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Zyklopenfeuer

von

Stefan Kiippers

Ein Abenteuer
fiir den Meister und 3 bis 5 Helden
der Erfahrungsstuten 7 bis 12

mit Dank fiir aventurologische und sonstige Betreuung an
Peter Dichn, Thomas Finn, Irmtrud Kiippers, Gregor Rot, Anton Weste
sowie die Zyklopder
Arne Gnicch und Reiner Kriegler
und weitere treue Fans, denen es immer wieder Spafl macht, Aventurien zu erleben,

sowie fiir Spicltests an
Hciko Bodonge, Guido Buchholz, Janina Kowalski, Barbara Réder, Stefan Réder,

Gregor Rot, Sven Wasner, Stefan Zeitlinger, Aram Ziai und Arthur Zukal.

Gewidmet vergangenen und zukiinftigen Freunden und Freundinnen.
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ZYKLOPENFEUER

Vorwort und Einleitung fiir den Meister

Zyklopenfeuer ist ein Abenteucr fiir 3-5 Helden der Stufen 7—
12. Den meisten SpiclspaB werden hesindegefillige Abenteurer
haben, aber selbstverstindlich kénnen auch Charaktere mitspie-
len, die sich nicht so schr fir die Gottin des Wissens, der Magic
und der Kunst begeistern kdnnen. Es gibt mehrere Hauptgebie-
te, in denen sich Helden betatigen bzw. an denen sic teilnehmen
kdnnen. Neben ciner detektivischen und hesindianischen Biblio-
theksrecherche sowie der Teilnahme am quirligen Stadtleben mit
Konversation und Spionage gibt es schr aktionsbetonte Elemen-
te, so daB far jeden Charakter ein Betitigungsteld bleibt und je-
des Mitglied der Heldengruppe angespielt werden kann.

Da die dem Abenteuer vorausgehenden Ereignisse sehr komplex
sind, erhalten Sie zu Beginn ¢ine Zusammen(fassung der Vorge-
schichte. An einigen Stellen des Abenteuers sind Ereignisse nicht
aufbestimmte Orte festgelegt. sondern geschehen aus dramatur-
gischer Notwendigkeit — egal, wo sich die Helden gerade auf-
halten. Aus diesem Grund, und damit sie leichter den tatsichli-
chen Gegebenheiten angepaBt werden kénnen, sind im ersten

Teil der Geschichte die Ereignisse und Orte oftmals nur sehr grob
umrissen. Anhand der Spiclhilfen Fiirsten, Hindler, Intrigan-
ten und Aventurien — Das Lexikon des Schwarzen Auges sowie
der Anhiinge zum Abenteuer ist es méglich, Kuslik und die
Zyklopeninseln mit noch mehr Leben zu fiillen und das Aben-
teuer weiter auszubauen, denn das Horasreich und das Kénig-
reich beider Hylailos bicten viele Méglichkeiten zum Spicl. Ver-
suchen Sie zusitzlich, anhand Die Gotter des Schwarzen Au-
ges den Kult der Géttin Hesinde den Spiclern niherzubringen,
denn cinige der Riitsel basieren auf der hesindianischen Mytho-
logie und Symbolik.

Noch cine Anmerkung zur Prisentation: Ein Teil der Allgemei-
nen Informationen ist durch einen hellgrauen Kasten als Vor-
lesetext gekennzeichnet (nicht zu verwechseln mitden ebenfalls
grau unterlegten, aber zusitzlich umrandeten Kisten der Hin-
tergrundinformationen!). Entscheiden Sie selbst, wann Sie vor-
improvisieren, Si¢ kennen Thre Spicl-

lesen und wann Sic
runde am besten.

Ymra — Die Vorgeschichte

(o i1 s :

Vor langer Zeit E

Dunkle Wolken, die bestimmt nichts Gutes verheiBien, zichen
sich zusammen. Tosend bricht sich dic Brandung des sicben-
windigen Meeres an den Felsen, Gischt spritzt ans Ufer. In der
Dunkelheit warten schweigende Minner, und der Regen
peitschtihnen gnadenlos ins Gesicht. Als sich die Umrisse meh-
rerer Wagen und Quadrigen aus der Finsternis schilen, gera-
ten dic Wartenden in Bewegung. Sic cilen zu den Wagen und
beginnen damit, diese abzuladen, kaum daf} die Pferde zur
Ruhe gekommen sind. Geducke hastet die stumme Schar hin
G& her und schleppt, sich immer wicder miitrauisch umse-

hend, Kiste fiir Kiste in die Boote am Strand. Schwere Emmn:j
sind es, man sicht, wie sich dic Miinner und Frauen abmithen.
Kaum ist die letzte Kiste verladen, sprengt cin Trupp beritte-
ner Legionire auf den Strand und schneidet den meisten Ar-
beitern den Weg zu den rettenden Booten ab. Wihrend die
anderen hastig ablegen, kénnen die Zuriickbleibenden nur
noch versuchen, in die schwarzen Schatten der Klippen zu
fliichten, die drohend Gber dem schmalen Strand aufragen.
Doch keiner von ihnen erreicht den Schutz der Dunkelheit.
Im Schein der Mada halten die berittenen Krieger blutige Ernte,
und unter den Umhingen der Gefallenen werden nun griine
Tuniken sichtbar, die sich langsam dunkel firben ... k

Im Jahre 995 v-H. hat dic Hohe Lehrmeisterin Valiana eine Visi-
on; ste sicht in einem Wahrtraum die Mauern Bosparans bre-
chen, Arivor untergehen und den Kusliker Hesindetempel nie-
derbrennen. Valiana beschliefe darauthin, thre Briider und
Schwestern zu informicren und sie zu befragen, was geschehen
soll. Nach langem Diskuticren und endlosen Disputen kommt
es fast zum Streit zwischen den Geweihten, aber dennoch setzt
sich der Rat des Tempels durch. Er informiert Kaiserin Hela-
Horas von der Vision und wartet auf die Reaktion der Horas.
Der Bote. den Hela-Horas darauthin zu den Hallen der Weis-
heit zuriicksendet, trigt ihre Antwort in schriftlicher Form bei
sich. Vorlesen kann er sie nicht mehr, seine Zunge triigter nun in
einem kleinen Kistchen um den Hals ... Hela-Horas fordert die
Tempeloberen auf, “die Verbreitung derlei Demagogien™ zu un-

terlassen, und verlangt die Auslieferung Valianas. Diese versucht
zu flichen, wird jedoch gefaBt und verschwindet fiir immer in
den Folterkammern der Schénen Kaiserin, Der Hohe Rat des
Hauses der Schlange z8gert, weitere MaBnahmen zu ergreifen.
Unter den Geweihten bildet sich jedoch eine kleine Gruppe, die
‘Conservatoren der letzten Tage'. dic nach ¢inem Ortsucht, um
die Kostharkeiten des Tempels in Notzeiten in Sicherheit zu brin-
gen, denn allzu drastisch waren die Schilderungen Valianas vom
drohenden Unhei
Da die Macht des Geistes iiber die Efemente unter Hesindes
Schutz steht, will man die kostbaren hesindianischen Giter aus
Kuslik der Obhut der Elemente Gibergeben.

Eine (Feuer und Erz geweihte) Zuflucht glaubt man auf der
Zyklopeninsel Pailos gefunden zu haben. Sofort beginnt man
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heimlich, in den Bergen an der Nordwestkiiste, besonders im
weichen Tuffstein, einige Hohlen auszubauen. Da man befiirch-
tet, daB es auch zu schweren Ubergriffen auf die Zyklopeninseln
kommen kénnte, will man Teile des Kusliker Schatzes zusitz-
lich anderen Elementen iberantworten, gerGchteweise ist jedes
weitere Versteck ebenfalls zwei Elementen zugeordnet: Wasser
und Humus, Luft und Eis.

Als sich Hela-Horas im Jahre 994 v.H. zur Géttin ausruft, treten
die Conservatoren mitihren Plinen an den Hohen Rat des Tem-
pels. Dieser unterstiitze darauthin das Vorhaben, denn er will die
Tat Helas nicht gutheiBen und befiirchtet nun ebenfalls cine Stra-
fe der Gétter. Der Kreis der Eingeweihten bleibt jedoch weiter
relativ klein. Unter der Leitung der siidlindischen Hesinde-Ge-
weihten Yashmia ab Djugan Kaij wird das gewagte Vorhaben
weitergefithrt. Doch die Zeivdringt. Als dic Nachricht vom Ein-
gretten der Gotrer und dem Sieg der Garether in Brig-Lo den
Hesindetempel erreichen, sind die Pline fir eine Zufluche nur
in groben Zigen ausgefiihrt. Man heginnt sofort, die wertvoll-
sten Gegenstinde des Hesinde-Tempels und der Horaskaiser-
lichen Bibliothek zu retten und nach Pailos zu schaffen.

In der Eile ist man jedoch nicht vorsichtig genug, und so wird
der Plan von den Schern der Kaiserin bemerke und von ihren
Legionenjih zerschlagen: Beim Verladen der Biicher der Biblio-
thek kommt s zu cinem Uberfall. Hierbei kommen Yashmiz ab
Djugan Kaij und die Hiiltte der Conservatoren ums Leben, und
s0 bleibt der gréhte Teil der Bibliothek in Kuslik und vergehtim
lodernden Huf} der Sieger, als dic Gebiiude von den Garethern
in Brand gesetzt werden.

Wiihrend dber das Schicksal der anderen Schifte kaum etwas
bekannt ist (cines scgelte nach Westen, um cine sichere Insel zu
suchen, und wurde nie wieder geschen, ein weiteres Schiff wur
deweitin den Siiden verschlagen)., existierte die Gruppederauf
die Zyklopeninseln entflohenen Conservatoren der letzten Tage
im Verborgenen bis heute. Als cinzige Verbindung zur Welt die-
nen die Eingeweihten von Kuslik, cin Geheimbund, der haupt-
siichlich in Kuslik und Vinsalt beheimatet ist und sich den
hesindianischen Mythen verschricben hat, Die Eingeweihten
wissen nichts Gber die Edentitic oder gar den Schatz der
Conservatoren. Fiir diese sind sic Erleuchtete, dic an ¢inem fer-
nen Ort residieren. Selten sprechen die Conservatoren tiber ei-
nen Legaten zu ihnen, und dessen Wort ist den Eingeweihten
Befehl. Die Eingeweibten sind jedoch nicht nur Betehlsemptiin-

ger, sie dienen auch als Ohren und Miinder, und aus ihnen re-
krutiert sich der Nachwuchs der Conservatoren.

Nach einer Prophezeiung aus den Anfangstagen der Flucht soll
sich Hesindes Hort — das ‘Depositum der géttlichen Gnade® ~
wieder den Menschen 8tfnen, “wenn der Konig, der der Welt ent-
riickt war, zurtickgekehrt und die Zeit der Menschen angebrocken
ist”.

Die groflen Verinderungen der letzten Jahre sind auch an den
Conservatoren nicht spurlos voriibergegangen, und es kommt
zum Streit zwischen ihnen. Besonders die Prophezeiung wird
schr unterschicedlich ausgelegt, und verschicdene Auslegungen
weisen auf mehrere Personen hin: Palamydas, den Kénig der
Zyklopeninseln, Rohal eder den Eltenkénig, den die Phileasson-
Expedition fand. Andere Conservatoren hotten auf dic Riick-
kehr Hals, Alriks, Dozmans, des Maraskaner Kénigs Dajin oder
des Kénig Khadan, wicdergeboren als Sohn Prinzessin Aldares.
Der Begrift ‘Zeit der Menschen’ ist sogar noch heftiger umstritten.
Wihrend der Conservator Avessandro dafiir plidicrt, sich der
Weltoder doch zumindest der Hesindekirche zu offenbaren. sind
die Anderen gegen diesen Vorschlag, Avessandros Argument, daly
es an der Zeit sei, mit dem Wissen der alten Zeit gegen das Ubel
der letzten Jahre vorzugehen, wird abgeschmettert. Im Gegen-
teil, die anderen Conservatoren befiirchien eine Vergrofierung
des Ubels, wenn das alte Wissen in talsche Hinde geriit. Veriir-
gert diber die starrsinnige Haltung verlilt Avessandro das Depo-
sttum der géulichen Gnade - etwas, das seit Hunderten von Jah-
ren kein Conservator mehr getan hat.

In Kuslik begegnet er Magister Ludovigo und lernt ihn als tict:
gliubigen Menschen kennen. Avessandro beschlicBt, Ludovigo
Informationen diber das Depositum der goulichen Gnade, ins-
besondere einen Wegweiser in Riitselform, zuzuspielen. Aufdic-
se Art will er ¢in Uniedl der Géutin erwirken und schen, ob es
dem Gelchrien aus cigener Kraft und mit Hesindes Flilte ge-
lingt, den Hort zu finden.

Wihrend er abwartet, wird Avessandro jedoch von Midur, dem
Delegat und Spiirhund der Conservatoren und deren Kontak-
mann zu den “Eingeweihten’, autgestsbert und getétet. Nach-
dem Ludovigo die Helden verstindigt hat. daf} er einem Schatz,
auf der Spur sei, wird er ebenfalls von Midur ums Leben ge-
bracht. Avessandros “Wegweiser” il in Midurs Hiinde, so daf
den Helden nur Ludovigos Tagebuch bleibt, um die Spur aut-

zunchmen.

Fatas — was geschehen wird: Das Abenteuer in Kiirze

achdem die Helden durch ihren Bekannten Ludovigo von dem

vermeintlichen Schatz erfabren haben, brechen sic auf, um jhm
bei seiner Suche zu helten. Leider kommen sic zu spiit. Thr Freund
wurde ermordet, und nur cin paar fragmentarische Notizen und
sein Tagebuch geben Aufschlufy Gber dessen Nachtorschungen.
Woraus der vermeintliche Schatz besteht - wie auch sein Authe-
wahrungsort —, bleibt vorerst verborgen, ebenso dic Existenz der

Conservatoren. Als die Helden erste Recherchen anstellen, zu-
erstin muftigen Bibliotheken und alten Schriften, kommt es zu
einer Reihe von “Unglitcksfillen”. Langsam sollte ihnen klar-
werden, dal es jemanden gibt, der cifersiichtig tiber den Schatz
wacht. Alle Menschen, die den Helden zu helfen versuchen,
werden bedroht. verschleppt oder ermordet. Eine erste Spur fihre

zu den “Eingeweihten von Kuslik'. SchlieBlich gelingt es den
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Helden, Midur, den Legat der Conservatoren, zu finden und
somit an weitere Aufzeichnungen und Avessandros Ratsel zu
gelangen. Erst jetzt wird offenbar, daB3 es inzwischen eine dritte
Partei gibt, dic an den Aufzeichnungen Interesse hat: Kultisten
des Namenlosen, dic nun auch auf dic Helden aufmerksam
werden.

Somit beginnt der zweite Teil der Suche aut der Zyklopeninsel
Pailos. Dort kénnen die Helden einen Tempel des Gottes ohne
Namen (bekannt aus dem Abenteuer Das Amulett der Zyklo-
pen) enttarnen und versuchen, ein Ritsel zu l6sen, das sie dirckt
zum Depositum fiihrt. Durch ¢ine Zyklopenhéhle und nach der
Uberwindung ciniger Fallen gelangen die Helden zu den
Conservatoren der letzten Tage, erfahren die Identitit des Schat-
zes und miissen sich mitden fanatischen Bewahrern von Hesin-
des Hort auseinandersetzen. Die Recken werden ebenfalls un-

ZYKLOPENFEUER —

freiwillige Zuschauer zweier groBer Mysterien: Ein alter Zyk!
stirbt, und seine Essenz geht im Zyklopenfeuer auf. Anschl
fliend findet eine Zyklopen-Feucrtaufe statt. Die Zyklopen t:
fen ihre Kinder in einer heiligen Flamme — in die auch ihre .
ten die Essenz verstrémen —, um sie gegen Feuer immun

machen. In diesem Moment stiirmen Séldner und Kultisten «
Namenlosen, die das Zyklopenteuer und den jungen Zyklog
rauben wollen, die Hohlen. Wihrend des Kampfes wird von ¢
Conservatoren, die thren Hort bereits an den Namenlosen v
loren glauben, ein alter Mechanismus akdiviert, der “das Depo
tum der gétttichen Gnade auf immer entriicken soll”. Das W
ser des Kratersees wird in einen Feuerschlund geleitet, und
Amran Nemorasbrichtaus. In cinem teurigen Finale gelingt ¢
Helden mit cinem kleinen Teil des Schatzes die Flucht zu d
Zyklopenhshlen, in denen sie vor Ingerimms Zorn sicher sir




Kuslik — Das Abenteuer beginnt

Spezielle Informationen:

7. Ingerimm 29 Hal: cin wunderschéner Tag in einer wunder-
schénen Stadt. Kuslik, die Stadt der Gelehrten und Denker, Stadt
der Hesinde, Heimat von Magie und Festspiel. Die Helden
schlendern durch die belebten StraBen der Stadt. Vielleicht sind
sie hergeckommen, um mit den Magicrn der Akademien zu phi-
losophicren, in der gewaltigen Bibliothek des Hesindetempels
zu studicren oder dort zu beten. Es mag auch scin, dafl es andere
Griinde waren, die sic hierher trieben, Kuslik bietet genug Kurz-
weil und Beschiiftigung fiir manchen Geschmack. Ein wackerer
Sildncr, hier oft als Mercenario bezeichnet, braucht nicht lange
auf einen [ohnenden Auftrag zu warten, ein Gaukler nutzt die
Freigebigkeit der Menschen, um sich den Lebensunterhalt tiir
cinige Wochen zu verdienen, und ¢in neckischer Schelm treibt
scine Spibe mit den vornchmen Damen und Herren von Stand.

Meristerinformationen:
Was auch immer die Helden in die Stadt gefithrt haben mag,
es gibt zwei verschiedene Wege, sic in die Ercignisse des Aben-
teuers zu verstricken. Hier sind zwei Méglichkeiten aufgefithr,
dic auch miteinander zu verknipten sind:

Einstieg 1 — Ein Freund aus alten Tagen

Einc der einfachsten Methoden wiire es, wenn einer der Helden
sich schon ¢inen gewissen (guten) Ruf im Hesindetempel oder
den Magicrakademicen (s.0.) erworben hat. In diesem Fall sucht
scin Bekannter Ludovigo Barudon bei ihm Rat. Dieser hat her-

Heiligrum der Hesinde zu Kuslik gestohlen wurde”, darunter
auch “ein unendlich kostbarer Rubin namens “Zyklopenfeuer’,
cin Juwel mit Namen ‘Blutige Trine der Nacht’ und andere Kost-
barkeiten”. Ludovigo lidt seinen Freund ein, um mit ihm die
interessante Entdeckung solch kostbaren Gutes zu feiern — und
wer will sich schon Kuslik bei freier Kost und Logis entgehen
lassen?

Als der Held in Kuslik eintrifft, ist sein Freund verschwunden.
Im Boron-Tempel, bei der Stadtwache oder bei der Nachbarschatt
ist zu erfahren, daB er unweit des Rahja-Tempels erstochen auf-
getunden wurde. Seine Arbeitsriume sind verwiistet und verlas-
sen, die Pergamente, die von den Ercignissen berichten, ver-
schwunden. Darauthin neugierig geworden, sollte unser Held
weitere Nachforschungen auf cigene Faust unternchmen. Dabei
finden sich sicherlich einige Freunde, die ihm zur Hand gehen ...
In einem Testspiel war es ciner der “Freunde”, der den toten
Ludovigo im Park des Rahja-Tempels fand. Vielleicht wollen auch
Sic auf diese Art die Charaktere zusammenfiihren. Rahja-Tem-
pel werden bekanntlich hiiufig von Helden besucht, und so ist es
Ihnen ein Jeichies, jemand iiber cin Bein stolpern zu lassen, das
unter ¢inem Rosenstrauch hervorragt ...

Einstieg 2 - Ein Auftrag

Dem Hesinde-Geweihten und Magus* Orchet von Hirschfurten
vom Institut der Arkanen Analysen oder cinem seiner Kollegen
ist das widerfahren, was im Abschnitt Ein Freund aus alten Ta-
gen cinem Helden geschah: Ein Studienkollege verschwand bei
der Suche nach cinem alten Manuskript. Aus Zeitgriinden

ausgefunden, dab vor langer Zeit “cin groBer Schatz aus dem

"Kus 2

Kuslik

Hicr noch einmal die wichtigsten Informationen und Daten zur schénen Stadt Kuslik. Insbesondere wollen wir auf die Orte der
Gelehrsamkeit cingehen, sie werden bei den folgenden Ereignissen noch eine groBe Rolle spielen. In der Spiclhilfe Das Reich
des Horas, Seite 78 {F., finden Sic detailliertere Informationen zur Stadt der Weisheit.

Kuslik licgt an der Miindung des Yaquir in das Mcer der Sieben Winde. Mit 21.800 Einwohnern ist dic Stadt ebenso dicht
bevtkert wic die Hauptstadt des Horasreiches: Vinsalt, ihre drgste Konkurrentin.

Auf einem Hiigel inmitten Kusliks thront die Alte Burg. Hier befinden sich Ratssaal und Archiv des Stadtrates, die Stadtgarde,
Rondra- und Praios-Tempel, das heute leerstechende SchloB der Kusliker Herzoge sowie die Halle der Antimagie. Im Osten der
Stadt liegt Brigonis, das Tempelviertel. Hier steht der herausragendste Ot der Wissenschaft und Kiinste ganz Aventuriens: dic
Hallen der Weisheit. Dort residiert die Magisterin der Magister, Haldana von lmenstein. Unweit der Hesinde-Sakrale findet
man dic Halle der Metamorphosen und das Institut der Arkanen Analysen. Inmitten cines groBen Parks stehe der Rahja-
Tempel. Weitere Tempel in Brigonis sind Efferd und Travia gewidmet. Das Logenhaus der Avesfreunde ist kein Tempel, son-
dern cin Trefipunkt weitgercister Abenteurer und Weltenbummler. Ayrezh, der nordwestliche Teil Kusliks, wird dominicrt von
groficn Villeninmitten priichtiger Girten, doch sind hier cbenso cinige Banken ansiissig. Stidlich der Alten Burg liegt Aidrenkiistich,
der dichrestbesiedelte und ilteste Staduteil. Im Stiden von Aldtenkiislich befindet sich Romunshaven, das chemalige Hafenviertel,
in dem vor allem Fischer leben. Viele Handelshauser (Stoerrebrandt, Bramstetter, Nordlandbank u.a.) haben Kontore in Curonia
im Osten der Unterstadt. Wo sich im Siidosten der Stadt der Yaquir ins Meer ergieBt, ist aus dem Fischerdorf Yaragor das Viertel

~

der Matrosen und Hafenarbeiter geworden. k
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(Orchet bricht gerade zu ciner Expedition in die Khém-Wiiste
auf) kann er sich nicht um die Sache kiimmern. So beauftragter
cinen Vertrauten (Magister Taranion Tagenion), dic Helden zu
unterstiitzen, und stattet ihn dazu mitden entsprechenden Voll-

machten aus. Die Aufgabe ist es, das Verschwinden Ludovigos
zu kliren. Auf diese Weise kdnnen auch Séldner, Krieger oder
andere als ‘Begleitschutz” in diesen Fall verwickelt werden —wer

weiBl, was geschehen st ...

Alrik und die Detektive — Erste Erkenntnisse

Ludovigos Haus

Meisterinformationen:

Ludovigo konnte ein kleines, ererbtes Hiuschen in Aldten-
kiislich mit Ausblick auf die Yaquirauen scin cigen nennen.
Seine Studien fimanzierte er durch Portrdtmalerei, gelegentli-
che Artikel im Hesindespiegel und Kopicrarbeiten von Biichern
und anderen Schriftstiicken. Obwohl jemand offensichtlich das
Arbeitszimmer durchsucht hat, sind dennoch c¢in paar Noti-
zen zu finden:

Allgemeine Informationen:

“Spur nachgehen: ¢in Todesurteil gegen eine Gruppe von ‘natter-
huldigenden Dieben, die sich der edlen Horas entzichen wol-
len”.”

“Im Jahre Bosparans Fall wurde ein groBer Schatz aus dem
Hesindetempel geraubt, Geschichte kliren.”

“Ein Teil des Schatzes war ‘ein unendlich kostbarer Rubin na-
mens Zyklopenfeuer'. Kristallologe befragen.”

Meisterinformationen:
Mit den Dieben sind natiirlich jene Hesinde-Geweihten ge-
meint, die dic unersetzlichen Kostbarkeiten des Kusliker Tem-

pels vor der Zerstdrung retten wollten.

Spezielle Informationen:

In Ludovigos Haus kénnen und sollen die Spicler ebenfalls ein
Tagebuch Ludovigos (s.u.) finden, das ihnen geniigend Spuren
und Anhaltspunkee fiir eine umfassende Suche liefert. Das Ta-
gebuch sollte erstbei griindlichem Suchen entdeckt werden kén-
nen, da es Midur itbersehen hat. Verstecken Sie es an ciner expo-
nierten Stelle (Kamin, Diclenbretter, Stattelei), und lassen Sie
dic Spicler ein paar Sinnenschirfe-Proben wiirfeln.

Das Portrit

Meisterinformationen:
Ein weiterer interessanter Flinweis ist eine Portritskizze auf
ciner Staffelei, sic zeigt Avessandro. Ein Boron-Geweihter
koénnte sic als Bild eines unbekannten Toten identifizieren, den
man vor cin paar Tagen fand und der bereits in einer Armen-
grube verscharrt wurde. Eine Skizze, dic dem Bild auf der Staf-

*) Den letzten Rest arkaner Kraft, der ihm noch verblicben ist,
setzt ¢r nur in Ausnahmefillen ein.

felei ihnelt, kénnen die Helden auch am Boron-Tempel und
bei der Stadtwache finden. Sic trigt den Vermerk: “Wer kennt
diesen unbekannten Toten?”

Das Tagebuch

Spezielle Informationen:

Aufgefithrt sind hier nur jene Stellen, die *heldenrelevant’ sind.
Andere Textsequenzen befassen sich mit normalen Themen:
besonderen Erlebnissen beim Besuch des Rahja-Tempels, der
allgemeinen Auftragslage, Studien Gber Sprachen und sogar so
profanen Dingen wic dem Wetter.

Eine Version des Tagebuchs fiir Thre Spieler finden Sic auf Scite

ZYKLOPENFEUER



12 PER 2514

Ich hatte cin seltsames Erlebnis. Ein Mann in einer dunklen Robe
begegnete mir gestern nacht. Er schien vor meiner Haustiir auf
mich gewartet zu haben und @ibergab mir ¢inen Umschlag mic
mehreren Papieren. Er sprach zu mir: “Suche den Hort des gréB-
ten aller Schitze™. “Unvergleichlich” nannte erihn, und erwarnte
mich: “Nicht alles, was offensichtlich ist, ist auch richtig.”
Meine Fragen nach seiner Identitit und dem Hort beantwortete
er nicht. Er meinte: “Wir werden uns wiedersehen, ich wiinsche
dir Hesindes Weisheit und Beistand.”

Als Treffpunke machten wir die Statue des Hiihnerdicbes auf dem
Hihnermarkt aus, dann verschwand er in den Schatten.

Fiir wen soll ich den Hort suchen, fiir ihn oder mich?

14 PER 2514

Heute sah ich den Fremden wieder. Er gab mir ¢in metalienes
Amulett, auf dem zwei Schlangen zu schen sind. Dazu sprach
er: “Dies ist so alt wie der Brand der Hallen der Weisheit, und es
wird dir den Weg weisen.”

Seine letzten Worte, bevor er wieder verschwand, waren: “Suche
in der Vergangenheit, und lasse dich von ihr zur Zukunft fith-
ren.”

Er besaB einen cigenartigen Akzent, vielleicht ist er ein Stidlin-
der oder Zyklopier.

15 PER 2514

Ich habe meine Studien Bosparans Fall gewidmet. Wahrschein-
lich kam es wiihrend der Erstirmung Bosparans zu Ubergriften
der Garether auf den Hesindetempel. Nach dessen Plinderung
brannte ein groBer Teil des Tempels ab. Zuvor, in den Dunklen
Zeiten, gab es sogar cine Kultstitte des Orkgotzen Brazoragh in
den heiligen Hallen von Kuslik. Schreckliches muf sich damals
zugetragen haben.

25 PER 2514

Es scheint miir, als ob cinige Flinweise in der Zeit zuriickgelas-
sen wurden. Fast so, als ob cine Spur gelegt werden sollte. Auf
cinem alten Grabmal aus dem Jahr 1512 Horas fand ich das glei-
che Symbol wic aufeinem Pergament aus der Regentschaft Erz-
herzog Arseks, auf dem Aldtenkislicher Tor und aufdem Amu-
lett, das mir der Fremde gab.

1ING 2514

Es hat mich mchr als nur gute Worte gekostet, cine ganze Kiste
besten Bosparanijers wollte dieser Priester fiir scine Suche. Auch
wenn sie ihn mehrals 2 Wochen beschiiftigte, so hatte sic doch

einen bescheidenen Erfolg: ¢ine ganze Mappe voller Pergament-
und Papierfragmente. Keiner der Fetzen war vollstindig, alle nur
Fragmente von gréfieren Biichern und Rollen, ausnahmslos von
Alter, Gilbe und Brand gezeichnet.

21ING 2514
Eines der alten Pergament spricht von der Schwarzen Stadtund
einem verborgenen Tempel in der Nihe.

3ING 2514

Vicle der Fragmente bleiben mir rétselhaft: “Wo Hela darnieder-
liegt, soll man sich treffen.”

Wer mit wem, ist nicht aufgefithrt. Als ich meinen unbekannten
Génner hiernach befragte, meinte dieser lediglich: “Du bist auf
der richtigen Spur, aber ihren Anfang hast du noch nicht gefun-

den.”

41ING 2514

Einc neuc Spur: Ein altes Pergament hat mir offenbart, daB es
auch schon vor der Pliinderung und sogar vor der Erstirmung
Kusliks zu Dicbstihlen kam.

5ING 2514
Gestern wollte mich der Fremde treffen, aber er erschien nicht
zum vereinbarten Zeitpunke und Ort.

Meisterinformationen:

Wie cin guter Wurf auf Geschichtswissen verrit, kann Al'Anfa
kaum mit der ‘Schwarzen Stadt’ gemeintsein, da es zu Bospa-
rans Fall gerade wiederbegriindet und noch unbedeutend war.
Es ist hier die Rede von Teremon, das aus dem dunklen Vulkan-
gestein Pailos* erbaut ist. Der “verborgene Tempel” ist cine fal-
sche Spur und kénnte zu jenem Tempel des Namenlosen in
der Nithe Teremons fiihren, der 7 Hal versiegelt wurde. Siehe
hicrzu auch das Soloabenteuer Geheimnis der Zyklopen oder
die Zeitleiste zu den Zyklopeninseln im Anhang (S. 58).
Falls dic Helden sich spiter nach dem Tempel erkundigen,
werden sie abermals die Aufmerksamkeit der Kultisten des
Namenlosen aufsich lenken. Niemand kann den Helden die
Frage nach dem Grab Hela-Horas* beaneworten. Thr Kérper
ist verschollen und wurde wahrscheinlich beim Brand thres
Palastes vernichtet.

Eine Hiltestellung zur Umrechnung der aventurischen Zeit-
rechnungen: 2514 Horas = 29 Hal = 1022 Bosparans Fall
(BF) = 263 Rastullahs Erscheinen = 337 Golgaris Erschei-

nen
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Die Suche beginnt

Meisterinformationen:

Nachforschungen tiber Ludovigo Barudon bleiben so lange
ohne Erfolg, wic man sich mit seinem privaten Umfeld be-
schittigt. Er hatte keine Familie oder Verwandtschaft in der
Stadt, und seine Bekannten waren meist Gelehrte und Hesin-
de-Priester, iiber sein Privatleben ist kaum etwas bekannt. So
ist nur zu erfahren, daB er schr hesindegliubig war und sein
Leben der Wissenschaft widmete. Das einzige Vergniigen, das
er sich ab und zu génnte, war der Besuch der Halle der sché-
nen Kiinste oder des Rahja-Tempels. Spitestens jetzt sollte
den Helden klar werden, daB es mehrere Spuren gibt, denen
es nachzugcehen lohnu:

Spur 1 — Der Fremde (siche unten) beschiftigt sich mit dem
seltsamen Fremden, derim Tagebuch erwihnt wird. Fiar Streu-
ner, Hexen, Elfen und andere Charaktere, die sich in Biblio-
theken, Biichereien und Hesinde-Tempeln cher unwohl fih-
len, ist dieser Teil der Suche sicherlich der interessantere. Sie
kénnen, parallel zur Bibliotheksrecherche ihrer Gefihreen, ver-
suchen, dic Spur von Ludovigos namenlosem Kontaktmann
aufzusplren.

Spur 2 — Bibliotheksrecherche (siche Seite 12) ist die Suche
nach den Forschungen Ludovigos und fiihrt zu den Biblio-
theken Kusliks, insbesondere in den Hesinde-Tempel. Es ist
fast ausschlicBlich eine Bibliotheksrecherche.

Spur 3 — Die Spur wird heiBer ... (siche Scite 18) wird in dem
Moment interessant, sobald offensichtlich wird, dafi ¢s jeman-
den gibe, der nicht daran interessiert ist, daff die Helden in
alten Schriften wiihlen und auf Ludovigos Spuren wandeln.

Alle Fihrten fiihren zu zwei Ergebnissen:

Einer Versammlung der Eingeweihten (siche Scite 21) und
einem Uberfall von Anhingern des Namenlosen und / oder
der Entdeckung Midurs und einem Uberfall auf den Legaten
(siche Seite 24).

Sollte es den Helden wider all Thre Planung gelingen, Midur
zu stellen, bevor es zu einem Attentat auf thn kommen kann
(s.u.), so tétet er sich mittels eines Giftdorns an cinem Ring
selber. Auch dann haben die Helden cine Méglichkeit, seine
Unterlagen zu finden: Sie kdnnen so lange einen Wirt nach

dem anderen befragen, bis sic Midurs richtige Unterkunft ge-
funden haben. Dort angekommen, @iberraschen sie die Anhin-
ger des Namenlosen, die gerade mit Midurs Informationen
verschwinden wollen. Halten Sie sich nicht zu starr an vorge-
gebene oder vorgeschlagenen Handlungspfade. Wenn die Spie-
ler abscits der beschriebenen Wege gchen, bauen Sie die Hand-
lung entsprechend um. Ergebnisse, Plots und Szenen zihlen
— nicht der Weg dorthin. )
Falls die Helden ginzlich vom Wege abkommen, kénnen sie
mittels der Szene Die Kartenlegerin (Seite 25) ¢in paar Tips
und Ratschlige erhalten. Lésen Sie dic Szenen gegebenenfalls
aus der Schenke Zurm Rabenschnabel, und bauen Sic sie dort
cin, wohin Aves lhre Helden fiihrt.

All dies tizhrt die Helden irgendwann auf die Suche nach ei-
nem Zyklopier bzw. einem Fremden mit einer Narbe: Midur,
dem Legat der Conservatoren.

Spur 1 — Der Fremde

Spuren und Indizien — Meisierinformationen:

Portritskizze

Ein Portriit, das demjenigen auf der Staftelei in Ludovigos Ar-
beitszimmer gleicht, ziert mit dem Vermerk “Wer kennt diesen
unbekannten Toten?™ Aushinge bei Stadtgarde und Boron-
Tempel. Im Boron-Tempel ist mehr zu crfahren: Es ist das
Bild cines unbekannten Toten, den man vor ¢in paar Tagen
fand. Da cr wesentlich reicher gekleidet war als die meisten
anderen unbekannten Toten. dic imnier wieder mal in irgend-
welchen Gossen gelunden werden, versucht man doch, seine
Identitit zu ermittlen. Der Leichnam ist jedoch bereits in ei-
ner Armengrube verscharre worden. Fundstitte der Leiche war
cin Lagerhaus in Yaragor, dem Hafenviertel Kusliks.

Nachbarn

Eine ncugicrige Nachbarin, ein alres Mitterchen, das schrig
gegeniiber von Ludovigos Hauscingang im Fenster lehnt, mu-
stert nicht nur interessiert die Helden, sondern weiff auch fol-
gendes zu berichten: “Was habt Ihr gesagt® Meine Ohren sind
schon alt, aber meine Augen noch recht gut. Sprechtdoch lau-

mwmb w»»._, Enhﬁnw.on zum Detcktivspiel . ... .

SR

In einem detektivisch gelagerten Szenario fihren auch kleinste Spuren zum Zicl: Ein Stoffetzen, deran cinem Nagel hingengeblieben
ist, kann von einem Weber als Material zyklopdischer Herkunft identifiziert werden. Einem Eingeweihten ist aufgefallen, daB Midur
rOnrmnmn.r:...._:K Sandalen trug, wie sie auf den Zyklopeninseln @blich sind. Jemand (ein Eingeweihter oder ein nichtlicher Besucher
des Boronangers) kann sich an eine seltsame kreisrunde Narbe auf der rechten Wange Midurs erinnern. Bei cinem lingeren Gesprach
ist auch der zyklopdische Dialekt des Legaten herauszuhgren. Das Pferd Midurs hat cine ungewshnlich geformte Blesse auf der Stirn
oder ¢in seltenes Brandzeichen. - E g e \
Machen Sie dic Helden gegebenenfalls darauf aufimerksam, daf8 Andere Fingerzeige hinterlassen, indem sic dies selbst tun: Ein Held
bleibt mit seinem Hemd an einem Nagel hangen, ein Kusliker verstcht den Akzent cines exotischen Abenteurers nicht ganz, er sinkt

fr:mmrn_m&. in Mnr_»h:b ein und hinterliBt einen deutlichen Abdruck etc.. 3 PR L . Sy /
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ter! Ein Fremder? So wie Lhr? Bitte? Thr miifit lauter sprechen.
Ja, hicr war ciner. Vor zwei Tagen. Bitte? Das war ein Freund
von dem Herrn Barudon, er hatte doch einen Schlissel. Niche
Schissel. Schlissel habe ich gesagt. Scid Thr taub? Merkmale?
Ja, er hatte ‘ne groBe runde Narbe aufder Backe. War sonst cin
hiibscher Kerl. Wenn ich noch ein paar Jahre jlinger wire ...”

