vergonnt ist, ihre Pferde
aus dem Stall zu holen, oder ob man ihre Flucht bemerkt,
sollten Sie von der Vorgehensweise der Gruppe abhingig
machen. Nur fiir den Fall, daB die eine oder andere Schleich-
oder Kletterprobe (das Zimmer der Helden befindet sich,
wie erwiihnt, im DachgeschoB des Hauses) schiefgeht.
hier die Werte eines durchschnittlichen Bauern:

Die Werte der Bauern (Biirger der 3. Stufe):
MU 10; AT 9; PA 8; LE 40; RS 1, TP 1W+2 (Dreschflegel,
Knippel, Messer); GST 1; AU45: MR 0

Sicherlich ist ein im Kampf unerfahrener Bauer keine
wirkliche Gefahr fiir die erprobten Helden, doch kann die
groBe Zahl der Gegner (50 - 60 Dérfler) Thre Kampen in
Bedriingnis bringen. Die Bauern werden der Heldengruppe
aber kaum jenseits der Grenzen des Dorfes nachsetzen.
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Der zweite Tag / Aphestadil

Allgemeine Informationen:

In triibem Grau bricht der Morgen an. War der Himmel
gestern noch klar, sind iiber Nacht schwere Wolken aufgezo-
gen. Wie ein schwerer Mantel verbirgt die dichte Decke
Praios” Antlitz.

Und wieder verspricht der Tag. unertriglich heiB zu werden,
schon jetzt, am frilhen Morgen. treibt euch die Hitze den
Schweil auf die Stime.

Der Boronpriester:

Meisterinformationen:
Wir gehen davon aus, daB die Helden nach ihrem iibereil-
ten Aufbruch aus Salwynsfelden nicht mehr allzu weit
geritten sind. denn in der Dunkelheit ist es schier unmaog-
lich. den Weg zu finden.
Der Rest der Nacht war ungemiitlich und wenig erholsam:
Maoglich, daB es nur an der ungewohnlichen Hitze lag. aber
die Helden werden von so finsteren Alptraumen geplagt,
daB sie kaum erholsamen Schilaf finden. Am Morgen
konnen sich zwar alle einhellig daran erinnnern. wahrhaft
Schreckliches getridumt zu haben. nicht aber. was in ihren
Triumen geschehen ist.
So die Helden bei Tagesanbruch ihren Weg fortsetzen,
geraten sie nach etwa einer Wegstunde gemichlichen Ritts
an eine bescheidene Klause. die im Tal zwischen zwei
Hiigeln an der Strabe liegt.

Allgemeine Informationen:

Als ihr euch der Klause niihert. erkennt ihr. daf die Hiitte
inmitten eines Boronangers liegt. Unter niedrigen Kriippel-
kiefern. Wegweiden und Satuarienbiischen findet ihr eine
ganze Reihe Totensteine und Grabtafeln, die mit dem Zei-
chen des zerbrochenen Rades geschmiickt sind.

Spezielle Informationen:

In der Klause. Wohnstatt und Heiligtum zugleich, lebt ein
einsamer Boroni. Totenpriester fiir die Menschen aus den
umliegenden Dorfern und Gehoften. Er hat es sich zur
Aufgabe gemacht, nicht nur durch Gebete und Zeremonien
die Seelen der Verstorbenen sicher in Borons Hallen zu
geleiten, sondern auch tiber die Leiber der hier Begrabenen
zu wachen, daB keine listerliche Kreatur aus ghulischem
Geschlecht oder ein Wiederginger sich an ihnen schadlos
halte. Die Bauern begegnen dem Diener des Totenreiches
mit groBer Ehrfurcht und versorgen ihn fiir seine Dienste mit
reichlichen Gaben, gilt es doch als besser., einem Boroni von
seinen Friichten zu opfern, denn seinem Herrn das letzte
Opfer bringen zu miissen.

Meisterinformationen:
Wenn sich die Helden niihern. tritt der Geweihte, ein etwa
40-jihriger, hagerer Mann, in dessen blondem Haar sich
bereits die ersten Strihnen des Alters zeigen, vor die Tiir
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seiner Behausung und begriift die Gruppe mit einem Kopf-
nicken. Auch wenn der Boroni die Stille und Einsamkeit
liebt. die menschliche Eigenschaft der Neugierde hater in
den langen Jahren seines Gotterdienstes nicht abgelegt:
Einem Gespriich ist er, auch wenn er kaum Wortfiihrer sein
wird, nicht abgeneigt. Der Anblick der so offenbar verwirr-
ten Islailla wird ihn sogar zu einer Frage hinreiBen.
Zeigen die Helden Bruder Fulger die Statuette, kann der
Boroni. nachdem er sich in ein Gebet zu seinem Gott
vertieft hat, erkennen, daB es sich bei dem Artefakt um ein
machtvolles Symbol einer dunklen. zerstorerischen Kraft
handelt. die er aber nicht genau zu benennen weiB. Aucher
erkennt die starke Aura. die das Objekt umgibt. vermag
aber nur zu deuten. daB sie entweder der dimonischen oder
der gottlichen Sphire entstammen muB. AuBerdem rit
Fulger den Helden dringend an. das Artefakt auf dem
schnellsten Wege in den niichstgelegenen groBen Praios-
oder Hesindetempel zu bringen, denn nur dort. so denkter.
verfiigt man iiber geniigend Wissen und Kraft, das Figur-
chen sicher zu bewahren oder gar die unheilige Macht. die
die Statue umfingt, zu bannen. Der Boroni wird den
Helden dringend empfehlen, sich gen Warunk zu wenden.
um die Figur im dortigen Praiostempel zu hinterlegen.
Fulger wamnt besorgt vor iiblen Kreaturen. die sich an die
Fersen der Helden heften werden. um in Besitz des Arte-
fakts zu gelangen. Deshalb ermahnt er sie emneut. sich zu
sputen, um schnell einen sicheren Tempel zu erreichen.
Des weiteren ist Bruder Fulger bereit. sich der ungliickli-
chen Islailla anzunehmen.

Die Meute

Allgemeine Informationen:

Angespornt durch die Worte des Boroni, reitet ihr eilig eures
Weges. Mit einem Mal kommt auch ein kiihlender Wind auf.
Die Pferde spitzen munter die Ohren und greifen tiichtig aus.
trotz des ermiidenden Rittes, den ihr schon hinter euch habt.
Doch dann wird der Wind Kilter. ja eisig, ein Frosteln
iiberkommt euch, und ihr zieht die Mintel fest um die
Schultern. Mit plotzlicher Bosartigkeit pfeift der Wind in
wilden Boen iiber euch hinweg. so Kalt, als kiime er gerade-
wegs aus den Weiten des Firunslandes. Die Pferde werden
unruhig, so als ahnten die Tiere etwas. das ihr noch nicht
erfassen konnt.

Da ertont aus nichster Niihe ein schrilles Heulen. Lange
schwebt der schaurige Ton durch die Luft. bis er abrupt
abbricht. Einen Moment ist es still. dann vernehmt ihr lautes
Schniiffeln und Tappen wie von vielen Pfoten. doch zu sehen
vermogt ihr nichts.

Meisterinformationen:
Den ganzen Tag iiber werden die Helden von der seltsamen
unsichtbaren Meute verfolgt. Zwar gibt es durchaus Stun-
den. in denen nichts von den Kreaturen zu bemerken ist,



dann wieder nihern sie sich bis auf wenige Schritt. um-
schniiffeln die Helden. lassen ihr schreckliches Geheul
erklingen. Die Pferde werden zunehmend nervoser, scheu-
en unvermittelt, beginnen zu bocken (jeweils Reitprobe
+3, bei Nichtgelingen Sturz und 1 W SP) oder rasen in
wildem Galopp davon (Reitprobe+3. bei Sturz 2W SP).
Herkommliche Fertigkeiten im Spurenlesen fordern keine
Ergebnisse zutage. weder sieht man Pfotenabdriicke oder
dhnliches. noch die sonst iiblichen Spuren wie geknickte
Zweige, zertrampeltes Gras. us.w,

Einzig ein ODEM ARCANUM vermag ein wenig Lichtin
die seltsamen Vorgiinge zu bringen: Ist die Zauberprobe+3
gelungen. sieht der Zauberkundige die dunkelpurpur leuch-
tenden Abdriicke von Pfoten. Die Spur dhnelt in Grobe
und Form der eines Wolfes. Ist die Probe aubergewohnlich
gut gelungen, kann der Magier fiir einen Augenblick die
verschwommene, purpurfarbene Aura eines bulligen, hun-
deihnlichen Tiers mit auBergewohnlich groBen. spitzen
Ohren zu erkennen.

Es ist nicht moglich. sich den seltsamen Kreaturen zu
nihemn, sie weichen zuriick. sobald sich ein Held auf sie
zubewegt. nihem sich ihrerseits auch nie niher als auf 10
Schritt der Gruppe. Zumindestens fiir heute nicht...

Allgemeine Informationen:

Stindig seid ihr euch der Nihe der euch hetzenden Bestien
bewuBt. Zwar vergehen manchmal Stunden. in denen ihr
keinen Laut von euren Verfolgern zu vernehmen vermogt.
doch dann sind sie schon wieder um euch, ist ithr Schniiffeln
und Knurren zu héren. vernehmt ihr das Kratzen ihrer Klauen
auf dem Weg.

Das stindige Lauschen. die Wachsamkeit, zu der ihr durch
eure unheimlichen Begleiter gezwungen seid. zerrt an euren
Nerven.

Wilde Wut

Allgemeine Informationen:

Wohl eine gute Stunde ist es her, daB ihr das letztemal die
Meute vernommen habt. Zwar schwor Damiano Stein und
Bein, daB dort eben auf dem Hiigel ein dunkler Schatten
gewesen sei, “ein Hund, groB wie ein Paavipony, mit leuch-
tend roten Augen und Zihnen so lang wie mein Dolch™, doch
haben euch eure Sinne heute zu oft schon einen Streich
gespielt. seid ihr panisch davongestoben oder auf dem Boden
auf der Suche nach vermeintlichen Spuren herumgerobbt,
nur weil einer von euch glaubte. “etwas gesehen zu haben™.
Lassen Sie die Spieler eine Sinnesschirfeprobe ablegen. Der
Held, dem diese Probe am besten gelingt, hort denn auch als
erster ein Scharren und Kratzen ganz in der Nihe. welches
wohl aus dem dichten Buschwerk rechter Hand der StraBe
kommen mag.

Seltsamerweise sind die Pferde jetzt aber einigermalien
ruhig. obwohl sie doch immer die ersten waren. die das
Herannahen der Meute zu spiiren schienen.

Angestrengt lauscht ihr in die Stille. um zu erfahren. ob es
sich wieder einmal um eine Sinnestiuschung oder tatsich-
lich um eine sich nihernde Gefahr handelt. als mit einem Mal
ein dunkler. massiger Hund aus dem Gebiisch bricht und sich
mit wiitendem Gebell auf den Vordersten von euch stiirzt.

Meisterinformationen:
Die Wucht, mit der der riesige schwarze Hund auf den
Ungliicklichen prallt. ist so groB. daB sich der Held nur mit
einer gelungenen Gewandheitsprobe+5 im Sattel halten
kann.
Zielstrebig stiirzt sich das Tier auf die Kehle des Helden.
Schaumflocken fliegen von seinen Lefzen. unheilvolles
Grollen dringt aus seiner Brust, bedrohlich schnappen die
schmutzig weiBen. messerscharfen Finge zu.
Der Angreifer ist ein "Aranischer Lowe’, ein ebenso beein-
druckender wie gefahrlicher Hund, welcher in Aranien von
einem der steppenbewohnenden Volkstimme gezogen wird.
Die etwa 7 Spann hohen, bulligen Tiere mit den spitzen
Ohren und dem charakteristischen langen Kopf- und Hals-
fell. welches an eine Lowenmihne erinnert. werden in
ithrer Heimat in erster Linie zur Lowenjagd geziichtet. aber
auch bei der Jagd auf andere groBe Raubtiere werden sie
gemne eingesetzt. Die Beharrlichkeit. mit der dieser Hund
seiner Beute an die Kehle geht. macht ihn zu einem gefihr-
lichen Gegner.
Lingst schon findet man die beeindruckenden Tiere nicht
mehr nur in ihren heimatlichen Steppen. manch ein Rei-
sender aus dem Norden, der sich den Luxus. einen solchen
Hund zu erwerben. leisten konnte. geht nun stolz mit
einem Aranischen Lowen auf Biren-, Berglowen- oder
Elchjagd.
Das besondere Exemplar. welches sich in ungebremster
Wut auf die Helden stiirzt. ist seiner Herrin, Markverwese-
rin Argonia Zirkevist. vor einiger Zeit bei einer Hatz in der
Schwarzen Sichel entlaufen und lieB sich auch trotz ange-
strengter Suche nicht wieder einfangen. Seither streift es
durch das Land. holt sich hier und dor einen saftigen
Happen. sei es Wild oder Vieh. und ist somit fiir nicht
wenige Geriichte tiber einen riesigen, bosartigen Wolf, der
in dieser Gegend sein Unwesen treiben soll. verantwort-
lich. Der Kadaver eines an der Wilden Wut verendeten
Fuchses wurde dem Hund schlieBlich zum Verhingnis. Er
fraB davon, wurde selbst von der Wut befallen und stiirzt
sich nun auf alles, was sich bewegt.

Aranischer Lowe*:
MUS: AT 12: PA3: TP 1W +5"": LE 15: GS 12; AU B0

* Bei dem Tier handelt es sich um einen ausgebildeten Jagdhund
der 2. Stufe

=*Zusdrzlich besteht die Gefahr einer Ansteckung mit der Wilden
Wur. Wiirfeln Sie fiir jeden Helden, der eine Bifwunde erlitten
har: Bei einer 13 - 20 erkrankt das Opfer an der Tollwut, es kommt
im Verlauf der Krankheir zu Schiuckbeschwerden. Erstickungs-
anfallen, Krampfen, spater auch zu Fieher, Wahnvorstellungen
und den gefiirchreten Anfillen von Raserei. Am | Tag der
Krankheit erleidet der Erkrankte IW SP. am 2. Tag IW +2 SP,
am 3 _Tag 2W +4 SP. ab dem 4. Tag 3W +4_ Die Sinnesscharfe
des Opfers sinkt 1aglich um 4, auperdem verliert es 1aglich an
KK:am I. Tag | Punkt, am 2. Tag 2 Punkte, desgleichen am 3.
Tag. Ab dem vierten Tag sinkt die KK wum téiglich vier Punkte. bis
der Wert auf Null fallt, und der Erkrankie zu schwach ist, um sich
zu riihren. Spatestens nach IW +6 Tagen tritt der Tod ein, wenn
dem Kranken nicht durch einen Trank aus der Jorugawwr=el oder
durch magische Heilung geholfen wird. Erstaunlicherweise er-
kranken Elfen niche an der Tollwur,



Alptraume

Allgemeine Informationen:

Erschopft beschlieBt ihr nach langem. nervenaufreibendem
Ritt. euer Lager aufzuschlagen. Geeignete Orte finden sich
geniigend. auch wenn ihr es nach eurem vergangenen Erleb-
nis vorzieht. unter freiem Himmel zu niichtigen. Eilig berei-
tet ihr euch eure Mahlzeit... Nur ausruhen. um dann morgen
in aller Frilhe den Weg fortsetzen zu konnen. das ist der
einzige Gedanke. der euch in diesem Moment bewegt.
Doch trotz eurer Miidigkeit, die euch die Lider wie von
alleine zufallen ldBt, konnt ihr die Unruhe, die euch den
ganzen Tag iiber begleitet hat, nicht so einfach abstreifen.
Nur schwer will sich der Schlaf einfinden.

Spezielle Informationen:

Diistere Traume iiberschatten den unruhigen Schlummer der
Helden. lassen sie unvermittelt aus dem Schlaf schrecken,
schweilgebadet und schwer atmend. Die Geridusche nich-
tens umherstreifender Kreaturen, welcher Natur sie auch
immer seien, tun ein Ubriges: eine wenig erholsame Nacht.

Meisterinformationen:
Schildern Sie die Alptriaume recht eindringlich. Im Gegen-
satz zu der gestrigen Nacht sind die Helden diesmal durch-
aus in der Lage. sich nach dem Erwachen zu erinnern. Hier
einige Anregungen fiir Traumfragmente. die Sie aber nach
eigenem Gutdiinken ergiinzen konnen:

Der Held sieht sich selbst auf seinem Lager liegen. schla-
fend. Plér=zlich fiillt sich der Raum mir gelblich-griinen. trige
dahintreibenden Nebelschwaden, beifiender schwefeliger
Geruch liegt schwer in der Luft, raubt dem Schlafenden den
Atem. Dann beginnt sich aus den Nebeln eine schemenhafte
Gestalt zu manifestieren. breitet ithre monstrésen, schatten-
haften Schwingen aus. Langsam gleitet der Schatten iiber die
liegende Gestalt. eine gewaltige Klaue greift nach der Kehle
des Ahnungslosen, als dieser plotzlich erwacht. Schreckens-
starr, einen stummen Schrei auf den Lippen, starrt das Opfer
mit weitaufeerissenen Augen der Schattengestalt entgegen,
unfahig sich zu wehren.

Variieren Sie diesen Traum entsprechend fiir denjenigen in
der Gruppe. der die Statuette bei sich tragt. In diesem Fall
endet der Traum nicht damit. daB die Schattengestalt ihre
Klaue um den Hals des Schlafenden legt. Statt dessen
schliipft der Geist des Tridumers in eben jenem Moment in
den daliegenden Korper: Ohnmiichtig sieht er die Schat-
tengestalt nun auf sich zukommen, erblickt eine wahrhaft
dimonische Fratze, tiefschwarz, mit schimmernden Fang-
zihnen und bose-funkelnden 6lig-gelben Augen, unmensch-
lichen, schlitzformigen Augen ohne Pupille. Die nur anni-
hernd humanoide. riesenhafte Gestalt scheint von keiner
festen Form zu sein, sondern sich aus zusammengeballten
Schatten oder idhnlichem zu manifestieren. Schier iiber-
wiiltigend ist der Gestank. der von dem Ungeheuer aus-
geht, auch umgibt es eine Eiseskiilte. daB einem das Blut in
den Adem stockt. Unfihig sich zu wehren, muB der Held
mitansehen. wie sich das Untier ihm langsam nihert. die
krallenbewehrte Klaue nach seiner Kehle greift. dann spiint
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er. wie die scharfen Krallen in sein Fleisch eindringen,
I warmes Blut rinnt iiber seinen Leib. unendlicher Schmerz

durchzuckt seinen Korper... Dann erwacht er.
Der Held befindet sich in seiner Heimat. nahe dem Ort, wo er
aufgewachsen ist. Es ist ein warmer Sommerabend, schon
weicht Praios’ Antlitz, um seinem Bruder Phex sein Reich fiir
die nachtlichen Stunden zu iiberlassen. Miifiig und entspannt
schlendert (Name des Helden) iiber die heimatlichen Wiesen.
lauscht dem Gesang des Madasdngers (kleiner Vogel, der
nur in den Abendstunden singt). Als er seinem Dorf entge-
genstrebi, wo seine Familie auf thn wartet. sieht er mit einem
Mal eine kieine dunkle Stelle im Himmelszelt. welche sich
rasch zu einem gewaltigen Riff vergrifert, funkelnde Wirbel
ziehen dahinter vorbei. Eine titanische Hand, keine fapbare
Gestalt - es scheint eher, als blicke man in das absolute
Nichts - schiebt sich aus dem Riff im Weltengefiige. greift
triumphierend nach der blutroten Scheibe des Praios, um-
schlieft sie fest mit langen. klauenartigen Fingern. Urporz-
lich wird es stockfinster. nichts vermag diese Dunkelheit zu
durchdringen. Schrill gellen die Schreie der Verwandten und
Freunde aus seinem Dorf an sein Ohr. namenloses Entsetzen
packt ihn und es erfiillt ihn eine unumstofiliche. schreckliche
Gewiftheit, dafd dieses das Ende der Welt ist.

Der Held sieht sich, alleine. bar jeglicher Waffen und schon
schwer verlerzt von zuriickliegenden Kampfen. durch hiige-
liges Heideland laufen. dhnlich jenem. das die Helden tat-
sdchlich an diesem Tag durchmessen haben. In namenloser
Panik stiirzt er voran, gellendes. schreckerregendes Gebelle
und Geheule klingt in seinen Ohren. Obwohl er nichts von
seinen Verfolgern sieht, weifs er doch. daf sie da sind, hort
ihre Krallen iiher den Boden scharren, vermeint, ihren fau-
ligen Atem in seinem Nacken zu spiiren. Gleichzeitig weifl er
auch, daff er der einzige ist, der noch am Leben ist, die
Gefihrten sind tot, allesamt. und auch thn wird nichts vor
seinem sicheren Schicksal bewahren...

I Fiir denjenigen, der die Statuette mit sich fiihrt. variieren
Sie wie folgt:

Verzweifelt versucit der Held, seinen Verfolgern zu entkommen.
doch zu spdt: Plorzlich muf er erkennen, daf sie von allen Seiten
auf ihn eindringen. es bleibr keine Maglichkeit zur Flucht. In
seiner Panik sucht er verzweifelt nach einem Ausweg, doch da
trifft thn ein massiger Kiorper von hinten, wirft ihn mit voller
Wucht zu Boden, dafi ihm die Luft aus den Lungen entweicht.
Und da sind sie auch schon iiber ihm - schemenhaft erkennt er
nun thre haplichen Kopfe. Bedrohlich funkeln die kleinen, bis-
artigen Augen. dann schnappen die weiffen Fange zu.