Der Hithnermarke

Der Hithnermarkt ist ein kleiner Platz in Aldtenkiislich, auf
dem allwéchentich am Marketag der Gefliigelmarke stattfin-
det. In der Mitte steht eine steinerne Statue des Hithnerdie-
bes, aus der Schenke Ardroschs Anker schallt Gelichter. ‘Der
Hiihnerdieb’ ist ein aldtenkiislicher Mirchen, das davon be-
richtet, wie ein Dieb von seinem “Dicbesgut’ verraten wird, als
es aus der Tasche schaut. Zu Androschs Anker, einer gediegen
cingerichteten Taverne, kommen selbst wohlhabendere Giste,
um sich im Hinterzimmer zu allerlei Gliicksspielchen zu tref-
fen. Ab und an gibt es sogar cine Schlejertinzerin oder cinen
Barden zu schen. Der Wirt Androsch Westfar kann sich noch
anden “schlaksigen Gelehrten, der sich wohl beim vielen Stu-
dieren die Augen verdorben hat und cine Brille trug” erin-
nern, eine Beschreibung, die auf Ludovigo pafit. Er kann sich
deshalb so gut an thn erinnern, weil er “vor ein paar Tagen”
(am 6. Ingerimm) hier war, “mit einem Fremden zusammen-
saB und herausgetragen werden mufite. Dabei hatte er nicht
viel getrunken. Ein gelehrter Magen vertrigt wohl nichts. Wie
der Fremde aussah? Das war ¢in Seemann, nicht die Art
Mensch, die ich hier gerne sehe, und nicht der Typ Leute, mit
denen Gelehrte verkehren. Wo er mit dem Gelehrten hin ist,
weiB} ich auch nicht. Der Ille weil mehr, er hat geholfen, den
Herrn mit in den Haten zu bringen.”

Llle ist cin thorwalstimmiger, kriftiger, jahzorniger und tumber
Schankgehilfe, der notfalls auch als RausschmeiBer fungiert:

“Jau, den haben wir in den Hafen gebracht, zur Flinken Flun-

der. Der Begleiter des Gelehrten? Finsterer Kerl!”

Der ‘Seemann’ war der verkleidete Midur, der Ludovigo mit-

tels eines Giftes willenlos und scheinbar betrunken machte, um

thn anschlieBend befragen und zu Boron beférdern zu kénnen.

Der Hafen — die Hafenmeisterei

Hafenmeisterin Quilia Dergamon gibt gegen eine *kleine Be-
arbeitungsgebiihr’ von 3 Hellern gerne Auskunft: “Die Flinke
Flunder’ hat als Heimathafen Teremon angegeben. Ist zwar
nur ein kleiner Kutter, aber recht flink und gut am Wind. Am
achtundzwanzigsten Peraine kam sie an und liegt seitdem im
Hafen. Der Liegeplatz ist auf unbestimmte Zeit gebucht und
fiir einen Monat im Voraus bezahlt. Ein kleiner Kahn wie die
Flunder braucht mindestens drei Tage bis zu den Zyklopen
und nach Kuslik zuriick.”

Der Hafen —~ die Flinke Flunder
Die Flunder ist ein kleiner, havenisch getakelter Kutter von
zehn Schritt Linge. Ungewshnlich fiir ein solch klcines, ein-

1

mastiges Schiff ist der solide und recht grofe Kabinenaufbau.

An Deck halten zwei Zyklopier Wache, der Rest der achtkdp-
figen Mannschaft wartet auf die Riickkehr des Legaten Midur
und vertreibt sich solange die Zeit in Hafenschenken oder mit
Hafenhuren. Die zwielichtigen Gestalten an Bord, der lange
Alrico und seine Mitstreiterin Laricea, passen auf, daf} nic-
mand an Bord kommt, der dort nicht hingehsrt. Ste werden
weder sagen, daB ihr Auftraggeber Midur heifit oder daB er
aus Teremon kommt, noch daB er sie dort angeworben hat.
Aber wer weil}, wozu Magie alles in der Lage ist ...

Was die Helden auch immer mit Laricea und Alrico anstellen,
sie werden nicht verraten kdnnen, wer Midur ist und wo er in

Kuslik iibernachtet, da sic es nicht wissen.

Spur 2 — Bibliotheksrecherche

Meisterinformationen:

Da die Helden nicht die Quelle der Schriftstiicke kennen, die
Ludovigo untersuchte, bleibt nur die Méglichkeit, selbst Nach-
forschungen anzustellen. Hier bieten sich hauptsichlich die
Bibliotheken des Kusliker Hesinde-Tempels, der Magier-
akademien und des Stadtrates an. Untenstehende Informa-
tionen kénnen in den Bibliotheken gefunden werden. Man
erzielt eher Erfolge in ilteren Bibliotheken, aber es kénnte sich
derzeit ein altes Schriftstiick zur Untersuchung im — neuen -
Institut der arkanen Analysen befinden.

Langweilen Sie die Helden nicht damit, daB Sie sie von ciner
Bibliothck zu nichsten hetzen. Schildern Sie ihnen kurz, daf8
ein weiterer Tag in trockener Bibliotheksluft verbracht wird,
und lassen Sie ab und zu einen Gliicksgriff zu oder die Su-
chenden mittels findiger Unterstiiczung durch Bibliothekars-
hand fiindig werden. AuBer den unten angegebenen Hinwei-
sen kénnen Sie Informationen aus der im Anhang angegebe-
nen Zcittafel verwenden (siche Seite 58). Achten Sie auf die
Sprachentalente der Helden, viele der alten Schriften sind in
Bosparano oder der damaligen Gelchrtensprache Aureliani
(Alt-Giildenlindisch), auch Yar'Thaesumian genannt, ge-
schricben, nur wenig existiert in einer modernen Ubersetzung,
Sie kénnen auch die Spicler fiir thre Helden die Arbeit’ iiber-
nehmen lassen. Wenn es einen Ore gibt, in dem man Wissen
iiber die weiten Fernen des aventurischen Kontinents in hoch-
dosierter und konzentrierter Form crlangen kann, so ist es die
Kusliker Bibliothek. Legen Sie den Spielern einen Stapel irdi-
sches Material hin: In der Box Fiirsten, Hindler, Intriganten
und im Lexikon des Schwarzen Auges finden Sie relevante
Informationen. Wenn Sic dann noch den Rest Thres DSA-Ma-
terials darauf stapeln, demonstrieren Sie anschaulich die
Wissensflut der Hatlen der Weisheit. Bei der Recherche sollten
Sie jedoch Informationen tiber Personen sowic alle Meisterin-
tormation zum Tabu-Gebict erkliren.

Um festzustellen, wie viele Stunden wihrend der Recherche
vergehen, multiplizieren Sie fiir Lexikoneintrige dic Anzahl
der Absitze mit IW6. Fiir anderes Material schitzen Sie an-
hand der gefundenen Daten oder lassen Sie ebentalls die Wiirfel
entscheiden: IW3 x IW3 Stunden pro Auskunft.
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‘—n ~\N-\An\~ .
m:.:mn Fragen der Helden o_.wnvas sich aus n_n_.. wnw.:m.o_.: dic
sic bisher kennéngelernt haben. Die s:nrnmﬂn_.. -:mo_.auno.
pen hicrzu sind hier zusammengefaBr. 75 2 g ;
Geschichte des Kusliker m.-nm.bmo.._.n_uvn—u. Un_. jetzige .—.Q_T
pel sE:._n im Jahre 812 vH. erbaut, da der alte Kusliker Tem-
pel samt Bibliothek am 13. _M:.:: im ?_:.n wow s: cin w»c_u
der u.,_m:::n: geworden war. g
Zmnobrnurnro—. Tor: erbaut 1068 vH.
Arsek: yon 821-789 vH. Erzherzog von Kuslik. In scine wn-
gentschaft fiel dic Grundsteinlegung des j _onN_wna Hallen der
Wisheit.
Blutige Trine der Nacht: roter, taubeneigroBer Blutachat aus
dem wnm_nu der Hela-Horas. Scit dem Fall Bosparans ver-
un_.:tc:mn: Thre Spur Rihrt zuriick zu jenem Magicrmogul,
den man auch als ‘Meister der Jahre’ kennt: Al'Gorton.” = “*+
Hela-Horas: lebte 1038 vH.—22. Rondra 993 vH. Awnm._o:.:_wu-
zcit ab 1010 vH.). Rief sich im Jahre 8.* v.H. zur Géttin aus.
Bei cinem Aufstand der On_,nn_._na beschwor sic Dimonen: Es
kam bei Brig-Lo in Almada zur zweiten Dimonenschlacht.
Nach der Vertreibung der Dimonen durch die Gatter bezwan-
gen die Garcther das bosparanische Heer und eroberten dic
Stidte des Licblichen Feldes.
Kristallomantie: Austibung oder C:RaEHN::m von Zauberei
durch Edelsteine. Kaum erforschte m?n_un der Magie.
Pailos: groBte und westlichste der NwEo_unE:un_:. Siche mn‘.
taillierteré Informationen ab Seite 28.
Palakar: Ruinenstadt an der Nordkiste von Pailos. Auch be-
kannt als ‘Stadt des Allgegenwirtigen Raben’, Sitz der Neme-
runrmn_.. einer Sekte der Boronkirche. Zerstort durch einen Vul-
kanausbruch 1378 v.H. Siche auch die m?n_n:_..mo:uu:o: am
Ende des Abenteuers (S. 66).
Rubin: m._: als Stein Ingerimms und des Feuers. Mit den Zei-
chen Ingerimms und Phexens verschen, soll er helfen, Verbor-
genes aufzudecken und Schitze zu entdecken. Hilft bei Feuer-
zaubern, stirkt die Kranken, gibt Mut und reinigt das Blut von
schadfichen Stoffen. Ein besonderer Rubin war in den letzten
Jahren Zicl vicler MutmaBungen: das ‘almadine Auge’ des ‘Er-
sten Gezeichneten’. - ;
Schwarze Stadt: Beiname Al’Anfas. Im Begriff “Schwarze und
WeiBe Stadt” dic Bezeichnung fiir die Stadte Terémon (schwarz)
und Rethis (weiB) auf Pailos. Die Bezeichnung ist kein festste-
hender Begriff fiir Palakar.
Zyklopenfeuer: cin Rubin aus dem Besitz Hela-Horas’. Khun-
chomer Beutestiick ihres Vaters Murak und einer der graBten
Rubine aus den almadanischen Rubin-Fundstitten. Scit Bos-
parans Fall verschollen.
Zyklopeninseln: Siche Anhang am m_.&n des Abenteuers.

:,.

Spezielle Informationen:

Ml

Folgende Aussagen beschiftigen sich mit dem Fall des Bospa-

\

m_,mnr.b.mm» ._2. w_v—_op&nwmnnn_unnnrn

vin_.:. (w), falsch 3

¢..

1.) Vor dem Fall WOM—.EBE u.n_..n _oB»E_ in nwu:ﬂ: Traum ...__n

Mauem Bosparans brechen, die Zerstorung Anvors E& die Bi-
* bliothek des Kusliker Tempel niederbrennen-{w)
- 2.) Dic Hesinde-Geweihten Yashmia, Suvro_:». Regolan,

i

Rhejto und cinige andere werden im Jahr von wgbnn:..m H»:

© (993 vH.) “auf Befehl der Horas exckutiert”. {w) * g

3.) Am 13. Firun 993 v.H. wird der Kusliker :85&0 q.n.:vn_
samt Bibliothek von pliindernden Garcthern u_nmn_ﬁnvﬁ.oar

(W)

4.) Am 19. “E: wow vH. s.:.m dic Eo_.mm__s_mnn__nro Bibliothck
zu Kuslik, cine mc?._:w n_n_. Kusliker Kaiser, nE Raub mn_. _.._u_.n.
men. (w)
5.) Es Qnuwn: cine wnuﬂnn_«nc?ur..:o der Eo.uu_s_mn_._.orn:
w_r__on..n_n zu Kuslik, seinerzeit von m\—nusmn Ooecn_—:n: _un‘
tréut. (w, siche S. 17) ™

°6.) Eine wnmﬁ_._mmnc?urn.o des alten Enu_zanb.nava_m enmnn_a

nicht mehr, sic wurde vo:.n Brand zerstort. {w) = . ° &
7.) <nan_.:nmnun Proteste gegen dic >=m_.=_..==m In_um N.: Oon.
fin ic&n: blutig E:o_,m:._n_n. (w)
8.) Im Jahr 995 wH. hat dic Hesinde-Priesterin Valiana nEn
Vision. Um was es sich genau handelt, geht aus dem R:io.mn
durch Brand und msn_n:nnrg zerstorten Zu:ﬁr:vn En?
_..2.<o_.. (w)
9)) Es gibt cin Schreiben, in dem Hela- Horas| dem q.nnuwa_ .?R_-
¢her, ist nicht erwahnt) “die Verbreitung mn_._n_ UnBumom_nn .
verbietet (welche; ist nicht erwihnt). (w) :
10.) Als der Beutezug der Ou_.nnrn_. das uLn_u__nvo ﬂn_m <n_.rnm
war er drei Meilen lang. (w)
11.) Nach der Schlacht von w:w.wb rettcten _ua:m_nrnmn w»_..‘
ja-Geweihte den Kelch der Gattin — cin rn___mnm gn@ﬂ n_n_.
Rahja-Kirche —voriibergehend nach Teremon. ?6 :

12.) Nach dem Abzug der Garether und bevor die Goblins i in
das Liebliche Feld cinficlen, pliinderten zyklopai iische ﬁévﬁn:
die Kiistenstadte. (vercinzelt richtig)

13.) Hela gelang die Flucht aus Bosparan, und sic mnwn_an mn-.
Giildenland. (f)

14.) Hela floh nach Selem und wurde dort vom einem Sternen-
stein, der auf die Stadt fiel, erschlagen. (f)

15.) Ein Komplott der Garether Praios-Priesterschaft fihrte zum’

Sturz der Hela-Horas. (f) :
16.) Der Seekdnig der Zyklopeninseln verweigerte Hela scine
Unterstitzung im Kampf gegen dic Garether. (?)

Informationen, die nicht fiir das Abenteuer relevant sind

Nicht alles, was dic Helden an Spuren finden werden, ist wahr
und dient ihrem Ziel. Folgende Informationen kénnen fiir Ver-
wirrung sorgen und sollten deshalb sparsam dosiert verwendet

werden:

1.) Wihrend der Dunklen Zeiten (1553-1143 vH.) war mum‘
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a.._u__mmﬁ.mn:w, der Schlange cin wm.m:n:..uummm.m\mwm__ gt

Onrnoﬁn_.. w.uuo_.»mr und cinem altertiimlichen
der die ioan Géttin als He'Szint _unncn_..po"

aum mn_u_"__nrn Szepter in ciner Hand vereint. Die Eo
ser waren sowohl Kaiser als auch Boten des P_nra. m..mn uun_._
Helas Tod wurden dic beiden Szepter mn:aubn. R.:nﬂn: n.ET
schen Kaiser Raul und Yarum Praiohilm, mnE o..unn_.. on_zn:
Boten des Lichts. :
3.) 1495 vH. begehen 400 Anhanger des wo~o= —v:nmao_.u

onBn_Sﬂr in Kuslik Massenselbstmord: Durch dicses Opferin

" nehHi

L

s F v _o.n.m.n
;man gise” .!nua._wwnw.ﬂwu_w ig n

e R e s <SS, <8 N .. a4
Iweis. uc..,n_:m_.. Dicbstahl zu Hela-Hofas® N&R?. onr

m_n.m H ‘nicht 40..2:.:&2.__9 schlicBlich !E.m _wn_..
" Bibliotheken Kusliks bei der m_.ovﬁdbm durch dic O»unnrn_. yor

~ Monate

B.or_. u—u Sc«arn ?—:ﬁ: Nnano:.

PR oty

Dic Hallen der Weisheit — der Hesinde-Tempel
Spezielle Informationen:
Der groBre und bedeutendste Hesinde-Tempel Aventuriens, ein
dreistdckiges Gebiiude, beinhaltetauch dic groBie Bibliothek des
Kontinents. Im Hauptiligel finden sich alleine 75.000 *Biicher
der Schlange’, geschricben von etwa 40 Generationen von Ge-
weihten. Hinzu kommen cine immense Zahl Biicher, Pergamente
und Schriftrollen. Genannt werden Zahlen zwischen 40.000 und
80.000 Schriftstiicken. Der Bestand ist so groB, daB er kaum ge-
schiitzt werden kann. Unzihlige Unikate, darunter auch etliche
Biicher, dic unter VerschluB gehalten werden, finden sich in den
endlos scheinenden Regalen, Truhen, Schrinken, verwahrt in
Schutzrollen, Pergamentfichern, Schmucksteinhtilsen oder
versiegelten Amphoren.
Im Hauptsaal des Tempels, dem Schlangensaal, erhebe sich das
von der heiligen Canyzeth entworfene, wunderbare Gold- und
Jadebildnis der *Hesinde mitdem Menschenschiler'. Achustei-
nerne Schlangen ragen hier im Rund empor und tragen cine
Decke, die mit Motiven aus der hesindianischen Mythologie ge-
schmiicke ist: von Madas Frevel bis zu Nandus, der den Men-
schen das Inrah-Spiel und andere sciner Erfindungen ibergibt.
Im Schlangensaal geht es cher hesindianisch beredtals ruhig und
andiichtig zu, denn hier treffen sich Gruppen von Geweihten,
Magicrn und Forschern aller Art zum hesindegefiilligen Dispu.
Die Themen sind vielfiltig und weisen cine groBe Bandbreite
auf. Im folgenden seien cin paar Beispicle genannt:
Von Sinn und Zweck der Volksbildung.
Dic paavische Riesenschlange, cinst hesindegefilliger Tempel,
nun Golem in borbaradianischen Diensten.
Dus Verhilinis von Nutzen und Kosten der Kolonien auf den
Waldinseln/von Giildenlandfahrten.
Dic Entdeckungsfahrien der Roten Harika.
Die aktuellen Verhiltnisse in Maraskan/Tobrien/Bornland/
Aranien/Oron.
Interpolierungsdiskrepanzen bei der Transkription von Balmun-
Schriftroflen aus der 1. Dynastic des Diamantenen Sultanats.
Das durch die Verlobung auf Cumrat besicgelte neue Verhiilt-
nis. zwischen Mittel- und Horasreich (siche Aventurischer Bote
81).

Besonders das Thema Giildenlandfahr, mitallen damit verbun-

denen Gefahren, Vor- und Nacheeilen, liegt seit der Riickkehr
der ‘Roten Harika® (Harika von Bethana, siche Aventurischer
Bote) in der Luft und sollte von lhnen erwihnt werden.

(BGndere Personlichkeiten und potenticlle F..o,:.ﬁubno:. dic )
sich bisweilen im .—.nB_X_ aufhalten: Der Hesinde-Geweih-
1 mn_vrwn Sunderglast, Geograph und <o_wn}==&na be,
Treiste die N«.Eo_un_.::u&n und kennt sich dort recht gut aus.

En_»..n Firdayon, Kronprinzessin des Horasreiches, Hohe
_.hr:.:naﬂn::. Mitglied des Zirkelrates der N—w:r_qom_o:
Altes Reich, Erste Schwester der Mada (Schwesternschaft der
Mada) samt ihrem S5hnchen Khadan-Varsinian. (Siche auch
Fiirsten, I»:&n_.o F:.—mu.:nP Seite 79.) mo_nho mnr_»bwn?
‘stab, Spekabilitat der Halle der ZnBBoﬁrOuob und Ted-
ger des Schlangenstabes des heiligen, ?mnron:,nn_. _B
Hesindetempel verwahrt wird. ;

Falls Sic eine der oben angegebenen Wnno-.nn <n~£n=n_nn.
kann es sein, daB das Abenteuer recht schnell einen anderen
Verlauf nimmt. Seien Sie sich dieser Onmum:. vﬁ.«.:mn. E.&

(wnro_.. Sic sparsam mit der .ﬁ_.o:::nun um. &

Spezielle Informnationen:

Der jetzige Tempel der Allweisen Herrin wurde im Jahre 812
wH. errichtet, da der alte Kusliker Tempel samt Bibliothck am
13. Firun im Jahre Bosparans Fall ¢in Raub der Flammen ge-
worden war. In'den letzten Jahrhunderten wurde er umgebaut
und durch vielfache Anbauten immer wicder erweitert.

Unter den zahlreichen Riumen gibt es die Halle des Drachen
(nur den Draconitern vorbehalten), die Kammer der Kraft, die
neben einem Mada-Altar auch cine Sammlung von etwa 200
Zauberstiben verstorbener Magier aufiveist, dic Kammer des
Argelianischen Gerichts, welche dieser Tage selten benutze wird
— statt dessen wurden auch hier schon Biicherregale aufgestellt.
Weitere Riume sind: der Wandelgang der Unendlichkeit: ¢in
langer Flur, in dem durch perspektivische Tricks (Verjingung,
Verkleinerung von Statuen) dem Betrachter dic Hlusion vorge-
gaukelt wird, er reiche bis in dic die Unendlichkeit.

Das Serpentarium: Hier ruht dic groBte Silbernatter der bekann-
ten Welt (Linge: 15 Schritt), die sich meist faul cingerollt an ei-
ner Olschale wirmt. Die Geweihten pflegen sie, denn sie glau-
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ben, es handele sich um die Schlangenkénigin. Von groBer Be-
deutung sind dic Hallen der sechsfachen Kiinste:

Die Halle der Harmonie, in der bisweilen kleine Konzerte statt-
finden und in der ein Wasserspiel stindig gliserne Glocken und
Klangstibe zum Schwingen bringt und ihnen eine Giberderische,
endlose Melodie entlockt.

Ganz der Malerei ist die Halle der Weltenfenster geweiht. Hier
ist derzeit eine Ausstellung von Bildern Aryudus Kenkaukis’, dem
ehemaligen Schlachtenmaler des Mittelreiches, und Daria
Vindest, der Schépferin der ‘Bunten Mauern von Methumis’, zu
bewundern. Der Raum ist mit kostbarsten Halzern vertifelt, die
mit Gemilden der schénsten und exotischsten Pilanzen Aventu-
riens verziert wurden.

Dic Halle der Bildnisseist der Bildhauerei gewidmet und derart
dicht mit Standbildern, Miniaturen, Figurinen und Plastiken
vollgestellt, daB man kaum noch hindurchgehen kann. Wand
und Boden der Halle sind mit unregelmifigen Scheiben ver-
schiedenartiger Steine verziert. In den Fugen dazwischen blit-
zen kostbare und weniger kostbare Metalle.

Dic Halle der Sangeskunst weist cine einzigartige Akustik auf
und wird fiir Gesangsdarbictungen benutzt. Der groBe Raum ist
schlicht gehalten und scheint, von einigen Binken abgesehen,
leer zu sein.

In der Halle des flammenden Wortes darf ¢in jeder vortragen,
was er méchte. Anklagende Reden wider die Schattenseiten der

Leibeigenschaft kann man hier ebenso vernchmen wie feinste
Pocesie. Gelbrote Fenster lassen tagsiiber ein eigenartig gefirbees
Licht in den Raum fallen, das den Besucher an stillstehende
Flammen gemahnt.

In der Halle der Schreibkunst, in der man tiglich ¢in Dutzend
Geweihte und Novizen bei Kopierarbeiten antreffen kann, gibe
es Spruchbander und in Alabaster gehauene Alphabete aller be-
kannten Schriften.

Von hier fiihrt ein Portal zur Gelehrsamen Stube, der Biblio-
thek. Die weiBmarmornen Siulen des Eingangsportals sind be-
deckt mit Symbolen von Frost und Eis, sie gleichen damit gro-
Ben Eiszapfen. In der hesindianischen Mythologic ist das Ele-
ment Eis der Kunst der Schreiberei zugeordnet. In vielfacher
Gestalt und bedeckt mit reicher Ornamentik erheben sich Siu-
len, die dic Diicher der gréften Sammlung aventurischer Schrift-
stlicke stlitzen. Trotz der phinomenalen Gedichtnisleistung der
Archivare und cines recht fortgeschrittenen, aber dafiir um so
komplizierteren Ablagesystems ist eine Recherche extrem zeit-

aufwendig.

Meisterinformationen:
Esist schr wichtig, daB Sic den Spiclern gegeniber dic Hallen
der sechsfachen Kiinste erwihnen und ihnen somit die Zu-
ordnung der Elemente zu den sechs hesindianischen Kiinsten
in Erinnerung rufen!

Die Helden lemnen ...

Meisterinformationen:

/ichtiger als die Fundstiicke selbst sind die Eclebnisse, die dic
Helden bei ihrer Suche haben. Der Sinn der Ercignisse ist es,
sie auf die Existenz der ‘Erleuchteten’ aufmerksam zu machen
und sie letzrendlich zu Midur, dem zyklopiischen Legaten und
somit den gestohlenen Notizen Avessandros zu fithren. Wih-
rend thnen in anderen Bibliotheken niemand Kniippel zwi-
schen die Beine wirft, bckommen die Helden in der Gelehrsa-
men Stube des Hesindetempels cinige Probleme. Mchr dazu
tinden Sic im Abschnitt Spur 3 — Die Spur wird heifler (S. 18).

Folgende Personen kénnen den Helden in der Gelehrsamen
Stube begegnen, ihnen helfen oderihre Unternchmungen oder
Recherchen stéren. Betrachten Sie diese Personen als Beispie-
le und kreieren Sie je nach Bedarf neue Charaktere. In der
Bibliothek hilt sich stindig ctwa cin Dutzend Personen aut,
hauptsichlich Geweihte. Insgesamt leben und arbeiten im
Tempel derzeit 4 Dutzend Geweihte, 20 Novizen, 50 Laien-
diener und 20 Draconiter. Hinzu kommien jeden Tag im Schnitt

c¢in bis zwei Dutzend Pilger.

Verian Fock
Der Hochmeister der Gelehrsamen Stube leitet die gréBie Bi-
bliothek Aventuricns. Deralte Geweihte hiile nicht viel vom *Ver-

schlcudern der hesindianischen Gaben® an das Volk und hinter-
fragt deshalb genau die Wissenssuche der Helden. Die Biblio-
thek, ihre Unterhaltung und ihr Ausbau ist dic Lebensaufgabe
des kahlkdpfigen und unglaublich feisten Verian, der schon lan-
ge kein Sonnenlicht mehr gesehen hat. Normalerweise sollte es
zu keiner Begegnung mit dem vielbeschiftigten Meister Fock
kommen, ¢s konnte sich jedoch cine Situation ergeben, bei der
die Helden sich an “Vorgesetzte” wenden wollen. Der Hochmeister
wird versuchen, durch umfangreiche Befragungen ‘den Schul-
digen” zu finden, und verlifit sich hierbei auf scine gute Men-
schenkennenis. Er selbst witrde die Verstindigung cines Pritors
des Argelianischen Gerichts nur im f#uBersten Falle in Betracht
zichen. Mchr Gber Verian Fock finden Sic in Fiirsten, Hindler,
Intriganten auf Scite 96,

Crebonius Glimmerdick

Ein streitsiicbtiger, kleinwiichsiger *Eingeweihter” mit einem
iibergroBen, kahlen Schidel, dem bése Zungen nachsagen. er
hiitte Grolmenblut in den Adern. Durch Midur wissen er und
alle anderen ‘Eingeweihten'”. welche Intormationen Ludovigo
suchte. Jeder andere — erst reche solch selisame Gestalen, wie sic
die Helden wahrscheinlich darstellen —, der sich auf die Spur
des Depositums der gottlichen Gnade begibt, erregt scine Auf-
merksamkeit.
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Hesindior Calvino de Rosalia

Ein Vinsalter Hesinde-Geweihter, der, obschon erst vierzig Jah-
re alt, schon schlohweiBes Haar hat. Seit zwei Jahren weilt er
(offiziell) zu Studien im Kusliker Hesindetempel und versucht
(inoffiziell), die Beziehungen zwischen den Zirkeln der Einge-
weihten beider Stidte zu vertieten.

Xerane Zeel
Eine vierzchnjihrige Novizin mit den sanften Rundungen und
der Unschuld erwachender Weiblichkeit, eine eilfertige Helferin

der Helden.

Haricia von llmenstein

Obwohl man ihr nachsagt, daB sie seit threr Weihe keine Min-
nerbekanntschaften hatte, gebar Haldana von Imenstein, die
Magisterin der Magister, zwei ihr wie aus dem Gesicht geschnit-
ten scheinende Téchter: Hesine und Helwina, Gleiches sagt man
auch aber ihre Tochter Hesine, auch diese hat zwei ihr gleich
scheinende Tachter: Hitta und Haricia. Die Last ihrer Herkunft
driicke schwer auf Haricias Schultern, und sie bemiihtsich, He-
sinde bestméglich zu dienen. Getreu dem Spruch, daff Wissen
in der falschen Hand groBies Ubel bedeutet, klappt sie cinem
Helden auch schon mal ein Buch vor der Nase zu und eignet
sich somit hervorragend als falsche Verdichtige. Haricia gleicht
ihrer Mutter und GroBmutter sehr und scheint das dreiBigste
Lebensjahr noch nicht vollendet zu haben.

Zethiman

Ein gemitlicher Tulamide mittleren Alters, dem man ansieht,
daB er seine Studien am liebsten bei cinem guten Glas Wein und
cinem dppigen Mahl betreibt. Ludovigo konnte ihn schon mit
Bosparanjer fiir seine Wissenssuche gewinnen, vielleicht greifen
die Helden zu dhnlichen Mitteln. Zelhimans Spezialgebiet sind
die Begegnungen von Giildenldndern und Tulamiden. Somit
kennt er sich hervorragend in den Aufzeichnungen aus, die in
die Zeit um Bosparans Fall daticrt sind. Sotern er nicht in Kuslik
weily, ist er bei Ausgrabungen am Rand der Khdm, aut dem
Schlachtfeld von Punin und den Goblinhiigelgribern Caldaias
zu finden.

Madaion Sphyritis, Pritor des Argelianischen Gerichts

Das Argelianische Gerichtist fiir die interne Gerichtsbarkeit der
Hesindekirche zustindig, und falls die Helden einen begriinde-
ten Verdacht gegen cinen Geweihten haben, kénnte es scin, daf
sie bei Madaion cine Audienz erbitten und nach cinem Tag War-
tezeit auch erhalten.

Der Pritor, ein ilterer Mann mit grauem Kinnbart und stren-
gem Blick, wird, so man ihm halbwegs vertrauenswiirdig gegen-
iibertritt, versprechen, eine Untersuchung cinzuleiten. Er wird
den Helden jedoch stets den Stand seiner Ermittlungen vorent-
halten, da er der Mcinung ist, daf} kircheninterne Unregelmii-
Bigkeiten auch kirchenintern bleiben sollten.

Falls Pritor Sphyritis seine Untersuchung zu intensiv betreibt,
wird ¢s zu einem ‘Unfall’ kommen. Ob nun ein Regal umstirzt

und den Hesinde-Geweihten unter sich begribt oder ob er sich
‘am Essen den Magen verdirbt’, benutzen Sie dies, um die Hel-
den noch paranoider zu machen, als sie zu diesem Zeitpunkt
schon sein diirften. Zu Tode kommen sollte der Priitor nicht, es
wird jedoch von Seiten der Eingeweihten versucht, ihn so lange
zu behindern, bis alle Verdachtsmomente und belastenden Be-
weise — notfalls auch die Helden — aus der Welt gerdumtsind ...

Meisterinformationen Argelianisches Geriche:

Das Argelianische Gericht” ist das Rechtsorgan der Hesinde-
Kirche. Alle Geweihten unterliegen seinem kanonischen Recht
und dem Richtspruch dieses Gremiums, dessen Mitglieder
‘Pritoren’ genannt werden.

Der Erzheilige Argelion, der auch Schlangetreu genannt wird,
ist der Namenspatron des Gerichtes. Der Kodex der Tugend,
von Argelion im ticfen Glauben an die Herrin Hesinde zum
Schutze ihrer treuen Diener verfafit, liegt jeglicher Rechtspre-
chung innerhalb der Kirche zugrunde. Dieser Kodex stammt
aus einer unbefleckten Hand, entsprang aus einem Geist, der
gegen die Verwirrungen in der Kirche mitdem Wissen um die
Wahrheit sprach, und wird von allen Parteien, seien es weltli-
che Michte, Magiergilden oder Geweihtenschaft, als gottin-
gegeben akzeptiert.

Das Argelianische Gericht hat zwei Kammern: Die erste Kam-
mer spricht das kanonische, also kirchliche Recht, wihrend
die zweite Kammer arkanes und Sikularrecht spriche, also Ent-
scheidungen im Bezug auf Zauberer und Laien rifft, welche
wider die Allweise Géttin gefehlt haben.

Andere Bibliotheken in Kuslik:

Die Halle der Mctamorphosen

Diese erste giildenlindische Akademie (von Olport abgeschen),
die sich auch vor allem mit Spruchzauberei befaBte, wurde be-
reits 1813 vH. gegriindet. Mit Bosparans Fall wurde sie geschlos-
sen und erst unter Rohal (ca. 512 v.H.) offiziell wieder gegriin-
det. Der cigene Biicherbestand ist zwar vom Umfang her nicht
allzu beeindruckend, wurden doch Akademie und Bibliothek
bei Bosparans Fall niedergebrannt. Zudem hat man Zugrift auf
dic riesige Schriftensammlung der Hallen der Weisheit, die gleich
nebenan steht. Man kann jedoch mit einigen kostbaren Rariti-
ten aufivarten — somit ist es nicht verwunderlich, daf} hiufig rei-
sende Magier zur Fortbildung oder Forschungszwecken an der
berithmten Akademie vorstellig werden, zumal der Zugrift auf
dic Bibliothek fast problemlos méglich ist.

Einen guten Rufsollte man allerdings doch mitbringen, und wer
gar etwas Linger an dieser Akademic des rechten Weges studie-
ren méchte (als Schitler in jedem Fall), muB zuvor ¢ine Nache
vor dem Altar der nahen Hallen der Weisheit verbringen, damit
der Geist von schlechten Gedanken gercinigt und das Herz ge-
priift wird. Dann aber gibt es trotz strenger Disziplin kaum je-
manden, der einem den Zutritt zur kleinen Bibliothek verweh-
ren wird, die hinter der mit Wandteppichen verkleideten Ein-
gangshalle liegt — abgeschen von cinigen finsteren Schriften na-
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tiirlich. Akademicleiter Tolano Schlangenstab ist 8fters im He-
sinde-Tempel anzutreffen.

Halle der Antimagie

Dic Halle der Antimagie, eine Schule der Grauen Gilde, die sich
aus den antimagischen Seminaren Argelions (wihrend und nach
den Magierkriegen) entwickelte, wurde kurz nach der Loslgsung
vom Mittelreich im Auftrag Konig Khadans gegriindet.

Institut der arkanen Analysen

Dic kleine Fachbuchsammlung des erst im Jahr 20 Hal gegriin-
deten Instituts bictet keine Hinweise, sic beschiittigt sich zumeist
mit den hier durchgefihrten Experimenten und ihren Resulaten
sowie allertei magischen oder ungewshnlichen Phinomenen.

Archiv des Stadtrates

Im Archiv in der Alten Burg muB man erstdic iibliche yaquirische
Biirokratie iiberwinden, die natiirlich Namen, Grund der Su-
che cte. wissen mdchrte, um Hinweise zu finden.

Boron-Tempel
Der Boron-Tempel verfligt Gber schrweit zuriickreichende Ster-
belisten und Biicher, in denen Triume, teilweise auch mit Deu-

tung, verzeichnet sind. Zusitzlich gibt es ¢ine kleine Sammlung

mit philosophischen Schrifien, darunter sogar eine kommentierte
Abschrift des Codex Corvinus, des heiligen Buches der Neme-
kathier.

Horaskaiserliche Bibliothek

»... Suinma Summarwm ergibt sich somit ein Bestand von 21 Tau-
send 7 Hundert und Dreiundfuenfzig gebundenen Werken, 11 Taue-
send 1 Hundert und Sechzehn Rollen und Blaettern einzelner Per-
gamente und Papyri, Dreiundsechzig Sammlungen von Einzel-
schriften, 7 Hundert und Vierundneunzig Stein- und Tontafeln, de-
ren Etfnundsechzig ats Mewall, ein Buch, welches spricht, und ein
anderes, welches Bilder zeigt. addendwm die Versiegelte Kammer,
deren Inhalt uns bekannt ist.

Gegeben am Neunzehnien des Pratosmiondes im Jahre Horas 1492,
Zeichen des Gorman Lucaron, Kustos.«

——Letzte Bestandsaufnahme der Horaskaiserlichen Bibliothek zu
Kuslik, ein halbes Jahr, bevor die garethischen Truppen das Gebaude
bis auf die Grundmauern niederbrannten.

Obwoh! dicse einst von den Kusliker Kaisern gestiftete Biblio-
thek schon lange nicht mehr existiert, werden dic Helden sicher-
lich von ihr héren oder lesen.

Bis zum Fall des Alten Reiches handelte es sich um die bedeu-
tendste Bibliothek Aventuriens, noch vor Bosparan und der schon
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zu diesem Zeitpunke kaum mehr beachteten Silem-Horas-Bi-
bliothek zu Selem. In den sechs Monaten, in denen die gar-
ethischen Truppen das Kernland des bosparanischen Reiches ver-
wiisteten, ficlen viele Kulturschitze dem Wiiten zum Opfer.
Das riesige Kusliker Gebiude, das unter der Schirmherrschaft
der Hesinde-Geweihten und der Halle der Metamorphosen
stand, wurde von den Heeren sechs Tage nach dem Hesinde-
Tempel am 19. Firun angesteckt, weil s angeblich ein “Ratten-
loch und ¢in Hort ddmonischen Gétzentums” war. Viele bereits
damals seltene oder einzigartige Schriften — auch zur Magie —
wurden ¢in Raub der Flammen, und viele weitere Werke gelten
seitdem als verschollen, wiewohl hin und wieder noch von man-
chen berichtet wird, die diec Vernichtung tiberstanden.

Spur 3 — Die Spur wird heiBer ...

Meisterinformationen:

Wihrend der Recherche im Hesinde-Tempel und seinem Um-
feld wird schon bald offensichtlich, daB die Helden diesmal
cinem Gegner begegnen, dem sie nicht mit dem Schwert ent-
gegentreten kénnen. Je nachdem, wer hinter den Attacken und
Aktionen wider dic Helden steht, wird das Ergebnis unter-
schiedlich ausfallen: Die Eingeweihten (mit Ausnahme von
Darion) werden anfangs mit einfachen Mitteln vorgehen. Erst
Midur hetzt sic auf, “effektivere’ Methoden zu verwenden, und
inititert selbst cinen Mordanschlag. Die Eingewcihten (mit
Ausnahme von Darion) und Midur wiirden jedoch niemals
einem Hesinde-Geweihten, der den Helden hilft, ernsthafien

Schaden zufiigen.

Folgende Szenen kénnen sich im Hesinde-Tempel oder seinem
Umfeld ereignen:

Das verbotene Buch

Spezielle Informationen:

Crebonius schimpft Xerane aus, wie sic dazu kommen wiirde,
“diesen dahergelaufenen Gesellen den Hintern nachzurragen”.
Das Buch, das sic ihnen geben wollte, nitnmt Crebonius an sich
und verschlicht es in cinem Arbeitsraum. Selbst wenn sich cin
Geweihter unter den Helden befindet, der auf Herausgabe des
Buches pocht, bleibt er hart. Falls die Helden Zwang anwenden,
sollten sie entsprechend hart bestraft werden: Man greitt nicht
ungestraft cinen Geweihten an.

Zur Rede gestellt, beharrt Crebonius darauf, daB das Buch abso-
lut unwichtig fiir ihre Nachforschungen sci, es wire nur ein al-
tes, lange nicht mehr giiltiges Bibliotheksverzeichnis. Sollten sich
dic Helden den Weg der Biirokratie gehen —im Horasreich durch-
aus tiblich — und sich an cinen héhergestellten Geweihten wen-
den, ist das Buch verschwunden, sobald sie zuriickkommen. Der
verdichtig unfreundliche Geweihte besteht darauf, es “genau
dort” ins Regal gestellt zu haben.

Meisterinformationen:
B Einc bessere Moglichkeit, dieses Buch zu echalten, ist, es aus

dem verschlossenen Raum zu stehlen. Dies ist jedoch nur noch
am gleichen Abend méglich, am morgigen Tag ist es ebenso
verschwunden. Falls die Helden das Buch erhalten, so steflen
sie fest, daB es der Teil eines Bibliotheksverzeichnis der Kusliker
Bibliothek vor ihrer Zerstérung ist.

Ein Vergleich mit der — unvollstandigen — Aufstellung der zer-
storten Biicher, das man ebenfalls nur nach langer Suche fin-
den kann, bringt an den Tag, daB dieses Verzeichnis eigentlich
nicht mehr existieren diirfte, da es ‘offiziell’ ¢in Raub der Flam-
men geworden ist. Das wirklich brisante an diesem Buch sind
Eintrige, dic ¢inige Tage vor dem Brand der Akademie datiert
sind und den Vermerk “DH?” tragen. DH steht fiir Depositum
Hesindialis und markiert, zusammen mit der Datumsangabe,
den Abtransport zum Depositum auf die Zyklopeninseln.

Ein Sturz in der Bibliothek
Allgemeine Informationen:

Lautes Gerumpel und Gepolter macht euch aufmerksam.
Als ihr die Quelle der Gerdusche entdeckt habe, sehtihrne-
ben ciner umgestiirzten Leiter einen Hesinde-Geweihten
unter einem Berg Pergamente und Biicher begraben. Aus
einer Platzwunde am Kopf sickert Blut ...

Spezielle [nformationen:

Ein Bibliothekar, der den Helden helfen wollte, stiirzt unglick-
lich von der Leiter. Er kann sich an nichts genaues erinnern.
Das Buch jedoch, das er holen wollte, eine alte Schrift Gber Hela-

Horas' Legionen, ist verschwunden.

Die Mérderdroscke
Allgemeine Informationen:

Als ihr hinter euch lautes Rumpeln hért und einen Blick
iiber die Schulter werft, seht ihr eine Droschke heranrasen.
Menschen springen zur Seite und versuchen, dem Gefhrt
zu entkommen, das von einem wild peitschenden Kutscher
angetrieben wird.

Spezielle [nformationen:

Jeder, dem keine Kdrperbeherrschungs-Probe +7 gelingt, wird
zumindest von dem Getihrt gestreift und erhilt 1W20 TP durch
die wirbelnden Hute der veringstigten Tiere oder durch unsanf
ten Kontakt mit der Kutsche selbst.

Meisterinformationen:
Der Versuch, einen Helden oder cinen Helfer mit der Kutsche
zu tibertahren, bictet den Helden die Maglichkeit, einen cr-
sten Informanten zu tangen. Nur mit ciner sehr guten Kérper-
beherrschungs-Probe (+20) ist es moglich. auf die rasende Kut-
sche aufzuspringen.
Andere Arten der Verfolgung, etwa mit Prerd oder Kutsche,
sind mit guten Reiten- oder Fahrseug Lenken-Proben verbun-
den. Da der Verfolgte kein geiibter Kutscher zu sein scheint,
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ist es nicht sonderlich schwer, ihn ¢inzuholen, sofern man recht
bald ¢in Transportmittel zur Stetle hat.

Die verfolgte Kutsche rast gen Hafen und ist dort recht bald
angekommen, falls sie von den Helden nicht aufgehalten wird.
Wenn dem Kutscher Romin die Flucht nicht gelingt, stellt er
sich zum Kampf:

Romin
MU 13 LES5 AT14 PA13 MRS5S
RS 3 TP 1W+3 (Degen)

Wird er lebendig gestellt, verriter nur, “cin unbekannter Mann™
habe ihn angeheuert, den Helden “cinen Schrecken einzuja-
gen™. In Wirklichkeit gehért er zur Besatzung der Flingen Flun-
der (siche Seite 12) und wurde von Midur beauftragt.

Der falsche Barde
Allgemeine Informationen:

“Aufgemerke und aufgepalit: Hért her und scht hin. Kaum
spiele ich ein Lied, schon strémen sic herbei — zu fillen ithre
Kriige und des Wirts Taschen. Liebe Leute, vergefit auch
einen armen Spiclmann wie mich niche...”

Meisterinformationen:

Auf die Helden wird cin weiterer Anschlag veriibt. Ein Spiel-
mann und Gaukler sucht ihre Freundschatt und lide sie zu
cinigen Kriigen Bier ein. Spater ziickter eine Flasche “des be-
sten Eigenbrius, das ihr euch nur vorstellen kénnt”.

Die wahre Wirkung des ‘Eigenbrius’ offenbart sich, nachdem
der Gaukler “mal eben etwas fiir seinen klcinen Prinzen und
sich” erledigen gegangen ist — sprich, scheintrunken zur La-
trine gewanke ist: Schon nach ciner Spietrunde stell sich eine
Tribung des Gesichissinnes und ¢in Brennen im ganzen Kér-
perein, die ersten Anzeichen einer Vergiftung mit Omrais, das
aus dem Gift des Wiistenskorpions gewonnen wird:

Stufe 11 Wirkung 1W6-1 SP/KR Dauer 1 SR

Schitdern Sie die Situation bedrohlich, aber lassen Sie keinen
ernsthaften Schaden entstehen. Es gibt in Kuslik genug Ma-
gier, Geweihte, Medica cte.. die heltend und gegen gute Miin-
ze cingreifen werden.

Sollte es gelingen, auch diesen Halsabschneider dingfest zu
machen, so stellt sich heraus, daB er ebentalls von einem Un-
bekannten angeheuert wurde. Diesmal war der Auftraggeber
der Hesinde-Geweihte Crebonius, der im Auftrag des Lega-

ten Midur handelee.

Auf der Spur der Verschworer

Meisterinformationen:

Nachdem es den Helden klar wird, dal es oftensichtlich eine
Verschwarergruppe gibt, haben sic mehirere Méglichkeiten, um
an deren Geheimnisse heranzukommen. Inzwischen sollie es
als Verdichtige cinige Hesinde-Geweihte (Crebonius
Glimmerdick) oder Personen, die sich mit diesen getrofien
haben (Hesindior Calvino de Rosalia), geben, und somit ist
die Verfolgung cines von ihnen sicherlich die leichteste Me-
thode, um dic anderen zu finden.

Ein Bespitzeln der Geweihten ist auBerhalb ihres
dienstes (meist am spiten Abend) gut méglich, denn ein Teil
der Geweihten hat Familie und lebt bei dieser in der Stadtund
nicht im Tempel. Es ist also durchaus normal, wenn cin Ge-
weihter den Tempel verliBt. Wollen Sie die Helden abhingen,

empel-

Kutsche und ist damit wesentlich schneller als die Helden, die
selbstverstindlich in der Kiirze der Zeit nicht so rasch cine
Kutsche finden.

Letztendlich sollien Sie zulassen, daB die Helden einen Ein-
geweihten verfolgen kénnen. Dann belauschen die Helden

auch ¢in Treften der Eingewethten ist, oder sie verfolgen einen

des Rahja-Tempels:

diirfte dies nicht alizu schwer sein: Der Gesuchte besteigt eine

zwei Verschwaérer, die von einem Maskenball sprechen, der

Verdichtigen dircke bis zu dem staudichen Anwesen gegentiber

Der Maskenball

Allgemeine Informationen:
Der Verfolgte, der sich immer wieder suchend umschaut, ver-
schwindet schlicBlich in cinem vornechmen Palais. Aus den
hohen, bunten Fenstern dringt helles Licht und leise Mu-
sik. Eine weife Kutsehe mit auf Hochglanz policrten silber-
nen Beschligen fihrt vor, und zwei Pagen, die neben dem
Eingang warten, stiirmen vor, um den Verschlag zu stfnen.
Ein clegant gekleideter Mann mit ciner weifien Federmaske
und cinem weit austadenden Hut entsteigt der Kutsche und
reicht einer nachfolgenden Frau in cinem knappen griinen
Gewand die Hand zur Sititze.

Spezielle Informationen:
Der livrierte Diener am Eingang macht unmibverstindlich klar,
daB nicmand geduldet wird, der nicht cine Einladung vorzu-

weisen hat.

Meisterinformutionen:
Dic folgende Szene stellt sowohl cin kurzes Intermezzo und
cinen Austlug in dic bizarre Welt der horasischen Oberschicht
wic auch cine glinzende Gelegenheit dar, die Helden zu ver-
wirren und abzulenken, ganz nach Ihrem Geschmack. Letat-
endlich sollte es aber mit entsprechendem Geschick maglich
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scin, bei diesem Fest die entscheidenden Hinweise zu erhal-
ten. Gastgeber der Festivitiit ist Dariyon dylli Ujos, ciner der
Eingewcihten. Der Zugang ist nur mit Einladung méglich —
oder in Begleitung eines geladenen Gastes. Charmanten Hel-
den sollte es keine Miihe bereiten, das Interesse einer feisten
Kaufirau oder eines gelangweilten Stutzers zu erwecken —eine
gute Gelegenheit bicten jene Giste, die zuvor das nahegelege-
ne Magische Theater besuchten und daher verspiet erschei-
nen. Da es sich andererseits um ein Gartenfest handelt, kann
man auch cinfach Gber die Mauer klettern ...

Die Helden sollten sich um entsprechenden *Mummenschanz
kiimmern, wenn sie in der Menge nicht auffallen wollen. "Of-
fiztelle’ Giiste erhalten bei Bedarf am Eingang bunte Larven,
andere mégen sich an den ersten schnarchenden Opfern von
Timeser Weinbrand und ‘echtem’ Premer bedienen, wihrend
sich Helden mit ohnehin extravagantem AuBeren auch ohne
Verkleidung frei bewegen kénnen: “Sagt, werte Dame, wo habt
Ihr nur diese vortreffliche Tusche erstanden — man kénnte Euch
tiir cine veritable Colonial-Barbarin halten, richtig zum Fiirch-

»

ten!”

Doch wie findet man unter etwa cinhundert bunt gekleideten
*Paradiesvégeln’, ‘Drachen’, ‘Narren', mit viel Bast und Leder
ausstaffierten ‘Mohas’, verschleierten ‘Novadis’, falschen
Sharisadim oder Thorwalern mit angeklebten roten Birten und
Hérnerhelmen die Gesuchten? Achten die Helden aufbeson-
ders auffillige oder hesindegetillige Masken, so fallen thnen
Hela-Horas, diverse Magicer (darunter zwei Rohals, dic sich
teindselig anstarren) und cin eher unglaubwirdiger Echsen-
mensch auf.

Bedienen Sie sich zur Gestaltung des Festes folgender Szenen
und Nebenhandlungen, die Sic frei wihlen und kombinicren
kénnen. Denken Sie dabei stets daran, dafy cin grofier Teil der
Verkleidungen den ganzen Kérper oder zumindest das Gesiche
vollstiindig verhiillen —selbst héchste Wiirdentriiger geben bei
solchen Gelegenheiten bewuBt ihre Identitit auf, um sich al-
ler Hemmnisse und gesellschaftlicher Zwiinge zu entledigen.

Spesielle Informutionen und Szenen:

e Eine in Begleitung erschienene Heldin wird von der chematli-
gen Matresse ihres Herren gezielt angefeindet und zum Verlas-
sen des Maskenballs gedriingt — womit die Mitresse natiirlich
den Verdacht der Helden aut'sich lenkt

@ Falls sich ein Held einer fremden Gewandung bemiichtige, wird
thm folgendes widertahren: Ein Paradiesvogel mit Gppigen weib-
lichen Formen nithert sich thm und gehtaut Tuchtithlung. Wiih-
rend die eine Hand des maskierten Gegeniibers thn zu ¢inem
KuB heranzicht, beginne die andere schon zielstrebig an seiner
Hose zu nesteln ...

e Ein Held wird von einer schénen jungen “Téinzerin’ umgarnt
und hinter dic Bische gezogen (verzichten Sic auf deftige Selbse-
beherrschungs-Proben, und versuchen Sie den Spicler mit kek-

kem Augenaufschlag von der Ungefihrlichkeit dieses kleinen
Abenteuers zu {iberzeugen). Sie will ihren Licbhaber cifersiich-
tig machep, der natiirlich genau im peinlichsten Moment er-
scheint und von dem ‘wilden Rohling' Satisfaktion fordert.

e Einer der Helden wurde enttarnt oder wiedererkannt. Eine
Gruppe Maskicerter driingt sich scheinbar zufillig in seine Rich-
tung, um dann mit vereinter Anstrengung den Helden zu pak-
ken und iiber das Geliinder zu hieven und vom Balkon zu stiir-
zen. (Verwenden Sie diese Szene mit duferster Vorsicht, denn es
sollte nicht zu cinem Eklat kommen. Die Maskierten werden
nur dann agieren, wenn sie unbeobachtet sind, und anschlic-
Bend ihre Masken wechseln oder in Richtung ihres Versamm-
lungsortes aufbrechen.)

e Als die Helden einer Verdiichtigten endlich habhaft werden
und sic demaskicren, stellt sich das Opfer als v8llig verschreckte
Frau heraus, die ihre Licbesabenteuer vor den Augen des Verlob-
ten verbergen wollte, indem sie mit einem Gast die Kleider

tauschte.

e Dic Eingeweihten nutzen die anonyme Atmosphire, um sich
unbemerkt zu unterhalten, scheinbar zufillig treffen sic immer
wieder zusammen und wechseln ¢inige Worte, um dann cbenso
belanglos wieder in der Menge zu verschwinden. Ein offenes
Vorgehen ist in diesem Rahmen fast unméglich, andererseits
kénnten die Helden den Spief auch umdrehen: Verstrickt man
die Verdiichtigten zusammen mit anderen Gisten in eine Kon-
versation, kdnnen sic zumindest zeitweise unter Kontrolle ge-
halten und beobachtet werden, denn es wiire dulerst unschick-

lich, seinem Gespriichspartner cinfach auszuwcichen ...

Meisterinformationen:
Nachdem die Helden ihre Verdichtigen gefunden haben, kén-
nen sie diese belauschen, wie sie von einem Tretfen sprechen:

Allgemerne Informactonen:

“Der Meister sandte mir cine Botschatt und bat mich, Euch
zu benachrichtigen. Noch heute abend sollen wir uns unter
dem Madamal treften. Vorsicht, die Comtessa nihert sich.”
(I fliisternden Tonfall:) “Der Moha ist der Zyklop. er sagte
mir socben, daf der Unfall mit der Kutsche nicht gelungen
ist. Bedenklich und bedauerlich. Und dics, obwohl der Le-
gat sclbst sich darum kitmmern wollte.”

(Im lauten Plawderton:) “Vorziiglich, diese Koschammern-
zungen!”

Mewsterinformationen:
Wenn Sie die Helden nicht mehr lange hinhalten wollen, dann
lassen Sic das Treffen der Eingeweihten noch am heutigen
Abend stattfinden: Nach und nach zichen sich alle Verdiichti-
gen vom Fest zuriick, besteigen ihre Kutschen und wenden
sich zu cinem alten Boronanger auBerhalb der Stadt.
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Versammlung der Eingeweihten

Meisterinformationen:

Viele Wege flihren nach Gareth, sagt man, und viele verborge-
ne Pfade fithren auch zu den *Eingeweihten’. Falls sich in Th-
rer Heldengruppe cin Phex-Geweihter, cin Logenmitglied des
Horasreiches oder Hellsichtsmagier befindet, wird es sicher-
lich noch andere und mehr Wege zum Ziel geben, als man
hier auftfihren kann. Wie immer mufl man damit rechnen,
daB} Spieler ganz und gar ungeplante Aktionen vollfihren. Wir
gehen hier vom Weg der héchsten Wahrscheinlichkeit, des ge-
ringsten Widerstandes und der groften Karmaldichte aus. Sei
¢s durch Observation, magische Beherrschung oder pure Ge-
walt: Dic Helden haben es geschaflt, zu ciner Versammlung
der Eingeweihten von Kuslik zu gelangen. Diesce findet ent-
weder in einem alte Nasuleum® aufBerhalb der Stadtmauern
oder im Keller des Herrenhauses von Dariyon dylli Ujos start.

Das alte Nasuleum™

Spezielle Informationen:
Ein monumentaler Bau oberhalb einer Gruft weist darauf hin,
daB hier einst cine michtige oder zumindest vermégende Fami-
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lic ihre Gruft haute. Alle Namen sind anscheinend schon vor lan-
ger Zeit entfernt worden, die ¢inzige halbwegs lesbare Jahres-
zahl deutet auf 1512 Horas. Uber dem Eingang sind die vier
Phasen des Madamals abgebildet, in ihrer Mitte ist deutlich das
Zcichen der zweifachen Schlange zu erkennen. Hinter der le-
diglich angelehnten und erstaunlich gut erhaltenen Eisentiir, die
den Eingang schiitzt, 6tfnet sich ein kleiner Vorraum, der auBler
einem rabengekrénten Boron-Schrein noch eine Treppe in die
Tiefe birgt.

Allgemeine Informationen:

Vorsichtig steigt ihr die Treppe hinab. Glitschige Stufen fiih-
ren zu ¢inem langen Gang, der sich im Dunkel verliert.
Wasser rinnt die Winde hinab, und auf dem Boden haben

*) Ein Nasuleum ist ein prichtiges Grab cines Potentaten, be-
nannt nach Kaiser Nasul-Horas, der sidlich von Bosparan cin
heute verfallenes Prachtgrab fiir seine Gemahlin errichten lieB.
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sich feuchte Flecken gebildet. WeiBe Kristalle bedecken die
Mauern, an denen cine Spur brennender Fackeln einen Weg
weist. Vor cuch 6ffnet sich ein Kellerraum, dessen Winde
mit griinem Stoff bespannt sind. An der Stirnseite des Rau-
mes befindet sich hinter dem diinnen Leinentuch ein weite-
rer Raum. Das flackernde Liche dort zeichnet die Umrisse
ciner auf einem Stuh! sitzenden Gestalt auf den Vorhang.
Dic verborgene Person spricht mit ciner scltsamen und un-
menschlich dumpf klingenden Stimme zu der vermumm-
ten Versammlung, die sich um ¢inen sechseckigen Tisch

gruppiert.

Spezielle Informationen:

Alle Anwesenden sind in griine Gewiinder gehiilit und tragen
Masken: Yeti, Zyklop, Waldschrat. Necker, Vogel und Troll re-
prisenticren die Sechsheit der Elemente. Die Sitzordnung ent-
spricht ebenfalls der Hexalogic der Elemente: (im Uhrzeiger-
sinn) Eis (Yti), Luft (Vogel), Feuer (Zyklop), Humus (Wald-
schrat), Fels (Troll), Wasser (Necker).

Meisterinformationen:

Im folgenden finden Sie Satzfragmente, die Sie dem Legaten,
der zu den Eingeweihten spricht, in den Mund legen kénnen.
Erginzen Sie sic durch ein absurdes Gemisch der unterschied-
lichsten Mythen und Philosophien, und lassen Sie den Red-
ner nebenher auch Bereiche ansprechen, die fiir éinen Helden
von groBier Bedeutung sind.

Zusitzlich warnt er vor “Fremden, dic in die Stadt geckommen
sind, um den Kreis der Weisheit zu unterbrechen”, und gegen
die man mit allen Mitteln vorgehen miisse. Ein eindeutiger
Fingerzeig wider die Helden, der zunchmend deutlicher wird.

Sonstiges Geplauder:

“Wissen gebiert nicht Weisheit. Nur ich biete euch das Liche
der Erkenntnis.”

“Wenn ihr zu wissen glaube, dann wiBt ihr nichts. Lafit mich
das Gras des Unwissens in curen Képfen roden und die Saat
der [luminatio sicn. Die nichste Emanation der Illuminatio
ist erst erreicht, wenn das aufgenommene Wissen den leuch-
tenden Giptel der Seele erhd

—

Crebonius Glimmerdick (Yeti) & p o D

Der ‘Meister’ dieser Gruppe der Eingeweihten st N:m_n_nr
‘Altester’ der Kusliker HEmnin_er.Sm_R_d Wounrnn_._u:..w fin-
den Si¢ beim Enm:an‘._.n..nvo_ (S.15).

Dariyon &.:. Uyos ANV.EOE
Der junge und arrogante Stutzer wurde inmnb seiner n_ﬂn_._.-
chen Bezichungen aufgenommen. Sein Onkel ist Yidayon
ATyralfir dyll Uyos, der Seegraf von Phenos und m._._:.uu. sein
Vater Sarpedon einer der wenigen Handler, die das Purpur-
Privileg haben. Leider ist scin Vater ebenso wic er selbst auch
ciner der cifrigsten Verfechter des Namenlosen auf den

weihten informiert ...

Desaya Quandt (Vogel)

Dic junge Magierin von der Halle der Metamorphosen war
die beste ihres Jahrgangs und schon immer besonders an der
hesindianischen Philosophie interessiert. Obwohl sie eine schr
treue Dienerin der weisen Géttin ist und kurzfristig sogar mit
dem Gedanken spiclte, in den Tempeldienst cinzutreten, so
wollte sie nicht ihre arkanen Studien zugunsten des liturgi-
schen Dienstes reduzieren. Durch dic Eingeweihten erhofft
sie sich, dennoch cinen schnellen Weg zur _w_._n:n_.:._nwn: fin-
den.

Hesindior Calvino de Rosalia (Waldschrat) = : :
Beschreibung siche Hesinde-Tempel (S. 16).

-

Zyklopeninseln und somit einigermaBen gut iiber dic Einge-

Meisterinformationen: Die Eingeweihten

J

Comto Théan della Gribaldi von Cuslicana (Troll)

_ Ein :._r_mo_. und m_un.._nmnn_, Zﬁ:r dessen Schweigsamkeit so
- gar Enr..N: der lauten Stadt wnmmnn will. Trotz des Titels ver- -
figt OOBS Than nur Giber wenig NE..QNE.W in der Stadt
Kuslik. selbst, wird ex doch als' eine Art Zwingherr und Ohrder
Kaiserin verstanden. Dennoch hat der Comto Gberall scine
Finger im Spiel und verfligt iiber zahlreiche Zutrager, da er
ansonsten kaum in Kuslik iiberleben koante. Ein ODEM ARCA-
NUM enthiillt den Comto als Magiedilettant. Vielleicht ist dies
die Erklarung fiir seinen hesindialen Umgang mit MeiBel und
Marmor, denn Thdan ist ein {iberaus begabter Bildhauer.

Signor Heridan Kusimo von Hussbek-Schelf und Talassino
(Necker)

Der nichste noch im Licblichen Feld verblicbene Verwandte
Fiirstin Kusminas und Prinz Romins hat es geschickt verstan-
den, sich aus den Unruhen um die Galahanisten herauszu-
halten, und sich so vor dem Exil bewahrr. Signor Heridan ist
der Kopf der Galahanisten im Horasreich und bewegt sich
daher stets auf des Rapiers Schncide. In der Umgebung von
Kuslik ist er ¢in sehr geachteter Mann. Signor Heridan giltals
intrigant und arrogant, eben cin echter Galahan. Ebenso wie
die chemalige Fiirstin Kusmina tritt er fir die Férderung von
Kunst, Kultur und Wissenschaft ein und will sic im Sinne der
Eingewcihten lenken.

&/
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"Hinter sechs Schleiern verbirgt sich Erkenntnis und Erken-
nen. Der erste Schleier, den ihr durchschreiten miiB, ist die
Zerstorung cures alten Geistes. VergeBt, was ihr zu wissen
glaubt, und ordnet ¢s neu. Der erwachte und brennende For-
schergeist wird den ersten Schleier verbrennen und euch der
Prifung des zweiten Schiciers steflen. Diese wird nur derjeni-
ge bestehen, der seinen Verstand beweglich und wandelbar hilt
Seid offen fir Erncuerungen und Verinderungen. Das Ge-
heimnis des dritten Schleiers ist die Bestindigkeit. Baut cure
neu gewonnenen Erkenntaisse aufden festen Fels cures neu-
en Verstandes. Er soll die Basis scin fiir ¢cin neues Wesen, das in
cuch erwachen wird. Nun, da ihr festen Boden unter cuch
habr, kénnt ihr cuch treiben lassen, und leicht wird der vierte
Schicier hinfort geweht. Hinter dem fintten Schleier verbirgt
sich dic Priifung des Lebens. Leben ist Erkennen, und so lebe
und scht dic unsterbliche Wahrheit. Voller Kraft werdet ihr dic
Reifepriifung des sechsten Schiciers antreten. In ihr werdetihr
erfahren, das Gelernte zu sieben. Thr werdet ¢s scheiden in
jenes, das der Herrin dient, und jenes, das unwichtig ist, um
Thr zu dienen.

Wenn ihr es schafft, die sechs Schlcier zu durchschreiten, cuer
altes Wesen zu zerstoren und zu wandeln, s zum Urgrund zu
machen, fiir einen beweglichen Verstand, der cuch mit neuem
Leben erfidllt und den ihr unbeugsam gegen alle Anfechtun-
gen von auBen verteidigt, so ist cuch der Blick in Hesindes
Einsicht verheiBendes Anditz gewiB.”

“Wic ein Fuchs sich in das Nest der Schlange schicicht, um
die Eier zu stehlen, so schleichen Riuber auch um unseren
Bau. Legt dem Fuchs eine Schlinge um den Hals und zichtsie
zu, bevor er entwischen kann.”

“Das cinzige Mittel, den Irrtum zu vermeiden, ist dic Unwis-
senheit.”

“Die Wissenschaft ist auPer Reichweite der Moral, denn ihre
Augen sind auf ewige Wahrheiten gehefet.”

Stiirmen die Helden wihrend oder nach der Versammlung in
den versteckten Raum, so finden sic dort einen Stuht it ciner
lebensgroBen Strohpuppe. Erst bei genauerer Untersuchung
findct man cin Loch im Fels, aus dem der Verborgene oftenbar
gesprochen hat. Ein Zugang zu dem Raum hinter dem Fels ist
nicht zu finden. Der Raum ist nur von auBen, durch ¢in wei-
teres Grab — mit wesentlich besser getarntem Eingang — zu
errcichen.

Falls s zum Kampt mit den Hesindianern kommt, so werden
diese cher versuchen zu flichen, mit Rang. Titel und “Gegen-
mabnahmen” drohen oder schlicht auf ihren Status verwei-
sen, sofern sic der Kirche der Hesinde angehéren. Aut der ge-
geniiberliegenden Seite finden Sie cinige Personen aus dem
illustren Kreis der Eingeweiliten. Mehr iiber die Verschwrer,
im Anhing ab Scite

thre Ansichten und Argumente finden $
35.

Der Uberfall

Meisterinformationen:

Ob die Helden lauschend und abwartend hinter den Vorhin-
gen stehen oder die Versammelten angreifen, plétzlich werden
sie von den Ereignissen iiberrollt. Es kommt zu cinem Uber-
fall der Kultisten des Namenlosen und ihrer Ssldner, die den
Legat Midur gefangennchmen wollen.

Bei ciner gelungenen Sinnenschdrfe-Probe +6 bekommt ein
Held mit, daB sich der ‘Zyklop® (Dariyon dylli Ujos) hinter
den Vorhang zuriickzicht, hinter dem sich vermeintlich der
Legat authilt. DaB er dort nicht den Legat, sondern nur cine
Puppe vorfindet, itberrascht ihn ebenso wie dic Soldner oder
die Helden.

Natitrlich wird Darion auch nicht voa den Sildnern angegrif-
fen. Wenn die Helden aufdas Verschwinden Darions aufmerk-
sam werden, dann licfern Sie ihnen damit einen potentiellen
Informanten, denn er weiB dariiber Bescheid, daff Kultisten
des Namenlosen auf der Suche nach dem Legat sind. Zudem
weiB er von der Aktivitit von Anhingern des Namenlosen auf
den Zyklopeninseln. Falls Sic befiirchten missen, daB Thre Hel-
den sich aufgrund dieser Informationen auf cine falsche Spur
begeben, sollten Sic auf diese Szene licher verzichten.

Allgemeine Informationen:

Plstzlich hértihr hinter euch Schritte, und schwarzgekleidete
Séldner stirmen in den Raum. Der erste Angreifer istkaum
im Raum, als er bereits scine Armbrust auslést. Getroffen
und vor Schmerz aufschreiend, kriimmt sich ciner der Ein-
gewceihten zusammen. Obwohl die Eindringlinge @iber eure
Anwesenheit fiberrascht zu sein scheinen, bewetsen sic wahre

Professionalitit und greifen cuch ebenfalls sofort an.

Spezielle Informationen:

Gestalten Sie den Kampf wie Sie wollen, génnen Sie den Hel-
den nach langer Zeit der trockenen Studiererei einen aufregen-
den Kampf und ctwas ‘Action’. Wegen der Enge in den unterir-
dischen Gingen sollte Sie darauf achten, dal besonders lange
und sperrige Walten mit AT/PA-Abziigen belegt werden.

Soldner
MU 14 LE&0 PA13 MR4
FK 15 (Armbrust) TP 2W+3

RS 3
AT 14 (Schwert) TP 1W+5

Falls ¢s maglich ist. einen der Attentiiter lebendig zu fangen, wird
er nur mittels Magie zum \errat zu bewegen sein. Die Tiitowie-
rung ciner Schwarzen Spinne zwischen Kinn und Kehle weist
ihn als Elitessldner aus, der sein Leben dem Namenlosen ver-
schrichen hat. Ein Wissen, das Thre Helden jedoch nur haben,
weaa sie schon wiederholt mit dem Namenlosen zu tun hatten.
Unter magischem Einfluf gestchen die Soldner. dalb sicim Auf-
trag eines Priesters ihres finsteren Gottes handeln. Nicht cinmal
dessen Name kénnen sie jedoch sagen, denn alles *aberflissige’
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Wissen hat man ihnen genommen. Dies ist die unheilige Wir-
kung des Wunders Namenloses Vergessen.

Es wird auch und insbesondere auf Séldner vor wichtigen
Kampfeinsitzen angewandt und schafft identititslose Kampt-
maschinen, dic nichts verraten kénnen, wenn sie in ‘Feindes-

hand” gelangen.

Meisterinformationen:
I Dem Legat gelang es zu entkommen, dennoch sollten die Hel-

Uberfall auf den Legaten —

Midur

Sollten sich die Helden nach dem seltsamen
zyklopiiischen Frernden mit der kreis-
runden Narbe auf der rechten Wan-
ge crkundigen, finden sie im Gast-
haus Zum Rabenschnabel scin
Zimmer und die Information,
daf er vor zwei Wochen mit ei-
nem Schittfaus Teremon kam.
Midur, der Legat der Con-
servatoren, ist ¢in fiinfund-
dreiBigjahriger, blondgelock-
ter Mann mit cckigen Ge-
sichtsziigen.

Sic sollten unbedingt verhin-
dern, dab die Helden thn lebend
getangennehmen kénnen. Im
Kampf wiirde er sich cher in dic
Klinge seines Gegners stiirzen, als dic-
sem lebendig in die Finger zu fallen. Ein
Gittdorn in cinem Ring. ¢in Armbrustbolzen
cines Séldners, alle diese Maglichkeiten setzen sei-
nem Leben ein Ende. Auch cin Baxxsaranty kann hier nicht
helten, denn selbst engen “Freunden® gegeniiber wiirde er das
Depositum nie verraten.

Im gleichen Morment, in dem die Helden Midur erreichen, er-
cignet sich cin Attentat auf ihn. Falls ¢s den Helden schon vor-
her gelingt, Midur zu fangen, muB sich das Attentat falls mog-
lich an anderer Stelle ereignen. Der Sinn dieser Szence liegt dar-
in, dic Helden aufdie dritte Fraktion, die Anhiinger des Namen-
losen, autmerksam zu machen.

den inzwischen genug Spuren haben, um ihn zu finden. Falls
dies noch niche der Fall ist, finden sie bei dem Uberfallkom-
mando ¢in hastig dahingekritzeltes Schreiben:

JHeil dem VerheiBenen! Wie uns unser Kontaktmann mittetl-
te, findet heute ¢in Treffen der Eingeweihten am bekannten
Ort statt. Begebt cuch unverziiglich dorthin. Kommando Ivash
wird sich derweil zum Schnabel begeben, um den Kopf der

Schlange abzuschlagen. Heil dem VerheiBenen!™

Fiir den VerheiBBenen!

Meisterinformationen:
Auch dic Eingeweihten sind nicht sicher vor den Ver-
suchungen des Namenlosen. Mindestens einer
von ihnen (Dariyon dylli Uyos) ist schon dem
Kult des giilldenlindischen Gétzen an-
heimgefallen. Midur war der erste Le-
gat der Conscrvatoren scit einiger
Z.cit, und fiir die Geweihten des Na-
menlosen, die ebenfalls herausfin-
den wollen, was es mit den myste-
ridsen *Conservatoren” auf sich
hat, eine wichtige Schlisselfigur.
Man beschlofl, ihn gefangennch-
men zu fassen. Die Soldner, gegen
die dic Helden antreten missen,
werden alles tun, um Midur gefan-
genzunchmen, Gelingt ihnen dies
nicht, wird er mittels eines vergifte-

ten Bolzens getstet.
In seinem Zimmer finden dic Helden
cinen Zettel mit dem Ritsel von Aves-
sandro und cinen Amuleteschliissel. Nihere In-
formationen zu dem Ritsel finden Sie auf Seite 35.
Das Amulett besteht aus einer Bronzescheibe, auf der zwei
zwei Schlangen zu sehen sind. die sich Haupt an Schwanz im
Kreise reihen und einen sechseckig geschliffenen Obsidian um-
geben.

Ansonsten gibt es hier auBer Kleidung und verschiedenen
Miinzen im Gesamtwert von 44 Dukaten nichts zu erbeuten.
Die Kampfrufe fiir den VerheiBenen® geben cinen Hinweis
auf'den Namenlosen: So nennt man den dreizehnten Gott auf

den Zyklopeninseln.
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Die Taverne N:S Rabenschnabel

Spezielle Informationen:

Die Taverne Zum Rabenschnabel (Kusliker Stadtplan: 42, M6)
ist ¢in vornchmes Lokal der Kaufleute und Schiffsoffiziere, dic
im Kontorviertel arbeiten und des Mittags gern “aufeinen Hap-
pen in den Schnabel” gehen. An die einstige Geschichte der Ta-
verne als Treffpunkt rauher Hafenarbeiter und abgemusterter
Secleute erinnert nur mehr der groBe Kolkrabe Narax, der seit
Menschengedenken von jedem Wirt gehegt und gepflegt und von
den groBspurigen Gisten mit Talern oder gar Dukaten , gefiit-
tert” wird, denn von seinem Wohlwollen soll auch das Schicksal
des Lokales oder gar des Hafens abhingen. So munkelt zumin-
dest die greise Hanna, die Witwe eines lingst verblichenen Vor-
besitzers, die hier Wohnrecht auf Lebenszeit besitzt und ihre
karge Leibrente durch Kartenlegen und Orakel aufbessert. Narax
hockt zumeist auf einer Stange in der Nihe des Eingangs und
bedugt aufmerksam jeden Neuankdmmling, bevor er den Kopf
schieflegt und “Haste Duukaaten” krichzt. Kommt ein Gast der
Aufforderung nach und ziickt cin Geldstiick, so verschwindet der
Rabe mit der Miinze, um sic auf einem Schrank zu deponieren.
Wirt Xeranion Buchsenfeder sicht es nicht gerne, wenn abgeris-
sene Gestalten in sein Lokal kommen. Wenn Helden den Raben-
schnabel betreten, die seinen gestrengen Anspriichen nicht Ge-
niige tun, werden sie nicht sonderlich héflich behandelt. Auch
bei Auskiinften — besonders iiber seine anderen Giste — ist
Xeranion dann eher mundfaul.