Der Held sieht sich und seine Gefdhrten umringt von vielen
Gestalten in schwarzen und purpurnen Kutten. Man hat die
Helden an einen Felsen gekettet, hilflos harren sie dort, bar
ihrer Kleider und mit unheiligen Symbolen bemalt. ihrem
diisteren Schicksal. Fremdartiger Singsang erfiillt die Luft,
wie in Trance wiegen sich die Kultisten in dem ekstatischen
Rhythmus. Schneller und schneller wird der Gesang, schwel-



len die Stimmen zu einem drohnenden Chor. Uber euch
ziehen sich in rasender Fahrt schwarze Wolken zusammen,
grelle Blitze denen kein Donnerschlag folgt. zucken vom
Himmel. Da trirt der Oberpriester des Kultes aus der Menge.,
versunken spricht er seine Anrufungen. spricht die verbote-
nen Silben in einer unheiligen Sprache, die die Menschen
schon ldngst vergessen haben sollten.

Angstschweifl rinnt euch iiber Stirn und Nacken, ihr fiirchtet
den Tod und mehr noch das. was mit euren gemarterten

Seelen geschehen mag. Ganz langsam cieht der Priester
einen schwarz schimmernden Obsidiandolch aus seiner Kutte,
streckr ihn dem Himmel entgegen, als ersuche er um einen
Segen. Mit starrem Blick nihert er sich dem ersten von euch,
holr weit aus und ...

leicht auf personliche Angste des Helden anspielende Alp-

I Wie gesagt, es bleibt Thnen iiberlassen. noch weitere. viel-
traume zu erdenken und hinzuzufiigen.

Der nachtliche Schatten

Allgemeine Informationen:

Angespannt gehst du auf und ab, selten war dir so unwohl bei
einer Wache. Unruhig wilzen sich die Gefihrten auf ihren
Lagern hin und her. Zwischendurch wacht einer von ihnen
auf, schweiBgebadel. stammelt etwas von Dimonen und dem
Namenlosen, bevor er erschopft wieder einschlift.

Auch du bist nervds, gespannt horchst du in die Finsternis.
Nur wenige Sterne zeigen sich am Himmel. noch immer
beherrschen dicke, dunkle Wolken das Himmelszelt. Mada
hat ihr Antlitz heute vor Dere verhiillt.

Standig 14Bt ein Rascheln oder Scharren dich aufhorchen.
zumeist wohl von Tieren, wie sie in jeder Nacht auf Pirsch
sind. doch heute wirken die vertrauten Geridusche bedrohlich
auf dich, weiBt du doch nicht, ob sich hinter diesem Schniif-
feln eben. oder jenem Kratzen vorhin nicht die unheimliche
Meute verbirgt, die euch schon seit dem Morgen verfolgt.
Zwar haben sich die Biester bis jetzt von euch ferngehalten.
doch wer weiB, wie es des Nachts mit thnen bestellt ist. denn
die Nacht. das weiBt du wohl, ist das Refugium der Kreaturen
des Bosen, all jener Geister und spukhaften Erscheinungen,
aller Ddmonen und ihrer iiblen Brut. Die Nacht erst verhilft
ihnen zu ihrer wahren Macht, und man muB nicht einmal
abergliubisch sein, um die Gefahr zu spiiren. die euch in der
Finsternis droht.

Fester ziehst du den Mantel um die Schultern. eisig Kalt ist
die Luft geworden. man will es nicht glauben, daB es erst
einen Tag her ist, daB es so heiB war, als durchreistet ihr den
tiefsten Regenwald und nicht das kiihle Ysilien. Unruhig
stocherst du mit einem Scheit in der leise verglimmenden
Glut, dann fihrt dein Blick zum Himmel. Dort oben niihert
sich ein Schatten. eine Eule wohl oder ein anderer Nachtvo-
gel auf seiner allabendlichen Jagd. Plétzlich fllt dir auf. daB
es mit einem Mal totenstill geworden ist, kein Rascheln, kein
Kratzen - auch das Kiuzchen. das dich zu Anbeginn deiner

Wache so erschreckt hat, ist verstummt. Unruhig siehst du
dich um, fixierst erneut den schwarzen Punkt am Himmel.
Jetzt ist er schon viel groBer geworden - wie eine Schiideleu-
le. wenn nicht gar wie eine Harpyie. doch kannst du die Form
der Schwingen noch nicht genau erkennen, um deine Schlis-
se zu ziehen. Dann wird dir klar, daf} es sich keineswegs um
eine Harpyie oder sonst einen groBen Vogel handeln kann.
wohl eher um einen Drachen von GroBe und Gestalt. auch
wenn die Kreatur gedrungener ist und ihre Schwingen brei-
ter sind, als du es von den Drachen kennst. Unaufhaltsam
kommt die Kreatur niher, schon meinst du das Rauschen des
Windes in den Fliigeln vernehmen zu konnen. Und jetzt
vermagst du auch mehr zu erkennen: Gut 30 Schritt mag das
Untier messen, fiir das du keinen Namen kennst. ein schlan-
genhafter Kopf auf einem geschwungenen Hals. drei Homer
zieren das dunkle Haupt, michtige Schwingen. die einem
gedrungenen Korperentwachsen. eindrachengleicher Schweif
peitscht den Wind.

Kaum dreihundert Schritt iiber euren Kopfen schieBt die
Kreatur vorbei, stutzt, verlangsamt ihren Flug. Elegant legt
sich das Ungeheuer in eine Kurve, kreist suchend tiber euren
Kopfen.

Dann aber, ebenso plotzlich. wie sie erschienen ist, zieht die
Kreatur wieder von dannen, steigt stetig zum Himmel empor
und verschwindet schnell wie ein Pfeil am Horizont.

Meisterinformationen:
Die Kreatur, die soeben die Helden in Schrecken versetzt
hat. ist eines jener Geschépfe. die fiir gewohnlich keinen
Zugang zu der Sphire der Sterblichen haben, nun aber. an
den unseligen Tagen, ein Schlupfloch gefunden haben. Ob
es sich bei dem Wesen um eine didmonische. geisterhafte
oder gar gouliche Kreatur handelt? Nun. das sollen lhre
Helden nie erfahren.



Der dritte Tag / Rahastes

Die Falle

Allgemeine Informationen:

Nach einer wenig erholsamen Nacht macht ihr euch frithmor-
gens unausgeschlafen auf den Weg. Die Luft ist kithl und feucht.
und schon bald setzt zudem ein feiner, eisig kalter Regen ein, der
zu eurem stetigen Wegbegleiter fiir diesen Tag werden soll.
ebenso wie die unsichtbare Meute. die sich, kaum, dab ihr
aufgebrochen seid, emeut an eure Fersen heftel.

Spezielle Infomationen:

Nach einer Weile wandelt sich die Landschaft: Seid ihr zuvor
vormehmlich durch hiigeliges Wiesen- und Heideland gezogen,
trefft ithr nun des ofteren auf kleine Geholze, Wildchen, die
immer dichter werden, bis schlieBlich die Stralle mitten durch
einen Laubwald fiihrt.

Meisterinformationen:
SchlieBlich geraten die Helden in einen Hohlweg, der durch
dichtbewaldete. nicht besonders hohe, aber steile und durch
den Regen rutschige Hiigel fithrt. Seid einiger Zeit schon ist
von der Meute nichts mehr zu vernehmen. Gelingt einem der
Helden eine Sinnesschirfeprobe+6, fillt ihm auf, daB auch
kein anderes Waldtier einen Laut von sich gibt. Lediglich eine
einsame Krihe zieht krichzend ihre Kreise iiber der Gruppe,
ein Grund fiir aberglaubische Gemiiter, zu thren Schutzamu-
letten zu greifen und ein Zeichen gegen das bose Omen zu
machen.
Doch es soll noch eine Weile verstreichen, bis die iiblen Vor-
zeichen sich schlieBlich erfiillen: Plowzlich schnellt ein Netz
aus den tief herabragenden, weitausladenden Asten, legt sich
tiber die zuvorderst Reitenden. Gleichzeitig kracht ein groBer
Baum unmittelbar vor den Helden zu Boden. versperrt den
Fluchtweg nach vorn. Die Pferde scheuen. und wiihrend sich
die Gefihrten noch bemiihen. die Situation in den Griff zu
bekommen, dringt auch schon emne erkleckliche Anzahl ver-
mummter Gestalten in schwarzpurpurnen Kutten und goldfar-
benen Gesichtsmasken auf sie ein. Bei einem der Angreifer
erkennen die Helden. daB er einen Zauberstab trigt, ein wei-
terer Kultist fillt durch eine besonders aufwendig bestickie
Robe auf.
Die Angreifer sind. wie Sie sicherlich schon vermutet haben,
Anhinger des Namenlosen Gottes. insgesamt 15 an der Zahl,
die sich mit Klinge und Magie auf Thre Kimpen stiirzen. Die
Kultisten dringen nicht alle gleichzeitig auf die Helden ein,
vier von thnen sorgen dafiir, daB auch der Fluchtweg nach
hinten durch groBe. bereits zuvor bereitgelegte Aste versperrt
wird. Sie benotigen dazu etwa 5 Minuten. Erst dann stiirzen
auch sie sich in den Kampf. Vier weitere haben in den Biumen
und oben auf dem Hiigelkamm Stellung bezogen und setzen
von dort den Gefihrten mit Pfeil und Bogen zu.

Die Werte der Kultisten (8. Stufe):

MU 15; LE58; AT 14; PA 12; SchuBwaffen 15 RS 1; TP 1W+3
(Sabel, Rapier); GST 1; AU75: MR 6
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Die Werte fiir den Magier bzw den Geweihten des Namenlo-
sen:

MU 15; KL 14; CH 14;IN 12; GE 10; FF 13; KK 10; LE 55;
AE/KE 51/38; AT 10; PA 9; TP 1W+2 (Kampfstab); GST 1;
AU B5; MR S

Der Magier (Zauberkundiger. Borbaradianer der 7. Stufe) ver-
fiigt iiber folgende Zauber:

HORRIPHOBUS SCHRECKENSPEIN 7: SCHWARZER SCHRECKEN
PLAGE DICH 3: TRANSVERSALIS TELEPORT (x DUPLICATLS
DOPPELPEIN 6, IGNIFAXIUS FLAMMENSTRAHL 8; SAFT-KRAFT
- MONSTERMACHT 5

Dem Geweihten (2. Stufe) stehen alle niederen Wunder seines
Gottes zur Verfiigung. Besondere Vorliebe zeigter fiir SCHWIN-
DENDE ZAUBERKRAFT und NAMENLOSER ZWEIFEL.
Durch die besondere arkane Konstellation, die sich an den
Tagen des Namenlosen ergibt. sind die Mirakelproben nicht
wie sonst tblich mit einem Zuschlag von 6. sondern nur von
3 Punkiten belegt.

Die Angreifer werden alles daransetzen, die Helden zu t6ten.
um das Artefakt an sich zu bringen. Sie kampfen verbissen bis
zum AuBersten. Die Kultisten verfiigen allerdings iiber keine
Reittiere. Sollten die Helden angesichts der Ubermacht in arge
Bedriingnis geraten. mogen Sie ihnen die Flucht mit einer Ge-
wandheitsprobe+4 (um sich von den Gegnern abzuseizen) und
einer Reitprobe+5 (fiir den Sprung durch die Aste) ermogli-
chen.

Bedenken Sie. dieser Uberfall soll einerseits Thren Helden ver-
deutlichen, daB sie es mit emnstzunehmenden Gegnemn zu tun
haben. ihnen andererseits aber auch klarmachen, daB die Stra-
Be nicht unbedingt mehr der sicherste Weg fiir sie ist. Die Kul-
tisten scheinen zu wissen, welchem Ziel die Gruppe entgegen-
strebt.

Der wilde Mann

Meisterinformationen:
Mit allergroBrer Wahrscheinlichkeit bediirfen die Helden, sei
es nun, dab sie flichen mubten. oder daB sie tatsdchlich alle
ithre Gegner tiberwinden konnten, einer kleinen Verschnauf-
pause. nicht zuletzt, um sich ihrer Wunden anzunehmen.
Eine kleine. blumeniibersite Lichtung, durch die ein schmaler
Bach fliebt. bietet sich geradezu zu einer Rast an.

Allgemeine Informationen:

Erschopft sitzt ihr da, gerade noch einmal davongekommen.
Plozlich wirft eines der Pferde erschrocken den Kopf hoch.
wiehert schrill auf. Schon habt ihr eure treuen Klingen in den
Hinden. da springt ein seltsames Geschopf aus dem Dickicht auf
die Lichtung. Es ist ein Mensch, ein alter Mann wohl, wie ihr
nach genauem Hinschen erst zu erkennen vermogt. Wild wu-
chern Haare und Bart ihm um Kopf und Leib. in sie verfilzt



finden sich Domenranken. Blumen. Bliuter und kleine Astchen.
so daB die Kopfzier des Alten mehr wie ein Vogelnest oder eine
wilde Hecke. denn wie eine Haartracht aussieht. Der Mann ist
unbekleidet. seine Haut schrundig und sonnengebriunt, fast wie
die Borke eines Baumes. Weder Regen noch Kiilte scheinen ihm
etwas auszumachen. Lauvernd steht er vor euch, schnuppent n
eure Richtung. als wolle er seinen Augen nicht trauen. Augen,
die kaum das vertilzte Haar zu durchdringen vermogen und in
denen ihr den Wahnsinn funkeln seht.

Meisterinformationen

Der Wilde Mann, wie die Heimischen den seltsamen Alten
nennen. ist ein harmloser Bursche, auch wenn seine Erscher-
nung unbedarfte Gemiiter in Angst und Schrecken zu verset-
zen mag. Schon seit vielen Jahren durchstreift er die Wiilder
und hiitet “seinen™ Hain, wie es thm die Alte Gottin befohlen
hat. Der Greis hilt sich fiir einen erwihlten Jiinger der Sumu.
Ob er einstens von seiner Sippe davongejagt wurde. oder ob er
selbst. als sich seine Sinne zunchmend verwirrten. davonlief,
um in den Wildern eine neue Heimat zu finden. weib heute
niemand mehr zu sagen.

Es 1st sehr schwer. das Vertrauen des Alten zu gewinnen: eine
kleine tiberhastete Bewegung, und er stiebt mit schrillem Ge-
schrei davon. Stellen sich die Helden aber geschickt an,
kommt er allmiihlich niher. beschnuppert und betastet die
Gefiihrten. Auch jetzt noch vermag ihn die Kleinste uniiberleg-
te Handlung zur wilden Flucht zu treiben. Lalt man thn unge-
stort. beugt er sich langsam tiber einen der schwerer verletzten
Kimpen und untersucht behutsam dessen Wunden. Dann
erhebt er sich und versucht, den Helden mit Gesten und leisen
Winsellauten zu verstehen zu geben, daB sie hier aul ithn
warten sollen. Nach einer Weile kommt er zuriick. den Arm
voller Rindenstiickchen und allerlel Krauter. Den Heilkundi-
gen in der Gruppe sind einige dieser Kriluter wohlbekannt.
andere geben thnen schlicht Risel auf. Falls die Helden nichts
dagegen einwenden, behandelt der Alte all jene, die es nétig zu

haben scheinen. mit Rindenumschldgen, wobei er leise unzu-
sammenhingende Silben murmelt und bisweilen die Finger
tief in der Erde vergriabt. um sich dann wieder der Wunde zu
widmen. Spieltechnisch erhoht sich die Regeneration in der
niachsten Nacht fiir diese Helden um 4 Punkte, auBerdem ist
die Gefahr eines Wundbrandes (der ungewohnlichen Behand-
lung zum Trotze) gebannt.

Als Belohnung fiir seine Dienste mag man dem Alten emn
Schliickchen Feuer oder auch ein Pfeifchen Tabak anbieten.
Geschenke dieser Art nimmt er geme. Auch emner warmen
Mahlzeit ist er nicht abgetan. Fleischbrocken z.B. in emem
Eintopf spuckt er allerdings mit angeekelter. vorwurfsvoller
Miene wieder aus. Miinzen oder dhnliches scheinen ihn tiber-
haupt nicht zu locken, verstindnislos betastet er die Gegen-
stiinde, um sie einen Augenblick spiter achtlos wegzuwerfen.
Der Alte (er kann nicht sprechen und scheint auch wenig
Neigung zu besitzen, auf etwaige Fragen zu reagieren) bleibt
s0 lange bei den Helden. bis diese sich zum Autbruch riisten
Wiihrend er sich bei den Gefihrten befindet. bereitet es ihm
groBe Freude. ihre Ausriistung zu untersuchen und das Gepick
weil iiber die Lichtung zu verstreuen. Dall dabei der eine oder
andere Gegenstand auch im Unterholz landet. scheint ihn
kaum zu bekiimmem.

Orks!

Allgemeine Informationen

1hr folgt einem Wildwechsel. gerade breit genug. dabl ihr eure
Pferde hintereinander fithren konnt, als der Pfad vor euch breiter
wird und jih an einem steilen Abhang endet. Der Abstieg ist
schwierig. scheint aber nicht unmoglich. Just als ihr eben mit
dem Abstieg begonnen habt. labt Waffengeklirr euch innehalten.

\ﬂ:'jn’l'”l' Informationen

Um eine Wegbiegung kommt eine ganze Schar Orks. Orksolda-
ten besser gesagt, rondrianisch herausgeputzt in schweren eisen-
beschlagenen Lederpanzern und schweifgeschmiickten Helmen.
Die Orks sind mit leicht verschlissenen, grellbunten Umhingen
angetan. Hals und Arme sind mit allerlei Zahnketten. Amuletten
und bronzebeschlagenen Lederbindern geschmiickt. Auch die
langen SpieBe und die Sibel, die blank in den breiten Giirteln
stecken. beweisen. die Helden haben es mit einem Trupp orki-
scher Soldner zu tun.

Meisterinformationen

Ein Dutzend Orkveteranen sind es. die da so unvermitielt auf
die Helden treffen. Der Trupp unter der Fiihrung des Haupt-
manns Orgrush Balaak, eines vortrefflichen Kriegers, ist un-
terwegs ins Orkland, um sich den Stammesbridern anzu-
schlieBen. Wie bei einem ungliubigen Volk wie den Orks
nicht anders zu erwarten. scheren sich die Schwarzpelze
reichlich wenig darum, ob sie nun an den verfluchten Tagen
oder am hochsten Feiertag der Zwolfe reisen.

Die Orks sind sich durchaus ihrer Fahigkeiten bewuBt und
stolz und aufbrausend wie viele ihrer Art. Es steht den Helden
am besten an. sich hiibsch zuriickhaltend zu geben, sind die
Orks doch ernstzunehmende Gegner. auch wenn Orgrush
einiges daran tun wird. sie mit abfilligen Bemerkungen iber
die “nackthiutigen Schwichlinge™ zu provozieren.

Ein kleines Ubungsgefecht zur Hebung der Summung kime
ihm gerade recht - den Helden wohl weniger, wollen sie thre



ohnehin schon angeschlagenen Krifte nicht noch mehr redu-
zieren.

Doch fiir den Fall. daB ein heiBbliitiger Novadi. ein jahzomiger
Thorwaler oder wer auch immer. seine Zunge nicht im Zaume
halten kann:

Die Werte der Orks (Orkveteranen der 8. Stufe):
MU 14;KL8;CHS8;IN14;GE11;FF 10; KK 15; LE 45; AT 14;
PA12: RS 4; TP 1W+4 (Sabel, Speer); GST 1; AU 70; MR -5

Die Orks legen allerdings keinen Wen darauf. die Helden zu
toten, sie trachten vielmehr danach. ihre Gegner durch beson-
ders tollkiihne oder elegante Attacken zu bezwingen oder sie
lacherlich zu machen.

Ein gespenstischer Reigen

Allgemeine Informationen:

Endlich hat es aufgehort zu regnen, befreiter konnt ihr nun
ausschreiten. doch schon nihert sich die Dammerung und mit ihr
die Nacht, die Zeit all jener unheimlichen Kreaturen. deren
Reich erst mit der Finsternis beginnt.

Um euch lichtet sich der Wald. niedriger werden Biume und
Biische, und Nebel zieht auf. Schon zeigt sich der erste Abend-
stern am fahlen Himmel, da hon ihr nicht weit von euch ein
Singen, eine traurige. klagende Melodie. lieblich und doch
erfiillt von Verzweiflung.

Spezielle Informationen:

Weiter drauBen im Sumpf erkennt man neben den schwirzlichen
Striinken abgestorbener, verfaulter Biume Mauerreste, kaum
noch kniehoch. doch will es den Helden scheinen, als miiBie es
sich einstmals um ein weitliufiges Anwesen gehandelt haben.
Vor ithrem geistigen Auge entstehen die hohen. trutzigen Mauern
eines Klosters oder eines befestigten Gutes. doch bleiben die
Wiinde durchscheinend. wie aus Nebel. Hohe Obstbiaume. schwer
von Friichten, flankieren das Anwesen, saftige Wiesen und
prichtige Felder vermeint man zu erkennen, alles nebelhaft
unscharf. Und dann erhebt sich inmitten der Ruinen ein Reigen,
eine Schar lieblicher junger Frauen dreht sich dort zu einer
unbekannten Melodie im Kreise. Die Maiden tragen schlichte.
verblichene Gewinder. wild wehen ihre Haare im Wind. Schnel-
ler und schneller drehen sie sich. da erheben sich aus dem Dunkel
des Erdbodens noch ganz andere Wesen: ekelerregende Ghule.
wie ihr voll Abscheu erkennen miiBt. Freudig empfangen die
Midchen die Ungeheuer in ihrem Kreise, fassen sie bei den
widerwirtigen Klauen. zichen sie mit sich in threm Tanz.

Meisterinformationen:

Die Helden sind auf die Uberreste eines Klosters gestoBen,
welches vor vielen Generationen eine Schwesternschaft der
Peraine beherbergte. junge Frauen. die sich der Pflege der Sie-
chen und der Bestellung ihrer Lindereien gewidmet hatten. Thr
Ziel war es. dem Sumpf fruchtbares Land zu entringen und
einen Hor des Friedens aufzubauen. doch das Auftauchen
eines damonischen Gesandten, eines Inkubus, bereitete der
hehren Schwesterschaft ein schreckliches Ende. Noch bevor
die Frauen begriffen hatten. wer sich dort in ihre Mauern
eingeschlichen hatte, war es schon zu spit: eine nach der
anderen siechten die Frauen dahin, wihrend der gierige Damon
sich an ihren schwindenden Lebenskriften labte.
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Jetzt. in den Tagen des Namenlosen, stehen ihre astralen
Leiber wieder auf, singen ihre klagenden Weisen und tanzen
den Reigen mit den Ghulen, jenen leichenverzehrenden Unge-
heuemn. die iiberall dort zu finden sind. wo Leiber unbewacht
in ungeweihter Erde ruhen.

Dort. wo sie sich jetzt befinden, sind die Helden in Sicherheit.
der Bannkreis der Spukgestalten reicht nicht so weit. Bewegt
sich aber einer der Gefahrten auf die Erscheinung zu, begibt er
sich in todliche Gefahr: Die Untoten wiirden die Kraft des
Lebenden spiiren und sich darauf stiirzen, um davon zu trin-
ken. um fiir einen Moment noch einmal zu spiiren, wie warmes
Blut den Leib durchpulst.

Der Klahat

Spezielle Informationen:

Just als die Gruppe einen Lagerplatz gefunden hat und sich auf
die Nacht vorbereitet, wird einer der Helden von einer unsicht-
baren Gestalt zu Boden geworfen. Man sieht, wie er verbissen
gegen etwas ankampft. das ihn umklammert und zu Boden
driickt: der Kopf des Helden lduft blutrot an, auch japst er, als
bekime er kaum noch Luft

Meisterinformationen:
Hinter dieser heimtiickischen Attacke verbirgt sich ein Klahat,
ein boser Erdgeist. dem es groBe Freude zu bereiten scheint,
ahnungslose Opfer zu Boden zu werfen und sich auf ihre Brust
zu hocken, bis die Armen jammerlich ersticken. Der Klahat
zihlt zu den Seelensammlemn. also jenen Geistern. die auf die
entschwindende Seele des Opfers lauem. um sie im Moment
des Todes zu erhaschen und zu verschlingen.
Die Krifte eines Klahat sind enorm, doch ist er auch ebenso
leicht verwundbar. im Feuerschein spiegelt sich seine Gestalt,
d.h. seine Umrisse (menschenihnlich, doch gedrungen, mit
verkriimmten, kurzen GliedmaBen und einem klobigen Kopf)
werden sichtbar. Magische Waffen und Feuer - magisches
ebenso wie normales - verletzen den Klahat. Gewdhnliche
Waffen vermégen ihn nicht zu treffen. Auch bloBe Fauste sind
machtlos.
Es dauert sehr lange, bis der Klahat sein Opfer getotet hat,
zwischen 5 und 10 Minuten. Wiihrend dieser Spanne mub es
gelingen, den Unhold so schwer zu verletzen, daB er die Flucht
ergreift. Dann fihrt er geradewegs in den Erdboden. aus dem
er zuvor aufgetaucht war.

Die Werte des Klahat:

MU 20; AT*; PA-;LES0; RS- TP**; GS 10; AU 100; MR 10
*dua der Klammerangriff immer vollkommen uberraschend erfolgr, gelingt
die Antacke automarisch.

*=* Wahrend der Klahar sich auf die Brust seines Opfers hockt, um es
langsam zu ersticken, verliert das Opfer in jeder Kampfrunde W3 LP.

Meisterinformationen:

Auch in dieser Nacht werden die Helden von schrecklichen
Alptraumen heimgesucht. Didmonen. die sie zu verschlingen
suchen. Kobolde und Neckgeister, die sie mit ihren eisigen
Fingern zwacken. die Gefihrten. zerfetzt von einer unvorstell-
baren Gewalt. In dieser Nacht gilt nur die halbe Regeneration,
zuziiglich der vier Punkte, sollte einer der Helden von dem
Wilden Mann geheilt worden sein.



Der vierte Tag / Madaraestra

Gottlicher Nebel

Allgemeine Informationen:

Dichter Nebel liegt iiber dem Land. als ihr erwacht. Kaum 10
Schritt weit vermogt ihr zu schauen. Immerhin liegt der Wald
nun hinter euch, befindet ihr euch wieder auf freiem Feld. rings
um euch die eintonige Heidelandschaft mit ihren vielen seichten
Bichlein und den niedrigen, verdrehten Gehdolzen, die sich eng
am Boden winden.

Meisterinformationen:
Der Nebel hat einen dramaturgischen Sinn: Es ist an der Zeit.
daB die Helden den rechten Weg verlieren. sich verirren und
dabei - dem Namenlosen zum Gefallen - sich ungewollt seiner
Kultstitte nihern. So mag es wohl der diistere Gott sein. der die
dichten Schwaden iiber das Land breitet. um seinen Dienern zu
helfen und die Helden ins sichere Verderben zu lotsen.
Verkiinden Sie nach einer Weile Marsches. dabB die Helden auf
einmal merken. daB sie den Weg verloren haben. Wohl oder
iibel miissen sie ithren Marsch blindlings fortsetzen, in der
Hoffnung. ungefihr in die Richtung zu wandern, die sie
anstreben.
Auch heute verfolgt die Meute die Helden mit unbeirrbarer
Beharrlichkeit, in dem dichten Nebel wirkt ihr Geheul noch
unheimlicher.

Das Geisterheer

Allgemeine Informationen:

Eine Weile marschiert ihr schweigend, denkt an den Weg, der
vor euch liegt. Da seht ihr aus den Augenwinkeln eine wabernde
Gestalt aus den Nebeln steigen. Thr gesellen sich Dutzende
hinzu. unwirkliche, durchscheinende Wesen. die unbeirrt ihres
Weges ziehen. Jetzt, da sie naherkommen. vermogt ihr, Genau-
eres zu erkennen: die geisterhaften Erscheinungen von Soldaten.
Menschen, Elfen. Zwergen, angetan in unterschiedlichste Rii-
stungen. versehen mit Keulen. Dreschflegeln. Schwertern, Lanzen.
Einige in dem gespenstischen Zug sind beritten. die Pferde
ebenso durchscheinend wie ihre Reiter. Viele der Spukgestalten
tragen schreckliche Wunden. Zwar flieBt kein Blut. doch sieht
man so manche Todeswunde. Auf Bahren werden t6dlich Ver-
wundete - oder soll man sagen. Tote - getragen. Schweigend bah-
nen sich die Gestalten ihren Weg durch das hohe Heidekraut. An
die hundert Geister migen es wohl sein, und sie zichen gerade-
wegs auf euch zu.

Meisterinformationen:
Es ist ein Geisterheer aus der Ogerschlacht. welches dort an
den Helden vorbeizieht. Ruhig und in gespenstischer Stille
marschieren die gefallenen Recken an den Helden vorbei. sie
nehmen keine Notiz von den Lebenden. die nur zufillig ihren
Weg kreuzen. Auch sie hat die Unruhe befallen. die die Tage
des Namenlosen kennzeichnet. Wihrend Praios™ Antlitz seine
tagliche Reise macht. sind sie auf ihrem Marsch, als lieBe der

dichte Nebel sie vergessen, dab dies der Tag, die Zeit der
Lebenden, ist. Der gespenstische Zug befindet sich auf dem
Weg vom Ort der Schlacht zuriick nach Hause. um don
Frieden zu finden, doch wird er sein Ziel niemals erreichen.
Die Gespenster weichen nicht von threm Pfad - wenn ein Held
ihnen im Weg steht. flieBen sie geradewegs durch ihn hin-
durch. Der Charakter spiirt fiir einen Moment. wie eine eisige
Kiilte seinen Korper durchstromt. doch sonst droht ihm kein
Unbill.

Es kostet etliche Uberwindung. nicht in wilder Panik vor dem
Geisterheer davonzulaufen. Verlangen Sie von jedem Held
eine Mutprobe mit einem Aufschlag, der seinem AG-Wen
entspricht. MiBlingt der Wurf. flicht der Charakter blindlings
und findet nur mit einer Orientierungsprobe+3 zum Rest der
Gruppe zuriick.

Kurz darauf werden die Helden Zeugen eines weiteren seltsa-
men Schauspiels:

Gefligelte Schrecken

Allgemeine Informationen:

Es mag gegen Mittag sein. so schitzt ihr. Es ist ein wenig
aufgeklart, auch wenn man immer noch kaum 50 Schritt weit
sehen kann. GewohnheitsmabBig richtet ihr euren Blick zum
Himmel. in der Hoffnung. doch einen Blick auf Praios Antlitz zu
erhaschen und abzuschatzen. in welche Richtung ihreuch bewegt.
Doch was miiBt ihr da sehen? Ein Kleiner schwarzer Punkt am
Himmel, der sich in rasender Geschwindigkeit vergroBert. wie
eine Sturmwolke oder auch wie jener schwarze Schatten. der
euch vor zwei Nichten in Schrecken versetzt hat.

Meisterinformationen:

Doch es ist nicht der Schwarze Schatten, der sich dort so
zielstrebig den Helden nihert. sondern ein Schwarm Harpy-
ien!

Gelenkt durch einen Zauber. den ein dunkler Magier im
Dienste seines verfluchten Herrn und Gottes sprach. kennen
die gefliigelten Bestien in ihrem Wahn nur ein Ziel: die Helden
zu vernichten!

Die Werte der 7 Harpyien:
MU 18;AT15:PA10:LE40":RS2; TP 1W+4:GS 15/1: AU50:
MR 10

* Sobald die Lebensenergie eines der Ungeheuer auf unter 10 LP gefallen
ist. fallr der magische Bann von thnen. Es bestehr eine 50 Chance. daff

sie flichen, ansonsten kampfen sie weiter

Bei aller Gewandtheit. Schwertkunst und Magie gehen wir
davon aus, daB ein solcher Gegner. denn doch ein zu schwerer
Brocken fiir Ihre wackeren Kiampen ist - sie werden demnach
die Flucht ergreifen, bevor noch einer von ihnen in Borons
Hallen Einzug halten muB. Der Nebel mag dabei eine gewisse
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Deckung bieten. auch finden sich in der Umgegend dichte
Dombiische und sogar ein kleines Wildchen aus Kriippelbiu-
men. Am vielversprechendsten ist es. in verschiedene Rich-
tungen fortizurennen und sich dann spiter wieder zusammen
zu finden. In ithrem Wahn zigern die Harpyien entscheidende
Augenblicke. bevor sie sich fiir die Verfolgung eines Fliich-
tenden entscheiden, eben jene Augenblicke, die ein gewandter
Held braucht. um Deckung zu finden.

Trotzdem wird die Schlacht nicht ohne schwere Blessuren
abgegangen sein - erschopft und angeschlagen kauern die Hel-

den 1n threm Versteck. Und da sind auch wieder die unsicht-
baren Bestien! Knurrend eilen sie unbeirrbar auf die Helden
zu. nehmen schnuppernd die Spur auf. Schon sind sie heran.
wiitendes Bellen und Fauchen erschallt, und es ist nicht
schwer zu erkennen. dal die Bestien so die Harpyien auf die
Spur der Helden zu lenken drohen.

Keine Verschnaufspause also. Die gefliigelten Bestien iiber
sich. umringt von der unsichtbaren Meute. setzen die Helden
ithren Weg fort, nur fort. fort von hier...

Gaukelspiel

Spezielle Informationen:

Die Helden sind mitnichten die einzigen, die vor den unheimli-
chen Verfolgern fliehen. Es ist. als wiren simtliche Tiere der
Heide auf der Flucht. Ganz in der Nihe prasselt es im Gebiisch.
als eine Rotte Wildschweine in Panik durch das Unterholz
bricht. Kaninchen springen kreuz und quer in wilder Flucht iiber
den Weg. Vogel sausen um Haaresbreite an den Kopfen der
Gefihrten vorbei. Doch auch den Jigem ergeht es nicht anders,
Fuchs und Wildkatze suchen ebenso das Weite wie ihre Beute-
tiere.

So die Helden ihre Pferde iiberhaupt noch mit sich fiihren, ist die
allgemeine Panik ein Grund fiir die ohnehin schon erregten
Tiere. vollends den Kopf zu verlieren: Mit gellendem Wiehern
sprengen sie davon...

Meisterinformationen:

Es gibt aber durchaus noch Beunruhigenderes fiir die Helden
zu berichten: So begniigen sich diesmal ihre hundeartigen
Verfolger nicht mehr damit. der Gruppe zu folgen. Mit groBem
Geschick. in dem sie sie mit ihren massigen Korpern von
ihrem geplanten Pfad abdriingen. ob sie sie gar mit kleinen
Bissen in die Fersen zum Abdrehen bewegen oder auch nur mit
ithrem Geheul erschrecken. dringen sie die Helden in die von
ihnen gewiinschie Richtung ab. Erst wenn die Gruppe diese
einschldgt. liBt die Meute von ihr ab und folgt den Helden
stumm, so daB diese schon glauben mégen, die Hunde hitten,
wie so oft. die Verfolgung abgebrochen.

Die Beriithrung mit einem der Hunde verursacht W3 Schaden.
die fiihlbar unbehaarte Haut des unheimlichen Wesens ist
eisig kalt. Dagegen brennt der Bib dieser Kreatur wie Feuer, er
verursacht W6 Schaden (in diesem Fall, ublicherweise ist der
Bif eines solchen Untiers ungleich gefahrlicher). jedoch keine
dubBerliche Wunde. Probate magische Mittel jedoch lassen
eine blall schimmemde purpume Bibwunde erscheinen.
Ihrerseits ist den “Hunden™ aber keine Wunde zuzuftigen:
Waffen - selbst magische - scheinen durch ihre Leiber hin-
durch zu schlagen. und auch Zauberspriiche zeigen keinerlei
oder nur stark abgeschwiichte Wirkung (so mag z.B. einer der
Hunde einen Moment z6gemn. wenn ein Kampfzauber ihn
trifft).

Noch eines ist bemerkenswert: Nun. da die Meute die Helden
50 nahe umringt, vermeint der eine oder andere (Sinnesschir-
feprobe). die Umrisse der sie verfolgenden Bestien zu erken-
nen, wenn auch nur vage. Tatsachlich verstofflichen sich die
Kreaturen immer mehr mit jeder Stunde, die sie auf Dere
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verbringen. Wie lange es dauern mag. bis sie einen festen
Korper erlangt haben. ist allerdings nicht bekannt.

Allgemeine Informationen:

Endlich scheint es, als hattet ihr eure Verfolger hinter euch
gelassen. Die Harpyien sind langst in den Weiten des Himmels
verschwunden. von den unheimlichen Hunden ist kein Laut
mehr zu vernehmen. Dafiir ist der Nebel wieder dichter gewor-
den - euer Gliick, so will es scheinen, sonst hiitten die raubgie-
rigen Chimiren euch doch mit ihren scharfen Augen erspiht.
Ihr wagt es. euer Tempo zu verlangsamen. Lange hiittet ihr die
morderische Flucht wohl nicht mehr durchgehalten. Auch die
iibrigen Tiere scheinen zur Ruhe zu kommen. nur gelegentlich
flattert noch ein verschreckter Vogel vorbei. springt ein Kanin-
chen iiber euren Weg.

Vor euch im Nebel erkennt ihr plotzlich die dunklen Umrisse
hoher. kastenartiger Gebilde. und ihr nehmt Bewegungen wahr.
Als ihr euch niher heranwagt, bietet sich auch bald eine Losung
fiir den ritselhaften Anblick: Ihr seid auf einen Zug Gaukler in
thren Wagen gestoBen.

Man scheint euch gehort zu haben: Eine kleine. weibliche
Gestalt lduft euch entgegen. fragt mit unsicherer Stimme: “Wer
da? Magst ruhig niher kommen, wenn du nur kein Ddmon bist.”

Meiusterinformationen:
Gutes haben die Gefiihrten von dem Fahrenden Volk nicht zu
erwarten. Mogen Gaukler ihnen in vielen Abenteuemn zuvor
beigestanden haben oder sie zumindestens mit ihren Kunst-
stiicken und ihrer frohlichen Lebensart erfreut haben. diese
hier sind gleichfalls Anhiinger des disteren Gottes!

Die Gaukler

Meisterinformationen:
Es ist nur ein kleiner Zug Gaukler. auf den die Helden treffen.
insgesamt acht Leute: Dhislana, die Hellseherin und Zauber-
kundige, auBerdem Anfihrerin der Truppe und nebenbei nie-
dere Geweihte des Namenlosen, die ihrem Gott als Zeichen
der Treue einen Zeh geopfert hat. Des weiteren Taffo, Biren-
bandiger und Starker Mann, Ugo, Taffos halbwiichsiger Sohn.
er hilft seinem Vater. iibt sich aber auBerdem als Jongleur,
Seiltinzer und Musikant. Finja, eine Halbelfe, die Dhislana
beim Hellsehen (hinter den Kulissen) und Ugo beim Seiltan-
zen und Musizieren zur Seite steht, Lhahaia. die Schlangenbe-
schworerin und Akrobatin, sowie Praiodan und Siska, der
Messerwerfer und seine Gehilfin, und Luthja. die Kunstreite-
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rin und PossenreiBerin, die es zudem vortrefflich versteht. die
Beutel der Zuschauer um ein paar Miinzen zu erleichtern.
Die bunte Schar gehort zum Gefolge des Grafen Sephirim
Isyahadan zu Laescadir, einem selbsternannten Adeligen. von
dem wir im weiteren Verlauf des Abenteuers noch mehr horen
werden.

Jener war es auch, der die Truppe entsandte. um den Helden
aufzulauern. ihr Vertrauen zu gewinnen und ihnen die Statuet-
te zu entwenden.

Die freundlichen Gaukler werden alles nur Mogliche tun, um
das Vertrauen der Helden zu gewinnen. Sie bieten Quartier
und Speise an und kilmmern sich rithrend um ihre Belange.

Allgemeine Informationen:

Bald seid ihr umringt von bunigekleideten Gestalten, vier Frau-
en. vier Minner, dazu noch ein wohl zwei Schritt groBer Bir.
Euer zerschundener Zustand 16st allgemeines Entsetzen aus. Die
wildesten Spekulationen, was euch so zugesetzt haben mag,
werden laut. Freundlich zieht man euch in den Kreis der Wagen,
bietet euch Sitzkissen zum Ruhen an und reicht euch Wiirzwein
und Honigbrot. Und schon bestirmt man euch mit Fragen. woher
ihr kimet und was geschehen sei.

Meisterinformationen.
Auf die Gegenfragen der Helden geben die Gaukler folgende
Geschichte zum Besten:
Sie waren bis heute morgen zu Gast in einem kleinen Dorf
kaum 12 Meilen von hier. glaubten sich sicher vor den lauern-
den Gefahren. die an den Tagen des Namenlosen allgegenwiir-
tig seien. Doch heute Morgen hiitten die Dorfler sie mit
Schimpf und Schande davon gejagt. man hiitte sie der Schwar-
zen Magie und der Hexerei bezichugt. und das nur. weil ein
Kind an einem Fieber erkrankt sei. Da hitten sie nun gestan-
den. allein und bar jeglichen Schutzes in dieser unheimlichen.
verfluchten Zeit. und kein Dorf in der Nihe. um Unterschlupf
zu finden. Was sei ihnen anderes iibrig geblieben. als weiter-
zuziehen und auf die Gnade der Gotter zu hoffen. Doch schon
nach zwei Wegstunden sei es mit dem Gliick vorbei gewesen.
und ein Rad an einem Wagen zu Bruch gegangen. als hitt’s der
Namenlose selbst so gefiigt.
Eine Erfahrung. die den Helden nicht unbekannt sein sollte.
Umso eher sind sie vielleicht bereit, den Gauklern Glauben zu
schenken. Die Geschichte ist. es mag kaum iiberraschen. reine
Erfindung: Weder gibt es das Dort. noch haben die Gaukler
einen Unfall gehabt. Und die vielen Schwiire auf die Zwdlfe ...
Infam!
Die Gaukler planen. die Helden moglichst voneinander ge-

trennt in den Wagen unterzubringen. ihnen ein Schlafmittel
(im Wiirzwein) zu geben. sie zu durchsuchen und ihnen dann
gegebenenfalls die Kehlen durchzuschneiden. Das Pulver ist
geruch- und geschmacklos. Der Plan wiirde wohl aufgehen.
wenn nicht einer der Helden trotz des Schlatmittels pléizlich
erwachte. Lassen Sie den Wiirfel dariiber entscheiden. wel-
cher Held aus dem Schlaf fiahrt.