Um jegliche Stérung seiner Gaststube zu vermeiden, existiert
cin separater Zugang zu den zwei Doppelzimmern, dic er nur
an besondere — und zahlungskriftige — Giste vermietet.

Meisterinformationen:

Derzeit ist nur cines der Doppelzimmer vermictet — hier hat
sich Midur einquartiert. Wenn es zum Uberfall der Ssldner
des Namenlosen kommt, so ahnt in der Gaststube niemand
ctwas davon, da die Eindringlinge durch den separaten Ein-
gang zum Gistezimmer vordringen.

Wenn Sie méchten, so kénnen Sie den Helden einen Finger-
zcig in Form ¢ines aussagekriftigen Karten-Orakels zukom-
men lassen. Dic folgende Begegnung wird den Helden einen
kleinen Vorgeschmack auf das Kommende geben. Sie kénnen
diese Szene nach Belicben abindern, um sic Threr Gruppe an-
zupassen. Bedenken Sie dabei aber, da die Hellseherin zwar
begabt, aber kaum in der Lage ist, den Helden wirklich die
Zukunft vorauszusagen oder ihnen konkret weiterzuhelfen.

Die Kartenlegerin
Allgemeine Informationen:

Aus dem wogenden Meer von Gerduschen, in das ihr beim
Betreten der Schenke wie in einen weichen tulamidischen
Teppich eingesunken seid, schalt sich langsam eine hohe,

immer lauter werdende Stimme. Rings um einen kleinen
Tisch an der Riickwand des Schankraumes fillt ecuch cine
kleine Gruppe von etwa cinem halben Dutzend Kneipen-
besuchern auf, die gebannt auf dic ctwa dreiBigjihrige Frau
in der Uniform der Kusliker Stadigarde starren. Ruckartig
erhebt sie sich, der Hocker fliegt polternd nach hinten, und
fixiert mit loderndem Blick die schmichtige, alte Frau mit
dem groBmiitterlichen Dur, die ihr am Tisch gegeniiber
gesessen hat. Nur mithsam kannt ihr der unfeinen Mundart
der Frau folgen, die durch ¢in UbermaB an Brandt noch
schwerer zu verstchen ist: “... dem Nomenlos™n, sogst du?
Schau i leicht so aus, wia wann i ma irgendwos og’schnitten
hitt? Hih? Ober dia wird glei wos fehl'n, alte Veteel!”

Dic alte Frau versucht hastig, einige iber den Tisch verstreute
Karten einzusammeln, als sie hastig ihre kleinen Finger zu-
riickzicht. Erst einen Moment spiter scht ihr den Dolch der
Gardistin aufblitzen, der sich dumpfdurch cine dunkle Karte
in das Holz des Tisches bohrt.

Meisterinformationen:

Nun wire es fiir echte Helden eigentlich an der Zeit, zu han-
deln, denn die stockbetrunkene Gardistin ist kurz davor, dber
die Alte herzufallen. Sic stellt zwar fiir dic Helden keine ernst-
hafte Gegnerin dar, doch gegen die Stadigarde die Waffen zu
zichen hat mit Sicherheit ernsthafte Folgen (zumal, wenn sic
sich im VerJauf des Abenteuers bereits verdichtig gemacht ha-
ben, was ob der Unfille, die stets im Umfeld der neugierigen
Fremden geschehen, kaum zu vermeiden ist). AuBerdem hal-
ten sich in der Schenke noch drei weitere, beinahe niichterne
Gardisten (eine Frau und zwei Manner) auf, wic im Gedriinge
nur schwer, an der Theke aber eindeutig an den vier roten
Helmbiischen zu erkennen ist. Diese wiirden ihre Kumpanin
zwar zuriickhalten, bevor es der alten Frau tatsichlich ans Le-
ben geht, doch fiir die Einmischung von Fremden haben auch
sie wenig Verstindnis.

Versuchen Sie, durch den respekvollen Riickzug der Umstehen-
den den Helden das Risiko cines Kampfes vor Augen zu fithren,
und gehen Sie groBziigig auf diplomatische und einfallsreiche
Vorgehensweisen ein. Sollte sich die klassische Knetpenschlagerei
doch nichtvermeiden lassen, vergessen Sie nicht die erhdhte Rech-
nung des Wirts und verwenden Sie folgende Werte:

MU 14 (167) AT/PA (Raufen) 15/11 AU 53 (357)
MR 2 (0°) LE 40 AT/PA (Dolch, W+1) 14/13 (16/9°)RS 3
") Die Werte in Klammern gelten fUr die betrunkene Gardistin.

Wiihrend die Betrunkene auch auf Unbewaftnete losgeht, grei-
fen die anderen drei nur dann zur Klinge, wenn auch die Hel-
den blank zichen. Verstirkung ist derzeit nicht zu befiirchten,
wohl aber cine spitere Festnahme.
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Pailos

Meisterinformationen:

Dic Spurensuche geht weiter. Einige Anhaltspunkte sind nur
zu finden, wenn sich die Spicler vor Augen fihren kénnen,
wic cs —durch die Augen der Helden gesehen — um sic herum
aussicht. Dazu sind si¢ auf Thre Beschreibungen angewiesen,
lassen Sic sich von den “Vorlesetexten” inspirieren, und haben

Sie den Mut, das Abenteuer zur Seite zu legen und frei zu
beschreiben.

Andernfalls wiirde es allzu schnell auffallen, wenn die Helden
an cinen wichtigen Ort kommen: “Du, Fred, leg mal die Chips
weg, ich glaube es wird gleich spannend, der Meister greift
zum Abenteuer.”

Die Uberfahrt

A!fgemeine Informationen:

" :ne Uberfahrt nach Teremon ist schnell gefunden: Im Hafen
1t die Schewanenfeder, cine schlanke Karavelle. Das Schitt mache
_en soliden Eindruck; das Deck ist sauber, die Taue sind neu,

uas Scgel ist kaum geflickt und mit dem Rahjasohn Aves ge-

smiickt.

-itdnin Svinia Saverin ist gerne bereit, Passagiere mitzuneh-
r-n, denn aufder Hinfahrt sind die Laderdume des Schiffes fast

lc=r. Aufder Riickfahrt wird das Schiff mit edler Phraischafwvolle

gefiillesein.

Die Uberfahrt kostet pro Person 2 Dukaten, Pferde kénnen lei-
der nicht mitgenommen werden.

Spezielle Informationen:

Praios und Efferd scheinen es gut mit unseren Helden zu mei-
nen: Das Meer ist ruhig, ein steter Wind sorgt fir schnelles Vor-
ankommen, und die Sonne scheint, als wolle sic alle iiblen Krea-
turen Deres versengen. Nach einem Tag Fahrt durch dic azur-
blaue Zyklopensee legt die Schwanenfeder am Kai von Teremon
auf Pailos an.

Teremon

Allgemeine Informationen:

Ein Schwarm Delphine, der sich der Schwanenfeder auf of-
fener Sce angeschlossen hat, folgt euch bis in den weit aus-
faufenden, halbmondférmigen Hafen. Trutzige Hafen-
hefestigungen sowic cin wehrhaftes Gebaude aus dunklem
Vulkangestein, das aufeiner Klippe oberhalb der Stadt liegt,
kiinden von lebhaften Zeiten. Wihread die Schwanenfeder
cinen steinernen Kai im Osten der Bucht ansteuert, habtihr
Zeit, einen ersten Eindruck von Teremon zu gewinnen. So-
fort wird cuch klar, warum man Teremon als ‘Schwarze Stadt’
bezeichnet, denn fast jedes Gebiude ist aus dunklem, un-
verputztem Vulkangestein erbaut. Helle Schmuckbinder mit
cfferdgefilligen Motiven zieren dic Hauser und lockern dic
diister gebaute Stadt jedoch ebenso auf wic die hell geklei-
dcten Zyklopicr.

Aufeiner Felsnase inmitten des Hafens, dirckt oberhalb des
Meeres, erhebt sich ein prichtiger Bau aus weiflem und rosa-
rotem Marmor: der beriithmte Rahja-Tempel. Eine breite
HauptstraBe, von der cinige Querstraien abzweigen, win-
det sich in der terassierten Stadt cinen steilen Hang hoch.
Am gegeniberlicgenden Ufer der Bucht sehtihr die bekannte
Werlt, dancben cine Viclzaht bunter Fischerboote sowie ei-

>

nige Kricgsschiffe. Dort am Ufer sitzen cinige Fischer und

reparieren die Netze vom nichtlichen Fang. Als cuch cin
hélzerner Steg zur Kaimauer den Weg in die Stadt erdffnet,
packt ihr eure Rucksicke und verlaBt die Schwanenfeder.

Spezielle Informationen:

Teremon ist mit 1.610 Einwohnern der zweitgrdBte Ort der
Zyklopeninseln. Er ist ¢in Stitzpunkt der Zyklopenflotte, und
im Hafen liegen iiblicherweise vier Triremen und vier Karavellen,
dic jedoch nicht dauerhaft bemannt sind.

Teremon gilt als Hauptumschlagplatz fiir den Handel mit den
Zyklopen und istbekannt fiir die hervorragenden Schitfe, insbe-
sondere Karavellen, die hier gefertigt werden. Von einer Klippe
oberhalb der halbmondfsrmigen Stadt wirft die finstere Burg des
Herzogs von Teremon eincn drohenden Schatten auf die Stadt.
Aufier einem Hesindetempel (s.u.) gibt es einen Wehrtempel
des Efferd und die weif-rosarote Halle der Rahja, die mit ei-
nem Aves-Tempel verbunden ist, zu dem vicle Secfahrer pilgern,
bevor sic ‘auf groBe Fahrt' gehen. Rahja, die Schutzgéttin der
Stadt, wird hier nicht nur als Freudenspenderin verchrt, sondern
gemiB dem Spruch “Licbe ist Freude. Liebe gebiert neues Le-
ben. Neues Leben ist Freude™ auch als Fruchibarkeitsgéttin. Eine
besondere Schenswiirdigkeit sind die Licbesgrotten unterhalb des
Rahja-Tempels.
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Allgemeine Informationen:

Obwohl es recht frith am Tag ist, befindet sich allerlei Volk
im Hafen: Kriftige Schauerleute mit Goldringen im Ohr
stemmen mit prallen Muskeln Pakete, aus denen feinste
Phraischafwolle quillt. Eine Gruppe junger Zyklopier, die
in helle, tunikashnliche und pailettenbestickte Gewander
gekleidet sind, stcht an-cinem Stand und feilscht um das
dargebotene Obst.

Sowohl Minner als auch Frauen haben den Oberkarper ge-
miB der zyklopiischen Tracht unverhiilit Bunte Binder in
ihrem Haar flattern cbenso im Wind wie das Gewand eines

giildenlindischen Siedler zuriickgehen. Zudem gibt es hicc cine
Aventurienkarte, die mit 6 x 4 Schritt die grafte und auch die
genaueste sein soll. Sie wird stindig von den Hesinde-Geweih-
ten verbessert, dic auch auf Erzahlungen und Skizzen der na-
hen Aves-Geweihten zuriickgreifen. Die Kuppel aus diinn ge-
schliffenen und in Blei gefaBten Obsidianscheiben lift nur we-
nig rot gefirbtes Sonnenlicht in den Lesesaal, in dem in ticten
Nischen die Schriftstiicke lagern. Wegen der schlechten Beleuch-
tung werden von den Geweihten zusitzlich Gwen-Petryl Steine
verteilt, offenes Feuer ist strengstens verboten. Uber dem Ein-
gang zum Gebetssaal stehtin Bosparano zu lesen: JErkenne dich
selbst*.

Aves-Geweihten, der sich angeregt mit einem Offizier der
herzéglichen Garde unterhile

Promenicrende horasische Damen versuchen, mit feinen
Scidenschirmchen dic Strahlen der sengenden Praiosschei-
be fernzuhalten, begleitende Herren in edlen Ausgehanzii-
gen versuchen ihrerseits, ihre neugicrigen Blicke auf die frei-
ziigig dargebotenen Briiste junger zyklop3ischer Midchen
vor ihrer Begleitung zu verbergen. Stolze Seesoldaten fla-
nieren wachsamen Auges oder sitzen beim Wiirfelspiel bei-
sammen, wihrend zwei Efferd-Geweihte mit seltsamen, bunt
bemalten Holzbrettern unter den Armen in ein Gesprich
mit zwei sidlindisch ausschauenden Kapitinen vertiefisind.
Ein Kind mit einer Sticrmaske wird von einer johlenden,
mit Holzschwertern bewaffneten Schar Gleichaltriger ver-
folgt.

Uber allem licgt cin Hauch von Exotik, gemischt aus dem
wiirzigen Duft von Olivensl, unbekannten Kriutern und
den Garkiichen und SpieBbratercien —in denen man lecke-
rc “ZyklopenspieBe’, gewiirztes Fladenbrot, Fische, Muscheln
und exotischeres kaufen kann. Ab und an mischt sich cin
MiBgeruch in die Geruchssymphonie, wenn der Wind den
strengen Geruch einer Schafsherde heranwehe, die gerade
verladen wird.

Spezielle Informationen:

Weitaus weniger diister als ihre Stadt sind dic Zyklopder, vom
Gemiite sind sic eher heiter und licben es, sich hell und bunt zu
Kleiden. Junge Zyklopier zeigen dabei gerne ihren hiibschen,
braungebrannten Kérper, und nicht nur Manner zeigen dabei
die unbekleidete Brust.

Nachdem die Helden sich ¢in wenig im Hafen umgeschaut ha-
ben, werden sie sich wahrscheinlich erst cinmal mit Zyklopen-
spieB und Pailischem Fladenbrot stirken.

Wenn sie sich auf die Suche nach Informationen begeben, die
die Conservatoren betreten, so ist einer der interessantesten An-
laufstellen ein Bau am Rande des Hafens: der Hesindetempel,
dessen sechseckige Kuppel aus roten Obsidianscheiben wic ¢in
halbierter Rubin wirkt. Urspriinglich nur als Kartothek gedacht,
wurde er durch zahlreiche Umbauten vergréfiert und bictet nun
Wissensdurstigen geniigend Platz zum Studium. Die Kartothek
verfiigt iber Karten und Aufzeichnungen, die bis auf die ersten

Meisterinformationen:

In der Bibliothek sollte den Helden eine bronzene Statue auf-
fallen, denn auf ihrer Schulter ist das Symbol der zweifachen
Schlange, das dic Helden inzwischen durch die gefundencn
Amulette kennen, cingeprigt. Sie stellt die lehrende Hesinde
dar und trigt ein bronzenes Pergament in der linken Hand.
Eine nihere Untersuchung offenbartim Sockel der Figur cine
Vertiefung, in dic das Amulett der Helden trefflich paBt. Driickt
man das Amulett hinein und dreht es, so 8ffnet sich die Hand
und man kann das Pergament — entlang kaum wahrnehmba-

rer Scharniere - entfalten:

Allgemeine Informationen:

Der Weg zur Weisheit ist nicht Kreis noch Polygon.

Suche in der Stadt, wo Feuer und Erz Wasser und Humus
besiegten.

AufEis folgt Luft, dann Feuer.

Doch kein Element spricht ohne seinen Widerpart.

Meisterinfornationen:

Den Hesinde-Geweihten des Teremoner Tempels ist die Be-
deutung der Inschrift nicht bekannt, und sie zeigen sich diber
diesen Text und seine Entdeckung auch cher erstaunt. Natiir-
lich wollen sic nun wissen, woher die Helden den Amulett-
schliissel haben, und am liebsten wiirden sie das Artefakt gleich
hier behalten. Das sollten Sie, verchrter Meister, jedoch ver-
hindern, denn die Helden werden diesen Schliissel noch cin
zweites Mal brauchen.

Mit diesem Text haben die Helden nun aber den nétigen Hin-
weis erhalten, mit dem sic das Geheimnis des sechseckigen
Zettels entschliisseln kdnnen. Sollten sie nicht selbst darauf
kommen, dann miissen Sic ihnen den entsprechenden Tip
geben —zum Beispiel diber einen Hesinde-Geweihten, der dic
Vermutung anstellt, daB der Text auf der Bronze-Platte nur
ein Fragment cines Ritsels sein kann. Bei diesem Stichwort
sollten die Helden cigentlich an das andere Fragment erinnert
werden.

Hinweise zu der Entschliisselung des Ritsels finden Sie auf

Scite 35.
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Meisterinformationen:
Da die Helden sich sicherlich @iber die Insel erkundigen und
dort auch cinige Meilen umherreisen werden, ist hier dic Insel
Pailos in allen Details nochmals vorgestellt. Weitere Informa-
tionen finden Sie in Das Reich des Horas ab Seite 123.

Spezielle Informationen:

Die westlichste der groBen Zyklopeninseln ist zugleich auch das
gréBee Eiland des Archipels und die viertgraBe Insel Aventuri-
ens. Der karge und gebirgige Westen der Insel ist stark zerkliiftet
und sehr unwegsam, dic Kiiste ragt iiberwicgend steil aus dem
Wasser.

Dic Bucht, an derssich dic fast vergessenen Ruinen Palakars aus-
breiten, ist ¢ine der wenigen Stellen der Westkiiste, an der ¢in
Boot landen kénnte.

Oberhalb jener Bucht erhebt sich der zweitausend Schritt hohe,
dreigeteilte Gipfel des Amran Nemoras. Wahrend sich der gréB-
te der drei Krater seit Menschengedenken nicht mehr gerithrt
hat und scin Boden von cinem finsterblauen, leblosen See be-
deckt ist, sind die beiden tiefergelegenen Krater immer noch ak-
tiv, und diese beiden waren es, aus denen die tédliche Glut kam,
welche die Stadt Palakar verbrannte.

Ein weiterer Feuerschlund ist jener Berg, der in einem der
unzuginglichsten Gebicte des westlichen Gebirges liegt, in der
Sprache der Zyklopen wird er Nun'kun'tur genannt. Daf} dic
Erde im Westen der Insel nicht zur Ruhe komme und bisweilen

auch dic Elemente Feuer und Wasser miteinander kiimpfen, zeigt

der Ausbruch des Amran Khallas vor der Westkiiste von Pailos.

Scit dem Jahr 23 Hal hat sich ein beachtlicher Bergkegel aus

dem Meer emporgetiirmt. )
Aufeiner der sturmumtosten Klippen im felsigen Westen haben

Westwinddrachen cine Kolonic gegriindet. Bis auf cinige geris-

sene Schafe hatten ihre menschlichen Nachbarn indes noch kei-

ne Probleme mitthnen. In den tiefen Schluchten und den dich-

ten Nadelwildern des Berglandes leben in verborgenen Héhlen
sogar cinige Zyklopen.

In Steinbriichen im zerklifteten Westen der Insel wird das Ge-
stein fiir den Bau der pailischen Hiuser gebrochen, Andesit,
Basalt, Tuff und Bims.

Die meisten Héuser sind aus dem dunklen Vulkangestein ge-
baut oder aber, wo sich die Moglichkeit bictet, wic in Ljios, ganz
in den weichen Tuffstein geschlagen. In einem der Steinbriiche
kann man auch cine nie fertiggestellte Statue der Hela-Horas
bewundern, die mit ihren sechzehn Schritt Linge durchaus be-
achdich ist.

Die Ostkiiste Pailos’ ist flach und relativ diche besiedelt. GroBe-
re Wiilder finden sich nur noch im Staden ~ alle anderen Holz-
vorkommen, hauptsiichlich die Zyklopenzeder, wurde bereits fiir
den Schiffsbau abgeholzt.

Dort, wo dic grofen Wiilder gewichen sind, findet man zahlrei-
che Hirten mit ihren Phraischatherden. Die Hirten von Pailos
haben auch dic iiberaus praktische *pailische Hirtentasche” er-
sonnen, die auf lingeren Wanderungen alles notwendige beinhal-
tet und auch bei Soldaten und Abenteurern beliebt geworden ist.
I Siddwesten der Insel taucht von Zeit zu Zeit cin miichdiger
Strudel - der Pailische Mahlstrom - auf, der jedoch keine Ge-
fahr fiirdie Scefahrt darstellt, liegt erdoch abscits der Schiffahres-
routen.

Dic Kiiste im Osten ist dicht besicedelt; nérdlich von Teremon
gibt es dic Dérfer Ayoddn und Kemethis, im Siiden Skebos und
Larjis. Etwas siidlich von Ayodén licgt auch ¢in inzwischen ver-
lassener und zugemauerter Tempel des Namenlosen. Es ist ein
unheiliger Ort, vor dem zahlreiche Schutzsymbole der Zwslt-
gotter warnen. Ebenso verrufen und wohl auch verflucht sind
dic Grabstitien der Opfer des Rohafan von Pailos. Aufden Mas-
sengriibern der Ermordeten wollen auch heute noch keine Blu-
men wachsen. Nur einige Grasbiischel und dorniges Gestriipp
bedeckeen die Ruhestitte seine Opfer.

Der verborgene Tempel

Melsterinformationen:

Falis die Helden im Tagebuch des Ludovigo von cinem *ver-
borgenen Tempel” in der Nihe der Schwarzen Stadt gelesen
haben, so kann sich daraus ein MiBverstindnis ergeben. Mit
dieser Notiz war das verborgene Hesinde-Heiligtum der
Conservatoren gemeint.

Der Begritt des ‘verborgenen Tempels® ist jedoch auch mit ci-
nem Tempel des Namenlosen zu identifizieren, der nordlich
Teremons in cinem kleinen Wildchen verborgen liegt. In je-
dem Teremoner Tempel weill man von diesem unheiligen Ore,
der im Jahr 7 Hal enttarnt und erstiirmt wurde.

Natiirlich erwecke jeder, der nach dem Namenlosen, dem
“Verheiienen” oder dessen Tempel fragt, grofies Mifitrauen. Um
zu verhindern, daB sich die Geweihten abwenden oder gar die
herzégliche Garde rufen, muB man schon schr iiberzeugend

auftreten (CH-Probe+3) oder gute Argumente vorbringen. Ein
Berichtdessen, was in Kuslik geschehen ist, sichert die Unter-
stiitzung der Gewcihten. Diese berichten dann von den Er-
cignissen, die sich vor zwélf Jahren zugetragen haben: Die
Kette der Zwélfgstier, von der die Legende berichtet, sie sei
das Band, mit dem die Gsuer das Zwdligsuer-Edike Kaiser
Silem-Horas’ aus dem Jahre 1093 vH. bestitigt hiitten, ging
damals aufden Zyklopeninseln verloren. Bei der Suche nach
der Kette wurde ein Kule des
lich kénnen Sic dicse Begebenheiten im Soloabenteuer Ge-
heimnis der Zyklopen nachspiclen oder -lesen.

Sollten die Helden auf dic Idee kommen, den besagten Tem-

menlosen enttarnt. Ausfithr-

pel des Namenlosen aufzusuchen, so kénnen sie thn anhand
der Beschreibungen der Geweihten finden. Ein zweite Mog-
lichkeit, den Tempel zu erforschen, ergibt sich nach dem ci-
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mﬁ:_mnrnz Abenteuer, wenn die Helden gefangengenomme-
nen Geweihten des Namenlosen das Geheimnis des Tempels
entlocken.

Allgemeine Informationen:

Thr folgt ciner Strafe, dic kaum mehr als den Status ‘befe-
stigter Trampelpfad’ verdient, gen Norden. Rechts von euch
scht ihr in einigen Meilen schroffe Felsklippen. Wenn euer
Weg, der sich zwischen den Hiigel entlangwindet, empor-
steigt, kénnt ihr rechts von euch das ticfblaue Wasser der
Zyklopensee erkennen. Trockenes Gras zieht sich zwischen
kleinen Wildchen dahin, und ab und zu schtihreine fried-
lich grasende Schafherde.

Als das Gelinde uniibersichdlicher wird, weil tiefe Schluch-
ten die Higel durchzichen, bleibt ihr stchen. Ein grofier und
dichter Wald zu eurer Linken muf, den Beschreibungen der
Geweihten nach, den unheiligen Tempel verbergen. Ohne
zu zégern lenkt ihr eure Schritte durch cine Schlucht zwi-
schen den Hiigeln hincin in den Wald.

Der Tempel des Namenlosen
Allgemeine Informationen:

Es scheint, als ob eure Schritte von einer iberderischen
Macht geradewegs zu curem Ziel gelenkt wiirden. Plstzlich
wird der Pinienwald lichter, und vor euch erhebt sich ein
unheimliches Gebiude aus dunklem Stein. Dreizehn Stu-
fen einer breiten Treppe fiihren zu ciner siulengestiitzten
Vorhalle und einem vermauerten Portal. Bedrohlich falltder
Schatten der hohen Mauern auf euch. Die Pflanzen aufder
Lichtung scheinen seinem Schatten entfliechen zu wollen,
denn um den Tempel herum wichst nur wenig. Lediglich
cinige dunkelgrauc Pilze durchbrechen das trockene Gras
und schmiegen sich an den Fuf} des finsteren Gebaudes.
Dichte Matten von Efcu bedecken die Winde, an denen man
schr weit oben kleine, ebenfalls zugemauerte Fenster ent-

decken kann.

Spezielle Informationen:

Wenn man um den rechteckigen, 35 x 36 Schritt grofien Tempel
herumgeht, kann man keinen zweiten Eingang entdecken. Das
Dach in 13 Schritt Hhe ist mit schweren Obsidianplatten be-
deckt und bictet cbenso wenig cine Zutrittsmdglichkeit wie die
chemaligen Fenster in 9 Schrite Héhe.

Der Tempelfries, der sich iiber dem Eingang betand, sowie cini-
ge Statuen in Nischen an den Ecken des Tempels sind restlos
zerstort.

Rund um den Tempel, sogar auf dem Dach und besonders auf
dem vermauerten Portal sind Schutzsymbole der Zwéligoteer ein-
gemeiBelt, die Unheil (im Allgemeinen) und den Namenlosen

(im Speziellen) abwehren sollen.

Meisterinformationen:

Bei den Ranken an den Winden des Tempels handelt es sich
um das gefihrliche Efeuer (Pflanzenkunde-Probe+4). Eine Be-
rithrung der Giftpflanze mit der bloBen Handbrennt wie Feuer
und verursacht 1SP Beim Erklettern der Winde verursacht sie
IW TP pro Schritt; ohne Selbstbeherrschungs-Proben ist es nicht
méglich, sich diesem Schmerz lange auszusetzen.

Die unscheinbaren und verfithrerisch duftenden Pilze sind
Rattenpilze %\F:nm:»:umn.?‘ova+ 15), cine Pflanze, dic auf
besondere Art dem Namenlosen nahesteht. Geweihte, die die-
se Pflanze berithren, werden mit 50 % Wahrscheinlichkeit von
Zorgan-Pocken befallen. Jeder, der in die Nihe cines Ratten-
pilzes kommt, muBl - selbst wenn der Finder von der Wirkung
des Pilzes weiB — eine Selbstbeherrschungs-Probe machen, um
ihn nicht einzustecken und bei nichster Gelegenheit auszu-
probieren, wic er schmeckt.

Nach der Einnahme cines Pilzes wird man fiir W6+3 Tage
von Namenlosen Zweifeln gepackt und kann sich nur mit je
ciner gelungenen Probe aulKL und IN selbst davon abhalten,
dem Kult des Dreizehnten beizutreten.

Mirakel und Anrufungen sind fiir Geweihte des Namenlosen
unter Anwendung eines Rattenpilzes nach Mafigabe des Mei-
sters erleichtert. So weit sollte es jedoch wihrend dieses Aben-
teuers nicht kommen.

Spitestens die Nihe zum Zyklopenfeuer wird die unheiligen
Pilze und ihre eventuell schon eingetretene Wirkung aus den
Helden *herausbrennen’. Mehr iber Efeuer und Rattenpilze
erfahren Sic im Herbarium Aventuricum auf Scite 101 bzw
116.

Dreizehn Schritt von der AuBenmauer des Unheiligtums ent-
fernt, verborgen in cinem dichten Ginsterdickicht, liegt eine
nur oberflichlich (Fakrtensuchen- oder Sinnenschirfe-Probe +4)

getarnte hlzerne Falleir.

Allgemeine Informationen:

Abermals Rihre euch ein Gang unter dic Erde. Eine hélzer-
ne Leiter fiihrt zu einem sorgfaltig ausgemauerten Tunnel, -
der in Richtung des Tempels fihrt. Jeder Schritt, der euch
niher an das Unheiligtum heranfiihre, Fillt euch schwerer,
da euch ein ungutes Gefiihl befalle. Das Licht eurer Lampe
scheint schwicher zu werden, und als ihr nach zwanzig
Schritt iiber euch diffuses Licht sowic eine nach oben fih-
rende Leiter scht, haltet ihr den Atem an.

Meisterinformationen:
Obwohl der hier chemals ansissige Kult des Namenlosen als
vernichtet galt, so hat er sich doch insgeheim wieder eingent-
stet. DaB der Tempel scinerzeit zugemauert wurde, ist nun
Schutz und hilft den Geweihten, ihre unheiligen Rituale im
Verborgenen durchzufihren. Raum 6 reicht bis zum Dach-
stuhl, dreizehn Schrite itber dem Boden, die Riume 1-5 sind
ctwa fant Schritt hoch. da sich iiber ihnen weitere Riume be-
finden. Dic weiteren Abmessungen der Riume sowic die Lage
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— von Tiren und Durchgiingen ent-
nehmen Sie bitte dem Raumplan.

Raum 1 ~ Schlaf- und
Aufenthaltsraum
Allgemeine Informationen:

Im Schein zweier Ollampen ist zu
sehen, daB jenes Loch, durch das
thr hinaufgeklettert scid, offen-
sichich erst nachtriglich in den
Boden gebrochen wurde. Winde
und Decke des Raumes sind dun-
kel angestrichen und mit fiinf- und
dreizehnzackigen Sternabbil-
dungen verziert. An der Decke scht
ihr Bilder der Sonne und des Mon-
des. In der Siidostecke fiihrt cine
breite Wendeltreppe in die Hohe.
Eine sclisame Stimmung befallt
cuch.

Spezielle Informationen:

Im Dimmerlicht sind an den Winden
des Raumes zwei Dutzend Betten zu
erkennen. In der Nordostecke befindet
sich eine Kochstelle, daneben stehen
mchrere Eimer mit Unrat, Mill und
Knochen.

i L
ey
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0

;

Mecisterinformationen:

Anhand verschiedener Habseligkeiten (Schuhe, Kleidungsstiik-
ke, purpurne und schwarze Gewinder) ist zu erkennen, daf§
derzeit 14 Betten belegt sind.

Wie mit ciner Probe auf Anatomie oder Heilkunde Winden +4
zu erkennen ist, sind einige der Knochen in den Eimern
menschlichen Ursprungs. Der mit einer unmodifizierten Pro-
be zu bestimmende Inhalt eines Fasses mic Pokelfleisch spriche
cbenfalls fiir sich.

Die Wendeltreppe fithrt hinauf zu weiteren Schlafriumen, die
jedoch derzeit ungenutzt sind.

Raum 2 - Ein Gang
Spezielle Informationen:
Ein lecrer Gang ohne Besonderheiten.

Raum 3 - Andachts- und Meditationsraum
Allgemeine Informationen:

Hinter einem schwarzen Vorhang ist rétliches Licht zu er-
kennen. Als ihr thn zur Seite schlagt, kommt ihr in einen
nur diirftig erhellten Raum.

Das Zimmer wird durch an den Eckpunkten cines imagi-
niren Dreiecks aufgestellte Kohlebecken erleuchtet. Der

Der verbotene Tempel

Boden ist schwarz, auf den purpurnen Winden sind seltsa-
me Symbole zu entdecken.

Spezielle Informationen:

Dic Zeichen an den Winden sind Schutzsymbole des Praios,
dhnlich denen, die an der AuBenwand des Tempels angebracht
wurden. Offenbar hat man versucht, sie mit Mértel zu fiillen und
zu Gibermalen, doch Fiillung und Farbe 18sen sich immer wie-
der, so daB dic zwslfgétlichen Symbole wieder zum Vorschein
kommen.

Raum 4 - Kuftraum
Allgemeine Informationen:

Als ihr den schmalen, dunklen Raum betretet und mit curer
Fackel ausleuchtet, versuchen zwei an die Wand gekettete
Gefangene dem grellen Licht auszuweichen.

Meisterinformationen:
Hier wurden einst die Ritualgegenstinde des Tempels aufbe-
wahrt. Diese wurden jedoch bei der Erstirmung des Tempels
restlos zerstort oder entfernt. Alle Kultgegenstinde des Tem-
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pels befinden sich derzeit in Raum 6. Der Raum wird als Ge-
fangnis und Aufbewahrungsort fiir Opfer benutzt. Derzeit fle-
hen hier um ihre Freilassung:

Pervalia, cine stolze phenosische Fischerin, die iiberaus dank-
bar fiir dic Befreiung ist. Sie fordert sofort cine Waffe, um mit-
kimpfen zu kénnen, und erzihlt als Legitimation jedem - ob
er sie hdren méchte oder nicht — die Sage von der Herkunft
der Einwohner Phenos’ und ihrer Verbindung zu Seckénig
Apogeon L. Dieser hatte noch in der Hochzeitsnacht, auf Ver-
langen seiner Gattin Thaleya, alle seine unehelichen Kinder
aufdie Insel verbannt. So ist also fast jeder Bewohner der Insel
stolz darauf, kénigliches Blut in den Adern zu haben.
Bahene, ein Waldmensch vom Stamm der Mohaha, der sich
ausschlieBlich in seiner Heimatsprache verstindigen kann.
Beide kénnen dhnliches berichten: Die Besatzung eines
schwarzen Schiffes mit Purpursegel nahm sic und einige an-
dere an Land gefangen und brachte sie nach Pailos. Wohin
das Schiff weitersegelte und wohin die anderen Entfiihrten
gebracht wurden, wissen sie nicht.

Raum 5 — Raum des Hohepriesters
Allgemeine Informationen:

In einer Ecke des Raumes stapeln sich die Triimmer kostba-
rer Einrichtungsgegenstinde.

An der Nordwand des Raumes steht ein aus feinstem Moha-
goni geschnitztes Himmelbett mit cinem purpurnen Balda-
chin. Die Bettpfosten stehen in goldenen Schalen, die mit
cinerbraunlichen Kruste iiberzogen sind. Weiche Kissen und
cin Bettbezug aus feinster, purpurner Scide wirken gerade-
zu cinladend.

An der Westwand prangt ein bisher unvollendetes Gemailde,
das cine rattenkdpfige Gestalt zeigt, unter deren FiiBen sich
Leiber kriimmen.

Gegeniiber dem Bett stcht cin schwerer Schreibtisch, der mit
cinem abscheulichen Relief von grinsenden und durchein-
ander wimmelnden Ratten verziert ist. Auf dem Schreibtisch
licgen verschiedene unbeschriebene Pergamente und zwei
TintenfiBchen.

Hinter dem Schreibtisch hingt das Bild cines élteren, ein-
Fugigen und glatzképfigen Mannes mit Vollbart. Er trigt cine
purpurne zyklopdische Tunika, wie sie vor langer Zeit in
Mode war.

Meisterinformnationen:

Die Kissen des Bettes sind mit Menschenhaar gefiillt, bei der
briunlichen Kruste in den Schalen handelt es sich um geron-
nenes Menschenblut.

Die bleich funkelnden Augen der Ratten am Schreibtisch sind
die Milchzihne erschlagener Kinder, eine Lampe auf dem
Schreibtisch brennt mit dem Fett heiliger Ginse. Das cine
TintenfiBichen enthiilt purpurne Tinte, das andere ¢ine schwar-
ze Tinte, die aus der Asche erschlagener Tiere der Zwéltgduer

gewonnen wurde.

Anhand des kleinen Messingschildchens “St. Rohafan” ist der
Finstere aufdem Bild als Kénig Rohafan zu identifizieren, der
vor langer Zeit auf den Zyklopeninseln lebte und ein Feind
des Praios-Glaubens war. Dieser Raum enthilt so vicle Blas-
phemien, daBl ein Geweihter sich deutlich unwohl und be-
droht fithlt. Die Triimmer in der Ecke sind dic Uberreste der
Einrichtungsgegenstinde, dic bei der Erstiirmung des Tem-
pels zerstort wurden. Korrespondenz ist auf dem Schreibtisch
keine vorhanden. In einer Schublade findet sich lediglich ein
Bricflragment:

“Blind sind sie geboren, blind blciben sic in ihrem Glauben,
der sic verblendet und ihnen die Wahrheit vorenthilt. Belas-
sen wir sie in dieser Blindheit, bis sich ihnen eines Tages dic
Wahrheit offenbart.

Gez. Sephirim Isyahadan”

Wie den Helden allenfalls ein Inquisitor oder Pritor verraten
kann, ist Sephirim, ¢in Mann mit viclen Gesichtern, einer der
cinfluBreichsten Dicner des Namenlosen auf Aventurien. Da3
sein Name hier wieder auftaucht, deutet darauf hin, dafB3 der
Kult des Namenlosen anscheinend besser organisicrt ist, als
man bisher annahm. Siche auch das Abenteuer Die Tage des
Namenlosen und di¢ Enzyklopaedia Aventurica (S. 105, in
der Box Diec Welt des Schwarzen Auges).

Raum 6 — Der Tempel
Allgemeine Informationen:

Als ihr die Tiir 8ffnet, schligt euch der betdubende Geruch
von Blut und Weihrauch entgegen. Eine michtige, kauern-
de Gestalt an der Nordwand 138t cuch innchalten. Dies muf
cin Abbild des Namenlosen sein — eine feiste, steinerne, ge-
sichtslose Wesenheit, die wirkt, als wolle sie sich jeden Mo-
ment crheben. Fremdartige Glyphen bedecken ihre Arme;
vom Boden her beleuchten einige Glutschalen die unheim-
liche Figur. Im Dammerschein kann man einen T-férmigen
Altar, auf dem cine reglose Gestalt liegt, sowie vier Schwarz-
gewandete erkennen, die sich euch zuwenden, als ihr ein-

tretet.

Spezielle Informationen:

Dies ist das Hauptheiligtum des Namenlosen. Die blutige und
zerfetzte Gestalt auf dem Altar ist kaum noch als Mensch zu er-
kennen. Dic Gegner, die sich den Helden zuwenden, sind nic-
dere Anhiinger des Namenlosen, die zuriickbleiben muBten, als
der Rest der Geweihten mit unbekanntem Ziel (gen Zyklopen-
feuer) entschwand. Unweigerlich kommtes zum Kampf:

Kultisten
MU 13 LE40 AT 12 PA10 MRO RS1
TP 1W+3 (Opfermesser)

Meisterinformationen:
In Opferschalen vor dem Standbild liegen feuchte, rote Klum-
pen: menschliche Innereien, Zeugnisse cines grausamen Ri-
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tuals. Kratzspuren auf dem Bildnis des Namenlosen deuten
darauf hin, daB man vor fast zwei Dutzend Jahre versuchte, es
zu zerschlagen. Als dies nicht gelang, beschloB man, den Tem-
pel zu versiegeln.

An der Westwand steht cin goldbeschlagener Basaltaltar mit
cinerunheimlichen, goldene Monstranz: Aus einem Sockel in
Form ciner dreizehnbeinigen Spinne ragt eine dreifingrige
Hand (cin Finger wurde geoplert), in deren nach oben gerich-
teter Handfliche cin zungenloses Maul mit spitzen Eckzih-

nen klafft. Im Inneren der Monstranz befindet sich geronne-
nes Blut. Hinter dem Altar ist der Kreis der Zwdlfgdtter aufge-
malt, dariiber cin alles iiberragender Gott, dessen Gestaltsich
aus den Formen unzihliger Wesen zusammensetzt: groBe und
kleine Menschendhnliche, Spinnenwesen und rattenihnliche
Kreaturen.

In der Nordwestecke des Raumes gihnt ein finsterer Schache.
Der aus ihm dringende Odem von Tod und Verwesung lafit
erahnen, wo dic Uberreste der Geopferten geblicben sind.

Spurensuche

Meisterinformationen:

Der in den sechs Ritselteilen beschricbene Weg fihrt von
Palakar aus @iber cinen alten Steinbruch mit cinem Standbild
der Hela-Horas zum ‘Regenbogenfall’. Von dort geht es, vor-
bei an der Hohle des Zyklopen Kyr'o Kul, zu ciner groBeren
Zyklopenhshle und dann dirckt zum Depositum der gorli-
chen Gnade.

Es gibt unterschiedliche Maglichkeiten, die Spruchfragmente
falsch ancinander zu reihen, so daB dic Helden auf cinen Irr-
weg geschickt werden. Der wahrscheinlichste Fehler ist der,
die Spriiche auf jedem Segment cinzeln zu lesen und nicht
den Satz aus den beiden zusammengehérenden Elementen
gemeinsam zu bilden.

Im Text weiter unten sind jeweils die richtige und eine falsche

Lésung genannt.

Der Weg nach Palakar

Spezielle Informationen:

Dic Strecke Teremon-Palakar kann man auf Schusters Rappen
in cinem halben Tag zuriicklegen. Eine verfallene Strafie fahrt
durch karge Hiigel nach Palakar. Ab und zu sicht man Schather-

den, cinsame Pinicn auf den Hiigeln oder Olivenhaine enttang
des Weges. Zwischen kargen Biischen erheben sich zyklopische
Mauern, deren Sinn und Zweck nicht zu erkennen ist. AuBer
den Schifern und Gemiisebauern trifft man in zwei Dérfchen
Einhcimische, die freundlich heriiber griifien, wihrend man
vorbeizicht. Etwa zwei Wegstunden vor Palakar, und etwas ab-
scits des Weges, stehen die Reste eines fensterlosen Turmes, den
man dem legendiiren Alchimisten Algor Tonn zuschreibt. Uber
tausend Jahre haben dem Gemiiuer arg zugesetzt, und somit ist
nichts von Bedeutung erhalten geblicben. Lediglich an den Turm-
winden sind noch die rostigen Fragmente von Eisenplatten zu
erkennen, dic hier innen cinst angebracht waren.

Palakar
Allgemeine Informationen:

Diister liegen dic Ruinen Palakars vor euch. Noch immer ist
zu schen, wo sich die Feuerzunge den Berg hinabwilzte.
Die Zerstdrung kam in zwei Wellen @iber die Stadt: Feurige
Lavazungen zerstorten, verbrannten und bedeckten, was in
ihrem Weg lag; Asche und Geréll erstickte anschlicBend wie
ein Leichentuch die Uberreste der Stadt. Das hchste erbal-
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Ritsel verschlasselt. Und keines dieser beiden Ritsel st leicht

zu l6sen — mnr_—nm__nr.m_nm sie ja fir Znnmwrnnfwﬂauw_-.m,m_n in
Hesindes Gunst stchen, und da muB schon cin gewisses Z»w
an Fihigkeit erwartct werden, solche Ratsel zu _Eunrn..... %
Wir wissen natirlich nicht, wie hesindegesegnet Thre In_mnn
sind, mnminmnb empfehlen wir Thnen ein gewisses H.EMna_u_n.
zengefihl: Machen Sie es Thren Spiclern nicht zu einfach, aber
geben Sic ihnen dennoch die richtigen Tips und Hinweise,
die sic zur Losung fihren. Es soll ja nicht zu Frustration kom-
‘ men. :
Das erste Ritsel beschreibt den Weg, wie der Eingang Qnu De-
positums zu finden ist, mit dem zweiten kann dana die Tiir
gedfinet werden. Letzteres wird auf Seite 39 ausfiihrlich be-
schricben, hier gilt es erst einmal, dic sechs Spriiche richtig
anzuordnen und zu verstchen.

Dazu ist der Hinweis aus dem Teremoner Hesinde .—.n-:vn—
dringend notwendig. Erstens enthilt er den Startpunkt, wo der
beschriebene Weg iiberhaupt beginnt: Die Stadt, wo “wo Feu-
er und Erz Humus und Wasser besiegten”, ist Palakar, das von
einem Vulkanausbruch vernichtet wurde. Nicht ohne Absicht
ist hicr allerdings die Formulierung so gewhlt, da8 bei ober-
flichlicher Betrachtung Verbindungen zu den Elementen-
zuordnungen gezogen werden kdnnen.

Vermutlich ahnen dic Helden bereits, daf die Spriiche, in der
richtigen Reihenfolge gelesen, einen Weg beschreiben. Nur
dicse Reihenfolge konnten sie bisher nicht entschlisseln. Hier-
zu dicnt dic Angabe “Auf Eis folgt Luft, dann Feuer”. Spite-
stens jetzt sollten die Helden versuchen, den sechs Dreiecken
Elemente zuzuordnen. Bei den Elementen Feucr und Wasser
fille das nicht schwer, denn diese Worte erscheinen im Text.
Eventuell kommen sie sogar auf die Idee, das Wort “himmel-
wirts” mit Luft zu verbinden. Die anderen Elemente fehlen
aber — auBer jemand erinnert sich an die Zuordnung der Ele-
mente zu den hesindegefilligen Kiinsten (und hier miissen
Sie cventuell cin wenig nachhelfen ...). Zur Erinnerung: Eis-
Schrift, Luft-Sangeskunst, Wasser-Musik, Feuer-Sprache, Erz/
Stein-Bildhauerei, Humus-Malerei.

Uber dic Formulicrungen “Haus der Schrift” und “das Bild”
; kénnen nun auch noch Eis (Schrift) und Humus (Malerei)

: \_

.

R TESEN

“zugeordnc

i .
R_nnn in&o:. Blejbt nur :on_u m.ﬁ was ﬂnk:_wuﬁ

5wrnv erklart &nnmn.m. kann, sobald sich herausstellt, uw
sich bei mn_n um oEn mnnSmBEn.rwumn_n 9_~mr»=nnm_u.cﬁr '
leichterfahren die Helden dies ja auch schon von ei nEnE ilf
bereiten Hesinde-Geweihten. ; ¢
In der Reihenfolge sind _nmonr nur drei Elemente genannt.
Hier greift dic Formulicrung, “kein Element spricht ohne X.T..,
nen Widerpart”. Jeder Held, der sich schon mal ein wenig mit
Magie, Alchimie oder verwandtcn Gebieten beschiftigt hat, -
weiB, daB jedes Element cin
Gegenstiick hat, einen ‘clemen-
taren Widerpart: Zu Eis gehort,
Humus, zu Luft Erz und zu_
Feuer Wasser.
Wenn die Helden den ersl
Satz richtig interpretiert haben,”
sollten sie spitestens jetzt zu Schere oder Messer greifen und
den Zettel in seine sechs Teile zerschneiden (denn der inm\
uc_.sna_un: ist “nicht Kreis noch Polygon”, also Vieleck. msn
_ cines Sechseckes liegt die —.b
sung in drei Paaren). :
Auch die kleinen >=um_um_d=m2,.
bei drei der Dreiecke haben na-
tirlich eine Bedeutung: Die
Elementpaare miissen aqinnu s0
ancinandergelegt werden, daf_ |
die Spitze des cinen in die Aussparung des andcren —::n_a‘
paBt. §
C:m auch an dicser Stelle gibt es noch cine Falle: Denn die
Wegbeschreibung wird nur _._nrn
tig gelesen, wenn der Text fort-
laufend gelesen wird, und nicht
auf jedem Dreieck fir sich. Bei
dem ersten Paar Eis-Humus
muB der Text also so lauten:

; : “Blicke durch des Raben >=.mnm 1
fiber das Bild im Haus der Schrift auf den ¢insamen Baum.*
Einen Hinweis hierauf gibt die Ausrichtung des Textes, der
auf dem einen Dreieck nach rechts ausgerichtet ist, auf dem
anderen nach links. A

N

tene Bauwerk ist das Amphitheater etwas oberhalb der Stadt.
s Der groBte Mauerrest in der cigentlichen Stadtist cine zwei-
: stéckige Fassade, tiber der ein schwarzer Basalt-Rabe scine
Fliigel ausbreitet. Ansonsten ragen nur noch zerborstene
Mauern, Statuen und viereckige Siulen aus der alles bedek-

kenden Lava empor.

It Leben war ich ein Mensch unter Menschen. Als Toter aber bin.
ich dem Horas gleich.«
— Inschrift auf einem Sklavengrab

Spesielle Informationen:

Was zuniichst cine Ansiedlung von Fischern und Bergleuten war.
wuchs zu ciner Stadt heran, als sich nach der ersten Dimonen

schlacht viele Fliichtlinge aus dem Alten Reich hier nicderlic:

ZYKLOPENFEUER

35




Ben. Silberminen wurden cerschlossen, und die fischreichen Ge-
wisser vor der Kiiste taten ihr iibriges, die Siedler am Leben zu
erhalten und dic Stadt wachsen zu lassen, so daB sie auf dem
Héhepunkt ihrer Entwicklung wohl mehr als 2500 Einwohner
hatte. Schnell entstanden prunkvolle, groBe Villen und steiner-
ne Bauten nach Bosparaner Vorbild. In spiteren Jahren wurde
gar ein Theater fiir mehr als 3000 Personen gebaut. Etwa hun-
dert Jahre spiter (1488 vwH.) wurde Palakar Sitz des verbannten
Boron-Priesters Nemekath, der hicr blutige Feiern zu Ehren sei-
nes Gottes abhielt und cine groBe Schar Glubige um sich sam-
melte. Fiir ihn war Palakar dic .Stadt des Allgegenwirtigen
Raben* — dennoch soll er sic nach ciner Traumvision verlassen
haben, um in den Stiden zu gehen. Unter seinen vor dem Ab-
schied ¢rnannten Nachfolgern entstand die Nekropole von
Palakar, cine gewaltige Anhiufung prunkvoller Griifte, Krypten
und Sarkophage aufden Hangen oberhalb der Stadt. Die Men-
ge der hier zur letzten Ruhe Gebetteten ist enorm, denn wih-
rend der Herrschaft der Boron-Priesterschatt, die groBen Ein-
fluB aufdie Seckénige jener Zeit hatten, durften Tote an keinem
anderen Ort des Archipels begraben werden.

Nach dem Ausbruch des Amran Nemoras, der grofe Teile der
Stadt zerstérte, ist von der Nekropole nur etwa die Hilfte der
Griber erhalten, die Felsengriber der Armen wurden durch die
Lavamassen vollkommen verschiittet. Wer in den fast zwei Schritt
hohen Amphoren beigesetzt ist, die durch die elementaren Ge-
walten aus dem Erdreich emporgehoben wurden, weifl heute
niemand mehr. Fastalle der Toten dort drin sind bandagicrt und
mit ledernen, kaum noch erhaltenen Fesseln gebunden.

Die wenigen Ruinen sind im Laufe der Jahrhunderte von zahl- -

reichen Schatzsuchern gepliindert worden, und ¢inzig dic Front
des Boron-Tempels, wunderbarerweise stehengeblieben, zeugt
von der cinstigen Pracht dicses Ortes.

Eis und Humus

BLICKE DURCH DES RABEN AUGEN - UBER DAS BILD
INCHAUS DER SCHRIFT - AUF DEN EINSAMEN BAUM

Meisterinformationen:

Falsch zu lesen als: Blicke durch des Raben Augen im Haus
der Schrift iiber das Bild aut den einsamen Baum.

Richtig zu lesen als: Blicke durch des Raben Augen iiber das
Bild im Haus der Schrift auf den ¢insamen Baum.

Die Bedeutung dieser Zeilen offenbart sich in Palakar. Nur
wenig entkam dem Wiiten des Feuerberges, der die Stadt mit
Steinen, Asche und Lava bedeckte. Die Fassade des zweistdk-
kigen Boron-Tempels steht jedoch noch immer und zeugt von
der GréBe und einstigen Pracht dieses Bauwerks. Zwei andere
Winde, die ebenfalls stehenblicben, gehéren der chemaligen
Bibliothek. Diesc ist unschwer an den ruBgeschwirzten Ver-
ticfungen in den dicken Mauern zu erkennen, in denen man
cinst Pergamente aufbewahrte und die den Helden aus dem
Kusliker Hesinde-Tempel nur allzu bekannt vorkommen. Aus

der erstarrten Lava, die sich zwischen die Bibliotheksmauern
geschoben hat, ragt eine steinerne Rabenfigur.

Einst war sie ein Wandrelief, nun dient sic cinem bestimmten
Zweck: Eines ihrer Augen wurde durchbohrt, so daB derjeni-
ge, der hindurchblickt, seinen Blick auf die grofien Fenster der
Tempelfassade gelenke sicht. Unterhalb eines Fensters ist die
Mauer seltsamerweise nicht rufigeschwirzt, und es ist das
Gemalde einer Frau zu erkennen. Obwohl niche Kiar ist, wer
hier dargestellt wurde, eines ist dennoch deutlich: eine Schlan-
ge, die sich um den Knéchel der Unbekannten windet und
aufwirts schaut ...

Blickt man oberhalb des Bildes durch das Fenster, sicht man
vor dem alles Giberragenden Amran Nemoras auf einem Hii-
gel cinen grofien, ¢inzelnen Baum. LiBt man dic Ruinenstadt
hinter sich und lenkt seine Schritte hiigelwirts, so erkennt man
cine stattliche, tausendjihrige Blutulme — den heiligen Baum
Hesindes.

Luft und Fels

DANN HIMMELWARTS - AM ABGRUND ENTLANG
AUF DEN RECHTEN PFAD -
DORT WO HELA ZUR RUHE LIEGT

Meisterinformationen:
Falsch zu lesen als: Am Abgrund entlang, dort wo Hela zur
Ruhe liegt, dann himmelwirts auf den rechten Pfad.
Richtig zu lesen als: Dann himmelwirts am Abgrund entlang,
aufden rechten Pfad, dort wo Hela zur Ruhe liegt.

Spezielle Informationen:

Geht man die Linie weiter, die sich aus Bibliothek und Baum
ergibt, kommt man an cinen schmalen Sims, der sich die Flanke
des Amran Nemoras hochzicht und langsam breiter und flacher
wird, bevor er sich zu einem Tal ausweitet. Wihrend die Tal-

wand auf der linken Seite steil abtall, ist rechterhand ein pas-
sierbarer Abhang zu finden.

Allgemeine Informationen:

Steil ragen vor euch Felswinde empor, an die sich die Rui-
nen ciniger Bruchsteinhduser schmiegen. Das Loch in Su-
mus Leib ist gewaltig, Generationen lang hat man hier
Andesit und Basalt gebrochen. Halb vollendete Figuren zeu-
gen davon, daf das Ende des Steinbruchs plstzlich gekom-
men scin mufl. Inmitten der Schlucht liegt cine gewaltige,
sechzchn Schrit lange Statue, die fast ganz aus dem Stein
herausgehauen wurde und nur darauf zu warten scheint,
daf} man sie abtransportiert.

Spezielle Informationen:

Probe aufGeschichtstvissen oder Gétter und Kulte+6: An der sechs-
fachen Krone der Statue ist zu erkennen, dafy sic Hela-Horas
darstellen soll.
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Meisterinformationen:

Dies ist der Platz, .00 Hela zur Ruhe liege™. Der Kiinstler, der
cinst die Statue der schénen Kaiserin schuf, war ein Meister
seines Faches. Dic grofien Augen schauen himmelwirts, und
Hela wirkt so, als ob sie sich jeden Moment erheben kénnte.
Welch Ironie, dafl man ihre Statue als Wegweiser nutzte, um
dorthin zu wetsen, wo dicjenigen Zuflucht fanden, die sic ver-
folgte. Thr Haupt mit der sechsfachen Krone, dic sowohi fiir
die sechs Elemente als auch fiir die sechs ‘inneren” Sphiren

steht, weist den Weg weiter.

Feuer und Wasser

ALS FALSCHER WEG - HINTER DAS —.,,.z.v”.mmx GEHE
ZUM FEUER — ABER DER LINKE PFAD FUHRT

Meusterinformationen:
Falsch zu lesen als: Hinter das Wasser gehe, aber der linke
Pfad fiihrt als falscher Weg zum Feuer.
Richtig zu lesen als: Als talscher Weg hinter das Wasser gehe,
zum Feuer aber der linke Pfad fihrt.

Spezielle Informationen:

Elfenohren vernchmen es bereits von der Statue aus, andere Hel-
den werden sich erst ¢in wenig umschen und -héren miissen.
It der Ferne ist das Rauschen cines Wasserfalls zu héren. Ob-
wohl recht bald deutlich zu vernchmen, fihrt der Yveg viele hun-
dert Schrite steil die Abhiinge des Amran Nemoras hinauf. Durch
felsiges und unwegsames Gelinde voll dornigem Gestriipp fihrt
der weitere Weg zu cinem der schénsten Wasserfille Aventuri-
ens, der sich hierin herrlichen Kaskaden in die Ticfe ergieft.

Allgemeine Informationen:

Der Sturz der Wassermassen fiihrt Gber zahlreiche Felsnasen
und Vorspriinge, so daB sich das tosende Naf§ wihrend sei-
nes Sturzes wie die Aste eines Baumes teilt und schlieBlich
in zahlreichen Fillen niederstrebt. Das Wasser sammelusich
am FuB} der Felsen zu cinem kieinen See, der inmitten eines
immergriinen Waldes liegt.

Diese Laune der Natur bietet dem Wanderer ein erhabenes,
wundervolles Bild. Dadurch, dal} sich das Wasserin groBen
und kleinen Kaskaden bricht, spriiht es so stark, daB sich
iiber den See, der die Fluten auffingt, stets ¢in Regenbogen
von atemberaubender Klarheit und Schénheit spannt. Mit
glinzenden Farben schillert er in der feuchten Luft, groB

und schén.

Meisterinformationen: .
Je nachdem, wic die sechs Teile des Ritsels zusammengefiihre
werden, ergibt sich cin anderer Sinn. Einige dieser falschen
Wege fiihren zu alten Fallen, cine davon befindet sich hinter
dem Wasserfall. Bei niherem Hinschen offenbaren sich vier
gangbare Pfade. Derjenige, iiber den die Helden kamen, ¢in

weiterer in Richtung Teremon und zwei Wege, dic bergauf-
wiirts fithren. Der rechte der beiden fiihrt hinter den Wasser-

tall, in cine Falle: Hicr, inmitten der tosenden Gisch, gibt es
cine schmale Hahlung, in der man sogar cinigermaBen trok-
ken stehen kann. Dem Suchenden (Sinnenschirfe+5) enthiillt
sich ¢in sechseckiges Loch im Fels. Kratzt man Moosund Dreck
heraus, ist cine Verticfung zu erkennen, in dic das Amulett
paBt. Dreht man nun das Amulett im Stein (KK-Probe +4), so
bewegt sich ¢in runder Felsabschnitt mit 1 Spann Durchmes-
ser um das Amulete herum.

Weiter geschicht fiir ¢cin paar Augenblick nichts, doch dann
geht es ruckartig abwirts. Mit einem trockenen Knacken gibt
der Boden unter den Helden nach — maximal 3 Personen fin-
den Platz in der Hohle —, und sice stiirzen in die feuchte Tiefe.
Vorbei an rasicrmesserscharfen Vorspriingen und bedrohlich
aufragenden Felsnadeln geht der Sturz, der nurdurch den Sce
gebremst wird. Nurden Geschicktesten (Kérperbeherrschings-
Probe +10) gelingt es hier, ohne schwere Blessuren davonzu-
kommen. Gelingt die Probe - und vergessen Sie niche, dabei
eventuelle Abziige durch RS zu berticksichtigen —, so zichtsich
der Gefallene lediglich 1W20 SP zu. MiBlingt dic Probe und

stiirzt er somit vollkommen unkontrolliert ab, kommen niche
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nur die Felsen, sondern auch 2W20 SP mit mnrg:ao_c:‘nwn:\

der Geschwindigkeit auf ihn zu.

Der richtige Weg fithrt links am Wasserfall vorbei. Abermals
gehtes steil bergauf

Der Zyklop

Allgemeine Informationen:

Nur noch wenige Pflanzen klammern sich an das immer
scltener werdende Erdreich, und auf dem blanken Stein ist
der Pfad, iiber den ihr gekommen seid, kaum noch zu er-
kennen. Als ihr schon ausschwirmen wollt, um eine Fort-
setzung des Weges zu finden, hore ihr pléizlich Schmiede-
larm. Ein Himmern von Eisen auf Stahl hallt durch die
Schlucht. Als thr weitergeht, seht ihr oberhalb von euch den
Eingang zu ciner groficn Hohle, aus der ein rdtliches Glosen
zu schen ist und aus der das Dréhnen dringt.

Spezielle Informationen:

Die Winde sind so verruB, daB sich bereits Aschekristalle gebil-
det haben. Ausgelassene Schlacke bedeckt den Boden und bildet
zerflossene und teibweise erschreckende Formen von verzerrien
Gesichtern, Hiinden und Klauen, aber auch exotischen Blumen
und Tieren.

Zum Erstauncen der Helden istder hier anwesende Zyklopblind:
Statt eines Auges hat er cine klaftende Hohlung im Schiidel.
Bei ciner gelungenen AG-Probe fallen den Helden verschiedene
Geschichten iiber Zyklopen cin, die sic gehdre haben:

Die Einaugen ftestigen ihre Schmiedearbeiten mit threm eige-
nen, magischen Schweil, sie trinken nur Lava und erndhren sich
von Basalt. Zyklopen merken sich alles, daher kommt auch der
Begritt der Enzyklopidie. Sie haben nur ¢in Auge, weil sie thr
zweites dem Namenlosen geopfert haben. Eigentlich sind sic zu
grol geratene Zwerge, die die heimatlichen Stollen verlassen
mubten, weil sic nicht mehr hincinpabien. Zyklopenfrauen ha-
ben nur cin Brust. Zyklopen sind so vergeBlich, das sie cin be-
stelltes Schmicdewerk oftmals nicht herausgeben.

Meisterinformationen:
Da dies wahrscheinlich die erste Begegnung und dic erste Un-
terhaltung der Helden mit einem Zyklopen ist, schildern Sic
den Riesen angemessen. Er ist nicht nur ein etwas zu grofB}
geratener Schmiced: In ciner H8hle von immensen AusmaBen
stcht vor den Helden ein finf Schritt groBer Riese. Mit cinem
Hammer, derso schwerist, daB ihn nur der Stiirkste der Gruppe

vielleicht anheben kénnte, bearbeitet er auf cinem AmboB in
Kopfhshe der Helden eine Wafte, die mit cinem Hiceb einen
Ochsen halbieren kann. Um die Helden herum sticben Fun-
ken; Feuerzungen aus dem Schmiedeteuer, das ein Lavaloch
im Boden ist, greifen nach ihnen, und die Hitze in der Hohle
gemahnt an dic Khom-Wiiste.

Dics ist die Hahle des Verriterzyklopen Kyr’o Kul. Er ist ein
Beispicl dafiir, daf dic Versuchungen des Namenlosen vor nie-
mandem halt machen. Kyr’o Kul opferte sein Wertvollstes dem
Namenlosen: scin Auge. Da der Namenlose jedoch noch et-

3

was mit dem Zyklopen vorhatte, wurde dicsem von cinem sei-
ner Diener ein Amulett iberreicht, das thm das verlorene Au-
genlicht zumindest schemenhaft wieder zuriickgab. Der Zy-
klop spiirt mehr, als daB er wirklich sicht, aber seine Wahrneh-
mung reicht aus, um sich gegen eine Horde winziger Men-
schen zur Wehr zu setzen.

Als die Helden cintreffen, ist er gerade damit beschittigt, ci-
nen gewaltigen Pailos zu schmieden, mit dem die Helden
wahrscheinlich spiter noch unlicbsame Bekanntschatt machen
werden. Kyr'o Kul spricht nicht nur Garethi, fiir cinen Zyklo-
pen ist er sogar relativ gespriichig. Er versucht, ihr Vertrauen
zu gewinnen, denn es interessiert ihn, warum dic Menschen
hicr auftauchen und was sie hier zu suchen haben. Erkliren
dic Helden, daB sic das ‘Zyklopenfeuer” suchen, raterihnen,
sofort das Gebirge zu verlassen, weil seine Briider keinen
‘Zweiaug auf Zweibein' hier dulden. Falls man sich nach sci-
nem verlorenen Auge erkundigt, antwortet er ausweichend:
“Mutige Frage, Zwciaug, Ich verlor es im Kampf fiir den Her-
ren des Weltenbrandes.”

Speziclle Informationen:
Abermals scheint der Weg zu Ende 2u sein, doch bei niherem

Hinschen ist ein zweiter Weg zu erkennen, der auf der anderen
Scite die Hohle verliBt. Kyr'o Kul hat nichts dagegen, dal die
Helden diesen Pfad benutzen, und so erreichen sie etwas spiter
cine Plattform. AufBer ciner wunderbaren Aussicht scheint die-
ser Ort nichts weiter zu bicten zu haben, doch eine genauere
Suche offenbart reche bald hinter cinem dichten Dornendickicht

cine abwiirtsfithrende Treppe.
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Das Depositum

Der Eingang — Das Sphirenrad
k\\wqiqin Informationen:

%nrani ihr am FuB der Treppe angekommen seid, mly
ihr einen dunklen Stollen, der in den Fels fihrt. Endlich
scheint eure Suche ¢in Ende gefunden zu haben. Am ande-
ren Ende des Ganges entdeckt ihr eine Tiir im Fels. Sie hat
kein SchloB, lediglich eine runde, edelsteinbesetzte Messing-
scheibe von zwei Spann Durchmesser kénnte die Funktion
cines Tiirdffners haben. Uber der Scheibe stehen die Worte:
“Blicke auf zu Hesinde und crkenne, wic Sie die Sphiren
erleuchter.”

Rechts davon auf gleicher Hohe gibtes eine weitere Messing-
scheibe, die cin negatives Abbild des gefundenen Amulettes

\ zeigt %

Spezielle Informationen:

Das Sphirenrad hat scinen Namen daher, daB ¢s in sechs Seg-
menten die inneren Sphiren abbildet. Dic siebte Sphire der
Dimonen., das ‘DrauBlen’, ist nicht vorhanden, denn sie ist ¢in

Symbol fiir die korrumpierte und verdorbene Welt — nach der
Mecinung der Conservatoren.

Das innere — feststehende — Segment bildet einen schraffierten
Kreis. Darum herum gruppiceren sich die Elemente, nichtin der
Svmbolik der klassischen Alchimic, aber dennoch relativ eindeu-
tig zu erkennen. Das dritte Segment repriisentiert Dere, aufge-
teilt in sechs Elemente, die incinander iibergehen: Vulkane, in
deren Mitte ein Zyklop steht, Wolken und Nebel, die den Grund
verhiillen und zwischen denen nur Vogel erkennbar sind, eine
eisige Wiiste aus bizarren Eisformationen, in deren Mitte ein
Yeti steht, das Eis wird zu Wasser, auf dem Schitte cinem hohen
Gebirge zusegeln, iiber dem cin Drache schwebt und aus dessen
Hohlen Undefinierbares schaut. Zwischen den Bergen und den
Vulkanen erstrecke sich hingegen eine fruchtbare Ebene mit Hiu-
sern und Wildern. Dic vierte Ebene wird allein durch Raben
reprasenticrt, eine Ebene hoher folgen die Abbilder der Géter.
Im duBeren - ebenfalls feststchenden — Segment sind Sterne in
ciner willkiirlichen Anordnung cingraviert.

Scheinbar wahllos iiber die Scheibe verteilt sind verschicdene
Steine cingelassen: Onyxe, Bergkristall, Schwarzer und Roter
Obsidian.

Meisterinformationen:

Die Abbildung auf dieser Seite stellt die Lésung des Ritsels
dar. Auf Scite 67 finden Sie cine vergréferte Darstellung, die
das Sphirenrad in seiner momentanen Stellung zeigt. Sie
ist dazu gedacht, daff Si¢ dic einzelnen Ringe aus-
schneiden und sic den Spiclern direkt vorlegen.
(Wenn Sie ¢s besonders anschaulich machen wol-
len, dann kopieren Sie die Scheibe sechsmal und
schneiden dic sechs Ebenen so aus, dal} Sie sie
pyramdentSrmig aufeinanderlegen kdnnen.
Wenn Sie die ganze Konstruktion dann noch

mitciner Nadel oder cinem Reifinagel in der
Mitte auf einem Brett oder ciner Pappe fi-

o Onyx
@ Bergkristall
o Schwarzer Obsidian

@ Roter Obsidian

Sternbild der Schlange
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xieren, haben Sic cin genaues Abbild der Scheibe, in der alle
Kreise unabhiingig voneinander gedreht werden kénnen.
Obwohl es scheint, daB} die Scheibe cin optisches Ritsel ist,
liegt die Lésung in der hesindianischen Mythologic, und zwar
in dem der Hesinde zugeordneten Stein (Onyx) und Stern-
bild (Schlange). Wenn die sechs Segmente so gedreht werden,
daB dic elementaren Symbole des zweiten und dritten Kreises
ibercinanderstchen und die Onyxe das Sternbild der Schlan-
ge formen (so wic auf Scite 39 gezeigt), ist cin leises Klicken
zu héren. Wenn man das Schliissel-Amulett nun in die rechte
Scheibe hineindriickt, geht nach wenigen Momenten ¢in Ruck
durch dic Felswand und sie schwingt nach innen.

Derinden Fels geschlagene Text gibt dem Kundigen alle néti-
gen Hinweise: Wer zum Himmel blicke, kann dort schen, wie
Hesindes Sternbild leuchtet: in Form der Schlange. Und wenn
Hesindes Steine (die Onyxe) auf den Sphiren des Rades in
diese Anordnung gebracht werden, 8ffnct sich das SchloB.
Bedenken Sie aber auch bet diesem Ritsel, daB es eine wirk-
lich harte NuB ist. SchlieBlich ist es fiir Kundige gemacht, und
nicht fiir dahergelaufene Abenteurer.

Warten Sie zunichst ab, welche Ideen Lhre Spicler haben, aber
seien Sic nichtallzu geizig mit Hinweisen: Wenn jemand nach
den Steinen fragt, kdnnen Sie nach ciner gelungenen Gérrer
und Kulte-Probe dic Information weitergeben, daBl der Onyx
Hesindes Stein ist. Und spitestens, wenn jemand das Stich-
wort Sternbild anspricht, sollten Sie ihm auch den Umrifl die-
ses Sternbildes skizzieren. Selbstverstindlich gab es auch hier
frither Fallen, die bei einer falschen Drehung der Scheibe aus-
gelést wurden. Diese sind jedoch inzwischen defekt — es sei
denn, Sie wollen lhre Spieler abermals drgern. Wir raten je-
doch davon ab, ¢s kommt noch groBes Unheit auf die wahr-
scheinlich kampftgeschwichten'Helden zu ...

Zur Bedeutung der anderen Steine: Bergkristall gilt dem Gout
Firun als heilig, Obsidian wird von Druiden in groBfien Split-
tern als Dolch verwendct sowie bei magischen Manipulatio-
nen der Elemente Feuer und Erz eingesetzt.

Ein Gang
Allgemeine Informationen:

Thr steht am Anfang eines Ganges, dessen Ende nicht zu
erkennen ist. Der Korridor ist aus dem massiven Stein ge-
hauen und ctwa anderthalb Schritt breit sowie zwei Schritt
hoch. Er fiihrtin leichten Windungen aufwirts, tieferin den
Fels. Nach zweihundert Schritt endet er vor einer stihler-
nen Tir, die cinen Knauf in Form cines Schlangenkopfes
aufweist.

1 - Falle

Spezielle Informationen:
Dic Tirist durch Drehen am Knauf zu $ttnen. Dahinter schliefit
sich ¢in Raum an:

Allgenteine Informationen:

Die Eisentiir fiihrt in einen Raum von acht Schritt im Qua-
drat. Der Boden des Raumes ist ein Gitterost, unter dem sich
in cinem Spann Entfernung ¢in schwarzer Grund befindet.
Sechs Hebel neben einer klinkenlosen Eisentiir am anderen
Ende scheinen einen Offnungsmechanismus darzustellen.
in der Wand neben der Tiir ist cin fiinf Finger durchmes-
sendes Loch. Auf der anderen Seite der Tiir hdngt ein aus
diinnem Metalldraht geflochtenes Seil aus der Decke.

Meisterinformationen:

den vernehmen, sofern diese in Flammen stehen ...

Sollten die Conservatoren mittels Glocke von ihrem Besuch
Kunde erhalten, kénnen dic Helden durchaus mit echtem
Abenteucrgeist und enowaffnender Ehrlichkeit becindrucken
und sich cbenfalls den Weg bahnen: “Hier sind fiinf Abenteu-
rer auf dem Weg durch diese Tir. Wir brauchen nur noch cin

Ritsel, das wir 16sen kénnen.”

2 — Die Schlucht
Allgemeine Informationen:

Abermals windet sich der Gang aufivirts, und nach cinigen
hundert Schritt erreicht ihr einen gewaltigen RiB, der sich
durch den Berg zicht. Vor euch scht ihr eine bodenlose
Schlucht, die sich rechts und links in dic Finsternis erstrecke.
Eine schmale, gemauerte Briicke fiithrt zu cinem Portal, Giber
dem ein Gwen-Petryl-Stein Licht spendet. Im Licht des Stei-
nes und dem flackernden Licht eurer Fackeln kénntihr cine
Gestalt sehen, die abwartend am Ende der Briicke steht.

Spezielle Informationen:

Kommt man niher, so ist die Figur am Ende besser zu erken-
nen: ein drei Schritt grofier, metallisch glinzender Hiine. Scine
Haare sind nur angedeutet und aus Metall geformt. In einer Fland
fahrt er ein altertiimliches Breitschwert, sein Leib ist einem
Plattenharnisch nachgebildet.

Kommen die Helden niiher, deutet die Figur mit dem Schwert
inihre Richtung. Jeder, der passieren méchte, mubB ein Schlangen-
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Ohne daB die Eingangstiir geschlossen wird, ist es unmaglich,
die gegeniiberliegende Plorte zu benutzen. Das Seil bringt in
den Hallen der Conscrvatoren cine Glocke zum Klingen, die
somnit den ‘Besuch’ ankindet. Der Boden ist mit cingedicktem
Brandsl, ciner Art Hylailer Feuer, bestrichen. Wird der falsche
Hebel betiitigt, entziindet ein Mechanismus in ¢inem Neben-
raum den Boden. Jeder Held, der sich dann itn Raum befin-
det, erhiilt 2W6 SP pro KR. Das Feuer brennt ZW6+2 KR lang.
Um den richtigen Hebel zu finden, hilft nur raten oder logi-
sches Denken: Durch die langen Jahre der Benutzung ist ci-
ner der Hebel ein wenig abgenutzt und poliert. Das Loch in
der Wand fishrt zu einem Sprachrohr. Solange jedoch niemand
hinter der Tiir steht, kann er auch nicht dic Schreie der Hel-

amulett vorzeigen, andernfalls kommt ¢s unweigerlich zum

Kampf.