Allgemeine Informationen:

So. nun geht es dir besser. Langsam klirn sich auch der violette
Nebel vor deinen Augen, und du kannst deinen Sinnen wieder
einigermaben vertrauen. Du kannst dir gar nicht erkldren. was
mit dir los 1st. krank bist du schlieBlich nicht. und auch am Essen
kann es doch wohl kaum gelegen haben...

Plotzlich gewahrst du einen Schatten der aus Luthjas Wagen.
dem Wagen. in dem ein Gefihrte schlift. huscht und in Dhisla-
nas Wagen verschwindet. MiBtrauisch geworden, gehst du hin-
iiber. Als du die Tiir 6ffnest, glaubst du deinen Augen nicht zu
trauen: Die Sachen deines Freundes liegen im Wagen verstreut,
die Taschen sind aufgerissen, ausgeleert. umgedreht worden. er
selbst 1st bewubtlos und blutet aus einer Wunde an seiner Stirn.
Du ahnst es schon: Die Statuette ist weg! Dab gerade die
Statuette fehlt. kann nur emes bedeuten: Ihr habt es nicht mit
gewohnlichen Riubern zu tun!

Meisterinformationen
Im Moment wiegen sich die Gaukler in Sicherheit: Vier von
ithnen haben sich in Dhislanas Wagen versammelt. um den
wertvollen Fund zu bestaunen (Finya. Lhahaia. Praiodan und
selbstverstindlich Dhislana. Taffo kiimmert sich um seinen
Biren. Ugo streift mit Luthja um das Lager und Siska ist in
threm Wagen). doch ist Vorsicht angebracht.

Wie die Helden die Statuette wieder an sich bringen. hiingt
vom Verhalten der Spieler ab. Fiir den wohl unvermeidlichen
Kampf die Werte der Gaukler:

Dhislana (Gauklerin der 9. Stufe und Geweihte des Namenlo-
sen des 1. Grades)

MU 11: KL 11; CH 16;IN 14;: GE 16; FF 14; KK 10: LE 55;
KE 20; AT 14; PA 10; RS 1; TP 1W+2 (Dolch); GST 1; AU 65;
MR 6

Finva (Halbelfe der 10. Stufe)

MU 12: KL 16; CH 12, IN 15; GE 12; FF 14; KK 10; LE 56;
AE65; AT 13:PA11;:RS 1. TP 1W+3 (Rapier); GST 1; AU 65;
MR 11
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BANNBALADIN 10: AXXELERATUS 5: DUPLICATUS
DOPPELPEIN 2: ECLIPTIFACTUS 0
BLITZ DICH FIND 12: FULMINICTUS 10;

Taffo und Pratodan (Gaukler der 7. Stufe

MU 13; KL 10; CH 10: IN 12; GE 14; FF 13: KK 15; LE 63;
AT 15: PA 13;: RS 1; TP 1W=+4 (Knlppel); GST 1; AU 80;
MR 4

Siska., Lhahaia, Luthja und Ugo (Gaukler der 4. Stufe)
MU 12; KL 10; CH 13;IN 11; GE 13; FF 12; KK 11; LE 42;
AT 11; PA9: RS 1; TP 1W+2 (Dolch); GST 1; AU 45; MR 2

Nachtwind

Allgemeine Informationen:

Bis zum Abend hat sich der Nebel fast ginzlich verzogen. und
der Anblick des Abendsterns 1dBt euch unwillkiirlich aufatmen.
ist er euch doch ein vertrauter Wegbegleiter auf so vielen Reisen
gewesen. Von der Meute habt ihr. seit ihr das Gauklerlager
verlassen habt. keinen Laut mehr gehort. Thr wibt nicht, ob sie
endgiiltig verschwunden ist oder euch lautlos nachschleicht.
Vor euch liegt ein kleines Wiildchen, geduckte, gedrungene
Biume mit verdrehten., knorrigen Asten. aber dennoch vielleicht
ein Unterschlupf fiir die Nacht. Ihr wollt es nicht noch einmal
riskieren, auf freiem Feld zu kampieren. Wer weiB, was der
Namenlose euch in dieser Nacht fiir Kreaturen nachhetzen wird.
Majestitisch gleitet ein einzelner, schlanker Raubvogel im Wind
dahin, 1aBt sich mit elegantem Fliigelschlag auf dem einzigen
hoheren Baum der Umgegend nieder, einer weit ausladenden
Buche. lhm gesellt sich bald ein zweiter hinzu. dann noch
weitere. Bewundernd betrachtet ihr einen dicht beieinander
fliegenden Schwarm. in beispielloser Anmut und Sicherheit
finden auch diese Vogel ihr Ziel. Und immer noch nihemn sich
aus allen Himmelsrichtungen Artgenossen des anmutigen Flie-
gers.

Spezielle Informarionen:

Erst beim Niherkommen mag sich die Bewunderung fiir die
eleganten Tiere in MibBtrauen oder gar Furcht verwandeln. Denn
erst wenn man sich dem Baum bis auf etwa 30 Schriut gendhert
hat. vermag man zu erkennen, was fiir eine Vogelart sich dort ein
Stelldichein gibt: Es ist der Nachtwind. jener jettschwarze Jager
der Nacht, der verfluchte Vogel, Relikt aus den lange vergange-
nen, doch nie vergessenen Magierkriegen, ein Rauber, den jedes
magiebegabte Geschopf zu fiirchten gelernt hat, vermag er doch
die arkane Gabe zu erspiiren. um sie mit seinem gnadenlosen
HaB zu verfolgen.

Nun, da man nahe genug heran ist. vermag man auch die
gewaltige Zahl der Tiere zu erkennen: Hunderte und Aberhun-
derte miissen es wohl sein. dicht an dicht hocken sie auf den
Asten.

Beunruhigend fiirwahr. vor allem fiir jene in der Gruppe. die mit
der Gabe der Hesinde gesegnet sind - die Vorstellung. was
passieren mag. wenn auch nur einer der unheimlichen Vogel
einen Hauch der Magie. die die Gruppe umgibt. verspiiren
sollte...

Meisterinformationen:
Sollte sich der wiitende Sturm der Nachtriauber iber die
Helden ergieBen. ihr letztes Stiindlein hitte wohl geschlagen.
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Und ob ein nicht magisch begabter Held sich wirklich sicher
sein kann, daB der unheimliche Schwarm nicht auch auf ihn
lauert? Zuviel Seltsames hat man in den letzten Tagen erlebt.
Die Helden titen also gut daran. sich moglichst still und
unauffillig an den Vogeln vorbeizuschleichen. So lange sie
sich nicht niher als auf 20 Schritt dem Baume nihern, werden
die Vogel keine Notiz von ihnen nehmen. Kommt ein Held
allerdings nither an ihren Sammelplatz heran, macht sich eine
gewisse Unruhe unter den Tieren bemerkbar: Zeit zum Riick-
zug.

Allgemeine Informationen:

SchlieBlich ist es geschafft, ihr habt das Wiildchen erreicht. Hier
konnt ihr euch wohl einigermaBen sicher vor den schwarzen
Jigemn fiihlen. das Gestriipp ist recht dicht und bietet ausreichend
Schutz. Plotzlich schrillt grelles Kreischen und heiseres Fauchen
an eure Ohren, es kann nicht weit von hier sein. vielleicht 10 - 20
Schritt.

Spezielle Informartionen:

Im dichten Gestriipp kimpfen, fest ineinander verkrallt, eine
groBe braune Waldeule und einer der Nachtwinde. Unter gellen-
den Schreien hacken die Tiere aufeinander ein, beide haben
schon michtig Federn gelassen, tiefe RiBwunden von Schniibeln
und Krallen zeichnen die Korper der Tiere.

Obschon sie sich wacker schligt. droht die Eule zu unterliegen.
Schwiicher wird ihre Gegenwehr, kaum noch kann sie sich gegen
die heftigen Schnabelhiebe ihres wiitenden Angreifers wehren.
Blut sickert aus ihrer Brust, matt versucht sie sich dem festen
Griff der scharfen Krallen zu entwinden.

Meisterinformationen:

Die Eule ist die Vertraute einer Hexe, die dieses Wiildchen
bewohnt. Das ist auch der Grund. warum der Nachtwind den
Vogel mit solcher Hinte attackiert: Er verspiirt die Magie. die
dem Wesen innewohnt.

Falls die Helden sich nicht weiter um den Kampf der Tiere
scheren, passiert in dieser Nacht nichts weiter, sieht man
einmal von den neuerlichen schrecklichen Alptriumen ab.
Wenn sie sich aber ein Herz fassen und der bemitleidenswer-
ten Eule zu Hilfe eilen. hiilt diese Nacht noch einige Uberra-
schungen fiir sie bereit.

Die Werte des Nachtwinds:
MU 15; AT 12;: PA7; LE 16; RS 1; TP 1W+3 (Klauen);
GS25/1; AUS0; MR 8

Allgemeine Informationen:

Behutsam nehmt ihr euch des schwer verletzten Tieres an.
Scheint so, als hittet ihr gerade noch einmal rechtzeiug einge-
eriffen. Gliicklicherweise wehrt sich der Vogel nicht gegen eure
Hilfe, sei es. daB er spiirt. daB ihr ihm helfen wollt. sei es auch
einfach nur, daB er zu schwach ist.

Plétzlich hort ihr aus dem Buschwerk zu eurer Rechien leises
Stohnen.

Spezielle Informationen:

Als sie nachsehen, stoBen die Helden dort auf eine alte. gebeugte
Frau mit einem groBen Buckel. Unsicher stiitzt sich die Alte auf
einen knorrigen Stab_blicklos starren ihre milchig-weiBen Augen.
Hiinde. Hals und Gesicht der Greisin sind von flammendroten
Malen gezeichnel.



Meisterinformationen

In langen Jahren ist zwischen der Hexe und ihrer Vertrauten
eine besondere Bindung entstanden. eine Art Symbiose der
Geister. in der ¢in jeder die Gefiihle der anderen Kreatur. wenn
auch abgeschwiicht. mitempfindet (Mit einer Sinnesschirfe-
probe+8 fillt den Helden auf. daB die alte Frau just an jenen
Stellen von roten Malen gezeichnet ist, an denen auch die Eule
verletzt wurde). Seit Hekestas® Augenlicht seit einigen Jahren
immer schwiicher wurde. bis sie schlieBlich vollig erblindete.
hat Ophea fiir sic das Sehen mit iibernommen. Wenn die
Geister der Hexe und der Eule miteinander verschmolzen sind.
vermag Hekestas durch Opheas Augen zu sehen.

Hekestas ist eine stille, schweigsame Frau. Schon vor vielen
Jahren hat sie sich von der Gesellschaft der Menschen zuriick-
gezogen und es bisher nicht bereut, hinausgezogen zu sein zu
den Tieren und Pflanzen, zu Sumus unverfilschter Kraft,
Mittlerweile scheint niemand mehr in ihrem Heimatdorf zu
leben, der sich an die alte Hekestas, die alleine drauben in der
Heide haust. zu erinnern. Schon seit vielen Jahren hat kein
Mensch mehr den Weg zu ihr gefunden. Um so miihseliger
kommen ihr jetzt die Worte der BegriiBung. vor allem aber des
Dankes, iiber die Lippen. doch ist ihr ihre Rilhrung anzumer-
ken.

Allgemeine Informationen:

Es bereitet Hekestas groBe Miihe, euch zu ihrer Hiitte zu fiihren,
ohne das Augenlicht threr Eule ist sie fast hilflos. doch schlieb-
lich habt ihr die niedrige. grasiiberwucherte Kate erreicht. Mit
einer einladenden Geste bedeutet die Hexe euch einzutreten. In
der Hiitte glimmt ein heimeliges Torffeuer, vor dem einfachen
Kamin hockt eine groBe rote Katze, die euch miBmutig anblin-
zelt.

Von den Dachbalken der Hiitte hingen allerlei getrocknete
Kriiuterbiindel. aromatischer Duft liegt in der Luft. Tief biegt
sich ein Regal unter seiner Last: Topfe und Tiegel. in denen sich
allerlei geheimnisvolle oder auch ganz profane Substanzen
verbergen. In einer Ecke, gleich neben der Lagerstatt der Hexe.
steht ein groBer. von Blittern und Zweigen befreiter Ast. Sitzge-
legenheiten gibt es nur wenig. ein schiefer Schemel. das Bett der
Hexe. ansonsten miiBt ihr mit dem gestampften Lehmboden
vorliebnehmen.

Hekestas macht sich gleich daran. einen Kriutersud in einem
Kessel zu erhitzen - so hilflos die Frau vorhin im Wald auch
wirkte. hier in ihrer Hiitte fillt es kaum auf, daB sie ihr Augenlicht
nicht mehr besitzt.

Als der Sud fertig ist, gieBt sie ihn eine eine groBe Schale. Thr
reicht das Gefall herum und trinkt nacheinander von dem siiBli-
chen, seltsam riechenden Getrink. Hekestas fertigt derweil aus
den ausgekochten Kriutern einen Verband. den sie mit groBem
Geschick tiber Opheas Wunden breitet.

Spezielle Informationen:

Die Hexe redet nicht viel; sie ist es nicht gewohnt, sich den
Menschen mitzuteilen. Es ist schon eine groBe Ehre fir die
Helden. daB sie sie in ihre Hiitte geladen hat. ein Zeichen dafiir.
wie dankbar sie den Gefihrten fiir die Rettung ihrer Vertrauten
ist.

Hekestas geht stillschweigend davon aus. daB die Helden bei ihr

ibemachten werden, einige auf dem Boden der Hiitte, die
anderen im Stall hinter dem Haus. der von drei Ziegen, einem
Bocklein und vier Hiilhnermn bewohnt wird. trotzdem aber noch
Platz fiir zwei. drei1 Schlifer bietet, so man nur eng zusammen-
riickt. Im Verlauf des Abends mustert sie mit zunehmender
Unruhe jenen von euch. der die Statuette bei sich trigt. so als
kénne sie mit ihren blinden Augen geradewegs in sein Herz
schauen. SchlieBlich wendet sie sich an ihn: “Zeig mir. was du
da Boses hast. Ich spiir’s doch, grobe Magie tragst du mit dir
herum, schlechte Magie, verdorben bis in die tiefste Faser.
Fiirchte dich nicht, zeig es mir nur.”

Lange betrachtet Hekestas die kleine Statuette. dann erhebt sie
sich, nimmt einen kleinen Leinenbeutel aus dem Regal und fillt
ithn mit allerlei Kriautern. Dabei murmelt sie unablissig vor sich
hin. Sie wirkt sehr konzentriert. nimmt keine Fragen wahr.
Eine halbe Stunde mag das so gehen, dann scheint sie zufrieden,
nimmt die Figur und bettet sie in das Sickchen. welches sie
anschlieBend mit einer Schnur verschlieBt und einer ordentli-
chen Portion ihres Speichels versiegelt. Dann reicht sie es
wieder dem Helden.

“Ist freundlich von mir. daB ich dich damit bleiben laB. Dies
gehort nicht dir. spreche ich nicht wahr? Sonst miiBtest du auch
gehen. nicht linger konnt ich dich hier weilen lassen. Mubt
sehen, dab du es nicht langer mit dir tragst. ein boses Ding ist das,
und nichis Guies kann daraus entsiehen. Einem der Gehomten
gehornt es wohl, und es lockt thn zu sich. Gib nur Acht. dall er es
nicht von dir fordert. Hast nicht die Kraft. ihm zu widerstehen.
Sieh daB du’s 1dBt in diesem Beutelchen. Gibt Schutz. daB nicht
ein jeder es finden kann. wenn auch nicht fiir lang und auch nicht
wenn er nah. Und such den Satuariensbusch, er wird dir helfen.
Kein Boses kann in seinem Schatten lang bestehen. so lange
seine Wurzeln die Kraft der Sumu spuren.” Dann schweigt die
Hexe wieder, 1dBt sich auch auf kein weiteres Gespriich ein.
Stumm sitzt sie vor dem Kamin und betrachtet schweigend die
Flammen.

Meisterinformationen:
In dieser Nacht schlafen die Helden sanft, sii und wohlbehi-
tet. Doch ist es nicht allein die wohlverdiente Nachtruhe,
sondern vor allem Hekestas Mitteilung iiber den Satuariens-
busch. die den Helden noch von grolem Nutzen sein kann.
Der Satuariensbusch, so heibBt es, sei das Geschenk der Toch-
ter Sumus an ihre Kinder. ein Gewichs von zauberkriftiger
Art: So weit sich seine Aste in den Himmel und seine Wurzeln
in den Leib Sumus erstrecken, so weit reicht auch seine Macht,
ungute Geister, Nachtmahre, Wiederginger. ja sogar mindere
Diamonen fernzuhalien. Darum gilt der Busch als Schutz vor
iibernatiirlichen Wesenheiten, sein Saft findet aber auch in
vielen satuarischen Tranken und Salben Verwendung.
Liangst schon ist das Wissen von der zauberischen Wirkung
der Pflanze nicht nur den Tochtemm Satuarias allein zueigen:
Der Satuariensbusch wird in den ndrdlichen Gegenden Aven-
turiens von vielen Landleuten als Heilpflanze angesehen, die
- ebenso wie auch Perainenblatt. Nothilf und andere - Schaden
abwendet und das Heil der Zwolfe herbeiruft.
Auch fiir einen echten “Stadthelden™ ist es nicht schwer. den
immergriinen Satuariensbusch zu erkennen: Seine dicken.
dunkelgriinen Blitter, die fingerlangen Domen und die fahl-
weiben, eiformigen Beeren machen thn unverwechselbar.



Der flinfte Tag / Shihayazad

Und der Himmel verdunkelt sich...

Allgemeine Informationen:

Noch zeigt sich Praios Antlitz nicht tiber dem Horizont. als
Hekestas euch weckt und zum Aufbruch gemahnt. Die alte Hexe
wirkt sehr beunruhigt. heftig dringt sie euch zu gehen: “MiiBt
scheiden nun. nicht gut. wenn ihr hier weilt. Keinen Schutz kann
ich euch bieten. Das Bose lauert. gar nicht fern ist es von hier,
spir’ es seit Stunden schon. Schnell. schnell nun, und vergesset
nicht. was ich euch gestern gesagt. Wendet euch gen Siidosten.
Dort werdt ihr finden, was ihr suchet.”

Spezielle Informationen:

Welcher Ant die Gefahr ist. die den Helden droht. will oder
vermag die Hexe nicht zu sagen.

Wie der Warnung Hekestas zum Trotze breitet sich das Land an
diesem Morgen friedlich und still vor den Helden aus. Die Nebel,
die gestern die Landschaft in tiefe Schleier hiillten. sind iiber
Nacht geschwunden. Hellblau und klar, geziert vom blaBroten
Schein der aufgehenden Sonne. breitet sich der Himmel iiber
euch . und nur wenige Wolken treiben im leichten Wind dahin.

Allgemeine Informationen:

Doch nicht lange wiihrt die Ruhe. Nach etwa einer Wegstunde
brausen finstere. hohe Wolken von Westen herbei. getrieben von
einem erbarmungslos peitschenden Wind. der eure Mintel wie
Banner flattern laBt. Mit schrillem Kreischen flichen die Vigel
die heranstiirmende Finsternis. Binnen weniger Augenblicke ist
es um euch rabenschwarz wie in der tiefsten Nacht. nur hier und
dort findet ein goldener Strahl der Sonne noch den Weg durch die
wirbelnden Wolkenberge und taucht das Land in unwirkliches
Licht.

Der Wind braust und dréhnt euch in den Ohren, es heult und
kreischt wie von Geisterstimmen. Winzige. eisige Regentropfen
erfiillen die Luft. stechen wie Nadeln in eure Haut und rauben
euch die Sicht. Mit aller Kraft mii6it ihr euch gegen die Gewalt
des Sturmes stemmen, daB die heftigen Boen euch nicht von den
FiiBen reiBen. Dann wird aus eisigem Regen Hagel. Wie von
Titanenhand geschleudert, prasseln die schweren Kémer auf
euch ein. Schon spiirt der erste, wie Blut iiber seine Stimme lduft.
Uber euch drehen sich die Wolken in schnellem Wirbel, blaBvio-
lette Blitze zucken iiber den Himmel, doch kein Donnergrollen
ertont.

Undeutlich nehmt ihr den Geruch von Schwefel wahr, und dort,
war das nicht ein groBer gefliigelter Schatten. der UmriB einer
infernalisch-bosen Fratze???

Meisterinformationen:

Der Sturm ist widemnatiirlich. gesandt vom Gott ohne Namen.
Allen Naturgesetzen zum Trotz, so miissen die Helden erken-
nen. scheinen die Sturmbden sie auseinanderzutreiben und
voneinander zu trennen.

Doch es sind nicht allein Wind und Hagel. die die Helden
peinigen: Schattenhafte Damonenfratzen. Gekreisch und Ge-
heule aus tausend gemarterten Kehlen, die schemenhafien

38

Umrisse wahrer Schreckensgestalten machen den Sturm zu
einem Alptraum, den die Helden am eigenen Leib erfahren
miissen und dem sie hilflos ausgeliefert sind.

Das Tosen und Brausen kommt den Helden wie eine Ewigkeit
vor. und doch sind nur wenige Minuten vergangen, als der
Sturm schlieBlich nachliBt. Ebenso unvermittelt, wie er be-
gonnen hat. schweigt der Wind. losen sich die Wolken wie
Rauch am Himmel auf. Ubrig bleibt lediglich jener schweflige
Gestank, der sich hartnackig in Kleidern und Haaren der
Helden festsetzt.

Allgemeine Informationen:

Miihselig rappelt ihr euch wieder auf. Nun immerhin. es scheint
noch einmal glimpflich ausgegangen zu sein... Doch jih wandelt
sich eure Erleichterung in Schrecken: Wo bei den 1000 Diimo-
nen von Rhyyl ist Damiano?

Meisterinformationen:

Es bleibt [hnen iiberlassen. ob die Schergen des Namenlosen,
die hinter jener Entfihrung stecken. Damiano oder gar - als be-
sondere Wiirze - einen der Helden (aber keinesfalls den Triger
der Statuette!) gefangengenommen und mit sich geschleppt
haben. Bedenken Sie allerdings. daB es fiir den Spieler des
entfithrten Helden eine erzwungene Spielpause und fiir Sie
einige Mehrarbeit bedeutet. die Gruppe zu trennen. Im folgen-
den gehen wir der Einfachheit halber davon aus. daB Damiano
verschleppt wurde.

Allgemeine Informationen:

Konzentriert sucht ihr nach Spuren. doch miBt ihr bald erken-
nen. daB der Sturm griindliche Arbeit geleistet hat. Auf wohl 100
Schritt vermogt ihr nichts zu finden..

Meisterinformationen:

Doch das Verschwinden ihres jungen Begleiters ist nicht die
einzige beunruhigende Tatsache an diesem Morgen des 5.
Tages des Namenlosen Gottes: Der Held. dem eine Intuitions-
probe am besten gelingt, verspiirt auf einmal den vagen Drang.
sich in der Gegend genauer umzusehen. Und richtig. ringsum
auf den sanfien Hiigelkimmen lauern. nur schemenhaft gegen
den blaBblauen Himmel erkennbar, die Umrisse von hundear-
tigen Kreaturen. Es ist den Helden nur méglich, kurze Blicke
auf die Bestien zu erhaschen. Fixiert man eine der Kreaturen
fiir einen lingeren Moment, scheint sie sich aufzulésen, 1st fast
nicht mehr sichtbar. Doch immerhin. so deutlich zu sehen wie
heute waren sie nie zuvor: kriftige, dunkle Kreaturen von
hundeartiger Gestalt. etwa einem Schritt Schulterhéhe, mit
glatter. nackter Haut. groBen. spitzen Ohren und dolchlangen
Fingen. drei bose, gelbfunkelnde Augen blitzen aus den bissen
Fratzen und die Riicken zieren drei lange Hémer. Auch die
magische Aura der Kreaturen. ein tiefpurpurner Schimmer, ist
fir jeden Magiebegabten. auch ohne entsprechenden Zauber,
erkennbar.

Die Meute gehon zu den Kreaturen des Didmons Shihayazad.
Sie ist dimonischen Ursprungs wie ihr Herr. doch nur ein



schwacher Spiegel seiner Macht. Der Siebengehomte hat sie
ausgesandt, dem Besitzer der Statuette zu folgen, auf daB der
Dimon stets wisse, wo selbige zu finden ist. aber auch um den
Triger der Figur dorthin zu lotsen, wo Shihayazad sie an sich
zu nechmen plant. Denn nicht jeder Ort Deres steht ihm offen.
trotz der besonderen Umstiinde. die an den Tagen des Namen-
losen herrschen. Obwohl sich so manches Tor zwischen den
Ebenen offnet. vermag der Siebengehornte nicht. aus freien
Stiicken nach Dere hinabsteigen: Shihayazad ist darauf ange-
wiesen. daBb man ihn ruft.

Dies aber wagt nur jener Zirkel um den Hohen Geweihten des
Namenlosen. der die Macht seines Gottes mit Hilfe des Damons
auf Dere zu manifestieren sucht. Und dieser benotigt fiir die
unheilige Zeremonie die Statuette.

So kommt es also, daB beide Verfolger der Helden, der Diimon
wie auch die Kultisten des verfluchten Gottes. danach streben,
sie auf den Kultplatz nahe der Feste Laescadir zu locken.

Allgemeine Informationen:

Als ihr euch aufmacht, kommt langsam Bewegung in die Meute,
je nachdem. wohin ihr euch wendet, bilden die seltsamen Be-
stien einen Wall. euch den Weg zu verstellen. Einzig in Richtung
Osten lassen sie euch eine schmale Gasse.

Meisterinformationen:
Es ist wenig wahrscheinlich, daB die Helden sich widerstands-
los dem Willen der Meute fiigen und nach Osten zichen.
Angriffe, Ausbruchsversuche oder dhnlichem begegnen die
dimonischen Hunde jedoch mit Hirte: Ahnlich geschickt wie
zuvor schon einmal verstehen sie es. die Helden in die ge-
wiinschte Richtung zu leiten, sei es. daB sie sie mit ihren
massigen Korpern dorthin dringen. sei es, dafl sie sie mit
Bissen vorantreiben. Wie zuvor verursacht die Bertihrung mit
einem der dimonischen Hunde 1 W3 SP, der BiB 1 W6 SP.
Doch eines ist bei dieser Begegnung anders als bei der vorhe-
rigen: Diesmal zeigen magische Waffen und Zauberspriiche
auf die Meute eine. wenn auch eingeschrinkte, Wirkung: Jede
magische Attacke verursacht die Hiilfte ihrer sonst tiblichen
Trefferpunkte an Schaden.
Nun vermag man zwar die dimonische Brut zu besiegen -
verliert einer der Hunde mehr als 2/3 seiner Astralenenergie.
last sich seine stoffliche Form in Nichts auf - doch bleibt die
Tat nicht unbeantwortet. Aufgeschreckt durch den*Tod" thres
Bruders, stiirzt sich der Rest der Meute mit nunmehr ungezii-
gelter Wut auf die Helden, und was das bedeutet. entnehmen
Sie bitte den untenstehenden Kampfwerten.

Die Werte der damonischen Meute:
MU 17: AT 15;: PA5; RS 0; TP 2W+4; AE" 20; GS 12: AU -;
MR 10

*Die geisterhaften Hunde exisnieren nur in einer Munifestation ihres
Astralleibes, deshalb gilt ihre AE als LE, von der etwaige Treffer abgezo-

gen werden

Es ist den Helden im iibrigen moglich, sich auf Hekestas Rat
besinnend, unter einigen vereinzelten Striuchern des Satua-
riensbusches Zuflucht zu suchen. Und Hekestas sprach wahr:
Keine der uibernatiirlichen Kreaturen vermag sich unter den
Schatten der tiefen Zweige des Busches zu begeben. Unschlus-
sig umkreisen die Verfolger ihre Beute, doch wagen sie es nicht.
sich den Helden zu niihern. Mit drohendem Knurren und Schein-

attacken versuchen die dimonischen Hunde, die Gefiahrten unter
den Zaubergewiichsen hervorzutreiben, aber so lange die Helden
sich nicht rithren. droht ihnen keine Gefahr. Doch wie soll es nun
weitergehen?

Der Bannstrahl Praios’

Spezielle Informationen:

Die stummen Hilferufe der Helden scheinen nicht unbeantwortet
zu bleiben: Das Driohnen vieler Hufe nahert sich stetig wie ein
Donnergrollen von Westen her. schon erkennt man am Horizont
den Pulk Reiter. die sich in gestrecktem Galopp auf die Helden
zubewegen.

Mit der didmonischen Meute geht im selben Moment, da die
Reiter auf 12 Schritt herangekommen sind. eine seltsame Wand-
lung vor: Stiirmten die Kreaturen eben noch nach Kriften auf die
Helden ein. verharren sie mit einem mal wie versteinert, wittern
nervos in der Luft. Dann ertont aus allen Kehlen ein seltsam
hoher, wimmernder Laut. In wilder Flucht, als wiren sie nun
ihrerseits von Dimonen gejagt. hetzen die widematiirlichen
Wesen davon.

Allgemeine Informationen:

Die sich nihernden Reiter, sechs an der Zahl, bieten einen
wahrhaft koniglichen Anblick: Goldblinkende Helme, gezient
mit dem Symbol des Greifen, schmiicken die Hiupter. funkelnde
Kettenhemden blitzen unter den strahlend weiBen Waffenrok-
ken hervor, die bodenlangen, gleichfalls weiBen Umbhiinge werden
von juwelengeschmiickten Fibeln in der Form eines Greifen
gehalten, der Greif ziert auch die prachtvollen Streitkolben der
Krieger und die goldbetreBten, weillen Schabracken der Rosser.
Geschickt bringen die Reiter ihre Tiere knapp vor euch zum
Stehen. Die Pferde tinzeln nervds unter dem festen Zug der
Ziigel.

Die sechs Minner mogen zwischen 25 und 35 Jahre alt sein.
wohlgebaute Kimpen. denen man die jahrelange Erfahrung im
Umgang mit der Waffe ansieht.

In einer Mischung aus MiBtrauen und Verachtung ruhen die
Blicke der sechs auf euch. SchlieBlich ergreift der Anfihrer der
Truppe. wie sich unschwer an seiner kostbar verzierten Rustung
und dem Goldreif auf seinem Helm erkennen liBt, das Wort: “Es
gibt keine Entschuldigung fiir den Listerlichen, der da wandelt
an den verbotenen Tagen. seinen frevelhaften Geliisten zu fro-
nen und Verderben zu bringen iiber das Angesicht Deres. Den-
noch wollen wir, gemiiB der Gnade unseres allmiichtigen Herrn,
uns geduldig zeigen. Erkliret euch, frevelhafte Brut!™

Meisterinformationen:

Die Helden haben es mit dem "Orden vom Bannstrahl™ zu tun,
einer fanatischen Ordensgemeinschaft Praiosglaubiger. die
ihre Wurzeln in der Zeit vor Rohal hat. als Anhinger des Son-
nengottes in blinder Wut alle Gliubigen der restlichen Gouter.
vor allem aber jene der Rondra. mit unnachgiebiger Hiirte
verfolgten. Diese Zeit ist lingst vorbei. der Orden vom Bann-
strahl jedoch hat sich bis auf den heutigen Tag erhalten.

Wann immer es im Land zu inquisitorischen Prozessen gegen
Hexen und andere Wunderheiler oder Magiekundige kommt,
ist der Orden vom Bannstrahl nicht weit. Zwar haben die
Briider mittlerweile davon abgelassen. Angehorige eines anderen
Kultes der Zwdlfgouer zu verfolgen, doch unter den Tochtern
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Satuarias wird thr Name nur voll Abscheu und Schrecken ge-
nannt. Und selbst etlichen Praiosjiingern gehen die Briider
vom Bannstrahl Praios in der Ausiibung ihres Glaubens zu
weit. Dennoch bedient sich der Tempel bisweilen ihrer Dien-
ste, zumal wenn es gilt. “verwilderte™ Regionen auf den rech-
ten Pfad des Glaubens zu bringen.

Wiihrend die meisten Priester vom Orden des Bannstrahl sich
damit begniigen. die Bevolkerung mit flammenden Predigten
zum rechten Glauben zu bekehren. gibt es auch eine groBe
Fraktion unter ihnen. die die Bekehrung mit der Waffe be-
treibt.

Mit einem solchen schlagenden Banner - eigentlich einer Ge-
meinschaft von 12 Kriegern, doch hat sich der Trupp getrennt.
um so dem Geheimnis eher auf die Spur zu kommen - haben
die Helden es nun zu tun. Und es sind wahrlich keine freund-
lichen Burschen. Allein die Tatsache. dabB die Helden an den
Tagen des Namenlosen reisen. macht sie verdichtig. Doch die
Briider vom Bannstrahl sind nicht zufillig hier. Gleich wie die
Diener des Namenlosen durch jene arkane Erschiitterung am
Tag des Isyaharin von der Statuette erfahren haben. so ver-
spiirten die Priester aller Gotter den astralen Aufruhr. Und so
entsandte der Hohe Diener des Praios. Rapherian, Ordensmei-
ster des Bannstrahlklosters zu Eslamshagen. ein Banner seiner
Briider aus. den Grund fiir die arkane Storung aufzuspiiren.

Warum sich die geisterhaften Hunde mit Erscheinen der Reiter
davonmachten. ist leicht zu erkliren: Ein jeder Bruder vom
Bannstrahl triigt ein Amulett. das jede Magie behindert oder
aufhebt und gering wirksame zauberische Dinge gar zu zersto-
ren vermag. (Ein Magier unter den Helden mag dies daran
merken. dab ihm die Ausiibung seiner Kunst deutlich schwe-
rer fallt.) Der Meute, die ihre Existenz auf dieser Daseinsebene
ganz dem Wirken arkaner Kriifte verdanki, bleibt bei einem
derart geballten Potential von Antimagie nur die Flucht. zehrt
dieses doch so sehr an ihren astralen Lebenskrifien, dab sie
flirchien miissen, zu vergehen.

Die Bannstrahlbriider geben sich sehr herablassend und machen
keinen Hehl aus ithrem MibBtrauen gegen die Helden. Es sollte
schon sehr am Stolz der Helden nagen. mit welcher Arroganz
sich die Ordensritter thnen gegeniiber verhalten.

Allgemeine Informationen:

Name des Helden hebt gerade zu einer Entgegnung an. als ihm
der Fithrer des Trupps unvermittelt ins Wort fillt. Mit finsterer
Miene fixiert er den Helden, der das Artefakt bei sich trdgt. und
deutet dann mit dem Finger auf ihn: “Bei Praios. dem allmiich-
tigen Herm aller Spharen. Ich erkenne ihn, ich erkenne ihn
deutlich. Der Goutliche hat mir seine Erleuchtung zuteil werden
lassen. Dort ist der Frevler. dort. er triigt die Stinde bei sich, er ist
gezeichnet durch das Mal des verderbten Gottes. Bringt mir das
verfluchte Zeichen. auf daB wires Thm zu Ehren vor seinem Altar
darbringen mogen. Ergreift ihn!™

Meisterinformationen:
Nun helfen die Satuariensbiische leider nicht mehr. Auf Be-
fehl ihres Herrn stiirzen sich die Ordenskrieger auf die Helden.
Alle sechs sind vortreffliche Kampfer - gelobt sei die grobe
Kampferfahrung der Helden. sonst wire es mit ihnen jetzt
wohl vorbei.
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Die Werte der Ordenskrieger (Krieger der 7. Stufe):
MU 14; KL 11: CH 10:IN 13; GE 14; FF 10: KK 15; LE 52; AT
13; PA 11; RS 4; TP 1W+4(Streitkolben); GST1; AU 70;: MR 5

Zudem gilt es zu beachten. daB alle Zauberfertigkeitsproben
um 5 Punkte erschwert sind. bedingt durch die Amulette der
Krieger.

Gelungene Zauber sind jedoch dazu angetan. die Ordensritter
aubBerordentlich zu verwirren: Das Opfer eines Zaubers -
gleich welcher Art - ist jeweils fiir mehrere Kampfrunden
auBer Gefecht gesetzt. Mit diesem spieltechnischen Hilfsmit-
tel sollte es Thnen gelingen, das Blatt zu Gunsten der Helden
zu wenden. falls thnen die Ordensleute gar zu sehr zusetzen.
Wenn die Ritter erkannt haben. daB der Kampf verloren,
Praios also offenbar auf der Seite ihrer Gegner ist, bitten sie um
freien Abzug.

Die Helden konnen sich wieder der eigentlichen Geschichte
zuwenden...

Die Jagdgesellschaft

Allgemeine Informationen:

Eine geraume Weile habt ihr nach einer Spur von Damiano
gesucht und dabei seid ihr auf einen steinigen Weg gestoBen.
Zwar sind auch hier keine FuBabdriicke zu entdecken. doch sagt
euch eine innere Stimme, dal} ithr dem Pfad weiter in ostlicher
Richtung folgen miiBt, wollt ihr Damiano wiederfinden.
Plotzlich erschallt der Klang von Hufen aus der Richtung, aus
der ihr gekommen seid. in stetigem Trab nihert sich von dort ein
Reitertrupp: an die 20 Frauen und Miinner, eine adelige Jagdge-
sellschaft, wie euch Gewandung und Ausriistung leicht verraten.
Vorn reitet eine auBergewdhnlich schine Frau. griindugig mit
flammendroter Lockenpracht, die Verkorperung dessen. was
sich der einfache Aventurier unter einer schonen Hexe vorstellen
mag. Sie 1st in kostbare, perlenbestickie Jagdkleidung und einen
samtenen Umhang gekleidet. der von einer juwelenbesetzten
Fibel gehalten wird. an ihrer Seite trigt sie einen langen Hirsch-
dolch, zudem hingt ein kurzer Bogen am Sattel. Auf dem rechten
Arm der Dame sitzt ein eleganter Blaufalke. Unruhig dugt das
Tier umher - ungewohnlicherweise triigt es nicht die bei Beizvo-
geln sonst tbliche Haube.

An der Seite der Frau reitet ein etwa sicbenjihriger Knabe mit
auffallend hellem Haar. ein Albino, so mochte man vermuten,
doch hat auch er smaragdgriine Augen. Der Knabe ist in schnee-
weibe, golddurchwirkte Gewiinder gekleidet. ein goldener Reif
mit einem Jetistein ziert sein Haupt.

Auch die restliche Begleitung der Dame ist kostbar gekleidet: die
Edelleute. eine weitere Dame auf einem weiBen Zelter, vier
Edelminner und zwei Pagen. ebenso die Dienerschaft. die ihrer
Herrschaft in angemessenem Abstand folgt.

Ohne euch zu bemerken. passieren sie in schnellem Tempo.

Spezielle Informationen:

Wirklich bemerkenswert ist auch die Beute der Jagdgesell-
schaft, welche die Diener mit sich tragen: eine Wildgans, eine
Smaragdnatter. ein Fuchs, ein Storch. ein junger Bir, ein Rabe,
ein Berglowe und eine Juweleneidechse. Fiirwahr eine unge-
wohnliche Beute. und es kann wohl niemandem entgehen. daB es
sich hier ausschlieBlich um den Zwdolfen geweihte Tiere handelt.



Meisterinformationen

Debhra ni Taina. erfahrene Hexe und
fanatische Anbeterin des Namenlosen
Gottes. ist zugleich Vertraute, Gefihr-
un und Geliebte des Grafen Sephirim
Isvahadan zu Laescadir wie auch des
Elfen Beryllis, dem engsten Freund des
Hohen Geweihten von Ysilien. Der
Knabe an ihrer Seite ist Tionnin Mada-
raestadin, Sohn der Hexe und des Hohen
Geweihten. ein unseliges oder aber auch
unglickliches Geschopf. das Resultat
einer lasterlichen Zeremonie. geboren
am vierten Tag des Namenlosen vor
sieben Jahren. gezeugt durch gouliches
Wirken und damonische Kraft.

Auch die ubrigen Begleiter sind samt
und sonders Anhanger des verruchten
Kultes. Thr frevelhaftes Treiben dient
der Vorbereitung des Groben Rituales,
das die Irrglaubigen noch indieser Nacht
vollziehen wollen.

Dunkle Rituale

Das SchloB

Allgemeine Informationen

Immerhin, nun wiBt ihr mit Bestimmtheit. dab ihr euch auf dem
richtigen Weg befindet. Zu gern hiittet thr euch auf die listerliche
Gesellschaft gestiirzt, doch es gilt besonnen zu handeln. wollt ihr
zugleich das euch anvertraute Artefakt behiiten und den armen
Damiano seinem diisteren Schicksal entreiBen - ihr konnt euch
nur zu gut ausmalen, zu welchem Behuf man ihn geraubt hat.
Vorsichtig folgt ihr den Hufspuren der Jagdgesellschaft. weiter
gen Osten, den Weg entlang. Dieser fihrt durch allmihlich
steiler werdende Hiigel. bis ihr schlieBlich auf eine Weggabe-
lung trefft: Ein Pfad fiihrt geradeaus, den Hufspuren nach. stetig
die Hiigel empor. der andere nach rechts. durch ein diisteres
Geholz.

Meisterinformationen:
Folgen die Helden den Hufspuren, geraten sie nach etwa einer
halben Stunde an ein kleines, wohl befestigtes BurgschloB.
welches auf der Kuppe eines schroffen Hiigels thront. Nur ein
schmaler Weg fiihrt zu dem einzigen Tor, die kahlen Hinge
bicten keinerlei Deckung. um sich dem Anwesen unbemerkt
zu nihern.
Es handelt sich um SchioB Laescadir. den Sitz des Grafen,
gleichzeitig ein Zufluchtsort fiir alle Anbeter des verfluchten
Kultes und Stitte unheiliger Studien.
Es bietet sich den Helden keine Moglichkeit, unbemerkt das
SchloB zu betreten. Es driingt sich aber geradezu auf. dab sich
Damiano hinter diesen Mauern befindet. Doch bevor die
Helden cinen uniiberlegten Sturmangriff wagen. gibt es ja
noch den anderen Pfad zu untersuchen.