Meisterinformationen:
Ein ODEM ARCANUM oder ¢in dhnlicher Spruch enthiillt ein
sehr diffuses magisches Muster in dieser Figur. Bei einer Probe
auf ANALOS ARKANSTRUKTUR +15 ist zu erkennen, daB es sich
hicr offenbar um das Magische Mei-
sterhandwerk cines genialen Mecha-
nikers handelt. Es ist eines der weni-
gen Wunderwerke, die noch von See-
kénig Odenius dem Tiiftler erhalten
geblicben sind. Helden, dic schon in
der Festung des Schwarzogerfiirsten
Gubbruz in A'Anfa (Verschollen in
Al’Anfa) waren oderdenen ¢s gelang,
den Orkenhort (Die Orklandtrilogie)
2u finden, konnten schon andere sei-
ner Schépfungen schen —und hatten
damals wahrscheinlich dic selben
Probleme wic jetat.

. .w@m ..n.uwm&\nmﬂ

Mechanischer Krieger
LE60 AT14 RS8 TP2W+7
PA12 MR50 GS GST2

Bei jedem Treffer besteht die Chance
(SP x 5 in Prozent), daf3 die Funktion
des Kampfers beeintrachtigt wird.
Seien Sie hier flexibel, die ,Funktions-
stérung* kann von Abzdgen auf AT
oder PA bis 2ur Bewegungslosigkeit
fahren. :

Allgemeine Informationen:

Irgendwann werden die Helden merken, daBihnen kein Golem

gegeniibersteht:

Erstaunt starrst du auf den Boden. Lange hat es gedauer,
bis deine Hicbe durch den Panzer des Eisengolems gedrungen
sind, doch scin Inneres hittest du dir anders vorgestellt. Zahn-
rider der verschiedensten Gréfe greifen lautlos incinander,
Schwungriider roticren, Kolben sausen hin und her. Aus einem
geborstenen Kupfergefih entweicht ein winziges Fiimmchen
mit einem noch winzigeren Gesicht. Mehr Zeitzur Betrach-
tung bleibt dir nicht, schon ist der Golem wiceder heran.

3 — Die Kammer des Feuers
Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr etwa zwei Dutzend Schritt in die Tiefe gegan-
gen seid, wird ¢s wiirmer, und ¢in lautes Hiimmern dringt

an cuer Ohr — es ist unverkennbar Schmiedekirm. Hinter

“R.ma..&w\m\oﬁ.nm -

einer abrupten Bicgung istder Gang Giberraschend zu Ende.
Vor euch 6fTnet sich eine gewaltige Hohle, die von vier gro-
Ben Feuern und ciner einzelnen, hell lodernden Flamme in
ihrer Mitte erhellt wird. Im Schein der Flammensaulen er-
blickt ihr einige finf Schritt hohe Ungetiime beim Schmiede-
werk: Zyklopen.

ez pu,

Spezielle Informationen:

Vor ciner Scite der Hohle brennt cine Feuerwand, deren Hitze
enorm ist. Sie ist zwei Schritt dick, drei Schritt breit und ache
Schritt hoch und ohne magische Mittel nicht zu Gberwinden.
Die Winde der Hohle sind teilweise mit Reliefs verziert, die mit
Metallen ausgelegt bzw: ausgegossen sind: Zyklopen und Zwer-
ge, Scite an Seite beim Schmicdewerk (man kann dic Zwerge
kaum erkennen neben den Riesen), Einaugen im Kampf gegen
Steinwiirmer, kahlképfige Zyklopen mit sitbernen Hinden, Zy-
klopen mit Flammenhaar und vicrarmige Zyklopen mit cinem
Rubinauge.

Ein Teil der Felswinde ist mit Runen ciner Schrift bedeckt, die
nicmand mehr kennt. Es handelt sich um ¢ine alte Schrift der
Zyklopen, die diese aufgegeben haben, denn: “Schrift ist sinn-
los, alleine das Jetzt zihlt. Was nicht in Erinnerungen bestehen
kann, ist nicht wert, bewahrt zu werden.”

Sollte jemand den Zauber XENOGRAPHUS (Probe +5) beherrschen,
so erfihrt er hier die Legende von dem Zyklopen Mo'Nad und
seinen Briidern, “dic Ing'Rasch schuf und fortfiihrte, auf dafB sic
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andernorts Lehrmeister sein mégen™. Lange nachdem sie fort
waren und man nichts mehr von ihnen gehart hatte, schmiede-
ten cinige Zyklopen “cin Schiff aus Stahl und Gold™, um ihre
Briider zu suchen.
Eine weitere, schrunverstindliche Legende kiindet von der “Stein
gewordenen™ Licbe der Zyklopen Bal'Trea und Pa'hi'Los, dic
die Ewigkeit iberdauert. Um das Feuer in der Hahlenmitte er-
streckt sich cin Mosaik aus Metallstiicken, das Flammen und
Waften der verschiedensten Art zeigt. Hier gibt es normale
Schwerter. Hellebarden, Streitiixte, desgleichen exotische Kampf-
geriite, dic nur von Wesen gehalten werden kénnen, die keine
menschlichen Proportionen aufweisen oder die mehr als zwei
- Arme haben. Ein Bild zcigt sogar cinen Zyklopen. der ¢inem
Drachen cine Ristung schmicdet. Insgesamt befinden sich der-
zeitdrei Zyklopen im Raum. Aut Basaltambossen entstchen un-
ter ihren Hinden verschiedene Watten und Werkzeuge. Neben
zwei der Ambosse stehen bronzene Fisser mit einer unbekann-
ten Flissigkeit, die dazu dicnen, Schmiedewaren abzukithlen.

Meisterinformationen:
Dies ist dic Haupthshle der hier lebenden Zyklopen. Als das
Depositum der gottlichen Gnade angelegt wurde, schlossen
die Hesinde-Geweihten einen Pakt mit den Schmieden, der
ithnen fortan gewihrleistete, dafl die Einaugen den Eingang

bewachten. Fir ihren Dienst erhiclten und erhalten die Zy-
klopen kostbare Materialien, hauptsichlich seltene Metalle.

Mit ciner Schleichen-Probe+4 kommen die Helden unbeach-
tet an den Zyklopen vorbei. Offenbaren sich die Helden den
Zyklopen, werden sie zu Raum 7 vorbeigelassen, sobald sie
cines der Amulette vorzeigen. Nur einer der hier anwesenden
Zyklopenschmicde (siche Raum 4) spricht flicBend die Spra-
che der Menschen, alle anderen kénnen nur ein paar Brocken
Garcethi oder Bosparano. Zu thm wird dic Gruppe gegebenen-
falls gefiihrt. Die Feuerwand brennt mit Vulkanglue (2W20
SP/KR) und ist nur magisch oder mittels cines Bades im
Zyklopenfeuer in der Mitte der Hhle zu dberwinden. Im
Zyklopenfeuer, das einem Lavaloch entspringt und in vielen
Farben zugleich brennt, werden die jungen Zyklopen ‘getauft’
und somit dem Feuer, einer Erscheinungsform Ing'Raschs, ri-
tuell Gbergeben. Durch dieses Ritual werden sie dem Feuer

gegeniiber resistent.

4 — Der Alte

Allgemeine Informationen:

Vor euch kénntihr einen uralten Zyklopen ausmachen. Bis-
her waren alle der Riesen von gleich unschitzbarem Alter.

4
3
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Doch dieser Gigant, der dort miide, doch immer noch krif-
tig das Eisen formt, ist auf cine kaum zu fassende Weise ale—
sehr alt. Mit den blanken stihlernen Fiusten schmiedet er
an einem gewaltigen Rundschild. Das kupferne Haar auf
seiner stahlgrauen Brust stcht im funkelnden Kontrast zum
silbernen Haupthaar. Eine goldene, wie Flammen lodernde
Augenbraue iiberfliigelt ein glithend leuchtendes Auge. Sil-
berne SchweiBtropfen rinnen von sciner Stirn. Bronzene
Adern treten auf den erzenen Armen hervor. Tatsichlich,
dieser Zyklop besteht aus Eisen, Silber, Gold und anderen
Metallen — und ist dennoch lebendig.

Metsterinformationen:
Dies ist der cinzige Zyklop, der die Sprache der Menschen
flicBend spricht. Dennoch ist von ihm nicht viel zu erfahren.
Versuchen Sie den Spielern den Eindruck zu vermitteln, dafl
¢in besonderes Ereignis bevorstcht und daB} die Zyklopen sic

moglichst bald loswerden wollen.

5 — Die Treppe ins Feuer
Allgemeine Informationen:

Eine Treppe mit hohen, fiir Zyklopen gemachten Stufen
fihrt in die Tiefe.

Meisterinformationen:

Wer den beschwerlichen Gang antreten will, muB gegen
Vulkanglut gefeit sein, denn je ticfer man geht, desto heifier
wird es. Bis ca. 500 Schritt drohen 1W SP/SR, bis 900 Schritt
W SP/KR, bis 1.200 2W SP/KR. bis 1.500 1W20 TP/KR, bis
1.800 2W20 TP/KR.

Sollte jemand durch magische Macht gegen die Hitze geschiitat
sein, so steht er in einigen Metlen Tiefe auf brennenden Stei-
nen vor eincr weiglihenden Tir zu der ihm der Schissel
fehlt. Aber dies ist eine andere Geschichte, dic zu einer ande-
ren Zeit erzihlt werden soll — oder vielleicht sogar schon er-

ziihlt wurde ...

6 — Weitere Zyklopenhdhlen

Meisterinformationen:

In e¢inem kaum durchschaubaren Labyrinth licgen Wohn-
héhlen, die ‘Kammern der Erze’, in der sich Metalle bis unter
die (hohe) Decke stapeln, die ‘Kammer der Steine’, in der al-
lerlei Edelsteine (meist unbearbeitet) angehiiuft sind. Wenn
dic Helden Edelsteine mitgehen lassen wollen (und die Zy-
klopen das nicht bemerken). lassen Sie sie ruhiyg gewithren.
Ob sic thre Tragkratt auch noch fiir die Kristalle verwenden
wollen, wenn sic die Schitze des Depositums erblicken, ist cine
ganz andere Frage ...

Seltsamerweise sind nirgendwo fertiggeschmiedete Waften oder

Ristungen zu finden.

Es gibt hicr ebenso weiterfiihrende Ginge, die bis zur Ober-
fliche fiithren und tiber die im Finale die Séldner des Namen-
losen, gefithrt von Kyr'

o Kul, eindringen werden.

7 — Aufwirts

Allgemeine Informationen:

Eine drei Schritt breite Rampe windet sich wie ¢ine Gberdimen-
sionale Wendeltreppe aufwirts. Die Deckenhéhe betrigt maxi-
mal zwei Schritt. Nach finfzig Schrit Fishenunterschied zweigt
cin Gang ab (zu Raum 8). lhr Ende hat dic immer schmaler
werdende Rampe nach cinigen hundert Schritt erreicht. Hier
sttnet sich ein Portal zu cinem kleinen Tal an der Flanke des

Amran Nemoras (15).

8 — Der Tempel der Gottin Hesinde
Allgemeine Informationen:

Hinter einem kurzen Gang, der von der Treppe abzweigt,
ist ¢in 3 Schritt hohes Portal zu schen, aus dem Liche flle.
Zwei Schlangen — schwarz und weifl - bilden den Torbo-
gen, durch den man cinen groficn Raum erkennen kann.
Als ihr euch nihert, seht ihr cinen Schritizug, der in Alt-
Giildenlindisch unter den Schlangenhduptern cingemeifielt
ist: “Wissen ist Wahrheit™.

Spesielle Informationen:

Hinter cinem Altar erhebt sich eine drei Schritt hohe, ehensecht
bemalte Statue Hesindes. Gekleidet ist die weise Gattin in ein
echtes Gewand in altertimlichem Zuschnitt, das die Briiste aus-
spart. In ihren vorgestreckten Armen hilt sie cine silbern glin-
zende Schlange, und ihre Gwen-Petryl-Augen funkeln chrfurcht-
gebictend. In der Mitte des Raumes steht ein kreisrunder Alar,
der mit einem Mosaik bedeckt ist: Hunderte Schlangen wim-
meln hier durcheinander, und fast scheint es, als ob sic sich be-
wegen und hinab kriechen wollten.

An den Winden des Tempels brennen salamanderférmige Lam-
pen mit ‘Ewigem OF, cinem alchimistischen Erzeugnis tulami-
discher Herkunft, dessen Brenndauer cinige hundert Jahre be-
tragen kann. Sie leuchten verschiedene, schr ungewdhnlich und
altertiimlich anmutende Hesinde-Darstellungen an, dic auf dic
Wand gemalt wurden:

o dic schiitzende Hesinde (Kobra, die thren Kopfschild dber ei-
ner mediticrenden Magierin ausbreitet):

o die strafende Hesinde (Boronsotter, die gerade einen Magier
in klassischer Beschworungsrobe gebissen hat);

e dic jagende Hesinde (Palmviper, die sich schleichend cinem
orkischen Opter niihert):

o dic lehrende Hesinde (cine griinhiiutige Frau, die zu den Men-
schen spricht, withrend sich ¢in Dutzend Smaragdnattern und
Salamander um ihre Fiific ringeln);

o dic wandelnde Hesinde (sich hiiutende Schlange unbekannte
An);
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e dic warnende Hesinde (Klapperschlangen, die sich drohend
vor einem Drachenstandbild erheben, das halb im Waldboden
versunken ist).

Vor der siidastlichen Wand stehen zwei mechanische Krieger.
Eine der beiden Figuren stellt eine silbern glinzende Kricgerin
dar, die andere einen goldfarbenen, menschengroBien Zyklopen.

Meisterinformationen:

Wer sich die Alarplatte linger anschaut, muB cine erfolgrei-
che Intuitions-Probe ablegen, um nicht einige Minuten wie
hypnotisiert stehen zu bleiben. Es handelt sich hierbei schliche
um eine optisch-hypnotische Wirkung und keineswegs um
Magie oder gotiliches Wirken.

Lost man einen Sicherungsbolzen - linke Brustwarze der Sta-
tue — und drickt die Schlange in die Tiefe, so wird der
Selbstzerstérungsmechanismus von Hesindes Hort aktiviert.
Die metallenen Krieger agieren aufkurze Befchle der Bewah-
rer (“Haltet den Eindringling auf!™, “Hebe diesen Stein!™). Falls
es zu einem Kampf kommt, verwenden Sie die Werte des
Briickenkriegers (Raum 2).

Der Kristallschidel

Spezielle Informationen:
Zu FiiBen der Statue liegt cin Schidel aus reinem, poliertem
Bergkristall, der fast menschlich sein kénnte, wiren da nicht dic

dritte Augenhéhle am Ansatz des Nasenbeins und die hohe Stirn. .
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Meisterinformationen:
Ein Stcinkundiger kann feststellen, daB das Schleifen und Po-
lieren dieses Schidels eine Arbeit von mehreren (Menschen-)

Generationen war. Der Schidel ist magisch. In ihm verbirgt

sich die Essenz cines alten Giildenlinder Linguisten. Der Schi-
del ist eines der wenigen Uberreste der Giildenliinder Expedi-
tion. die im Jahre 560 v.H. Al'Anfa erreichte und von Priester-
kaiser Gurvan wegen religidser Differenzen zum Feuertod ver-
urteilt wurde.

9 — Studierstube

Allgemeine Informationen:

Ein Dutzend Stehpulte und Schreibtische voller Papiere und
Pergamente. Verschieden farbige Tintenfisser, Schreibfedern
und aufgeschlagene Biicher deuten auf eine Studier- und
Kopierstube hin.

Spezielle Informationen:

Hier werden gekiirzte, verinderte und zensierte Profanversionen
religidser Texte, Philosophicn und hesindianischer Oftenbarun-
gen angefertigt, die zur Unterweisung der Erleuchteten dienen
sollen.

Eine ganze Schrankwand widmet sich der *spekulativen Chrono-
mantie’. Ausgehend von einem anderen Verlauf der Geschichre
wird versucht, die zukiinftigen Ereignisse zu extrapolieren. Ei-
nige Beispicle: »Sieg der Novadis dber Thalionmels, »Sieg An-
dergast iiber Nostria (XII)«, »Fertigstellung
des Kaiser-Hal-Kanals« (Verbindung der
Fliisse Raller und Natter), »Ausrottung der
Zwerge«, »Sieg Al'Anfas iiber das Kalifate
Einige der Schriften zichen sich iiber Dut-
zende Jahre hin und wurden offenbar von
mehreren Schreibern verfait. Hier gibt es
desgleichen Aufzeichnungen Gber Experi-
mente der Bewahrer (siche Raum 12 und
Anhang). Alle hier gelagerten Aufzeichnun-
gensind in Bosparano verfaBt.

10 — Riiume der Conservatoren

Spezielle Informationen:

Diese cinfach cingerichteten Riume sind
diec Wohnriumc der Conservatoren. Bett,
Schrank, Tisch und Schemel sind die cin-
zigen Einrichtungsgegenstinde dieser Riu-
me, die sich nur durch Kleinigkeiten (an-
dere Hesinde-Statuen, Kleidung, Biicher)
unterscheiden.
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11 — Profane Riume

Allgemeine Informationen:

Eine karg eingerichtete Kiiche und ¢in groBer, gefiillter Speise-
raum sowie einc Latrine, aber leider keine aufregenden und in-
teressanten Entdeckungen fiir Helden.

12 — Das Labor
Allgemeine Informationen:

Obwohl der Raum zur Zeit kaum genutzt wird, ist seine
Bedeutung offensichtlich. Dies ist ein hervorragend ausge-
stattetes alchimistisches Labor. Auf vier Regalwinden rei-
hen sich Ingredienzen, Destillate, Krauter, Minerale und Un-
definicrbares aneinander. Ein stabiler Tisch mit vier Eisen-
kiammern, die fiir Hinde und FiiBe passend sind, wigt
Rohalskolben und diverse andere alchimistische Apparatu-
ren. An einer Wand ist ein Athanor, der Ofen der Alchimi-
sten, aufgemauert.

Meisterinformationen:
Der Tisch kiindet von anderen Zeiten. Ein dlteres Experiment
der Conservatoren bestand darin, ,den Sitz der Dummbheit®
zu suchen, dies geschah bisweilen auch am lebenden Objeke.
Aufzeichnungen iiber das ergebnislose Experiment finden sich
in der Studierstube.

13 — Versammlungshalle
Allgemeine Informationen:

Das Licht einiger Olampen ist nur unzulinglich geeignet,
cine groBe Hahle auszuleuchten, die Decke des Raumes liegt
gar vollstindig im Dunkeln. Ein Teil der Winde wurde ge-
glitet und ist mit mottenzerfressenen Gobelins verziert.
Einige Darstellungen sind hesindegefillig und zeigen haupt-
sichlich schulische Szenen, andere bilden Landschaften ab.
Durch vier groBe Locher in der Stidwand fillt Feuerschein
und dringt der Schmiedelirm der Zyklopen zu euch.

In der Mitte der Hahle steht cin sechseckiger Tisch, in des-
sen Mitte sich cine einen Spann durchmessende schwarze
Kugel befindet. Um den Tisch gruppieren sich sechs thron-
ihnliche Sessel mit hohen Riickenlehnen.

Meisterinformnationen:

Dic schwarzpolierte Onyxkugel ist lediglich ein altes Symbol
fir die Allwissenheit Hesindes und keineswegs cin Schwarzes
Auge, wie die Helden vielleicht zuerst vermuten werden. Die
vier grob behauenen Fenster” erlauben cinen Blick aus ctwa
50 Schritt Hohe in die Zyklopenhshle hinab. Von hier aus wer-
den die Helden spiter den Angritf auf die Zyklopen mit anse-
hen. Siche hierzu das Kapitel Zyklopenfeuer, Glut— Das Ende
naht.

14 — Das Depositum der gbttlichen Gnade

Allgemeine Informationen:

Ihr betretet einen hdlzernen Balkon, der am Rand eines ge-
waltigen Schachtes schwebt. An seinem Grund seht Thr ein
rétliches Licht, und ein warmer Wind weht cuch von unten
entgegen. Zur linken fiihrt cine holzerne Treppe nach oben,
rechts baumelt ein Seil hinab zu einem weiteren Balkon.
Um den Schacht herum sind zahlreiche Stollen, Gange und.
Riume in den Fels getrieben. Ein Teil ist Gber hdlzerne Trep-
pen und Stege errcichbar, die an der Schachtwand befestigt
sind, ein anderer Bereich ist durch Stiegen oder Wendeltrep-
pen verbunden, dic in den Fels geschlagen wurden. Es ist
ein undurchschaubares Labyrinth entstanden, in dem man
sich nur allzu schnell verlauft.

Spezielle Informationen:

Aufziige, Locher im Boden, Kletterseile, Hangelcitern und mor-
sche Verbindungsstege auf sechs Etagen tragen dazu bei, daft sich
dic Helden ganz schnell aus den Augen verlieren, wenn sie nicht
in einer Gruppe zusammen bleiben. Durch Rufen wieder zu-
sammenzufinden ist fast unmaglich, selbst wenn man nur cinen
Schritt auseinander steht, kann es sein, daB ein Schritt Fels da-
zwischen jede Kommunikation unméglich macht. Proben auf
Hahenangst oder Raumangst sollten biswcilen verdeutlichen, wie
gefihrlich oder bedriickend die Umgebung der Helden ist.

Meisterinformationen:

Die Helden stehen in der Schatzkammer — dies ist der eigent-
tiche Hort Hesindes. Vielleicht fillt cinem gelchrten Helden
die Geschichte von Thalami Sora ¢in, wo die zwdlf Mensch-
heiten den Weltenbrand iiberdauerten. Hier sind Schatze ge-
hortet, die die Zeit der Ignoranz {iberdauern sollen. Das Con-
servatorium verwahrt nicht nur Dinge, dic den Untergang
Bosparans iiberlebten, sondern auch so manches, das im Lau-
fe der Jahrhunderte zusammengetragen wurde.

In den Gingen und Riumen stchen mehr Schitze als man
sich vorstellen kann. Obwoh! man auch Geschmeide und Edel-
steine findet, sind es doch cher andere Giiter, dic das Deposi-
tum der géttlichen Gnade so einzigartg machen: Ein Magier
bekommt feuchte Augen und Herzklopfen, wenn er alte Per-
gamentesicht, in denen von Zaubern die Rede ist, di¢ heutzu-
tage nicht einmal dem Namen nach bekannt sind. Meist sind
die alten Schriften ungebundene Roilen aus Pergament und
griinem Papyrus, aber es gibt auch andere Materialien: bieg-
samen Perlmutt, Stein-. Ton- und Metalltafeln. Einige kostbar
verzierte Kodizes sind sogar in so exklusive Materialien wie
Walleder oder Lapislazuli-Plittchen gebunden. Achtlos in der
Ecke gestapelt lagern Biicher, dic man in den Kusliker Hallen
der Weisheit schon scit Jahrzehnten vermifit. Hinter einem
Regal versteckt liegt eine mit Amethysten und Almadinen ver-
zierte Prachtausgabe des Rahjasutra. In einer Ecke steht cin
mumifizierter, mottenzerfressener Zweibeiner, der wie eine
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1,6 Schritt grofBe, autrechtgehende Katze aussichr. Aufeinem
dreibeinigen Tisch, dessen Intarsien aus Mammuton und
Messing das unzerstorte Bosparan zeigen, liegen Astrolabien
und andere Navigationsinstrumente. Ein unscheinbares Per-
gamentin ciner Rosenholzschatulle enthilt das Originalrezept
des magischen Partims ‘Holde Hela’. Fein siuberlich ancin-
andergerciht stchen Hunderte Biicher der Schlange zwischen
Pergamentrollen mit originalen Abschriften aller Tafeln des
Tykates.

m_.:n in Scide gewickelte sechsfingrige Hand 138t nicht im
mindesten crahnen, wem sie einst gehore. Ein Marmor-
sarkophag mit Verzicrungen des klassischen Azurits enthilt
dic Gebeine eines Magisters der Magister, dessen Namen heu-
te nichteinmal mehrin den Archiven des Kusliker Tempels zu
::Ln:. ist. Bauplidne zwergischen Ursprungs beschreiben
dampfgetricbene Wunderwerke wie die Tempeltore des Puni-
ner Boron-Tempels und Alt-Bosparans.

Zahlreiche Figurinen und Statuen stchen auf Regalen und
Bicherstapeln: Eine unbeschreiblich schone Wur_.u‘rm_u:_n.,_:m
rosenfarbener Giildenlinder Jade wird wahrscheinlich noch
ﬁ.c_an:_u.:n:mnrn: Ursprungs scin - bei niherer Erforschung
sicht man, daf diese Figur sowohl weibliche als auch minnli-
che Geschlechtsmerkmale aufweist! Ubers

E.Enn Hesindes, von denen einige cinen geschuppten Unter-
leib _up”m:Nn: oder ganz und gar schlangengleich sind. Beson-
ders eines sticht hicr hervor, cine Schlange, die cinen leicht
mcEnz schimmernden Drachen erwiirgt. Ein Schwert ~ of-
tenbar zyklopischer Fertigung ~ verhindert, dal cin Tisch wak-
kelt, auf dem ein Spic! ‘Rote und Weifle Kamele' stehe. Die
Spiclfiguren sind, ebenso wie cine Sammlung Parfimflakons
aus Edelsteinen geschliffen. Zwei vertrocknete Leichen Smm
cigenartig dicker Haut stiitzen ein Regal, das ohne diese Hilfe
u,ﬁ._o: lange in sich zusammengefallen wiire. Einst wurden dic
beiden ‘Lederminner’ von ciner Expedition aus der Gor nach
Kuslik geschattt, bevor sie ins Depositum gelangt.

Dic Helden sollten nicht gerade aufdas *Naranda Ulthagi sto-
fien, aber jeder von ihnen sollte mindestens cinen Schatz fin-
den. der ibm etwas bedeutet und den er spiter retten kann,

Die Wichter
Allgemeine Informationen:

Eine weitere Statue steht an ciner Seite des Ganges. Sic ist
aus unzihligen Alabasterplittchen zusammensetze. Als du
anihrvorbeigehst, durchliuft ein Zitern die Figur, und ¢in
furchterlicher Schlag trifft dich. .
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Mefsterinforinationen:

Dic Alabasterminner’ sind mumifizierte tulamidische Firsten,
die man nach ihrem Tod in diinne Plittchen aus feinstem Ala-
baster cinnihte. Ohne daB sic es ahnen, stchen die Helden
cinem leibhaftigen Wander der Gattin Hesinde gegeniiber: Als
dic ersten Geweihten die Zuflucht errichteten, erbaten sie sich
von der Gattin cinen Schutz, und so belebte Hesinde die bei-
den Alabastermiinner und cine Statue ihrer selbst. Die Alaba-
ster-'Riistung’ (nur die Hille und nichtihr Inhaltist von He-
sinde belebt) wird niemals einen Geweihten der Zwoligatter
angreiten und wundersamerweise auch keine Schiden anden
umherstehenden Schiitzen anrichten. Man kann sich die
Alabasterminner sogar recht gut vom Leib halten, indem man
sich mit ¢inem Folianten oder einer Statue ‘bewaffnet” bzw:
verteidigt. Ein dritter Wiichter ist cine leibhaftige Statue der
Gottin Hesinde, Jeder Held, dersich ihrer erwehren will, soll-
te vor dem Kampf cine Mut-Probe + AG + Gotter & Kulte/3
machen, um zu priifen, ob er nicht vor Schreck gelihmt ist.
Die Alabasterminner und dic beseclte Hesinde-Statue sind
selbstverstindlich nicht magisch und kénnen von Ihnen dber-

alt im Depositum ins Spiel gebracht werden.

Alabastermanner
LE49 AT9 RS5 TP2wW
PA7 MR49 GS GST2

Hesinde-Statue
LE49 AT11 RS7 TP2W+2
PA7 MR 49 GS GST2

Hesinde mdge mir vergeben — die

Fur beide Statuen gelten —
Pleile 0.4. hinterlassen keine

Golemregeln: Stichwaffen,
Schaden. Einzig Kampfzauber, Axte und andere schwere Waffen

1
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k&nnen sie verletzen. DaB Dolche kaum Schaden anrichten, ist
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durch den hohen RS bereits simuliert. Kritische Treffer erzielen
entsprechende Wirkung, da ein guter Hieb auf eine Schwach-
oder Bruchstelle auch einer Statue schaden kann.

15 — Der Garten
Allgemeine Informationen:

Als ihrdas Ende der Rampe erreich, stehtihrin cinem Klei-
nen Tal an der Flanke des Berges, das von cinem hohen Stein-
grat vor Wind und Wetter geschiitzt ist. Eine Ziegenherde
bedugt euch neugicerig, als ihr einen gepflegten Nutzgarten

betretet.

Spezielle Informationen:

Dics ist cin Nutzgarten mit allem, was dic wenig anspruchsvol-
len Bewahrer zum Leben brauchen: Kohl, rote Riiben, cinige
Olivenbiumchen, die sich fest an den Fels Klammern, und etwas
Obst (Apfel, Aprikosen). Ein deutlich sichtbarer Plad fiihrt krater-

aufwirts.

Allgemeine Informationen:

Eine mithsame Klettertour fiihrt weiter den Krater hoch, teil-
weise erleichtern gehauene Stufen den Weg, teils muB man
sich aufallen Vieren vorwiirts bewegen, doch der Ausblick,
den man nach cinigen Wegstunden und tausend Hohen-
schritt erreicht, entschidigt fir dic Kraxelei. Wenn die Wol-
ken aufreifien, sicht man auf der ¢inen Seite tiet unter sich
den Kratersee schimmern, wihrend man in der anderen

Richtung ¢inen wunderschénen Ausblick tiber ganz Pailos
genieBt. Hier oben ist nichts von der Hitze des Vulkans zu
spiiren. Es isteisig kalt, und der Wind zerrt an den Gewdn-

dern und zerzaust cure Haare.




Die Conservatoren der letzten Tage

Meisterinformationen:
Dic Conservatoren der letzten Tage haben alle ihr gesamtes
Leben der Gattin Hesinde und der Pilege, Erhaltung und Ent-
riickung des Depositums gewidmet. Falls man ihnen allzu ‘ge-
wohnlich entgegentritt, schauen sie auf dic Helden, als hit-

ten sie Kinder vor sich. Falls die Helden jedoch Ehrfurche vor
Hesindes Schitzen zeigt, versuchen sie eventuell, die Helden
fir thre Zwecke und Zicle zu gewinnen. Falls einer der Hel-
den darauf anspricht, bieten sie ihm vielleicht cine cinmalige
Gelegenheit: cine/r der thren zu werden.

~

Der Konflikt mit den Conservatoren

Generell gibt es zwei Ausgangssituationen: Entweder gehen

worten auf ihre Fragen und bemiihen sich, diplomatisch zu
verhandeln. ) 3
Sclbstverstindlich gibt es alle Schatticrungen zwischen diesen
beiden Extremen. Vielleicht schldgt auch das anfingliche Ver-
halten der Helden ins Gegenteil um. Hier ist interaktives Rol-
lenspicl gefragt. Da ¢s unméglich ist, vorherzuschen, wie die
Helden auf dic Conservatoren reagieren, sind hicr mégliche
Aktionen aufgezcigr, aber keine vorgeschricbenen Handlungs-
fiden aufgewiesen. . :

Uber dic Grundeinstellung der einzelnen Conservatoren fin-
den Sie mehrim Anhangauf S. 56. Ist ein gelchrter Held oder
gar ¢in Hesinde-Geweihter anwesend, so kann es sein, dafl
diesem angeboten wird, Mitglied der Conservatoren der letz-
ten Tage zu werden. Eine wahrhaft verlockende und, je nach-
dem, von wem sic kommt, sogar crnst gemeinte Offerte. Ver-
suchen Sie den Spicler so weit zu bringen, daB er sich das An-
gebot ernsthaft fiberlegt!

Argumente und typische Zitate:

Normalerweise unterhalten sich die Conservatoren in der
Gelehrtensprache Bosparano. Nur den Helden zulicbe spre-
chen sie Garcthi:

“Ihr seid viel umhergewandert, habt viel erlebt. Sagt mir, wie
oft habtihr ertebe, dafl Magie in den falschen Hinden Unheil
anrichtete? Eine Kontrolle des Geistes und dessen, der leeat,
ist notwendiger denn je.”

“Wo gibt es weniger Gefahren: im Horasreich, Al'Anfa, Ga-
reth oder Tobrien? Dort, wo Kulturund Wissenschaft gedeiht,
werden die Kreaturen des Bésen abgeschrecke und zurtickge-
driingt. Hier gibt es keine Orks, Echsenmenschen, Goblins und
Oger. Sie kénnen nicht gedeihen auf dem Grund der Weis-
heit.”

“Ein Magister fiihrt cine Akademic, ein General eine Armee,
cin Kapitin ¢in Schifl. Nur wer wissend ist, kann fihren.
Komm, und wir lehren dich, und cines Tages werden wir zu-
sammien dic Welt verindern.”

“Jede Dummbheit findet einen, der sic macht. Wenn man den
C?:mnrn: das Denken abnimmt, machen sie keine Fehler.”

dic Helden offensiv und aggressiv vor, oder sie suchen Ant- .

“Wenn wirden Ozcan der Unwissenheit austrocknen, in&cbj

die Menschen verdursten.” : 3

“Je weniger die Leute Giber die Gestaltund das Wesen der Welt
wissen, desto besser schlafen sie.” : 74,
“Unser Geheimnis ist ¢in Gehcimnis um der Géttin willen.

Dies Geheimnis ist Gattinnendienst.” : ]

Nicht zu vergessen dic offene und dirckee Frage: “Was werdet
ihr mit uns und dem Depositum der géttlichen Gnade ma-
chen?” 2 L

Bei folgender Prophezciung kénnen die Helden (und Spicler) °
ihr ganzes aventurisches Wissen auspacken, um zu argumen-
tieren: A 5
“GemiB ciner Prophezeiung aus den Anfangstagen des De-
positum der gételichen Gnade sollen Hesindes Schitze wieder
den Menschen offenbar werden, wenn der Kénig, der der Welt
entriickt war, zuriickgekehrt und die Zeit der Menschen ange-
brochen ist. Was ist eurer Meinung nach damit gemeine? Ach,
ihr seid unwissend? Und da nchmt ihr euch das Recht heraus,
uns unsere Handlungen vorzuwerfen?”

Dic Gegner der Helden mégen zwar verbohrt, fanatisch und
welifremd sein, eines sind sie mit GewiBheit nicht: dumm. Sie
durchschauen recht schnell cin falsches Spicl der Helden, las-
sen sich dies aber nicht anmerken und drehen den Spiel um:
Falls sich ihnen jemand zum Schein anschlieBen will, versu-
chen sic, dem Helden entweder eine Entscheidung wider sei-
ne Gefihrten aufzunétigen, oder bringen ihn mit Gift (siche
unten) unter thre Kontrolle.

Ein offencr Konflikt wird immer zu Gunsten der Helden aus-
gehen, diese sollten jedoch zumindest ein ungutes Gefithl ha-
ben, dic Wafte gegen cinen Gewcihten zu zichen: Lassen Sie
evenwell cine Mut-Probe + AG + Gétter & Kulte/3 wurfeln.
Dies crst recht, wenn sich dic Hesindegeweihten todesmutig
verhalten und notfalls mit einem Papicrmesser gegen cinen
Rondra-Geweihten anstirmen.

Dic Conservatoren scheuen sich nicht, mit allen Mitteln ge-
gen die ‘Eindringlinge’ vorzugehen. Eine Variante wire Gift-
im Essen oder auf der Klinge. Damit verbunden ist ein Er-
pressungsversuch: “Entweder ihr verlaBt uns (ergebt euch),
oder the bekommt kein Antidot.”

Maglichkeiten zur Gedichtnisloschung besitzen die obskuren
Hesindianer jedoch nicht. \
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Zyklopenfeuer, Glut - Das Ende naht

Mecisterinformationen:

Bevor sich bei den Spiclern das Geluhl cinstellt, in einer (emo-
tionalen) Sackgasse zu stecken, oder — schlimmer noch —Lan-
geweile cinschleicht, kommtes zum Uberfall der Kultisten und
Ssldner des Namenlosen auf die Zyklopen. Sie wollen das
Zyklopenfeuer benutzen, um durch die Flammenwand Zu-
gang zum Depositum zu bekommen, von dessen Existenz sic
durch Midur ecfahren haben. Die folgenden Beobachtungen
werden dic Helden durch dic Beobachtungsfenster von Raum
13 aus machen. Befindet sich keiner der Helden in Sichtweite,
so macht sic der sich indernde Rhythmus der Zyklopenschlige
aufmerksam.

7hrend des Kampfes, als es den ersten Séldnern gelingt ein-
zudringen, aktiviert cinerder Conservatoren cinen uralten Me-
chanismus. Dicser soll “das Depositum der goulichen Gnade
der unwiirdigen Welt entriicken und heim in die alveranischen
Gefilde schicken™. Siche hicrzu Raum 8.

Ab sofort wird das Wasscr des Kratersees in eincn Feuerschiot
geleitet. Jemand, der aun im Hort anwesend ist, sicht, wie
immer mehr Wasser von oben herabstiirzt. Auch wenn das Prin-
zip der Damptkraft auBer bei den Zwergen nicht bekannt ist,
sollte jedem Charakter klar sein, daf der Zusammenprall so
gegensitzlicher Elemente wie Feuer und Wasser fir Menschen
und hesindianische Schiitze schr unerfreulich wird.