Die Kultstatte

Allgemeine Informarionen:

Biiume und Biische lings des Pfades sind im Laufe der Zeit wie
zu einem Tunnel verwachsen, kaum ein Lichtstrahl vermag das
Dickicht zu durchdringen. Der Boden ist morastig und von
eriinlich schimmernden Pfiitzen bedeckt. die Stimme der Biu-
me sind dicht mit Pilzgeflechten tiberzogen. Ein fauliger Geruch
liegt in der Luft. als finde sich unweit von hier ein tiefer Sumpf.
Etwa 300 Schritt mégt ihr gegangen sein. da stoBt der Pfad auf
ein Tal von etwa 100 Schritt Durchmesser. Jih ragen die schrof-
fen Felsen ringsum empor. bizarre. dunkle Formationen vor dem
lichtblauen Himmel.

Meisterinformationen

Seies nun Zufall oder auch der Wille der Gotter. der die Helden
zu der geheimnisvollen Kulistiitte gefiihrt haben mag - zu einer
anderen Zeit als dieser wire es den Gefihrten gewillich kaum
gelungen. die geheime Stiitte ausfindig zu machen, wird sie
doch auBerhalb der hohen Feiertage des verfluchten Gottes
durch gewohnliche Tamung. aber auch den Einsatz arkaner
Kriifte vor unbefugten Augen verborgen gehalten.

Alleemeine Informationen:

Ein kurzer Blick geniigt: Jetzt geht es vor allem darum. eilig ein
geeignetes Versteck zu suchen: Mehr als ein Dutzend Anbeter
des dunklen Gottes sind mit allerlei Verrichtungen an der Opfer-
stiitte beschiiftigt. Doch euer Gliick scheint euch diesmal treu.
Dichtes Gestriipp flankiert die steilen Hinge und bietet ausrei-
chend Schutz vor unliecbsamen Blicken. Hinter den Biischen sind
hier und da tiefe Felsspalten verborgen. einige darunter so
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geraumig. dabB sie euch leicht Platz bieten. Das Innere des
Talkessels ist gut zu iberblicken: Nur ein paar Flechten und
kurzes Gras bedecken den festgestampfien Boden.

Schroff ragen die Felsen rings um das Tal empor. tauchen weite
Teile der Stitte in tiefe Schatten. Unwillkiirlich werden eure
Blicke von einem wohl funf Schritt hohen Gebilde angezogen.
einer Statue. will es euch scheinen, doch die Figur ist ginzlich
mit purpurmen Stoffbahnen verhillt. Zu FiiBen des Standbildes
findet sich ein rechteckig behauener Felsblock aus schwarz
glinzendem, poliertem Gestein, unzweifelhaft ein Altar oder
Opferstein. Man darf annehmen, daB der Block von weither an
diesen Ort geschafft wurde, da solches Gestein nirgends sonst in
der Umgegend zu sehen ist.

Die Helden machen eine Gefangene

Spezielle Informationen:

Die Kultisten im Tal sind vor allem damit beschiiftigt, trockenes
Holz fiir mehrere Feuerstellen zusammenzutragen. Geeignete
Aste und Zweige finden sich vor allem am Rand des Talkessels.
Eine der Gestalten kommt vollig arglos genau auf euer Versteck
zu - es steht auBer Frage. daB sie euch in wenigen Augenblicken
entdeckt haben wird.

Meisterinformationen:

Es sollte den Helden nicht schwerfallen. den ahnungslosen
Kultisten unbemerkt auBer Gefecht zu setzen. Wenn sie ihn
niedergeschlagen haben. werden sie feststellen. daB unter der
Kutte ein etwa fiinfzehnjahriges Midchen steckt. Die Maid -
sie heiBt Lirinda - wohnt zum ersten Mal einer Zeremonie der
Sekte des Namenlosen bei und ist noch kaum vom unheilvol-
len Gedankengut der Kultisten durchdrungen.

Die Helden werden feststellen. daB Lirinda leicht einzu-
schiichtern ist. In ihrer Angst ist sie bereit, auf alle Fragen der
Helden wahrheitsgemiB zu antworten. Da sie sehr neugierig
ist - es war vor allem ihre Neugierde, die sie zum Bund des
Namenlosen trieb - hat Lirinda den Kultisten viele Fragen nach
der Art der Zeremonie gestellt. und ist nun in der Lage, den
Helden recht genau zu beschreiben, wie das Ritual in etwa
ablaufen wird. Vor allem weiB sie folgende wichtige Dinge: Es
soll der Ddmon Shihayazad beschworen werden: dazu beno-
tigt man ein Heptagramm (Siebenstern) und einen Schutzkreis
(letzteren fiir die Beschworer): die Beschworung ist eine sehr
gefihrliche Tat - sie wiire weniger gefihrlich. wenn der Hohe
Priester eine gewisse Statuette besiiBe. aber die hat man nicht
beschaffen konnen: nun hat eine Hexe statt dessen eine édhnli-
che Figur aus schwarzem Wachs geformt und mit Magie
erfiillt - auch mit dieser Figur wird die Beschworung wohl
gelingen.

Die Lage ist tatsichlich so. wie Lirinda sie beschrieben hat:
Nachdem alle Versuche der Kultisten, die Statuette zu be-
schaffen. fehlgeschlagen sind. hat der Hohe Priester entschie-
den. daB man die Beschworung dennoch wagen wird. Er
glaubt, in diesemn Jahr eine ganz besondere Durchdringung der
Sphiren entdeckt zu haben, die sich in gleicher Form erst
wieder in vielen Jahrzehnten ergeben wird. Also will er die
Gelegenheit nicht ungenutzt verstreichen lassen. Wenn der
sichengehornte Shihayazad erst einmal erschienen ist, will
thm der Priester befehlen, sich selbst auf die Suche nach der
Statuette zu begeben. Es mag sein, daB der Priester die Sphi-
rendurchdringung korrekt berechnet hat - sein Plan enthiilt
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dennoch einen nicht unwesentlichen Fehler. wie sich zeigen
wird...

Lirinda kann moglicherweise noch iber weitere Details des
Rituals Auskunft geben. Wie umfangreich ihr Wissen ist.
sollten Sie als Meister je nach den Bediirfnissen der Helden
entscheiden.

Ein Wort zur Spielgestaltung

Der Spielleiter findet eine vollstindige Beschreibung der Be-
schworungszeremonie auf den folgenden Seiten. In die Schil-
derung eingewoben ist unsere Vorstellung vom moglichen
Verhalten der Helden. Es ist nicht unwahrscheinlich. daf Thre
Spielerrunde vollig andere Wege beschreiten wird. Zu solchen
Varianten finden Sie ein paar taktische Tips am Ende des
Abenteuers

Die Kultstatte - Fortsetzung

Spezielle Informationen:

Selbst jetzt im Tageslicht ist der Stitte etwas Unheimliches zu
eigen. das die Helden in standiger Alarmbereitschaft hilt.

Der Boden. die Felsen, ja, selbst die Luft scheinen Unheil zu
verkiinden.

In den nichsten Stunden kinnen die Helden beobachten. wie die
Kultisten die Opferstitte fiir das groBe Ritual vorbereiten. Unter
leisem. rhythmischem Gesang werden zwolf hohe Scheiterhau-
fen entlang der Felswiinde errichtet. Aus einer Hohle. deren
Eingang unmittelbar hinter der verhiillten Statue liegt, weshalb
die Helden ihn auch nicht auf Anhieb entdecken konnten, schaf-
fen die Kultisten groBe Olschalen herbei. dazu Biindel und
stoffverhiillte Geriitschaften, iiber deren Inhalt bzw. Beschaffen-
heit sich zu diesem Zeitpunkt nur spekulieren liBt.

Meisterinformationen:

In diesen Stunden bleibt den Helden Zeit, sich mit den Gegeben-
heiten vertraut zu machen. Schon jetzt 1dBt sich leicht abschiit-
zen, dab sich eine groBe Anzahl der Anhiinger des Namenlosen
hier versammelt hat.

Erst mit dem Kommen des Abends und der herannahenden
Dammerung hat das Warten der Helden ein Ende. Dann niamlich
verldBt ein GroBteil der Kultisten die Opferstitte. Dreizehn von
ihnen bleiben wie eine Mahnwache zuriick. schweigend bezie-
hen sie im Halbkreis um die verhiillte Statue Stellung. Sie tragen
besonders prichtige schwarze und purpurne Kutten.

Das Ritual

Allgemeine lnformationen:

Wie flammendes Feuer scheinen die Strahlen der untergehenden
Praiosscheibe iiber die zackigen Felsenhohen, tauchen das Land
in unheilverkiindendes Rot.

Schriue verkiinden das Kommen einer groBen Schar von Leuten.
Es ist ein gespenstischer Zug. der im blutigen Schein der unter-
gehenden Sonne unmittelbar an euch voriiberzieht, eine schier
endlose Reihe dunkel gekleideter Jiinger des verfluchten Gottes.
Paarweise gehen sie den Weg zur Kultstitte entlang. schwei-
gend. die Kapuzen tief in die Gesichter gezogen. dall man ihre
Ziige nicht einmal zu erahnen vermag. Einige tragen Fackeln und
bronzene GefaBe mit sich, aus denen ein schwerer, siiBlicher



Rauch emporsteigt. Auch ihr verspiirt die berauschende Wir-
kung der Essenz. als die Kultisten dicht an euch voriiberziehen.
Andere halten Zweige von llmenblaun. Wolfswurz, Drachen-
schlund und Sapphimsbeere in ihren Hianden.

SchlieBlich ertont Hufschlag, einer der Diener fiihrt ein nervos
tinzelndes Pferd am Ziigel. Eine milchweibBe. schine Stute istes.
die angstvoll die Niistern bliht - nicht nur ihr erahnt also die
unheilvolle Ausstrahlung dieses finsteren Ortes. In gemessenem
Abstand folgen weitere Anhiinger des Namenlosen. sie tragen in
weihevoller Stille jene Tiere. die ihr schon zuvor als Jagdbeute
der Adeligen gesehen habt: den Fuchs, den Raben, die Gans, den
Storch, die Berglowin, den Biren. die Schlange und die Eidech-
se, einen eingetrockneten Kadaver eines Delphins. Zwei der
Kultisten tragen an langen Stangen einen metallenen Kessel.
dem Rauch entstromt, ein dritter triigt auf einem schwarzsamte-
nen Kissen eine groBe. goldrote Schwungfeder.

Dann nihert sich eine eindrucksvolle Gestalt in weiter. schwarz-
seidener, gold- und purpurbestickter Robe unter einem von vier
Kultisten getragenen Baldachin: unzweifelhaft der Hohe Prie-
ster der listerlichen Sekte. Als einziger des Zuges hat dieser
Mann seine Kapuze zuriickgeschlagen. doch wird sein Gesicht
von einer goldenen Maske. die keinerlei Ziige trigt, verdeckt. In
seinen Hiinden hiilt der Priester eine goldgetriebene Kugel von
der GroBe eines Kopfes. Aus Dutzenden von Offnungen in der
Kugel quillt ein oliger, violetter Dunst hervor.

Unter dem Baldachin schreiten noch zwei weitere Diener des
Namenlosen: eine schmale Person in purpurnem Gewand, unter
deren Kapuze sich verriiterisch rote Locken hervorringeln. und
eine kleine Gestalt in schneeweiBer Kutte. die auf einem Kissen
juBerst behutsam eine purpumne und eine schwarze Lotosblite
triigt.

Und noch jemand folgt dem Geweihten dichtauf: Gehiillt in ein
weites, weiBes Opfergewand, barfuB. die Hinde mit groben
Stricken gefesselt. Und obwohl sein Haupt von einer schwarzen
Kapuze verhiillt ist. erkennt ihr ihn sofort: Damiano! Mit unsi-
cherem Schritt folgt er dem Hohen Geweihten, thm dichtauf
nahen weitere Kultisten heran.

Meisterinformationen:
Auch iiber die Identitiit der anderen beiden Personen. die sich
bei dem Obersten Geweihten befinden, sollte es keinen Zwei-
fel geben. Es handelt sich um die rothaarige Dame und den al-
binohaften Knaben. denen die Helden heute schon einmal
begegnet sind, Debhra ni Taina und ihr Sohn Tionnin.

Allgemeine Informationen:

Mittlerweile ist letzte Strahl der Sonne verloschen. Lediglich der
flackernde Schein der Fackeln durchbricht die tiefe Dunkelheit
- doch nicht fiir lange: In schweigendem Einverstindnis haben
sich die Kultisten ringsum verteilt, dann, mit einem Mal. entziin-
den sie die Scheiterhaufen. Wild ziingeln die Flammen empor,
durchfluten das Tal mit grellrotem Schein. Und im gleichen
Moment fillt das Tuch. das bisher die groBe Statue verhiillte:
Zum Vorschein kommt das iiberlebensgrofie Abbild eines unbe-
kleideten. gesichtslosen Mannes. des Namenlosen. Doch im
Gegensatz zu den euch bekannten Darstellungen des verfluchten
Gottes. zeigt diese Statue den Gott aufrecht stehend. die Hinde
wie in einer Beschworung zum Himmel erhoben.

Meisterinformationen:
Das Abbild des Namenlosen stammt aus einer Zeit. da es noch
nicht iiblich war. den Widersacher der Zwdolfe geschlagen.

bzw. sich von seiner Niederlage zu neuem Triumphe erhe-
bend, darzustellen.

Allgemeine Informationen:

Laute Rufe erschallen, als das schwere Tuch zu Boden gleitet, im
selben Moment erhebt sich Trommelschlag. in den nach einigen
Takten schriller Flotenklang einstimmt. Schleppend zuniichst
bewegt sich die Gemeinde zu den fremdartigen Harmonien im
Kreise. Unter an- und abschwellendem Gesumme. merkwiirdig
disharmonisch zum Spiel der Floten. zichen die Kultisten an
ihrem Priester und seinem Gefolge vorbei.

Damiano befindet sich inmitten des unheimlichen Reigens.
Ohne ein Zeichen des Widerstandes stolpert er mit den Kultisten
einher. Minutenlang geht es so fort, bis der Geweihte langsam
seine Arme ausbreitet. Auf sein Zeichen o6ffnet der Knabe die
goldene Kugel, die in einer Mulde auf dem Altar ruht. Leise
Gesiinge erheben sich. in Paaren. wie sie die Kultstitte betreten
haben., kommen die Kultisten herbei, erheben kurz ihren Blick zu
dem Abbild ihres Herrn. dann knien sie vor der schmalen Gestalt
des Knaben nieder. Dieser taucht kurz die Finger seiner Linken
in die offene Schale und zeichnet dann die Anbeter mit einem
verschlungenen, bliulich-violetten Mal auf der Stirne.

Kaum daB sie das Zeichen empfangen haben. erheben sich die
Kultisten mit einem schrillen Schrei und schlieBien sich wieder
dem Reigen an. der merklich schneller wird. Dumpf dréhnen die
Trommeln. die Floten gellen schriller in euren Ohren. ekstati-
scher wird der Tanz der Gotzenanbeter. Der schwere, siiBliche
Duft von Rauschkraut liegt iiber dem Tal und droht. auch eure
Sinne zu benebeln.

Dann wird, wie auf ein geheimes Zeichen. der Tanz wiederum
geordneter: Die Floten verstummen. und dumpfer. monotoner
Gesang erhebt sich. Auch der Priester schlieBt sich nun dem
Reigen an, mit ihm recken die Kultisten beschwérend ihre
Hiinde gen Himmel.

Die Stimmen erheben sich zu einem drohnenden Crescendo. da
1Bt der schrille Schrei der Stute euch zusammenfahren. Schiiu-
mendes Blut stromt tiber das milchweibe Fell, das Tier zittert.
ihm knicken die Beine ein, dann fillt es schwer zu Boden.
Triumphierend héilt der Priester den blutigen Dolch empor. unter
dem Geheul seiner Gefolgsleute schneidet er dem Tier das Herz
heraus. iibergibt es den Flammen eines der Feuer. Gleiches
geschieht auch an den anderen Scheiterhaufen mit den anderen
Opfertieren - fiir Ingerimm gieBt man flissiges Metall in die
Flammen, als Symbol des Praios dient die Greifenfeder.
Gleichsam zum Zeichen. daB der Namenlose das Opfer ange-
nommen hat, lodert das Feuer mit einem Mal auf’, tibergieBt den
Geweihten mit grellweiBen Funken. Dieser steht unbeweglich in
triumphaler Geste. empfiingt den Segen seines Gottes. In wildem
Jubel umtanzen die Kultisten ihren Priester.

Und auch euch ist es. als empfindet ihr mit einem Mal ein Echo
von Macht. einer unirdischen Macht. aus undenklicher Ferne
antwortend. aber dennoch spurbar.

Mit festem Schritt begibt sich der Priester nun zurtick zum Altar,
ein Wink. und seine Diener bringen den ungliicklichen Damiano
herbei. Unter dem dumpfen Klang der Trommeln werden dem
Knaben Kapuze und Fesseln abgenommen. Man bindet ihn auf
den diisteren Altar zu FiiBen der Statue. Der Junge legt ihm die
Lotosbliiten auf die Brust. Olschalen rings um den Altar werden
entziindet, siecben an der Zahl. sie bilden die Spitzen eines
Heptagramms.

Ein Fingerschnippen der rothaarigen Hexe: Violette Flimmchen
ziingeln empor. markieren die Linien des machtvollen. magi-
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schen Zeichens. Auler Damiano befindet sich nur der weiBhaa-
rige Knabe inmitten des Heptagramms, er hat die Kapuze seiner
Kutte zuriickgeschlagen und hockt mit geschlossenen Augen
vor dem Altar, einen Obsidiandolch umklammernd, den Dolch,
an dem noch das Blut der Stute klebt.

“Halte dich bereit!” weist der Priester den Knaben an. “Doch
durchbohre dieses Herz erst dann. wenn er erschienen ist und das
Opfererblicket und gepriifet hat. damit er Zeuge sein kann, wenn
das Leben dem Tode weichet!™

Meisterinformationen:
Die Beschworung des Damons Shihavazad, welcher den Kul-
tisten mit seiner Macht zu einem Sieg tiber die Zwolfe verhel-
fen soll. gehort zu den groben. magischen Ritualen. Zeremo-
nien, die einer langen. umfassenden Vorbereitung bediirfen.

und die kein Magier allein durchzufithren vermag. Nur die
vereinte Kraft mehrerer unerschrockener Geister. vermag einen
Siebengehornten zu rufen und im Bann zu halten.

Darum haben sich vier zauberkriftige Diener des dunklen
Gotzen zusammengefunden, den Didmon zu rufen und fiir ihre
Aufgabe zu binden, namlich Sephirim. der Hohe Geweihte des
Namenlosen, der mit seiner Kraft die Briicke in die gottliche
Sphiren bildet. sein Sohn. dem gleichermalen Karma- wie
astrale Energie zueigen ist. Debhra. die Hexe. die ihre arkanen
Krifte in die Verbindung einbringt. und schlielich der EIf
Beryllis. dem es obliegt. die unterschiedlichen Krifte des
Zirkels zu einem festen Band zusammenzuschmieden.

Und man braucht das Blut eines Opfers. um den Zorn des
erschienenen Diamons zu besanftigen: das Blut des armen Da-
miano!

Shihayazad

Allgemeine Informationen:

Minutenlang kniet der Geweihte vor der Statue seines Gottes,
betet innig um Beistand. Die iibrigen Kultisten tun es ihm gleich.
schweigend werfen sie sich dem Abbild ihres Herm zu FiiBen.
Einzig der Knabe bleibt aufrecht vor dem Alwar sitzen, die
bleichen Ziige wirken wie aus Marmor gemeiBelt.

Doch plotzlich erhebt sich die Menge mit einem Schrei des
Triumphes: Thr Gott hat sie erhort. In rasender Schnelle ziehen
dunkle Wolken aus allen Himmelsrichtungen herbei. bilden tiber
dem Tal einen Wirbel. Wie ein gewaltiges Himmelsauge scheint
das Gebilde auf die niichtliche Szenerie herniederzustarren.

Spezielle Informationen:

Nun tritt der EIf Beryllis in den Kreis der Gliaubigen und hilt
einen kleinen Gegenstand empor - vermutlich die wachserne
Statuette des Shihayazad.

Eine gespannte, erwartungsvolle Unruhe breitet sich aus. Beryl-
lis. mittlerweile ebenfalls in eine purpurme Kutte gewandet, die
ihm einer der Kultisten eilig umgelegt hat, beginnt mit einer
leisen Inkantation, konzentriert zicht er in etwa einem Schritt
Abstand von dem Heptagramm mit einem dunklen, metallbe-
ringtem Stab einen Kreis in den Erdboden. darin einen weiteren
und teilt diesen noch einmal in sieben Abschnitte. In die Mitte
stellt er die kleine Statue des Shihayazad. AnschlieBend versieht
er das Gebilde an allen Schnittpunkten der Linien mit Runen und
magischen Zeichen - einem Magiekundigen ist es schon nach
wenigen Augenblicken bewuBt: der EIf fertigt einen Schutz-
kreis.

Meisterinformationen:
“So du aber einen Gehornten zu beschwéren trachtest, dich
aber nichr entsprechend schiitzest, das hiefe gleich, die ewige
Verdammnis anzustreben. Mag's denn geniigen, einen Da-
mon in ein Penta- oder Heptagramm zu bannen, so du ihn nur
von seiner Sphdre in die unsere zwingen magst. Willst thm
aber einen Dienst abringen, fiir den er das Schutzzeichen
verlassen mufl. so einen anderen heimzusuchen oder deine
Feinde zu zerschmerttern, reichet das nichr. Kannst den Damon
nicht halten, mufit Sorge tragen. daf er dich nit kriegen kann.
Denn arglistig ist er und nach Rache suchit er auch, hast du ihn
in deinen Bann geschlagen. An Leben. Leib und Seel wird er
dir gehen, tust du nichr sorgen fiir deinen Schutz. Nicht
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freiwillig ist er dem Ruf gefolgt, so mufit du auf der Hut sein,
fiirwahr.
Den Schurzkreis aber malst du nach der Stund, dem Tag und
Mond, an dem du beschwaren willst. Achte den Namen eines
Jjeden Partrons, der fiir die Zeit nun gelten tut, vergif§ auch den
Namen dessen nicht. dem man die Zeit des Jahres gewidmer
hat. Fiige hinzu die Zeichen der Goner, die an jenen Tagen
gelten - thr Schuiz sei dir gewiff und gebe dir Kraft, dem Bésen
zu trotzen, auf daf deine Macht rriumphieret. Und vergiff auch
nicht die Runen zum Verschiiefen des Kreises, eine winzige
Liicke nur und es ist um dich geschehen. Hiite dich deshalb
auch, auf die Linien zu treren, gar zu leicht durchbricht dein
Fuf den magischen Schutz. und offnet dem bosen Geiste Tiir
und Tor. Dann aber ist dein Seel’ keinen Pfifferling mehr
wert...”

(Codex Daemonis, aus den Schriften des Rapherian zu Gareth.

geschrieben im Jahre Bardo 1)

Spezielle Informationen:

SchlieBlich sind alle nétigen Vorbereitungen getroffen. das
eigentliche Ritual kann beginnen. Sichtlich angespannt und
konzentriert betreten die drei Beschworer den Kreis, Beryllis
schlieBt die Pforte in der Linie mit einem Pentagramm. Von nun
an darf weder jemand von innen noch jemand von drauBen die
Linie iberschreiten, soll der Schutzkreis nicht durchbrochen
werden. Ohne Zweifel ist der EIf ein wenig beunruhigt, es
bediirfte mindestens fiinf, besser noch sieben Beschwdorer, einen
Diamon von der Macht des Shihavazad anzurufen, doch vertraut
er letztendlich, wie auch seine Gefihrten. auf den Beistand
seiner Gottheit. Die drei ergreifen einander bei den Hinden,
verfallen fiir einen Augenblick in tiefes Schweigen. in dem sich
thre Geister miteinander verbinden.

Leise beginnt der EIf mit der Inkantation, Debhra und Sephirim
fallen ein. Tionnin hingegen. der sich mit Damiano im Hepta-
gramm befindet, bleibt weiter in seiner tiefen Trance. ohne sich
zu riihren.

Meisterinformationen:
Fiir den Knaben gelten andere MabBstibe als fiir die anderen
Beschworer: Er. zugleich das Kind eines Menschen wie das
eines Gottes, wurde in einem unheiligen Ritual schon zum
Zeitpunkt seiner Zeugung dem Namenlosen Gott geweiht. er



steht unter dem Schutz seines “spirituellen™ Vaters. Denn
wenn auch der Namnelose nicht wie die Zwolfgotter in der
Lage ist. mit einem Sterblichen ein Kind zu zeugen. so ist er
doch dazu fihig, einem Wesen seinen Geist einzugeben. es
von dem Moment seines Werdens an zu seinem Geschopf zu
machen. Tionnin also mag es wagen. dem Diamon unmittelbar
gegeniiberzutreten, die vereinten Krifte der Beschworer in
seinem Geiste zu sammeln, um unmittelbar mit ihnen auf den
Dimon wirken zu konnen, ohne einen Schutzkreis iiberwin-
den zu mussen.

Allgemeine Informationen

Die Stimmen der Beschworer durchdringen das Tal: “Shihaya-
zad na'astiphel. nai hal arad. ai la a hel.”

Deutlich vermogt ihr die unheiligen Silben zu vernehmen,
unwillkiirlich laufen euch Schauder iiber den Riicken. Ange-
spannt mustert ihr die erwartungsvollen Mienen der lasterlichen
Anbeter des Namenlosen. den bedrohlichen Wirbel tiber euren
Kopfen. Was nur mag geschehen?

Da heben sich die Arme des Hohen Priesters. er reckt den Kopf
gen Himmel, wie die Statue seines Herm steht er da, bereit. sein
Antlitz zu enthiillen, ebenso wie sein Herr es eines Tages tun

wird

Ein tiefes, gewaltiges Grollen erklingt und schwillt an. In den
Klang mischt sich rauhes Geheul, doch keiner Kehle eines
lebenden Wesens konnte sich ein solch grausiges Geriusch
entringen... Plotzlich fillt euch auf. daB es schlagartig Kilter
geworden ist.

Aus dem Wirbel am Himmel bildet sich eine tiefschwarze
Wolke. so dunkel, als blicke man in das Nichts am Rande der
Welt. Allmihlich nimmt das Gebilde Form an. wie Rauch, der
sich zu einer Gestalt verdichtet. goldrot leuchten seine Umrisse
vor den dunklen Wolken. so als brenne ein iiberirdisches Feuer
hinter der Gestalt.

Gewaltige Schwingen breiten sich iiber das Firmament, ein
massiger Korper mit tierhaftem Schiidel. Die Form verschwimmt,
als wollte das Wesen sich nicht in einen festen Korper zwingen
lassen, einzig die sieben spitzen Horner auf seinem Buckel sind
unverkennbar, diese und die gelb flammenden Augen. die jedes

Wesen im Tal gleichzeitig zu fixieren scheinen. Allmihlich
sinkt die Wesenheit herab. verdichtet sich zu einer festen Form
und liBt sich auf dem Boden nieder - scheinbar von den Linien
des Heptagrammes gebunden. Lauernd verharrt die Schreckens-
gestalt in thren Banden.

Die Mienen der Beschwirer sind bleich wie Schnee geworden.
als habe alles Blut sie verlassen. und es ist ihnen anzumerken.
wieviel Kraft es kostet, den Didmon zu halten.

Dann ertont aufs neue Geheul von den Klippen. die das Tal
begrenzen. lhr erkennt den Laut sofort: Es ist die Meute. die euch
so lange schon verfolgt. Doch nicht nur ihr seid vom Schrecken
gebannt. Das Lirmen der Meute. vor allem aber der Anblick des
Dimons. ist mehr als die Kultisten ertragen kénnen. Wimmernd
werfen sich viele zu Boden und versuchen das Bild. die Prisenz
der bisen Wesenheit. aus ihren Gedanken zu verbannen. Aber
der Diamon scheint allgegenwirtig. seine Zom- und Habigedan-
ken driingen sich in das
blicks teilhaftig geworden 1st.

Da nimmt Beryllis all seinen Mut, all seine Willenskraft und die
der Mitbeschwdrer zusammen. Er weil. er kann das Ungeheuer
nicht lange binden: Das Ritual muB ziigig vollzogen werden. soll
nicht alles umsonst gewesen sein. Langsam lockert der EIf den
Griff um Debhras und Sephirims Hiinde - nunmehr ist das Band
zwischen ihnen nur noch geistiger Art. so wie zuvor schon der
Bund mit Tionnin. Mit bebenden Fingern greift Beryllis nach der
Statuette, dem Symbol der Macht iiber den siebengehémien
Shihavazad.

ewubtsein eines jeden, der des An-

Die gelben Augen des Dimons sind Beryllis Bewegungen
gefolgt. Nun aber, da der EIf das wiichserne Figiirchen ergreift.
wendet Shihavazad den Blick urplotzlich ab. Eine seltsame
Unruhe hat ihn befallen, er hebt witternd den Kopf. mit einem
scharfen Zischen zieht er die Nachtluft ein.

[hr habt kaum begriffen, dal der Damon die Nihe der echten
Statuette gespiirt hat und nun mit seinen scharfen Sinnen nach ihr
sucht, da hat Shihayazad euch auch schon entdeckt. Er dreht den
massigen Korper in eure Richtung. Schwingen und Klauen
recken sich nach vomn. GleiBende Blitze Knistern durch die
Nacht. als die GliedmaBen des Ungeheuers an den Bannkreis
stoBen. der es umgibt. Mit einem bestialischen Heulen zieht sich
Shihavazad in die Mitte des Heptagramms zuriick, nur um sich
sofort wieder zum Rand in Bewegung zu setzen.

Bervllis und die anderen Beschworer zittern wie Espenlaub! Wie
lange mag es ihnen noch gelingen. den Damon im Bannkreis zu
halten?

Inzwischen haben sich viele Kopfe in die Richtung gewendet, in
die auch Shihayazad blickt. Wilde Schreie springen auf. als man
euch entdeckt. Schon hetzen die ersten Kultisten quer durch den
Talkessel auf Euch zu.

Meisterinformationen

Nun ist der Augenblick fiir das groBe Finale gekommen! Den
Helden bleibt eine winzige Chance: Sie miissen die Shihaya-
zad-Statuette so lange gegen die anstiirmenden Kultisten ver-
teidigen. bis der Ddmon den Bann der Beschworer durchbro-
chen hat. Dann kénnen sie - theoretisch. nur sehr theoretisch!
- ihrerseits versuchen. Shihayazad unter thre Macht zu zwin-
gen...

Zunichst gestalten Sie als Meister fiir die Helden ein spekia-
kulires Gefecht: Die Kampen stehen mit dem Ricken zur
Felswand und fechten mit Klinge und Magie gegen eine
gewaltige Ubermacht. Beschreiben Sie, wie die Kultisten
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unter den Hieben der Helden autheulend zuriickspringen, wie
aber fiir jeden Verwundeten sofort ein neuer Gegner zur Stelle
ist. so dab jeder Held in jeder Kampfrunde mit 3 bis 4 Attacken
zu rechnen hat. Beachten Sie genau, auf welchem Stand sich
die Lebensenergie eines jeden Helden jeweils befindet. Be-
schreiben Sie zwischendurch, wie sich der Damon immer
wieder gegen den Bannkreis wirft, wie unter dem Zucken der
Blitze die Kraft der Beschworer stets schwicher wird...

Erst wenn Sie fiirchten miissen. dafl einer Threr Helden die
nachste Kampfrunde nicht mehr iiberleben wird. sprengt Shi-
hayazad seine magischen Fesseln. Der Dimon ist frei!

Allgemeine Informationen:

Mit wiitendem Geheul durchbricht der Didmon die bannenden
Linien des Heptagrammes, stiirzt sich wahllos auf die. die thm
zufillig in den Weg geraten. Sein Wiiten ist wie das eines
Wirbelsturmes. ungezielt und schrecklich in seiner Gewalt.
Fassungslos vor Entsetzen versuchen die Kultisten. ihm zu
entkommen, hasten in alle Richtungen davon. Nur fort von hier!
Vergessen ist die Treue zu threm Gott. Wenige harren aus. ob
nun starr vor Schrecken oder still auf den Namenlosen und
seinen Schutz vertrauend, man weiB es nicht. Etliche bezahlen
dies mit ithrem Leben, zerschmettert und zerrissen von den
gewaltigen Klauen des entfesselten Giganten. Und auch die
Meute, das Gefolge des Shiahyazads beteiligt sich an der Rache
ihres Herm, wiitend stiirzen sie sich auf die Fliechenden. So bricht
sich die Ausgeburt der schwiirzesten Sphiren eine blutige Bahn
durch die Kultisten. so strebt Shihayazad den Helden zu...

Meisterinformationen:
Jetzt konnte ein magiebegabter Held den Entfesselten mit
einer gelungenen Beherrschungsprobe unter seinen Bann
zwingen, aber der Held ist zu diesem Zeitpunkt von schweren
Wunden gezeichnet. seine astrale Kraft fast verbraucht und
Shihayazad ist kein Difar: Um den rasenden Damon fiir eine
Spanne von drei Minuten zu beherrschen, muB der Magier
seine gesamte. ihm verbliebene Astralenergie einsetzen und
mit dem W20 eine 1 wiirfeln! Auch ein gebannter Shihayazad
fiigt sich nicht wirklich dem Willen seines neuen Herren. Er
kann aber daran gehindert werden, die Heldengruppe zu
zerfleischen, und wird dem Magier in einer Gedankenbot-
schaft mitteilen, daB er die Statuette haben will. UberlaBt man
thm die Figur, so wird er die Helden verschonen und sich in
seine Sphire zuriickziehen.
Teilen Sie Threm Magier mit, wie schwer thm die Beherr-
schung fallen wird. Lassen Sie auBerdem alle Helden eine
Klugheitsprobe ablegen. Wem die Probe gelingt. dem ist
sofort klar. worin die Rettung besteht: Er wird die Statuette
ergreifen und moglichst weit fortschleudern!
Shihayazads ganzes Trachten gilt der Figur. Sie ist sein Ab-
bild. das ihn in die Sphiire der Sterblichen gerufen hat. Sie will
er zurickerlangen. auf daB er nie mehr vom Willen des
Besitzers der Figur abhingig sei. Wenn der Dimon sein
Abbild ergriffen hat. wird er sich in seine Sphiire zuriickzie-
hen. denn sein Ziel ist erreicht, und es bereitet den Dimoni-
schen Unbehagen, sich allzulange in der Sphiire der Mensch-
lichen aufzuhalten. ebenso wie es umgekehrt der Fall ist.

Nachdem der Damon den Talkessel verlassen hat. bietet der
Ort ein Bild des Grauens: Der Rauch der vielen Feuer zieht in
dichten Schwaden iiber den Boden: tiberall liegen die verstiim-
melten Leichen der Kultisten verstreut, hier und da wanken
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Verwundete dem Ausgang des Tales zu. Ihr Stéhnen und
Schreien erfiillt die Luft...

Es ist die Frage, ob die Helden in diesen Momenten daran
denken konnen, sich auf die Jagd nach den Anfithrern der
Kultisten zu begeben. Wie den Gefolgsleuten des Namenlo-
sen. so sollte auch den Charakteren der Schrecken iiber das
eben Erlebte noch in allen Gliedern stecken. Wenn die Spieler
zunichst einfach die Erschiitterung ihrer Figuren darstellen
wollen. sollten Sie solch gutes Rollenspiel mit ca. 50 AP je
Spieler belohnen. Falls Ihre Spielrunde aber aus auBerge-
wohnlich robusten Helden besteht. die sich, kaum. daB sie dem
Tod entronnen sind. sofort wieder auf ihre Gegner besinnen.
finden sie im Tal folgende Lage vor:

Sephirim Isyahadan zu Laescadir kann auf den Schuiz seines
Gottes vertrauen. der Namenlose wird nicht zulassen, daB sein
treuer Diener dem Diamon (oder auch den Helden) zum Opfer
fallt: Sephirim ist spurlos verschwunden. Und auch fiir Tion-
nin gilt dieser gottliche Schutz. Hier allerdings konnen Sie die
Moglichkeit einrdumen. dab die Helden den Jungen retten -
eine gewiblich interessante Frage. was dann mit dem Knaben
geschehen wird. Ob Debhra und Beryllis davonkommen,.
wollen wir ebenfalls Ihrer meisterlichen Freiheit iiberlassen.
Keiner der beiden wurde durch den Dimon getotet - sie
befinden sich noch im Tal. Beachten Sie jedoch. daB beide
alles daran setzen werden zu flichen. Alles! Und obwohl das
Ritual sie arg geschwicht hat, die Verzweiflung angesichts
der drohenden Niederlage vermag in den beiden gewaltige
Krifte freizusetzen. Und dies alles an dem Tag, an dem ihr
Gott seine grofite Machtfiille besitzt.

Taktische Varianten

Meisterinformationen:
Als Spielleiter miissen Sie damit rechnen, daB die Helden die
Statuette gar nicht mehr besitzen, wenn der Ddmon beschwo-
ren wird. Wenn die Helden im Verlaufe des Abenteuers
schwere Fehler gemacht oder einfach Pech gehabt haben, be-
finden sich die Kultisten woméglich im Besitz der echten
Figur. Im ungiinstigsten Fall snd die Helden zu diesem Zeit-
punkt Gefangene der Sekte.
Dann besteht die einzige Chance der Helden darin, das Ritual
empfindlich zu storen. Mindestens einem von ihnen sollte es
gelingen. unbemerkt ins Tal zu schleichen (bzw. im rechten
Moment seine Fesseln abzustreifen) und die Zeremonie zu
verwirren. Dies kann geschehen. indem er das Heptagramm
zerstort, in dem der Damon gebannt ist. Shihayazad wird dann
ohne zu zogern unter die Beschworer fahren und die Figur an
sich reiBen. Auch hierbei wird das weiter oben beschriebene
Chaos entstehen.
Vielleicht gelingt es dem Helden auch. die Statuette noch
einmal fiir kurze Zeit an sich zu bringen. gerade lange genug,
um sich mit ihr zu seinen Gefihrten zu fliichten. worauf
wiederum der bereits oben geschilderte Endkampf statfinden
konnte.
Wenn die Lage sich fiir die Helden auBerordentlich schwierig
darstellt, haben Sie als Spielleiter noch die Moglichkeit. den
einen oder anderen Kultisten zum unfreiwilligen Verbiindeten
der Helden zu machen. Das Erscheinen des Damons ist gewil
ein Moment, in dem jedermann im Tal zu unvorhersehbaren
Reaktionen fihig ist. So kénnte zum Beispiel die Hexe Debhra



versuchen. withrend der Zeremonie die Statuette in Besitz zu
nehmen, um so die alleinige Herrschaft iber Shihayazad zu
erlangen. Die allgemeine Verwirrung. die wegen dieser Tat
entsteht, konnten wiederum die Helden fiir thre Zwecke nut-
zen - sei es, um selbst zu fliehen. sei es. um Damiano zu
befreien.

Wie auch immer sich das Finale gestalten wird, eines ist

gewiB: Es wird den Kultisten nicht gelingen. Shihayazad unter
ihre Herrschaft zu zwingen oder gar das anschlieBende Ritual
der Sonnenverfinsterung zu vollziehen. So oder so wird der
Dimon irgendwann seine magischen Fesseln abstreifen. die
Statuette ergreifen und sich in seine Sphire zuriickziehen.
Sorgen Sie jedoch nach Moglichkeit dafiir. daB Thre Helden
diese Szene nicht nur als untatige Zuschauer erleben!

Ausklang

Allgemeine Informationen:

Die gefahrvolle Statuette ist von Deres Antlitz entriickt und wird
wohl niemals wieder zu einer Gefahr werden. Das Ritual des
Namenlosen ist vereitelt. die Zwalfgotter haben gesiegt.

Praios Antlitz wird sich am niichsten Tag wie gewohnt am
Himmel zeigen. Und auBer euch weib niemand, welchen Dienst
ihr eurer Welt erwiesen habt. Nun denn. sei es drum. Die Zwolfe
mogen es euch lohnen.

Viel gibt es nicht mehr zu tun: der Geweihtenschaft im niichsten
Ort Bescheid geben, daB sie den unheiligen Platz reinigt, Damia-
no zuriick zu Meister Taphirel begleiten. Hesinde sei es gedankt,
dem jungen Adepten ist weiter nichts passiert. auch wenn der
Schreck iiber das Geschehene ihm tief in Knochen und Seele
sitzL.

Und auch ihr konnt den Goutern danken. so glimpflich davonge-
kommen zu sein. Alles in allem...

Meisterinformationen:

Nun da Ihre Charaktere hoffentlich einigermaBen wohlbehal-
ten diese wahrhaft denkwiirdigen Tage des Namenlosen iiber-
standen haben, bleibt wenig mehr als gemeinsam die Wunden
zu lecken und sich iiber die durchlitienen Strapazen mit einem
geriittelt MaB an Abenteuerpunkten hinwegzutrosten.

Ein jeder Held erhilt pauschal 300 AP fiir alles Erlittene und
Erlebte. Bis zu 100 weitere AP mogen Sie nach eigenem Er-
messen fiir gutes, rollengerechtes Spiel an die Helden vertei-

len. Doch nicht nur positives Rollenspiel soll belohnt werden:
Helden, die sich durch anhaltend scheuBliches Benehmen
hervortun (z.B. im Gespriach mit dem blinden Magier Taphi-
rel: “Ich seh mal, was ich hier mitgehen lassen kann™, oder
beim Anblick des Didmons Shihayazad “Ich nehm mein Ul-
traantimagieschwert +10 und mach den Burschen plaut™. etc.)
sollten nicht ungeschoren davonkommen. Sparen Sie in sol-
chen Fillen nicht mit Punktabziigen. So die Helden die un-
gliickliche Islailla der Willkiir des Bauernmob iiberlassen,
kostet dies einen jeden 50 AP. iiberlassen sie gar Damiano
seinem Schicksal. und versuchen sie nur. die Statuette in
Sicherheit zu bringen. kostet diese wenig menschliche und
gouergefillige Tat gar 100 AP. Von der Moglichkeit, dab die
Helden ihre Queste aufgeben. wollen wir hier erst gar nicht
reden. Ein Held aber. der es eventuell gewagt hat. durch seine
Tat den Didmon aus dem Heptagramm zu befreien, gebiihren
weitere 50 AP fiir seinen heldenhaften Mut.