Allgemeine Informationen:

Das Schmieden der Zyklopen ist thythmischer geworden.
Im gleichen Take sausen dic Himmer auf dic Ambossc, und
der Schmicdelirm klingt wie der Herzschlag des Berges. Thr
scht, wie der alte Zyklop langsam zur Mitte der groBen Hohle
schreitet. Jeder seiner Schritte scheint ein Kampf zu sein,
und er wird von Tritt zu Tritt langsamer. Als er das Feuer
inmitten der groBen Halle erreicht, ist er fast erstarrt. Nur
schleppend legter die letzten Schritte mitten ins Feuer hin-
cin zurick. Dann scheint er votlends erstacrt. Allein die Glut
seines Auges, dic sclbst die ihn umgebenden Flammen dber-
strahlt, zeugt davon, daB noch Leben in ihm ist.

Dann lodert dic Flamme empor und verfirbt sich. Wie cin
Regenbogen aus Kupfer, Gold. Silber, Eisen und Eternium

hille sie iha cin. SchlieBlich beruhigen sich dic irrwitzig
zuckenden Flammen wieder, von dem Alten ist nichts mehr
zu schen.

1n der Mitte des Feuers hat sich jedoch ¢in See von undefi-
nierbarer, metallisch glitzernder Farbe ausgebreitet.

Meisterinformationen:

Die Conservatoren kénnen den Helden erkliren, daB dies ein
Ritual ist, welches nur schen 2u beobachten ist. Ein Zyklop
stirbt und “kehrt heim ins ewige Feuer™. Auch zur Uberra-
schung der Conservatoren wandelt sich jedoch das Ritual, und
drei weitere Zyklopen treten in den Lichtschein des Zyklopen-
feuers. Auch dieser Ritus ist den Conservatoren bekannt. Er
steht nicht mit dem Tod des Alten im Zusammenhang, er weiht
cin Zyklopenkind dem Feuer und macht ¢s somit unempting-
lich fiir dessen zerstorerische Krifte.

Allgemeine Informationen:

Immer mehr Zyklopen haben sich in der Hohle versammelt.
Zum ersten Mal sehtihr auch die Zyklopenfrauen —sic ha-
ben keineswegs nur eine Brust, wic dic Sagen behaupten.
Schweigsam bilden die Riesen cinen Kreis um das Feuer, in
dem der alte Zyklop verschwand. Dann éffnet sich der Kreis,
hindurch schreitet ein Zyklopenpaar — Mann und Frau. Dic
Frau fithrt an der Hand cin Zyklopenkind. Obwohi es euch
bis zur Brust reichen wiirde, scheint es noch schr jung zu
sein.

Dice Zyklopen fassen cinander an den Hinden und bilden .
so cinen engen Kreis um das Feuer. In dicsem Moment be-
ginnt das groBe Schmicden: Erst langsam, dann in cinem
Takt, der dem Ziingeln der Flammen zu folgen scheint, sau-
sen die Himmer der Umstehenden auf den Kreis der Ba-
salt-Ambosse. Hoher lodert das Feuer, schneller schlagen die
Hsmmer. Es wird unertriglich heiB in der Héhle, der Berg
selbst scheint unter dem Himmern zu erbeben. Die drei Zy-
Klopen steigen in die Flamme, und mit ihren blofien Hin-
den schopten dic beiden grofen Einaugen die feurige Es-
senz und taufen ihren SproBling damit.

Zyklopenfeuer, Glosen — Der Angriff

Allgemeine Informationen:

Plstzlich tauchen im Hintergrund der Hohle schwarz und
schwarzpurpurn gekleidete Gestalten auf, dic hier offensicht-
lich nicht hingchéren. thr crspaht das Aufblitzen von Klin-
gen und bemerke, wie Armbrustbolzen aufgelegt werden.

Meisterinformationen:
Dics ist der Zcitpunkt. an dem die Rultisten zuse hlagen. Grei-
fen dic Helden nicht cin, ist es um dic Zyklopen geschehen,
die von dem Angrifl v8llig tiberrascht werden und mchrere
Kampfrunden gberhaupt nicht reagicren. Génnen Sic den
Helden cin paar angemessene Gegner und lassen Sie, wenn
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jNw._n_o—gn_..».n_._ﬁ, und Armalion
Wenn Sie den Kampf der restlichen NwEo_una gegen m_n
Kultisten ausspiclen wollen, so bictet sich hierzu mit der
Schlachtensimulation Armalion eine ausgezeichnete Moglich-
keit. Bauen Sie aus Styropor, Schaumstoff oder malen Sie auf
Karton ¢in Kampfgelinde, in dessen Mitte m_n ein mwB_vo_ far
das Zyklopenfeuer plazieren. Darumherum stellen m_n cinige

breite Scite der Hohlenseite der verteidigenden Zyklopen de-
finieren Sic als Feuerwand. Die Truppen der m.:..mnn_ho_. sollten
ein leichtes Ubergewicht Ang.u 400 zu 300 Punkten) haben
und erhalten automatisch in der ersten Runde die Initiative.
Die Angreifer versuchen, sich mit der Essenz des Zyklopen-
feuers zu benetzen und anschliefend die Feuerwand zu pas-
sieren —danach wird die Figur aus dem m_u_l genommen. Die
Zyklopen versuchen dies zu verhindern. Jeder Figur, dic die
Feuerwand passieren méchte, muB sich eine Runde am

Zyklopenfeuer aufgehalten haben. Dabei spiclt es keine Rolle,

N

Hindernisse, die fiir Ambosse und Felsen stehen. Eine 5 cm

v
ist. Kultisten und moEﬂnr dic dic Feuerwand erreichen, wer-

den vom Spielfeld genommen. Hierbei gelten die Truppen
nicht als wnhu:n_.r und es werden keine ZE m._dvn_.. fillig, wenn

i v

&n m mﬁn &&:Rr <n_.En_=nn wird.

mo:ﬁ: .M.m mEn: Geweihten mnu ZuEnn_cmnn u.w_a_.nb _m«mo:

€o=n.=. 50 erfahren Sie mehr iiber seine Fzhigkeiten in der
?Buroa m—!o::—mr Nuc_uo.,nw. und Géttermacht auf Seite 36.
m_nwwnn_.bh_._bwa: (optional): Da es den Kultisten wenigerum
die Vernichtung der Zyklopen, sondern mehr um die Durch-
querung der Feuerwand geht, kénnen Sie den Siegdes Kamp-
fes auch nach folgender Siegbedingung bestimmen: Die An-
greifer erhalten 5 Sicgpunkte fir jeden Kimpfer, dem es ge-
lingt, eine Runde ungestdrt beim Zyklopenfeuer zu verwei-
len, sowie 10 Punkte fiir jede dieser Figuren, der es danach
gelingt, die Feuerwand zu erreichen. Die NwEovns erhalten 5
Punkte fir jeden erschlagenen Onmzn_. sowie 5 Punkte fiir jede
Runde, in der sich kein Gegner mit dem Zyklopenfeuer in

‘ob sic dort wa& rn:::mnorn ome. in einen Kampf verwickelt

Beriihrung befindet.

sich der Kampf deutlich zu Gunsten der Helden wendet, sie
aber noch nicht allzu geschwicht erscheinen, einen fiirchter-
lichen Gegner auftauchen: den Verriiter-Zyklopen Kyr’o Kul.
Dic hereinstirmenden Ssldner wragen iiber schwarzer Klei-
dung Lederristungen oder Kettenhemden, dic durch Bein-
und Armschienen erginzt werden. Purpurne Armbinden mit
schwarzen Ratten weisen darauf hin, daB sic einer Einheit
zugehérig sind, und bei einer niheren Untersuchung kédnnte
man feststellen, daf den meisten Finger oder Zehen fehlen.

Sdldner

MU 14 LE60 PA13 MR4 RS3

FK 15 (Armbrust) TP 2Wa3

AT 14 (Schwert) TP 1W+5

AT 12 (Partisane) TP 1W+5

Typische Zitate:

“Mége deine Seele den VerheiBenen nihren.”
“Frif} Stahl und stirb.”

Kyr’o Kul

Der Zyklop hat scinen Pailos fertiggeschmiedet und brennt
darauf] ihn auszuprobicren. Jeder seiner verfehlten Hicbe zeigt
deren Kraft, indem er funkenschlagend Fels spaltet, und sollte
den Helden entsprechend bedrohlich geschildert werden. Mehr
Gber Kyr'o Kul finden Sic auf Scite 38.

Kyr'o Kul

MU33 KL8 IN18 CH13 GE10 FF14 KK 34
LE 95 AT/PA 10/9 (Faust); 9/3 (Zyklopenpailos)

RS 1 TP 5W (Faust); 2W20+5 (Zyklopenpailos)

GS9 AU130 MR 16

Typische Zirate:

Spring wie Heuschreck und sterb wie Warm.”
Herr des Weltenbrandes wird verzehren euch. Euren Leib zu-
erstund dann cure Seelen verbrennen.”

Zyklopenfeuer, Stichflamme — Der Untergang des Depositum

Das Zyklopenfeuer

5

Allgemeine Informationen:

Du sichst, wie sich zwei der Kultisten mit der feurigen Es-
senz des Zyklopenfeuers benetzen, auf die Flammenwand
zulaufen und sie unbeschadet passieren.

Meisterinformationen:
Durch die Zeremonic der Zyklopen vorbereitet, schittzt die
Essenz des Zyklopenfeuers vor Hitze. Diese Wirkung betrifft
auch Menschen: Wer in die Glut des Feuers cintaucht (MU-
Probe +3) zicht sich zwar IW20/2 SP zu, ist jedoch danach
tiir kurze Zeit gegen Feuer geschiitzt. Machen Sie den Helden
deutlich, dafl es einigen Kultisten gelungen ist, in das Deposi-
tum cinzudringen, wo sic nur wehrlose Hesinde-Geweihte
vortinden werden ...
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Der Untergang des Depositum

Melisterinformationen:

Bei der Verfolgung der eindringenden Kultisten héren die Hel-
den cin dumpfes Drohnen, je niher sie dem Depositum kom-
men. Dort schen sie die Kultisten im Kampt mit den Conser-
vatoren, wihrend Sturzbiche die Wiinde hinabstrémen.

Steigern Sic die Bedrohung: Aus der Tiefe steigt kochender
Dampf empor, der Berg beginnt zu zittern, ¢ine Erschiitte-
rung geht durch den Fels. Immer heftiger wird das Beben, und
das Grollen aus der Tiefe steigert sich und wird letztendlich
zu cinem zornigen Briillen wic aus hundert Trollkehlen. Ma-
chen Sie den Helden klar, daB ¢s an der Zeit ist, zu handcln.
Wenn die Helden nun die Schitze retten wollen, wehren sich
die Conservatoren, dic sich mit ihrem Ende abgefunden ha-
ben, mit aller Macht dagegen. Hier ist nun eine weitere Wahl
2u treffen: Werden dic Conservatoren “niedergekniippelt und
ihre Schiitze gerettet? Kommt jemand gar aufden Gedanken,
auch dic Conservatoren retien zu wollen? Viel Zeit, um Ak-
tionen zu planen, sollten die Helden jedoch nicht haben, es

gilt sofort zu handein!

Aktionen und Szenen:

Die wackelige und unibersichtliche Konstruktion um das De-
positum wird nun zum Schauplatz ¢iner aberwitzigen Rettungs-
aktion. Leitern kippen um, der Boden tut sich auf, ¢in Teil der
Wand l6st sich. Streben brechen zusammen, so daf der Held auf
dem schrigen Boden ins Rutschen kommt und unauthaltsam in
Richtung des briillenden Schlundes schlittert. Uber den Recken
muf dic Bedrohung des Feuertodes schweben. Verlangen Sice
Gewandtheits-, Fingertertigheits-, Korperbeherrschungs- oder Klet-
tern-Proben: Beim Versagen mufl immer der Feuerschlund dro-
hen. Dennoch sollie ¢in Heldenleben nicht so schnell enden:
Helden, die durch ¢in Loch im Boden stitrzen, fallen auf cine
Felsnase, von der sic gerettet werden missen. Selbstverstindlich
geschicht auch dies unter Lebensgefahr durch herabstiirzende
Steine und Batken. Ein Held, dem die Gewandtheits-Probe nicht
gelingt, bei der er versucht, einer zusammenbrechenden Mauer
auszuweichen, kann vielleicht selbst zur Behinderung tir dic
anderen werden, weil er mit zerscbmettertem Bein von seinen

Gefihrten getragen werden muB.

o Ein Held sicht, wic sich cin Anhinger des Namenlosen von
hinten an cinen Gefihrten heranschleicht. Ein warnender Ruf
iiber das Brillen aus der Tiefe hinweg ist nicht miglich, wenn er
jedoch dicse unendlich kostbare Jadestatue in seinen Hinden
geziclt werfen kénnte ..

o Ein Teil der Holzkonstruktion geht in Flammen auf. Der Aus-
weg des Helden scheint versperrt. Losungen sind auch hier vania-
bel: Wasserschlauch iiber Haupt und Kleidung und .durch®, in ci-
nen herumliegenden Gobelin wickeln und hindurchrollen lassen
oder gar abseilen und cine Ebene tiefer cinen Ausweg suchen.

o Ein Held trigt cinen Stapel Biicher aus dem Hort, als unter
dem Autbiumen der Erde cine Leiter unter ihm zusammenbriche.
Einen Teil der Bicher kann er noch testhalten, der GroBreil ver-
schwindet auf immer in der Ticfe. Ein letzter Blick ist noch auf
cines der fallenden Biicher zu erhaschen: Tore in den Aether.

o Sollten dic Alabastermiinner bisher noch nicht zum Einsatz
gekommen scin, so werden sic nun cbenfalls aktiv und greifen
sowohl| Helden als auch Kultisten des Namenlosen an.

® Whs auch immer Sie den Helden antun, génnen Sic thnen auch
entsprechend viel. Jeder Charakeer sollte einen Gegenstand ret-
ten kénnen, an dem thm enwas liegt. Zusitzlich wiire es gut, wenn
dic Helden den Kristallschidel aus dem Tempel bergen. Er wird
noch cine wichtige Rolle in Aventurien und dariiber hinaus spie-
len. Mehr wird noch nichr verraten, denn dies ist eine Geschich-
te, dic an einem anderen Ort und zu einer anderen Zeit, aber
recht bald erzihlt werden wird. Interessicren sich die Helden
partout nicht Hir das kristallene Schmuckstiick, so schleudertes
ihnen cin ErdstoB vor die Fiifie. Wollen sic es auch nun noch
immer nicht, so wird es auf wundersame Weise den Untergang
des Horts tiberstehen und auf einen Fingerzeig Hesindes hin
spiiter von den Draconitern geborgen, denn das Schicksal lafit
sich nicht iiberlisten.

Da es — auBer fiir Zauberer — nur einen Weg aus dem Vulkan
gibt, miissen die Helden unweige rlich durch die Zyklopenhéhle.
Dort sind sie sicher vor dem Zorn des Bergs und umgeben von
verwundeten, toten, aber auch dankbaren Zyklopen.

Dic Zyklopen deuten den erschépfien Helden, dafl sic ihnen aus
Dank dic Gnade der Feuertaufe zukommen lassen wollen (Wir-
kung s.0.). Soliten dic Helden diese Auszeichnung annchmen,
so sollten Sie selbst entscheiden, wie lange die Wirkung anhilt.

Zyklopenfeuer, Asche — Entkommen?

Mefsterinformationen:
Da stehen sie nun, unsere Helden: auf cinem Hang in halber
Hahe des Amran Nemoras. Uber ihnen grummelt noch im-
merder Vulkan, und cine Rauchwolke kitndet ganz Pailos vom
Wiiten der Elemente. Bei den Helden (und auch den Spie-
lern) sollte sich ein Gefiithl der Befriedigung cinstellen, auch
wenn Hesindes Depositum verloren ist, so haben sie doch ei-
nen besonders kostbaren Teil gerettet, abermals dem Kult des

Namenlosen einen schweren Schlag versetzt und einen Ver-
schwérerbund aufflicgen lassen. Falls ciner der Helden irgend-
wann cinmal zu den Zyklopen zuriickkehrt, um cine Wafte zu
erbitten, so wird er es sicherlich leichter haben, und auch bei
der Hesindekirche hat man sich cinen guten Namen gemacht.
Sollten die Helden nichtdaraufbestehen, ihre Unternchmung
geheim zu halen, so bedeutet dies cinen Zugewinn an Sozial-
status (SO). Mehr zum Spicl mit dem Sozialstatus finden Sic
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in Fiirsten, Handler, Intriganten. Wenn Sie méchten, werden
die Helden in Gelehrtenkreisen herumgereiche. Doch so weit
sind wir noch nicht.

Aufder Riickreise nach Kuslik geschieht zwar nichts besonde-

res, aber dort angelangt haben cin paar Draconiter und ein
Prator des Argelianischen Gerichts noch viele Fragen. Die
Draconiter und ¢in Dutzend Hesinde-Geweihter dringen
cbenfalls darauf, von den Helden zu den Uberresten des De-
positums gefiihrt zu werden. Tatséchlich sind einige Riume
kaum in Mitleidenschaft gezogen worden, die Zyklopen ge-
statten jedoch niemandem aufler den Helden den Zutritt durch
ihre Hohle. Dies ist jedoch nicht weiter schlimm, da ein Fels-
spaltinzwischen den direkten Zugang zu Raum 7 erméglich.
Wihrend die Draconiter nicht cinmal davor zuriickschrecken,
sich in den Vulkanschlund abzuscilen, und die Hesinde-Ge-
weihten cifrig Notizen in ihre Schlangenbiicher machen,
kommt den Helden vielleicht ¢cin andere Gedanke: Wie wire
es, sclbst hier cinzuzichen?

Helden dieser Stufe brauchen sicherlich eine Zuflucht. Der
Magicr, Medicus oder Alchimist braucht ¢inen Platz fiir seine

Der Lohn

Ganz zuletzt wiren noch so unwichtige Dinge wie Abenteuer-
punkte und Steigerungsboni zu vergeben: 380 AP pro Held und
jewecils zwei Freiwiirfe auf Géteer und Kulte, Geschichtswissen und
Gengraphie.

Eventuell gibt ¢s noch cine Diskussionen mit den Draconitern
ber Fundstiicke, dic man ausdem Depositum mitgebracht hat,

Biicher und Expérimente, der Streuner wollte schon immer
ein Dach Gber dem Kopf, fiir das er nicht zahlen muB, und der
Kricger cinen Kamin, iiber den er im Alter sein Schwert hiin-
gen kann.

Tatsichlich hidte nicmand etwas gegen dicses Ersuchen der
Helden, und die Zyklopeninseln sind noch fiir manches Aben-
teuer gut, und durch ihre schnelle Erreichbarkeit steht, von
dieser Heldenbasis aus, die ganze Westkiiste fiir Abenteuer
offen. Falls die Heldcn sich hier niederlassen, haben Sie Spicl-
raum fiir cinige weitere Abenteuer, denn immerhin haben sich
die wackeren Recken ein paar nicht zu unterschiizende Fein-
de gemacht: dic Anhinger des Namenlosen, die weiterhin ihr
Unwesen im Archipel der Zyklopen treiben, und die Einge-
weihten von Kuslik. Obwohl die Helden nun dic Identitit
einiger von ihnen kennen, sind sie dennoch Gegner, die man
nicht unterschitzen soll. In thren Augen haben die Charakre-
re cinen groBen Frevel an Hesinde begangen und somit ihr
Leben verwirkt. Im dibrigen sind auch nichtalle Conservatoren
aufzufinden — wer weiB, ob nicht ein oder zwei von Thnen
entkommen sind und finstere Rachegedanken hegen ...

der Miihen

aber auch hicr ist dic Hesinde-Kirche iiberaus entgegenkommend
und gibt sich schon mit Abschriften aller Schriftstiicke zufric-
den. Sollte sich ¢in Held an Hesinde versiindigt haben, indem
er einen Geweihten erschlug, bleibt dies jedoch nicht ohne Fol-
gen. Binnen 7 Tagen zeigen sich bei ihm die Anzeichen fiir eine
Infektion mit dem Raschen Wahn.
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Anhang A —

»Ingra, den wir als ?wNJE,S kennen, war der Ersigeborene SU-
MUS, der noch aus threm Leib entstand, als das Feuer des Kampfes
in thr am hichsten loderte. Herr iiber die zwei Elemente Ers und
Feuer, fiihirte er dfe Feuerriesen in den Kampf, deren einziges Auge
wie ein Vilkan glithte.«

—Bericht iiber die Gigantenschlacht, Auszug aus Annalen des
Gatteralters — Yom Anbeginn der Zeiten

»Die Zyklopen, die sind ja nun leibliche Kinder vom Ingerimm und
wohl sogar unsterblich. Schon in der Gigantenschlacht hat der feuri-
ge Alte sie gegen die Gotters gefiihrt — das wohl! Nie heifjt es, dafs die
Zyklopen sich seit jener Schlacht vorbereiten und ihre Waffen schmie-
den. Aber weil nun schon Aonen keine Gétterschlacht mehr nicht
war, liefern sie ihre Schwerters und Axte an die grofen Helden von
alle Vilker, die zu eben jenem Zeitalter gerade die wichtichen sind.«
—Hetmann und Hesinde-Gewethter Ragnar Hjalgardsson, Prems
Tierleben; Prem, 70 v.H., erginzte und iiberarbeitete Ausgabe 10
Hal

Zyklopen sind eine uralte Rasse und scheinen etliche tausend
Jahre alt werden zu kénnen. Somit stehen sie wohl zwischen
unsterblichen Riesen und sterblichen Ogern. Sie sind ein eige-
nes Volk, und obwohl sie Ingerimm nahe stchen, sind sie keine
alveraniarsihnlichen Gestalten, sondern Wesen aus Fleisch und
Blut. Dennoch umgibt sic ein Mythos und der Nimbus des Un-
nahbaren, denn die Einaugen sind nicht immer so berechenbar,
wie die Menschen sie gerne hitten. Sie folgen ihren eigenen un-
verstindlichen Motiven und Idealen. In der Dritten Dimonen-
schlacht an der Trollpforte haben sogar einige Zyklopen mitge-
kimpft und dort auch cinigen Auserwiblten Waften iibergeben.
Es kommt vor, daB ein Zyklop dreiBig Jahre an einem Schwert
schmiedet und es dann zerstdrt, weil es niemanden gibe, der
wiirdig ist, es zu fishren. Viclleicht behiitet er es aber auch einige
hundert Jahre, bis jemand kommt, der sich als wiirdig erweist.

Stellen Sie sich das erstaunte Gesicht eines Helden vor, der bet
seinem Besuch in einer Hohle iiberraschend cinen Zyklopen
wiedertrifft, der ihm vor zehn Jahren an einem anderen, weit
entfernten Ort bereits begegnet ist. Mchren Sie das Erstaunen
des Recken, in dem Sie ihn erkennen lassen, dafl der Zyklop noch
immer an der gleichen Watle arbeitet wie vor einer Dekade. Las-

Zyklopen

sen Sie sein Herz vor Stolz pochen, indem der Zyklop ihm die
Walffe, die er ihm vor so langer Zeit nicht gegen viel Gold geben
wollte, Giberrcicht und ihm kundtut, daf} er jetzs reif sei, sie zu
tragen.

Dic steinewerfenden und kimpferischen Zyklopen sind ebenso
Realitit, oft haben Menschen die Einaugen hintergangen oder
wollten in Stitten und Mysterien eindringen. die sie nichts an-
gehen. In threr typischen Hartndckigkeit Gberschen die Men-
schen oft die Warnsignale, und so kommt es bisweilen zu un-
rihmlichen Kimpfen.

Zyklopen sind begnadete Schmiede und besonders dem Feuer
verbunden, das ihnen nichts anhaben kann, denn sie sind véllig
feuerfest. Einige von ihnen schmieden gar mit bloBen Fausten
und verwenden Vulkanschlote und Lavateiche als Esse. Der be-
kannteste Zyklop ist der Zyklopenkénig Gil'-Pathar, der in ei-
nem der ersten Zeitalter Gnor'a’khir, ,Dic Alles Bezwingendce®,
schmicdete. Eine zyklopische Sagengestalt ist Mo'Nad, der von
Ingerimm, den die Zyklopen als Ing'Rasch kennen, fortgefahrt
wurde, um anderen Dicnern des Feuergottes Lehrmeister zu sein.

Werte

MU 30 KL9 IN15 CH10 GE13 FF13 KK35
LE 95 RS1 GS10 AU130 MR 15

Faust: AT/PA 10/9 TP 5W
Schmiedehammer: AT/PA 8/3 TP W20+5
Zyklopenpailos: AT/PA 7/3 TP 2W20+5
Armalion-Werte

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
10 10 6 6 4 4 5 - 17 8 -2

Waffe: Pailos (zweihdndig)

Seitenwaffen: Felsen

Ristung: Haut (4)

Schild: keiner

Talente: Furchterregend

Sonderregeln: GroBBe Kreatur. Zyklopen kdnnen mit Felsen werfen.
Diese zahlen als Schwere Fernkampfwaffe mit einer Reichweite
von 40 cm und verursachen 4 TP, Felsen sind als Seitenwaffe
definiert oder konnen in felsigem Geldnde aufgenommen werden.
Kosten: 98 Punkte
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Nwr_ovmw«oww.wm e an. MM m. «.wz V.N.r

einc Waffe aus, der Schmicde eincs NwE
kann ef damit Wn_.:-nm“\ m:u»w..wEwnmo:mn_..mﬂn I»M&Qn wm

ot v oud

selten von Zyklopen geschmicdet. Doch ‘sollte man Or»
geben: Niche alles, was angeboten_ wird, als stamme es aus
Zyklopenhand, hat jemals die NwEovoEEnF mnunrnP Gera-
de der Pailos — die Zyklopenwaffe schlechthin ~ wird _Xmon.
dersin Znnnrm _:Emm mam_mn_: und »_u nnrn N«Eo?mnr. »uwn-
gﬁ:.
Eine besondere uuu_:m_ﬁ_n mn_. N%Eovob vnmﬁ—: m»:u.. daB mmo
den von ihnen gelicferten Waren Eigenschaften verleihcn kan-
nen, die untypisch fiir das Material sind, aus dem sie mnmﬂdwﬁ
wurden. Eine uﬁr_o:.n ecum.n mag _Xuo_..n_nnm _n_nrn sein, cine
::m_»cr_.nrn m_nwmun.rn: _un.u_ﬁnn oder cine ru:nrm.._n:n.
doch feste Klinge besitzen. Es n—dnrnsn somit kaum verwun-
derlich, daB cine Nv.Eovo:ium,n wohl den hundertfachen Wert
ciner mniora-nrnn Waffe besitzt. Dic folgenden Tabellen sol-
len dem Meister helfen und als Beispiel cinige regeltechnische
Besonderheiten N«Eov.mnrnn wnrh:nmnr::uﬂ n:?r_r::r ge-
wiirfelt E:.m mit dem W20.

Waffe: . < . L
1-4  Bruchfaktor minus 1W6

5-6 _Modifil _S»_OJ der _umwo:mbc__o. 2: m_u+u ?_oZ Nm.m&é
7-9 TP+ : -
10-12_JP A0, sita i s " ek

13-14 _Kérperkraftzuschlag mo:o: mu _c?x X= :ozsm_oa Wert

-1)
\__

Sollte es einem Helden nach besonderen Tatcn moglich sein,
02U erwi 0

halten. :&Bo und andere _ﬂcuauwmnn._o werden _.:bwnwnu ur

m <<< +Q+_ A.N_._mun__o__ Zum WV- saa
47 ,» ~<<<+_~1 (zusatzlich zum WV-Wert)

%m WY +1/+2 (zusaitzlich zum WV-Wert)

Mm .ﬁmrm‘_..«m,.wﬁm_ﬁm \,mﬁznw__m: mmmzo_,m ist um 1 2u reduzie-
o ... fen, wenn mnm_::m aus gleichem _sm»m:m_ wie Waffe

w N .m,m_ .m.-..;l.ocm z_m_cm von W6 far Gegner (Zuschlag zum
m { w_u no_. <<m=o. nur Ea eine Probe) >

Zn_»:amanm.

1-5  Kein Veriust von RS durch Feuerangritfe (Drachenfeuer
oder elementarmagisches Feuer (laniFaxius))

'6-10__ leichter, BE -1

11-14 leichter, BE -2

15-17 RS +1

18-19 RS +2

20 . RS +2, BE -1

Nachteile :

Leider haben sowoh! dic scltencn Waffen als auch Ristungen

manchmal Nachcile. Wiirfeln Sie mit W20 auf folgender Ta-

belle: -

1-6  Keine Nebenwirkung. :

M..B Das Zyklopenwerk muB alle W6 Monate in fliissige Lava
getaucht werden, sonst verrostet es binnen weniger
Wochen.

11-15 Das Kampfgerat verliert all seine Boni, wenn es je in
Salzwasser fallt.

16-20 " In der Waffe/Rastung nisten sich mit Vorliebe Minder-
geister von Erz oder Feuer ein, die dann das Gewicht
betrachtlich erhdhen oder das Zyklopenwerk in den
unginstigsten Momenten glutheiB werden lassen.
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Anhang B — Personen

Verschworer

Doch nicht alle Pline der Eingeweihten und Conservatoren sind
aufgegangen: Die Vinsalter Gruppe der Eingeweihten ‘vermit-
telte” erfolglos cinen geeigneten Magier, der wihrend des *Blut-
konvent' zu Arivor an ¢inem Attentat aul Kaiserin Amene betei-
ligt war. Hitte Fiirstin Kusmina von Kuslik mitihrem Komplott
Erfolg gehabt, wiire das Horasreich heute unter der Vorherrschaft
des Kusliker Hauses Galahan, seit jeher cinem groBen Forderer
der Hesindekirche.

Eine Gildenlandfahrt mit dem Ziel, cinen *Gtterstaat” zu griin-
den, sowie die Machtiibernahme in Havena durch den Leiter
des dortigen Thaumaturgischen Institutes nach dem Verschwin-
den Rohals sind ebenfalls gescheitert.

Bis zum niichsten geeigneten Zeitpunke. die Vorherrschaft einer
Hesindiokratic voranzutreiben, versucht man weiter, andere
Geheimbiinde zu unterwandern, um deren Kontakte und Infor-
mationen zu nutzen, was teilweise auch gelungen ist. Im Ge-
genzug haben es jedoch sowohl die Geweihtenschaft des Na-
menlosen als auch Die Wahren und Erleuchteten Meister vom
Heiligen Gesetz geschalft, Mitglieder bei den Eingeweihten zu
rekrutieren.

Obwohl die meisten Mitglieder nur geringe Geldmittel haben,
so ist davon auszugehen, daff die Eingeweihten iiber groBen
Reichtum verfiigen. Zum einen, weil bisweilen betrichtliche
Mittel von den Conservatoren zur Verfligung gestellt werden
kénnen, zum anderen, weil im Auftrag des Bundes zahlreiche
Anstrengungen unternommen werden, Gold und andere Schit-
ze an sich zu bringen. Aufgrund der Gefahr, entdeckt zu wer-
den, unterliegt die Ausfithrung derlei Unternchmen niederen
Handlangern. Allein die Planung wird von den brillanten Hir-
nen der *Meister” durchgetihrt. Hieraus kannen sich einige Aben-
teuer 3 la D Mabuse entwickeln.

Die Eingeweihten von Kuslik

Dic Eingeweihten von Kuslik sind cine der kleinsten Gruppie-
rungen unter den geheimen Binden des Horasreiches. Noch
nicht ¢inmal Mythen umranken diesen Bund, denn er ist der
Oftentlichkeitund auch hesindianisch gebildeten Kreisen ginz-
lich unbekannt. Allein die Anhiéingerschaft des Namenlosen und
Die Wahren und Erleuchteten Meister vom Heiligen Gesetz
wissen um ihre Existenz und liefern sich geheime Kriege mit
ihnen.

Es gibt mehrere Gruppen, dic aus jeweils sechs Mitglicdern be-
stchen. Ein "Meister’ mit cinem solch blumigen Namen wie "Der
adamantene Spiegel oder ‘Zunge der illuminierten Excellenzen’
fiihrt je cine Gruppe. Nur die Meister kennen die Namen aller
Mitglieder einer Gruppe und der anderen Meister. Alleine sie
sind in dic Geheimnisse des Ordens cingeweiht und wissen, dafl
es dic Conservatoren der letzten Tage gibt. Obwohl alle *Mei-
ster” im Rang gleich sind, hilt nurihr *Altester’ den Kontakt zu
dem Legaten des mysteridsen Auditoriums der Conservatoren.
Normalerweise wird der *Alteste” nachriicken in den Rang eines
Conscrvatoren, denn diese bestchen immer aus sechs Mirglie-
dern. Gleichzeitig erhilt er von ihnen die Weihe zu cinem Ge-
weihten der Hesinde.

“Die Macht sollte nurin den Hinden der wahrhaftig Michtigen
liegen.” Dicser Leitsatz des Bundes spicgelt zugleich deutlich
ihre Interessen wieder. Die ‘wahrhaft Michtigen', die (gebilde-
ten) Priester, Magier und Wissenschaftler der “Eingeweihten’,
schen es als ihre Aufgabe an, das (dumme) Volk zu fithren. Wih-
rend der cinige hundert Jahre umfassenden Existenz des Bun-
des hat man vereinzelt Anstrengungen unternommen, diese Zicle
des Ordens zu errcichen.

Als sich 249 vH. mchrere Adlige, Geheimbiinde und Vertreter
verschiedener Kirchen bei Vinsalt zum ‘Baliiri-Schwur’ zusam-
menfanden und somit den Aufstand gegen das Mittelreich wag-
ten, waren auch cinfluBreiche Eingeweihte beteiligt. Als die heut-
zutage verbotene Hesinde-Sekte von Ilaris allzu groBziigig mit
der Verteilung von Wissen umging, licferten Agenten der Einge-
weihten Hinweise, die zur Zerschlagung der Sekte fiihrten. Das
wohl folgenschwerste *Experiment’ der Eingeweihten war aller-
dings cine Folge einer Intrige der Anhiinger des Namenlosen,
dic es geschaflt hatten, die Informationswege zwischen den
Conservatoren und den Eingeweihten zu infiltricren — auf an-
gebliche Anordnung aus Pailos hin wurde Kaiser Valpos Tochter
systematisch vergittet. Das Gift fihrie erst zur Verdummung und  sogar dic verstorbene Grifin von Yaquiria, Udora von Bethana,
anschlicBend zum Tode. Als Begriindung hieB es, dic staats-  eine Eingewcihte. Sie hatte den genialen Dorgando Paquamon,
kundlich interessicreen Hesinde-Geweihten hiitten wissen wol-  deraufder Spur eines der groBten Geheimnisse zwischen Musik
und Magic war, auf dem Landgut, das sic ihm zur Verfiigung
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Mitglieder

Einige Mitglieder werden aufgenommen. weil man sie fir wiir-
dig erachtet, die geheimen Weisheiten Hesindes zu empfangen,
andere Angehdrige des Bundes werden erwihle, weil ihre Dien-
ste oder Bezichungen von Nutzen sind.

Den Eingeweihten werden viele Weishciten angeboten, doch
nicht alles ist echtes Wissen. Vieles ist eine Pritfung der Meister,
und wer das Wissen nur lernt und nicht hinterfragt, kann nie-
mals die héheren Stufen des Bundes erreichen.

Die Mitglicder sind zumeist in Gelehrtenkreisen zu suchen, zie-
hen sich jedoch durch alle Schichten der Gesellschaft. So war

len, wie sich ein Kaiserreich ohne Erben verhile ...
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stellte, praktisch von der Offentlichkeit abgeschnitten, denn die-
se¢ wire ihrer Meinung nach fiir diese Geheimnisse nicht reif
gewesen. An der Spitze der Vinsalter Eingeweihten stcht Arba
von Silas, die hohe Lehrmeisterin des dortigen Hesindetemnpels,
die Geheimnisse des Sternenhimmels zuriickhilt, welche das
groBe Teleskop in den Goldfelsen schon langst enthiillt hat.

Die Conservatoren der letzten Tage

Dies sind die Werte der hesindianischen Wichter und ihre Be-
zcichnungen innerhalb des Conservatoriums, mehr iber thre Ar-
gumente und Diskussionsweisen finden Sie auf Seite 48.

Cordovan ‘Kurator des giildenen Wissens’

Aleer: 91. Der gebeugt gehende Alte mit dem schulterlangen,
schlohweiBen Haar hilt sich fast ausschlieBlich im Hort auf, Er
hat besonders die Bewahrung der Biicher zu seiner Aufgabe ge-
macht. Beschidigte Schriften werden von ihm restauricrt, und
notfalls fertigt er Abschriften an.
MU 11 LE45 AT7 PA6 TP 1W+1 (Dolch)

Alyssa ‘Adamantene Zensorin’

Alter: 57. Eine stolze Frau mit steinerner Miene, dic gehy, als
hiitte sic einen Stock verschluckt. Sie verfligt, welches Wissen
den “Eingeweihten von Kuslik’ zuginglich gemacht wird ~ und
dies war stets nur das Nétigste.
MU 14 LE45 AT7 PA6 TP 1W+1 (Dolch)

Rantalla ‘Helfende Hand der chernen Kapitale®

Alter: 62. Heimlich sympathisierte sic mit Avessandro, wagte ¢s
jedoch nicht, sich gegen die anderen Conscrvatoren aufzulch-
nen. Die Helden werden von der zierlichen, alten Frau mit dem

groBmiitterlichen Dutt keine aktive Unterstiitzung erhalten, aber
sie verhilt sich zumindest neutral und abwartend.
MU 12 LE55 AT7 PA TP 1W+1 (Doich)

Aurentian ‘Wissender Elevat der hohen Gabe®

Alter: 56. Der Schwarzhaarige mit dem zornig-strafenden Blick
und dem heifien Blut eines Almadaners kennt nur ¢in Ziel: Je-
der Eindringling ist des Todes. Da gibt es fiir Aurentian keinen
Zweifel. Ebenso gibt es fir ihn keinen Zweifel, daB Hesinde mit
thm ist, und so stiirzt er sich mit seinem Schwert auch aufeinen
stitkeren Gegner oder gar eine Ubermacht.