Doch der Held lebt nicht nur von AP allein. Des Weiteren darf
jeder Held einen Steigerungsversuch auf seine Eigenschaft
Mur und drei Steigerungsversuche auf die Talente Garrer und
Kulte sowie Magiekunde machen. Gleichzeitig erhoht sich
aber auch der Aberglaubenwert jedes Helden um einen Punkt.
Ereignisse wie das eben Durchlebte hinterlassen ihre Spuren.
So. nun bleibt uns wenig mehr. als Ihnen und Thren Helden viel
SpabB zu wiinschen. wenn Sie gemeinsam die Tage des Namen-
losen erleben.



Anhang

Meisterpersonen in diesem Abenteuer

Meister Taphirel, Magister der Magie

MU 15 AG 2 Stufe: 18 GroBe: 1,65

KL 18 HA 3 MR 15 Haarfarbe: weiB3
IN 17 RA 2 LE 43 Augenfarbe: blau
CH 15 GG 1 AE 105

GE 14 TA 1 AT/PA 5/4 (Kampfstab)

FF 15 Jg 3 RS1

KK @ NE 5 Alter: 112

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 12: Menschen-
kenntnis 14; Lehren 12; Alchimie 11: Alte Sprachen 15; Geogra-
phie 10; Geschichtswissen 10; Gotter und Kulte 13: Magiekun-
de 16: Sprachen Kennen 10: Sternkunde 14

Zauberfertigkeiten: Beherrschungen Brechen 10; Destructibo
15; Gardianum 16; Kampfzauber Storen 12: Verwandlungen
Beenden 10: Horriphobus 13: Heptagon und Krotenei 18; Ana-
lus Arcanstruktur 14; Odem Arcanum 12; Fulminictus 14: Igni-
faxius 10:; Nekropathia 12: Unitatio 10; Arcano 10; Parali 12:
Visibili 10: Arcanovi 13: Reversalis 12: Silentium 10

Damiano, Scholar der arkanen Kunste

MU 11 AG 3 Stufe: 0 GroBe: 1.69

KL 12 HA 4 MR 4 Haarfarbe: schwarz
IN 12 RA 3 LE 20 Augenfarbe: schwarz
CH 11 GG 3 AE 25

GE 10 TA 6 AT/PA 9/7 (Kampfsiab)

FF 10 JZ 5 RS1

KK 9 NE 7 Alter: 16

Da der junge Damiano noch viel zu lernen hat, Kann er weder mit
besonderen Talenten, noch mit erwithnenswerten Zauberfertig-
keiten aufwarten. Lassen Sie ihn seine Astralermnergie bisweilen
fur einen Flim Flam oder andere “leichte™ Zauber verwenden.
Auch ein verzweifelter Blitz Dich Find oder gar ein Fulminictus
mag ihm in der Stunde der Not gelingen. doch dann mehr durch
Zufall, denn durch Vermogen.

Debhra ni Taina, Hexe

MU 14 AG 4 Stufe: 10 GroBe: 1,74

KL 13 HA 1 MR 6 Haarfarbe: rot

IN 16 RA 4 LE 59 Augenfarbe: grin
CH 15 GG 4 AE 52

GE 12 TA 5 AT/PA 14/10 (Kampfstab)

FF 11 JZ 2 RS1

KK 10 NE 6 Alter: 32

Herausragende Talente: Fliegen 10; Bekehren 11: Betoren 14:
Liigen 10; Gefahreninstinkt 12: Selbstbeherrschung 10: Korper-
beherrschung 11

Zauberfertigkeiten: Verwandlungen Beenden 10: GroBe Gier
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13: Krihenruf 10; Hexenholz 12: Harmlose Gestalt 11; Hexen-
knoten 12; Hexenblick 10: Unitatio 12; Radau 11; Adler, Wolf
(Blaufalke) 10:

Beryllis Eldarin nai Aphail, EIf

Beryllis ist ein jugendlich wirkender Mann mit fahlblondem
Haar. dessen lange spitze Ohren ihn unzweifelhaft als Angeho-
rigen des Elfenvolks ausweisen. Er mag etwa 1.60 Schritt mes-
sen. ist von schmaler, graziler Statur und schlankem Wuchs.
Seine Haut ist auBergewohnlich bleich. in starkem Kontrast dazu
und zu seinem hellen Haar stehen die tiefschwarzen. schriig
gestellten Augen. Er triigt einfache Wanderkleidung aus Leder
und Bausch, Rucksack und Langbogen sind sein einziges Ge-
pick.

Fiir gewohnlich stellt sich der EIf als Beryllis Eldarin nai Aphail
vor, Reisender in eigener Sache, in dem Bestreben. sein geringes
Wissen tber diese Welt zu vervollstandigen.

Beryllis ist ein charmanter, frohlicher Gesell’, und man miiBte
schon iiber sehr viel Elfenkenntnis verfiigen, um zu erahnen, wer
sich wirklich hinter der Maske des harmlosen und freundlichen
Reisenden verbirgt. Auch Beryllis ist ein Anhiinger des finsteren
Gottes und ein ganz besonderer dazu. Ein EIf mag u.U. verspu-
ren, daB an der Aura seines Bruders etwas fremdartig ist, daB sie
sich von der anderer Elfen unterscheidet. die er sonst getroffen
hat (Intuitionsprobe +5).

Dafiir gibt es einen Grund: Beryllis ist kein Angehoriger eines
der aventurischen Elfenvdlker, er stammi von dem sagenhafien
Kontinent weit im Westen, den die Aventurier Giildenland, die
Giildenlinder aber Thaesumu. die groBe Mutter, nennen. Wie
sich der Gotterglaube (und so auch die Verehrung des Namenlo-
sen. den man auf dem Westkontinent Naaghot-Shaar, den mir
den zwei Gesichtern, nennt) der Giildenlinder von dem der
Aventurier in vielen Dingen unterscheidet. so unterschiedlich ist
auch die Lebensart der Elfenvolker des sagenhaften Kontinents
von der der uns bekannten Volker, doch wiirde es zu weit fuhren,
dies alles hier auszufiihren.

Bervllis gehort zu einer Sippe Elfen, die schon lange in den
Stidten der Menschen lebt und viel von der menschlichen
Lebensweise angenommen hat. so auch den Gotterglauben, ein
Umstand, den die meisten aventurischen Elfen wohl nur als
hadoc bezeichnen wiirden.

Schon friih kam der Elf an den Hof des Potentaten von Ailish-
Mekhaba (einer der groBen Metropolen Giildenlands), demer als
Magus. Sternendeuter und Diplomat diente. Ein iibles Schicksal
wollte es, daB der EIf auf einer Schiffsreise im Dienste seines
Herm in einen Sturm geriet: eine riesige Woge brach iiber das
Deck hinweg und riB Beryllis mit sich. Zwar lieB sein Gliick ihn
nicht vollends im Stich - er wurde an die Gestade eines kleinen
Eilandes inmitten des Meers der sieben Winde gespiilt -, doch
sollte es ganze zwei Jahre dauern, bis er wieder menschliche
Stimmen vernahm. Da namlich warf ein Schiff in einer Bucht der
Insel Anker. um Wasser zu fassen. Es war ein aventurisches
Schiff, ebenfalls durch einen Orkan in diese fremden Gefilde
verschlagen. doch noch seetiichtig genug, um den Weg zuriick
zu finden. Kurzum, der Kapitan des Seglers fand sich bereit,



Beryllis mit sich zu nehmen. doch nicht heim. sondern gen
Osten. nach Aventurien. Es ist nicht moglich, an dieser Stelle die
gesamte Lebensgeschichte Beryllis™ aufzufithren. nur noch so
viel: Nach einigen Jahren schlieBlich traf der EIf auf einen
jungen Mann, der sein Leben nachdriicklich verandern sollte:
auf Graf Sephirim Isyahadan zu Laescadir. einen glithenden
Verehrer des Namenlosen...

MU 15 AG 1 Stufe: 15  GroBe: 1,61

KL 15 HA 5 MR 15 Haarfarbe: hellblond
IN 17 RA 4 LE 79 Augenfarbe: schwarz
CH 14 GG 6 AE 76

GE 12 TA 2 AT/PA 15/12 (Florett)

FF 11 Jg 3 RS1

KK 13 NE 4 Alter: 74

Herausragende Talente:  Scharfe Hiebwaffen 10: Schubwaf-
fen 11; Korperbeherrschung 12: Selbstbeherrschung 12: Bekeh-
ren 10; Liigen 14: Menschenkenntnis 10: Alte Sprachen 14: Ma-
giekunde 12: Sprachen Kennen 10: Heilkunde Wunden 10: Mu-
sizieren 11 (Fiote): Gefahreninstinkt 11

Zauberfertigkeiten: Man kann Beryllis’ arkane Fertigkeiten
nicht nach den MaBstiben der aventurischen Elfen bemessen.
eher angebracht wiire es schon, thn mit einem Gildenmagier zu
vergleichen. Zwar ist seine Art, Zauber aufzufassen, grundsitz-
lich elfischer Natur. doch seine Ausbildung erhielt er in einer
Akademie - dies zur Erklirung.

Kampfzauber Storen |1: Bannbaladin 10: Eigene Angste 14
Horriphobus 12: Schwarzer Schrecken 13: Heptagon und Krote-
nei 15: Axxeleratus 10; Spurlos. Trittlos 10: Exposami 11: Odem
Arcanum 12: Ecliptifactus 10; Blitz Dich Find 10: Fulminictus
12; Hollenpein 12: Nekrophatia 10: Unitatio 14: Adler. Wolf
(Blaufalke) 10; Schwarz und Rot 8: Brenne Toter Stoff 6:

Sephirim Isyahadan zu Laescadir
Hoher Geweihter des Namenlosen
{Geweihter des vierten Grades)

“So einer aber sein Seel dem verderbten Gotte anvertrauet hat -
nicht Mensch. nicht Geist. nicht Gott vermag ihn dann noch zu
bewahren vor der ewgen Verdammnis, der er sich aus freiem
Willen und doch auch verblendet. selbst anheim gestellet hat.”
(Aus dem Zwolfgouerbrevier. einer Lehrschrift zur moralischen
Ertiichtigung der Jugend)

Es war kein gliicklicher Stern. der die Geburt des kleinen
Sephirim beschien. der just in der ersten Stunde des ersten der
verfluchten Tage. welche auch die Tage des Namenlosen gehei-
Ben werden. das Licht der Welt erblickte. Schon zeigte sich. was
es bedeutet ohne den Schutz eines der wohlmeinenden Zwolfe
geboren zu sein: Die verschreckien Eltern des Knaben. arme
Wanderarbeiter aus dem Lieblichen Feld. wuBten sich in ihrer
Not und ihrem Entsetzen nicht anders zu helfen. als den Siu-
gling, dessen einzige Schuld darin bestand. zur unrechten Zeit
geboren zu sein, auszusetzen und seinem Schicksal zu tberlas-
s€n.

Doch der Zufall wollte es. daB nicht wilde Tiere, sondern ein
Perainepriester. der sich auf dem Weg zu einem Kranken befand.
das Schreien des Neugeboren vernahm. In seiner Giite und

Demut den Zwdolfen gegeniiber nahm er das unglickliche Wurm
mit sich, um ithm fiirderhin in den Mauern des Tempels eine
Heimstatt zu bieten.

Man nannte den Knaben Perainelob. ein sanfter Name. der wenig
zum ungestiimen Temperament des Jungen passen wollte. Der

Knabe wuchs schnell heran und erwies sich als gelehriger Schii-
ler von wachem. raschem Verstand. doch ungeziigeltem Tempe-
rament, welches ihm manchen Unbill einbrachte. Uber seine
Herkunft und den wahren Tag seiner Geburt sagte man Peraine-
lob nichts - man feierte den 30. Tag des Rahjamondes als seinen
Geburtstag. und iiber lange Jahre kam niemandem ein Zweifel an
der Richtigkeit dieses Datums.

Nur die oberste Perainegeweihte und der Bruder. der Perainelob
gefunden hatte, wuBiten um das Geheimnis. und sie hiiteten es
wohl. Doch sie behielten den Jungen streng unter Beobachtung.
denn eines war ihnen von Anbeginn an nicht geheuer: Perainelob
trug ein Geburtsmal. einen dunklen Fleck auf der Brust, welcher
geformt war wie das gehomte Haupt eines Damons, unzweifel-
haft ein Stigma seiner Geburt, und man fiirchtete es als boses
Vorzeichen. Fiir Jahre sollte ihre Furcht unbegriindet bleiben. bis
es schlieBlich zu einem tragischen Zwischenfall kam:

Man schrieb den 30. Rahja, Tag der Reinigung und 12. Geburts-
tag des Findelkindes. Perainelob unterzog sich, so wie es iiblich
ist, einer rituellen Waschung, als einer der jungen Geweihten des
Tempels hinzu kam. Als sein Blick das dunkle Mal des Knaben
streifte wurde er mit einemmal starr, ri die Augen weit auf und
redete wie in tiefer Trance. Es war eine Weissagung von finsterer
Pragung: Tod. Verderben. Pein und Untergang sah der Geweihte
in seiner diisteren Vision und Perainelob als Urheber all jenen
Ubels - Perainelob. der durch und durch verdorben sei. ein Kind
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des Widersachers der Zwolfe. Die Prophezeihung trafl den
Ahnungslosen wie ein Blitzschlag. er bedriingte den Geweihten.
einzuhalten, doch der setzte seine Rede in tiefer Trance fort. Da
packte den Knaben die Wut - eher wollte er seinem Tempelge-
fihrten etwas antun, als weiter die schrecklichen Worte der
Vorsehung horen zu miissen. Er ergriff eine bronzene Statue der
Peraine und schlug damit auf den Seher ein - wieder und wieder,
bis dieser endlich verstummte.

Als der Zorn von Perainelob abfiel und. er sah, was er getan hatte,
da tiberkam ihn furchtbares Entsetzen und groBe Angst vor
Strafe, und er lief davon. Doch die Worte des Geweihten klangen
immer noch in seinen Ohren. hieBen ihn den Hassenswerten. den
Feind der Gotter. Und es sollte lange dauem. bis die Stimme im
Inneren des Knaben durch eine andere. weitaus miichtigere
iibertont wurde.

Etwa sieben Monde zog der Junge durch das Liebliche Feld.
lebte von gelegentlicher Arbeit. stahl. was er zum Leben brauch-
te. SchlieBlich kam er nach Vinsalt. der prachtigen Stadt am
Yaquir, wo er sich mit Diebereien tiber Wasser hielt. Und eines
Tages griff er nach der Borse eines stattlichen Edelmannes. eines
Mannes, der gewibBlich auf ein paar Miinzen verzichten konnte.
Doch an diesem Tag waren die flinken Finger des jungen Diebes
nicht schnell genug: Ehe er es sich versah, hatte der Ritter,
Daicon von Nardolet. ihn mit festem Griff gepackt und beutelte
ihn hart hin und her. Schon wollte der Edelmann dem frechen
Dieb eine gehorige Abreibung verpassen. als er sich den heftig
schluchzenden Knaben noch einmal genauer ansah. Und prompt
fiel sein Blick auf das dunkle Geburtsmal, das durch emnen
groen RiB im Hemd des Knaben schimmerte. Das Zeichen.
welches manchen Rechtgliubigen in seinem EntschluB. den
Dieb der Gerechtigkeit zuzufiihren. bekriftigt hitte. fiir Daicon
war es ein Zeichen der VerheiBung. ein Wink des Schicksals.
denn der Edle von Nardolet gehérte selbst zu den verruchien
Anhangern des dunklen Gottes.

Er erkannte das Mal auf der Brust des Jungen als Zeichen.

Der Edle von Nardolet nahm den Knaben mit sich, bot ihm
Herberge. Speise und einen Platz in seinem Gefolge. In den
darauffolgenden Jahren unterwies Daicon den Knaben. den man
nun Sephirim hieB. in allen Dingen. die ein Edelknabe wissen
muB. Doch der von Nardolet teilte nicht nur die weltlichen
Lehren mit thm. Sehr bald schon weihte er Sephirim auch in die
Geheimnisse des dunklen Kultes ein. Und obwohl die diisteren
Riten grausam und blutig waren und der Glaube an den frevel-
haften Gott seinen Jiingern strengste Regeln auferlegte, fand
Sephirim doch Gefallen an diesem Treiben. Nur zwolf Monde.
nachdem Daicon ihn in zu sich genommen hatte. wurde der
Knabe dem Namenlosen Gotte geweiht. nun unter dem Namen
Sephirim Isyahadan. Dem Knaben aber war es, als habe er
endlich seinen Platz gefunden. so. als habe ihn das Schicksal
vom Tag seiner Geburt an fiir diesen Weg bestimmt.

Sephirim wuchs unter dem Schutz seines Mentors zu einem
stattlichen. auBergewohnlich klugen und charmanten jungen
Mann heran. einem Edelmann von Ansehen. Er erwies Daicon
all die Ehren und Pflichten. wie es ein Sohn tun wiirde. und der
Edle von Nardolet war hochbegliickt iiber seinen Schiitzling,
denn Sephirim besall die Gabe. die Stimme des Namenlosen zu
vernechmen - deutlicher mit jedem Schritt. den ihn die Anbetung
dem Gott naher brachte.

Und schlieBlich faBie der Zirkel rund um Daicon und Sephirim
einen Plan. die Macht des dunkeln Gottes zu mehren. Bis in das
Haus des Erzherrschers von Arivor wollte man mit List und
Heimlichkeit vordringen. um dort der schwarzen Lehre Vor-
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schub zu leisten, bis hin zum Meuchelmord am Erzherrscher und
seinen Getreuen ging der finstere Plan...

Doch das Komplott wurde entdeckt. Daicon von Nardolet und
die meisten seiner Anhinger wurden gefaBt und ihrer gerechten
Strafe zugefiihrt. Sephirim aber gelang die Flucht. wohl weil der
Namenlose selbst seine Hand iiber seinen Diener gehalten hat.
Frei und am Leben, doch bar jeglicher Besitztiimer und Freunde,
an die er sich wenden konnte. wanderte Sephinm durch das
Land. sich ganz auf den Schutz und die Weisung seines gotli-
chen Herm verlassend. Sein Weg fiihrte ihn ins Mittelreich, wo
er sich als fahrender Ritter verdingte. Doch nie sollte er sein
wahres Ansinnen aus den Augen verlieren: Erkenntnis auf dem
Weg des Namenlosen zu finden und den Glauben an seinen Gott
zu verbreiten. Etliches sollte er auf seinem Weg erreichen. doch
viele Male noch kam es vor. daB die Umtriebe Sephirims
entdeckt wurden und der Geweihte flichen muBte. aber stets war
sein Gott mit ihm. Und schlieBlich geriet Sephirim nach Ysilien.
Das rauhe. diinnbesiedelte Land mochte kaum der rechte Platz
sein, um neue Anhinger zu werben, wohl aber eine geeignete
Stitte. dem dunklen Gotte ungestort huldigen zu konnen, durch
sinistre Rituale seine Macht zu festigen. ja. sogar zu vergroBern.
Sephirim fand die halbverfallene Burg auf den Hiigelkimmen
und auch die alte Kultstitte. Mit Hilfe einiger Anhinger baute er
das SchloB wieder auf, erhob es zu seinem Stammsitz und sich
selbst zum Grafen zu Laescadir von eigenen Gnaden. Vor allem
dem Kultplatz galt sei Augenmerk. wurde hier doch dem dun-
klen Gotte schon in Zeiten gehuldigt. von denen heutzutage
keine Schrift mehr zu berichten weiB.

Und heute. sechs Jahre, nachdem Sephirim Laescadir bezog. ist
die Stitte zu einem der bedeutendsten Tempel des Namenlosen
in Aventurien geworden.

Sephirim zu Laescadir ist ein gutaussehender, charmanter und
Mann. dessen Gewandheit mit der Waffe der Flinkheit seiner
Zunge in nichts nachsteht. Nun. in diesem Abenteuer werden die
Helden Sephirim kaum als den gewandten Hofling. den sympa-
thischen Edelmann oder freundlichen Gefihrten kennenlemen,
als der er iiblicherweise in perfekter Manier aufzutreten pflegt,
wenn er seine tiickischen Intrigen an einem der Fiirstenhofe
spinnt - wohl aber als den diisteren. machtvollen Gewethten. der
sich hinter dieser Maske verbirgt.

Sephirim Isyahadan zu Laescadir (Geweihter des Namenlosen
des 4. Grades)

MU 16 AG 3 Stufe: 15 GroBe: 1,83

KL 14 HA 4 MR 10 Haarfarbe: schwarz

IN 13 RA 4 LE 72 Augenfarbe: blau/grun®
CH 16 GG 7 KE 69

GE 13 TA 3 AT/PA 14/13 (Rapier. Dolch)

FF 11 JZ 4 RS1

KK 13 NE 5 Alter: 37

*Sephinims eigentliche Augenfarbe ist blau. seit er aber sein
rechtes Auge dem Namenlosen geopfert hat. trigt er ein griines
Glasauge, welches ihm ein zwergischer Handwerker und Kiinst-
ler der Glasbearbeitung gefertigt hat.

Herausragende Talente: Stichwaffen/Dolche 14; Selbstbeherr-
schung 15; Zechen 10; Bekehren 16: Betoren 13: Etikette 12:
Liigen 14: Menschenkenntnis 14: Sich Verkleiden 10: Gefahren-
instinkt 12: Sinnenschiirfe 10



Der Ort der Beschwdrung