MU 18 LE67 AT10 PAB8 TP 1W+4 (Schwert)

Rakullos ‘Dreifaches Sonnenschwert

der nérdlichen Dimmerung’

Alter: 63. Der gemiitlich wirkende, trotz des hohen Alters immer
noch schwarzhaarige Gelicbte von Aurentian ist absolut dessen
Meinung, allerdings im Kampf zuriickhaltender.

LE 62 AT8 PA9 TP 1W+1 (Dolch)

Avessandro ‘Botschaft der ehernen Schlange’

Alter: 46. (verstorben) Der jiingste Conservator dachte, daB die
Zcit gekommen sei, das Depositum der Welt zu offenbaren. Vor
einigen Jahren brachte er bereits Aitherion, den Kelch der Luft,
den man auch Kelch der Sieben Winde nennt, zum Hesinde-
tempel nach Teremon. Aus Aitherion und sechs anderen magi-
schen Kelchen sollte spiter die edelste aller Waffen wiedererste-
hen: Siebenstreich, das dic Finsternis zuriickwerfen konnte. Hier-
an sah Avessandro, daB8 die Welt durchaus mit dem Potential des
Depositums verantwortungsbewufit umgehen konnte. Letztend-
lich verlief Avessandro den Hort und wurde fiir scinen Verrat
von Midur getdtet.

Anhinger des Namenlosen

~Auf den Zyklopeninseln scheint sich eines der Zentren des Namen-
losen Kultes zu befinden. Zum einen existiert dort in einem Tempel
nirdlich von Teremon das meines Wissens einzige Abbild des Na-
menlosen, welches den finsteren Gott als Mann darstells, der nicht
ratenlos liegr, sondern kauernd verharre, als sei er im Begriff, sich zu
erfieben. Moglicherwerse handelr es sich hierbei um ein Gitzenbild
giildenlindischen Ursprungs.

Zum zweiten erfihre der Kult eine aufergetwihnlich grobie Verbrei-
neng, nicht nur bei den gewshnlichen Fischern. die thn vor allem als
den ‘Verheiflenen’ kennen. Auch in den reicheren Familien frndet er
zahlreiche Anbeter, die sich insgeheim zu diesem verruchten Kult
bekennen.

Zwm dritten berichten zahlreiche Augenzeugen von einem gewalti-
gen schwarzen Schiff mit purpurncn Segeln. das in ettea die Formn
einer Karracke haben mups. Es scheint regelmifig die Strecke Dubar—
Mengbilla zu befahren, méglicherweise mit Sklaven als Ladung. Des

wetteren scheint es das Flaggschiff eines michtigen Dieners des Na-
menlosen zu sein, eines seiner dreizehn gotterverfluchten Hugen’, der
Sendboten und Spione des Gottes. Jene finstere Gestalt ist bisher al-
lerdings nur im Schein des Madamals erblickt worden.«

—Aus den verbotenen Schriften der Tepheara von Methumnis aus dem
Jahre 17 e.H., archiviert in den Bletkarnmern Seiner Erhabenen
Wershert zu Gareth.

»Der Namenlose ist das Bise an sich, der Verderber, der Virsucher, der
die reinen Seelen der Menschen an sich zu reifen sucht, sich und
serne daimonische Brut davon su nikren. Voller Verschiagenheit und
List ist sein Wesen, er haPt wenig mehr als den offenen, ehrlichen
Kampf, seine Waffen sind nicht Schwert nock Lanze, sondern Heim-
tiicke, Verstohlenheit. Gift, Versuchung und Verrar.

Die aber, die an Geist und Glauben schiwach sind, versucht er mit
Versprechungen von Macht und Reichtium. Wehe aber jenen, die ihm
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\o\wni. denn ste geben ihre Seele um eitlen Tand tund leere Worte.«
—Aus dem Brevier der Zwalfgsttlichen Unterweisung

Sarpedon dylli Uios

Der Bruder des Grafen von Phenos und Putras ist einer der we-
nigen Hindler, die das Privileg des Purpurhandels genieBen. Dies
macht ihn zu einer reichen und damit auch cinfluBireichen Per-
sénlichkeit. DaB sich hinter der Maske des reichen Hindlers je-
doch noch mehr verbirgt, wissen nurdie wenigsten, denn Sarpe-
don ist ein glithender Anhinger des Namenlosen.

Der Schlag gegen den Kult des “VerheiBenen’, wie man den Na-
menlosen auf den Zyklopeninseln auch nennt, im Jahre 7 Hal
war scine groBe Chance. Er sammelte alle Giberlebenden Anhin-
ger unter seiner Fithrung und schuf scinem Gott insgeheim auf
Dubar cin neues Zentrum. Heute ist Sarpedon ciner der mich-
tigsten Geweihten des Namenlosen, und er kennt die Worte, mit
denen man Maruk-Methai anrufen kann, einen Dimon, der dem
Namenlosen dient (siche Mysteria Arkana, Scite 163).

Einige Besucher, dic in letzter Zeit hiufig in scinem Haus hoch
ber Teremon und im Tempel auf Dubar zu Gast sind: Sephirim
Isyahadan und der unheilige Knabe Tionnin Madaraestadin
(siche das Abenteuer Die Tage des Namenlosen). Eines seiner
geheimen Ziele ist eine Gildenlandfahrt, um dort weitere An-
hinger des Kultes fiir dessen Verbreitung aufden Zyklopeninseln
und in Aventurien zu gewinnen —cine Stirkung des Kultes, die
eraufgrund der Verfolgungen der letzten Jahre als dringend not-
wendig erachtet. Im Chaos, das durch Borbarad entstanden ist,
sichter geeigneten Nihrboden, um die Saat seines Gottes aufge-
hen zu lassen.

Sarpedon wird in diesem Abenteuer nichtin Erscheinung treten
und sollte auch nicht enttarnt werden. Zusammen mitSephirim
Isyahadanist er weiterhin einer der Drahtzicher im Hintergrund.

Das Wirken des Namenlosen

Die Geweihten des Gottes ohne Namen kénnen cbenso wice die
Geweihten der Zwlfgsuer Wunder wirken. Dicse sind hier kurz
mit ihrer Wirkung aufgefibrt, Kosten an Karmacenergie sind nicht
vonnéten. Gehen Sie davon aus, daB jeder Geweihte ein bis 2wei
Waunder pro Kampf wirken kann und da ihm dies bei 1-15 auf
W20 gelingt. Mehr dber den Kult des Namenlosen, seine Ge-
weihten und Wunder erfahren Sie in der Spicthitfe Kirchen,
Kulte, Ordenskrieger.

Stimmungsvoll ist es, wenn Sie beschreiben, wie ein Geweihter
unheilvoll auf einen Helden deutet und dabei einen schaurigen
Gesang intoniert. Dies gibt dem Spicler Zeit zu reagieren und
das angenchme Gefiihl, enwas Schreckliches von sich abgewandt
zu haben, wenn er die unheilige Liturgie unterbricht. Wir ha-

ben absichtlich keine Wirkungsdauer angegeben, entscheiden Sie
bitte selbst; ¢s wire wenig stimmungsvoll, wenn ein Held an der
Errettung des Depositums nicht teilnehmen kann, weil er von
Namenlosen Zweifeln geplagt in der Ecke hocke.

Wenn Sie cine kosmologische Legitimation suchen, um die ¢in-
geschrinkte Wirkungsdauer der Wunder zu rechtfertigen, so be-
dicnen Sie sich des Zyklopenfeuers. Seine geweihte Flamme kann
das schidliche Wirken des Namenlosen aus den Helden ‘her-

ausbrennen’.

Bezaubernder Sphirenklang

Der Geweihte erzeugt im Geist scines Opfers eine Melodie und
Bilder von unwiderstehlicher Schénheit. Gleichzeitig liBter sein
Opfer unausgesprochen spiiren, daB diese wunderschénen Ein-
driicke nur so lange anhalten, wic es sich dem Willen des Ge-
weihten fiigt. Um dem Bann zu entkommen, kann das Opfer
eine Selbstbeherrschungs-Probe+2W6 machen.

Namenlose Kilte

Ein Kiltchauch, der vom Rand der Niederhllen zu stammen
schein, trifft das Opfer: 2W TP/SR, der BF von Holzwatfen steigt
um 5, der von Metallwaffen um 2. In diesem Abenteuer wird das
Wunder vor allem gegen die Zyklopen cingesetzt, die dadurch
sogar doppelten Schaden erleiden.

Namenloses Vergessen

Dieses Wunder wird gerne auf Séldner vor wichtigen Kampf-
einsitzen angewandt. Es schafft identititslose Kampfmaschinen,
die nichts verraten kénnen, wenn sie in ‘Feindeshand’ geraten.
Doch das Wunder wird auch gegen Gegner cingesetzt: Jemand,
der plstzlich nicht mehr weiB, wer er ist und warum er sich hier
befindet, ist zumindest fiir cinige KR so desorientiert, daB erkaum

noch cine Gefahr darstellt.

Namenloser Zweifel

Dieses Mirakel legt dic Saat des Zweifels in den Geist seines
Gegners — vorzugsweise eines Geweihten der Zwdlfgéteer. Das
Opfer sicht seine Moralvorstellungen und seinen Glauben in
Frage gestellt. Ein Krieger fuhlt sich z.B. nicht mehr an Begriffe
wic Ehre oder Freundschaft gebunden, wiihrend ¢in Geweihter
an der Macht scines Gottes oder gar dessen Existenz zweifelt.

Schwindende Zauberkraft

Innerhalb einer Zone von Stufe x 9 Schritt geraten die arkanen
Stréme durcheinander. Jede Zauberprobe istum 5 erschwert, und
jeder gewirkte Zauber kostet doppelte Astralenergie. Zudem ver-
liert jeder, der sich in der Reichweite der Aura aufhiilt, pro SR
1W6 ASP
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Anhang C — Zeittafel Zyklopeninseln

1868 vH.: Erste Besiedlung dcr Inseln im Auftrag von Kaiser
Belen-Horas.

18631864 vH.: Kampf gegen die Zyklopen, wird beendet, als
der Amran Kutaki aut Kutaki ausbricht und die Flotte bis auf
cin einziges Schiff versenkt. Anfangs fithrt Admiral Sanin der
Altere die Flotte, legt das Kommando jedoch im Jahre 1867 v.H.
nieder.

1855 vH.: Erste Besiedlung von Pailos.

1849 vH.: Griindungvon Rethis, um den Schitten aufdem Vg
von Kuslik nach Mengbilla den lingeren Weg, die Kiste ent-
lang, zu ersparen.

1843 vH.: Griindung von Teremon.

1841 wH.: Aldara von Kuslik (18681821} erhile die Inscln zu
Lehen.

1840-1838 vH.: Erforschungund Kartographierungder Inscln,
1830 vH.: Auf der Insel Baltrea erscheint der Greif Garafan
Friedenskaiser Seneb 11

1820 v.H.: Aldaras Sohn Horadan von Rethis (1850~1787) erhiilt
den Titel "Kénig der Zyklopeninseln' und wird zum erblichen
Archon erhoben. Damit wird das Archipel als selbstindige Ein-
heit bestatigt und aus der dirckten Abhingigkeit vom Festland
gelést.

3. Namenloser 1677 v.H.: Angeblich Griindung von Palakar auf
der Zyklopeninsel Pailos wihrend ciner Mondfinsternis.

1646 wH.: Archon Rohafan ‘der Eindugige’ von Pailos (1744—
1645(?)) liBealle praiosgliubigen Bewohner zusammentreiben

und grausam zu Tode foltern.

1645 wH.: Am Jahrestag der Ermordung der Praocisgliubigen geht
der Palast des Prinzen in Flammen auf. Alle Versuche, das Feuer
zu l&schen, sind vergeblich, der Leichnam des Prinzen wird nic

gefunden.

1593 vH.: Kénig Pelmides von Rethis (1636-1593) versucht, die

Zyklopeninscln vom Kaiserreich zu 16sen. Kaiser Fran-Horas

schligt den Aufstand nicder. Neue Kénigin wird scine Adoptiv-

tochter Menkirdes von Rethis.

1560 v.H.: Nach der ersten Dimonenschlacht zunchmender
Flichuingsstrom zu den Zyklopeninseln. Innerhalb kiirzester

Zeit verdoppeln sich die Einwohnerzahien der Stidee Palakar,

Rethis und Teremon. Prunkvolle Paliste entstehen, die Bauern

und Fischer kénnen kaum noch die Stidte versorgen. Kénigin

Menkirdes von Rethis (1607-1545) verdoppelt die Steuern, wor-

aufes zu ciner Revolte der Leibeigenen kommt.

1559 vH.: C:urrm:w_.w_nn:m_uom:nr::Wn: Pailos’. Nach dem

Sieg von Menkirdes prigte ihr Ausspruch “Pailos ist mein, als

wiire es cin zweites Hylailos™ den Titel des Kénigreiches. Men-

kirdes nimmt den Titel ciner Thalassokratin (Secherrscherin)

an.

15601558 vH.: Prinz Zesrad von Rethis (1577-1486) fiihrt ci-

nen blutigen Kanipf gegen alle Aufriihrer.

1500 vH.: Erncuter Aufstand der Zyclopier auf Pailos unter

Pentakelautes Kisteidis. Zesrad bittet das Kaiserhaus um Hilfe,
Olruk 11. entsendet den cine kleine Flotte und 4 unerfahrene
Kohorten seiner noch jungen Rondra-Legion.

1488 vH.: Verbannung des Boron-Priesters Nemekath auf die
Zyklopeninscin. Nemekath erldiirt Palakar zu seiner Restdenz,
zur ‘Stadt des Allgegenwiirtigen Raben”.

1486 wH.: Der kinderlose Zesrad adoptiert seinen Gelicbten
Tjineus und macht ihn zu scinem Nachfolger. Die schwachen
Thalassokraten, die Tjineus folgten, regieren im Schatten Pala-
kars, dessen Macht und Dekadenz zunimmt.

1437 vH.: Das Kénigreich der Zyklopeninseln bleibt als cinzi-
ges Kénigreich von der Lex Imperia unberiihre.

1378 vH.: Der Amran Nemoras bricht aus und vernichtet
Palakar. Nihrman, der oberste Boron-Priester, und cinige seiner
Getreuen iiberleben wie durch ein Wunder, er zicht nach Meng-
billa, von wo aus scine Nachkommen spiter den nemekathi-
ischen Boron-Kult nach AI'Anfa bringen.

1352-1224 vH.: Herrschaft der Adoptivkénige; der Kénig ad-
opticrt zumeist scinen Nachfolger —selbst dann, wenn ein leibli-
cher Nachkomme vorhanden ist. Zwischenzeidich Herrschaft
von Thorwaler Piraten unter einem ‘See-Kuning' in Rethis. Ver-
mischung der Zyklopicr mit Thorwalern.

1224 v.H.: Mironos, der letzte der Adoptivkénige’, stirbt. Er war
ciner der fihigsten Strategen der Dunklen Zeiten und croberte
sogar Festland am Chabab, wo er in Neetha das ‘Seckdnigliche
SchloB’ erbauen lieB (1226 vH.). Scine Flotte machte dic Inseln
Zu ¢inem so starken Machtfaktor, daB er von den Kaisern von
Bosparan den Titel ‘Seekdnig’ und besondere Rechte iiber die
westlichen Meere zugebilligt bekam.

1111 vH.: Eine schwere Seuche sucht das Archipel heim. Der
‘Bund von Meer und Land® mit den Feen durch Merymakos 1.
sorgt fiir cin Heilmittel.

1043-987 v.H.: Unter Scekénig Odenius ‘dem Tiiftler (1063—
987 vH.) cntstehen auf der Suche nach dem ‘perpetuum mobile’
zahlreiche meehanische Wunderwerke. Heute noch wird ein
Grofteil von thnen bestaunt, dic Kenntaois von der Wirkung der
meisten Gerite ist jedoch verloren gegangen. Einige dieser me-
chanischen Kostbarkeiten werden spiter verkauft. So gelangt ein
Teil von ihnen zu dem Schwarzogerfiirst Gubbruz nach Al'Anfa
und in den Orkenhort.
993 vH.: Wiihrend des Kampfes der Garether gegen dic Bos-
parancr verhalten sich die Zyklopeninseln neutral. Nach dem
Fall des Alten Reichesnimmt die Anzahl der Auswanderer wie-
der zu.
985 vH.: Scckonig Merymakos I1. (1036-971 vH.) schlieBr ver-
schiedene Vertrige mit dem Neuen Reich. Dem Neuen Reich
wird fortan gestatiet, Truppen autden ZyKlopeninscln zu unter-
halten, und die Inseln werden zur Verbannungsstitte.
658 — 528 vH.: Zeit der Priesterkaiser. Praioskirchlich dem Wah-

rer der Ordnung zu Havena unterstell, besaBien die Inseln for-
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mell ¢inen cigenen Erleuchteten der Lichtei Baltraa, mn_” meist
ein Einheimischer war und die Bevolkerung kaum schlimmer
ausprefte als die weltlichen Herrscher a:—m:. oder danach.

441 v.H.: Der Hesinde-Geweihte Tykates G,_.wl.I._, v.H.) schafft
mit den Tafeln des Tykates eine cinzigartige, S:c_.q.n Samm-
lung von Heldensagen sowic Legenden der Zyklopeninseln und

des Alten Reiches. ) ‘
241 v.H.: Der Frieden von Kuslik, diec Zyklopeninseln bleiben

kaisertreu und Jésen die Handelsbezichungen zum Licblichen

Feld. ) B
115 vH.: Ein Teit der Tafeln des Tykates zerbricht bei einem Erd-

w%wv_“.&om 86 vH.: Sceksnig Dirimethos ‘der Reiche’ (132-86
vH.) stirbt im Kampf gegen thorwalsche _um::w:..

61 v.H.: Scckénig Palamydas verschwindet bei ¢inem Jagdaus-
Mw_mwo vH.: Immer wieder pliindern Thorwaler dic _=mr.._:.

15 v.H.: Thorwaleriiberfall aut dic Bleiminen von Iv._n:_cm..

7 Hal: Die Kette der Zwslfgéter, von der die anm.:n_n. vn:n‘r.
tet, sic sci das Band, mit dem die Gétter das Nim:mm:n?.ﬂm_f
Kaiscr Silem-Foras aus dem Jahre 1093 v.H. bestitigt .rn:nz.
gehtaufden Zyklopeninseln verloren und wird s.mnmc_.mn_::ar..:.
Dabei wird cine Kultstitte des Namenlosen entdeckt und versie-

clt. ) L
Wm Hal: Thorwaler unter Fiihrung von Trulinda Drakasdottir

pliindern Teremon. o . B
18. Phex 17 Hal: Der "Pakt von ALayis Hiphon'. W/_r.::wm_o:.;
besicgelt die Losldsung der Inscln vom 7::&..2&.. durch cine
Allianz mit dem Horasreich. Seckénig Mermydion beschlag-

ahmt die kaiserlichen Biremen Stolz von Rethis und Blutrocken
der 1V Galeerenflotille. Gleichzeitig wird der Botschafter des

Mittelreiches aus Rethis verwiesen. Die Albernischen u?:.
schwinger leisten den seckéniglichen Truppen Gv.?_.n.: Wider-
stand und verteidigen sich trotz groBer Verluste. Die w_.r.w»._. mw._.
Stadt Rethis verweigern den Truppen des Neuen Wn_n._._ﬁ die
Unterstitzung und stellen die Lebensmittellieferungen ein. Den
kaiserlichen Schiffen gelingt die Flucht nach Iu&n:& )
Rahja 17 Hal: Ein Schift mit Insina Gysdaios, I&Smm._ﬁus Sce-
konig Mermydions, verschwindet auf der H.uur: von .Wci__ﬁ :un..r
Rethis. Reichsadmiral Quent liutt auf Befehl des Vinsalter Ko-
nigshauses aus und nimmt in Rethis und Teremon die Reste der
iserlichen Truppen gefangen.
WWM”H 18 :m_wpn:wuw&wz IL. Thaliyin v Wﬁrmm. (20 sI.i._m
Hal) stirbt an Wundficber. das einem ?N&::.u:.—o_mﬁn. Besic-
gelt durch den Pakt von ALayis Hiphon wird —ﬁm._mn_._: .n..:..a:n
*Kénigin beider Hylailos’. Mcrmydions mor.:, mv::u.. :u:m._woz
Thaliyin, wird “zur Schulung’ nach Znnrca_mmnmnr_nwr Reichs-
admiral Quent fithrt cinen GroBreil der Oi...:mnzﬁ.a und Ver-
bannten fort von Rethis und sctzt sic am 7. Vamm.om mitsamt den
katserlichen Truppen an der Kidste der ./_u_.rw_.u_mnru_." Windhag
ab. Urras von Hohensteyn-Korden wird als Hofmeister, Her-
zog Berytos von Teremon als Heermeister cingesetzt.
16. Rondra 18 Hal: Herzog Berytos Cosseira [eistet in Vinsalt
Kaiserin Amene den Treueeid.
23 Hal: Vor der Westkiiste Pailos erhebt sich cin Feuerberg aus
dem Meer; der Amran Khallas. ) 4
15. Efferd 24 Hal: Das Efferdhorn zu Rethis: Ein ./n.nwr._..ﬁn_m.ﬁ
aus dem Meer und Gibergibt dem Etterdtempel zu Rethis ein mit
Mondsilber verziertes Muschelhorn.
27 Hal: Seckdnig Palamydas kehrt zuriick aus dem Feenwald.
20. Hesinde 27 Hal: Palamydas lcistet Kaiserin Amene den Treue-

eid.
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Anhang D — Weitere Abenteuer
auf den Zyklopeninseln

Da die Helden einige Tage ‘auf den Zyklopen® ~ wie man im
Horasreich sagt — zubringen, werden sie sicherlich auch am Le-
ben der Zyklopier teilnchmen. Vielleicht haben Sie auch Gefal-
len an den Zyklopeninseln gefunden und wollen sie weiterhin
als phantastische Erginzung des Horasreiches nutzen. Sie kén-
nen die Helden auf Minotaurenjagd schicken, in Kontakt mit
den mysterigsen Feenwildern auf Phenos bringen, klaren las-
sen, wo der Zusammenhang zwischen den Stiermenschen und
den vor langer Zeit gefliichteten Brazoragh-Kultisten ist oder gar
cine Gefangenenbefreiung aus dem *Gymnasion’ oder dem ‘Dorf”
inititeren. Diese Informationen sollen Thnen helfen, das Bild der
Zyklopeninseln lebendiger zu zeichnen. Weitere Informationen
zum sonnigen Archipel der Zyklopen finden Sic in der Box Fiir-
sten, Hindler, Intriganten sowie im Lexiken des Schwarzen
Auges.

Zyklopider

Die Bewohner der Inseln leben recht friedlich und unbeschwert,
auch wenn sie meist hart arbeiten miissen, um ihren Lebensun-
terhalt zu sichern. Auch cin Nordmarker Gemiisebauer oder ein
Weidener Viehziichter muB fiir sein taglich Brot hart arbeiten,
doch scheint es den Zyklopiern leichter zu fallen, zufrieden zu
sein. Dankbar gibt man hicr den Géttern, und bei fast jedem
Gétterstandbild und an jedem Schrein findet man Kleine, ge-
flochtene Kérbchen mit Opfergaben: ein paar Oliven, getrock-
ncte Feigen, ein Ei, ¢in Strauf} Blumen, aus Halmen geflochtene
Minnlein oder ctwas Salz. Vielleicht liegt es an der allgegenwir-
tigen Sonne und dem guten und gesunden Essen, daB die Men-
schen hier ein solch glicckliches Valkchen sind. Man verlangt
nicht viel vom Leben und ist deshalb auch nicht enttiuscht, wenn
alles bleibr, wie es ist. Vieles hingt von dem Ort ab, an dem schon
die Ahnen lebten, und von den Traditionen, in denen man ge-
fangen ist. Der Sohn ¢ines Hirten wird ebenfalls ein Hirte, und
die Tochter einer Fischerin folgen ihrer Mutter nach. Selten ein-
ma) indert sich etwas, fast nie erlernt jemand ein anderes Hand-
werk als das der Eltern. Die Zyklopier leben fast iiberall unter
den selben einfachen Verhilenissen.

Sie sind ein stolzes Volk, und in der Ferne neigen sie dazu, sich
zu ‘Heimatbiinden' zusammenzuschlieBen, denn ihre Heimat
bedeutet ihnen viel. Neben jenen Biinden, die bei den Garéner
Seeséldnern und Seefahrern des Archipels besonders beliebt sind,
schlieBt sich gelegentlich eine Handvoll Zyklopier zusammen,
um aut Abenteuer auszuzichen.

Ein Sprichwort sagt: “Das Praiosmal wurde von Praios geschaf-
fen, doch es wohnt in den Herzen der Zyklopier.”

Man kommt schnell in Kontakt mit den hilfsbereiten und freund-

lichen Zyklopicrn und wird von ihnen in cin Vinoleum — cine
Weinstube - cingeladen, denn Wein ist das meist genossene Ge-
trink im ganzen Archipel. Falls die Helden an ¢inem Haus vor-
beikommen, an dem eine aus Stroh geflochtene Stute an einer
langen Stange im Wind flattert, so sind si¢ geladen einzutreten.
Dies ist cin Zeichen dafiir, daf hier gefeicet wird und jeder Gast
willkommen ist. Kennt man AnlafB des Festes oder ist ein Ver-
wandter der Feiernden, so bringt man Spcis und Trank mit, von
cinem Fremden wird cher eine unterhaltsame Geschichte erwar-
tet

Die Zyklopier scheinen von Efferd, Praios und auch Rahja ge-
segnet. So mancher Licbfelder hat schon versucht, die vermeint-
liche ‘Unschuld’ einer zyklopiischen Schiferin zu erobern, muBte
jedoch recht bald feststellen, das sie weniger unschuldig als er
selber war. Ebenso hat mancher *wilde’, braungebrannte Schifer
schon das Herz ciner vornehmen Dame von Stand erobert.

Dérfer und Behausungen

Auf dem Land bilden cinfache Lehmziegel oder Steinmauern
dic Winde der Hiuser, die traditionell weill gekalke sind. Viele
Wilder wurden den chrgeizigen Flottenbauprogrammen vergan-
gener Generationen geopfert, und somit ist Holz rar und wird
nur fir die Innencinrichtung gebraucht. Als Brennholz verwen-
det man Treibgut, getrocknete Algen und Stroh. Auffillig ist im
ganzen Archipel der rechteckige Baustil; kaum einmal findet man
runde Formen. Selbst Tiirme haben einen quadratischen oder
rechteckigen GrundriB, und insofern stellt der runde Praios-Tem-
pel zu Rethis eine Besonderheit dar. Besonders auf Pailos nutze
man zusitzlich das weiche Tuffgestein zum Hausbau. Die Sied-
lung Lyios ist sogar vollstindig in den weichen Stein geschlagen,
und in Teremon gibt ¢s eine Vielzahl ticfer Keller, die teilweise
miteinander verbunden sind.

Typische Hiitte auf dem Land

In der Hiitte stehen die wenigen Ton- oder Holzgefilic und das
Kichenwerkzeug der Familie in einer Mauernische. Einige
Kriuterbindel und Pfefferschoten hingen zum Trocknen an der
Decke, und ¢in cinfaches Lager aus Stroh dient als Betstatt. Der
Rauch der kleinen, ummaucrten Feuerstelle zicht durch dic of-
tenen Fenster oder die Tiir ab, denn cinen Kamin gibt es meist
nicht. Eine kleine Grube im Erdboden, in dic man eine Ampho-
re versenke hag, dient dazu, Milch, Kiise oder andere emptindli-
chere Lebensmittel einigermaben kishl zu halten. Die Diicher
bestehen zumeist aus geflochtenen Schilf- oder Algenmatien und
sind mit einer abschlicBenden Schicht aus gut gepreBem, was-
serabweisendem Ton bedeckt. In einem cinzigen Raum hausen
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mehrere Generationen zusammen. Bei schénem Wetter ~ und
Praios scheint es gut mit den Zyklopiern zu meinen - findet das
Leben jedoch unter freiem Himmel statt, und cs ist Gblich, da
die Familic sogar thren Schlafplatz unter das Sternenzelt verlegt.

Typisches Stadthaus

Grélere Hiuser, wie es sie fast ausschlieBlich in der Stadt gibe,
besitzen zwei Etagen und mehrere Riume, die sich um ¢inen
Innenhof gruppieren. Dieser ist manchmal mit einem Wasser-
becken oder gar ¢inem Brunnen verschen, der in der Hitze fiir
Kiihlung sorgt. Dic Stadthiuser, erbaut aus Lehmziegeln aufei-
nem Steinfundament, sind weil gekalkt und mit Schmuck-

bindern bemalt, die allerlei Meeresgetier zeigen. Eine Ausnah-
me bildet die Stadt Teremon, deren Hiuser aus dunklem Vulkan-
stein (Granit, Andesit oder Tuff) bestehen.

Dic groBien Villen und Palidste der Reichen verziert man mit bunt-
glasierten Klinkern. Sic besitzen mindestens einen Zentralhof,
in dem sich oft ein von cinem farbenfrohen Mosaik umgebener,
kunstvoller Springbrunnen befindet. Oftist dieser Brunnen nur
figiirliche Zierde, denn Wasser ist rar auf den Inseln.

Das Innere der mit roten Tonziegeln gedeckeen Hiluser ist ver-
putzt und mit e.nqmnrmnanz_m.mvmwﬁz Schmuckbindern bemalt, die
cbenfalls kaum ohne dic allgegenwirtigen Motive Efferds aus-

kommen.

Von unentdeckten Geheimnissen und dem Erbe alter Mythen

So manches Mysterium und viele Legenden haben cinen wah-
ren Kern. Lassen Sie sich von den untenstchenden Legenden
inspirieren und gestalten Sie selbst ein paar Abenteuer auf den

Zyklopeninseln.

Die verschwundene Insel

»Einst, so steht es in alten Pergamentrollen geschrieben, soll es ein
fiinfzehntes Eiland i Archipel der Zyklopen gegeben haben. Auf
alten Karten aus Bosparaner Zeft — wie man sie beispielswetse in der
Bibliothek zu Teremon noch findet — ist ste sogar verzeichnet. Sie lag
zewischen Baltrea und Hylpia, in entva dort, wo sich heute nur noch
ein namenloses Riff befindet. Der Name jener Insel wird mit Phe-
khanos angegeben. Ebenso wie anf Pailos und Hylailos wirden hier
vor mehr als 1.800 Jahren Siedler ausgesetzt. Irgendwann, wohl nur
wenige Jahre spiter, war die [nsel verschiwunden. Einige Fischer be-
richteten von einer getwaltigen Schildkréte, einem Wal oder einem
anderen gigantischen Ungetiim, das die Insel auf seinemn Riicken ge-
tragen habe und wohl durch den Ausbruch des Amran Kutaki im
Jahre 1864 v.H. getweckt witrde. Zusarnmen mit den Berichten eini-
ger Gitldenlandfahrer und anderer Forschungsreisenden aus verschie-
denen Jahrhunderten, die von etner schwimmenden Insel handeln,
auf der Menschen leben, die altes Bosparano sprechen, ergibt dicse
alte Legende durchaus einen Sinn. Vielleicht treibt wirklich eine Insel
auf den endlosen Meeren Deres umher, gelenkt den Trieben einer
arzeitlichen Kreatur
—Aus einem Vortrag des Errik Danntke vor der Gemeinschaft der

Freunde Aves

Der fiinfte Leuchtturm

Wer die Bewohner der Zyklopeninseln nach den hiesigen Leucht-
tarmien befragt, dem werden sie nur von vieren berichten, deren
Schein Schifte durch die Zyklopensee geleitet. Das Feuer der
beiden wichtigsten Tiirme weist den Schittern den Weg in die
Hiten von Rethis und Teremon. Der dritte Turm weist den Weg

durch die Meerenge von Garén. Ein vierter Leuchtturm auf”

Phrygaios leuchtet den Schiffen, die den Hafen von Athyros an-
laufen wollen, die beste Passage. Doch es gibt cin fiinftes
Leuchtfeuer: ¢ines, von dem man nur schr selten spricht. Eines,
an das sich niemand gerne crinnern will. Eines, das ¢s den Men-
schen zufolge gar nicht gibt!

Der Leuchtturm steht aufeiner kleinen, der Westkiiste von Pailos
vorgelagerten, kargen Felseninsel. Die Menschen hier nennen
ihn ‘Endlosblick’. Gezeichnet vom Verfall unzihliger Jahrhun-
derte, liegen die Reste der Bohlen, die einst seine Plorte verschlos-
sen, im trockenen Gras, das sich sanft im Seewind wiegt. Direke
unterhalb der Klippen, auf denen sich der Leuchtturm erhebr,
donnert Efferds Atem gegen den schroften Kistenfels und droht
dicsen wohl bald in die Tiefe stiirzen zu lassen.

Woher die Schiffe kamen, denen dieser alte, trotz des Verfalls
majestitisch iiber die endlose, unbekannte Wasserfliche aufra-
gende Leuchuiturm den Weg gewiesen haben soll, wissen nur die
sicben Winde des Meeres. Kaum ¢in aventurischer Segler steu-
ertin den duBersten Westen, allenfalls einheimische Fischer wer-
fen thre Netze so weit vor Pailos” Kiiste aus. Nur hinter vorge-
haltener Hand hért man Geschichten iiber den einstigen Zweck
des alten Turmes. Von denen, die iiberhaupt dariiber zu spre-
chen wagen, behaupten dic cinen, er leuchte in bésen Zeiten
den dimonischen Heerscharen des Namenlosen den Weg in diese
Welt.

Andere beschworen, der Turm sei einst von den giildenkindischen
Sicdlern errichtet worden, um den Schiften aus der Heimat das
erste Land im Osten zu weisen. Es gibt auf den Inseln gar einige
Phantasten, die von cinem unvorstellbar prachtvollen, aber vor
Jahrtausenden untergegangenen Inselreich fabulicren, dessen
hochster Punkt ebendiese Felseninsel gewesen sein soll und des-
sen Bewohner gen Himmel flicgen konnten! Doch Efterd habe
die Insel in sein Reich aufgenommen, und der Leuchtturm sei
das Bauwerk der letzten Uberlebenden, dessen Schein den Brii-
dern und Schwestern im tiefen Ozean wie cin ferner Stern leuch-
ten und von der alten Heimat kiinden solle.

Eine andere Legende besagt gar, dafB dieses Leuchtfeuer die Kraft
hat. giildenlindischen Schiffen den Weg zu weisen und den Bann
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des Efferdfluches zu brechen, der die beiden Kontinente trennt.
Was man auch immer von diesen Geschichten halten mag, si-
cher ist, daB das zerstérte Leuchtfeuer, welches aus Glas und
Draht bestanden haben muB, von ganz besonderer Art war. Er-
wiesen scheint cbenso, daB man in dem Leuchtturm den Anfang
einer sich endlos in den Boden windenden Wendeltreppe findet.

Das umrankte Denkmal

Mitten in der Wildnis von
Pailos crhebt sich, hinter
Efcu und wuchernden Ran-
ken fast bis zur Unkenntlich-
keit verborgen, ¢in marmor-
nes Denkmal. Einige Swfen
fihren zu einer Statue und
zu cinem kleinen Gaben-
tisch, deren einstmals weiBer
Marmor nun fleckig, rissig
und Gberwuchert ist. Die
Statue stellt cinen gefligel-
ten Jiger mit Bogen dar. Ein Arm
der Statue liegt zu ihren Fiilen im wei-
chen Gras. Die Biume und Pflanzen in
der Nihe scheinen wie durch eine beson-
dere Aura hier versammelt: seltene und
auch seltsame Gewiichse finden sich hier.
Finage-Biumchen wachsen neben Ilmen-
striituchern, Chonchinis neben heilsamen
Lulanien, die schmerzlindernde Tarnele
inmitten von Zwaliblattkraut. Der ver-
schlungene und iiberwucherte
Pfad zu dem Denkmal scheint
seit vielen Jahren ungenutzt
und ist nurdurch Zufall zu fin-
den. Und doch —abund an fin-
den sich kleine Gaben auf dem
Opfertisch. Die Gaben selbst —
Blumen, cine Schale Wein oder
etwas Hirse — sind zwar nur von
geringem Wert, aber licbevoll zu-
recht gemacht. Dics ist das Werk
einer Waldfee, dic in tiefer Liebe zu ci-
nem Menschen entbrannt war. Der Mensch, ¢in mutiger Jiger
aus Lyios, erwiderte die Liebe des Feenwesens, so daB beide eine
Zeit gliicklich miteinander lebten. Nun sind die Feen jedoch
zcitlos und gemeinhin unsterblich. So wollte nun das Paar niche
den Tod zwischen sich treten lassen, und die Fee wirkte einen
miichtigen Zauber, dem Jiger ewige Jugend zu schenken. Da
aber traf die Licbenden der Zorn Satinavs und verwandelte den
Jigerin Stein, “so dafd er ewiglich sei wic er sei, so wie es gesche-
hen sollt™, die Fee aber ward in ¢inen Baum gebannt, der ganz
in der Nihe seine knorrigen Aste erhebt. Erst, wenn der Baum
das Ende scines Lebens erreicht, wird der Flucht weichen und

beide von ihrer ewigen Licbe befreien; dann fordert Satinay die
gestohlene Zeit zuriick. Nur Rahjas Wohlwollen ist es zu ver-
danken, daB dic Fec jeden siebten Tag und jede sicbte Nacht den
Baum verlassen und auf der Welt umherwandeln dart. Wihrend
dieser Zcit gedenkt sie des Jigers und spendet ihm die Gaben
ye ihrer ewigjungen Liebe.
{<

. Das Hiinengrab
N5 des Rangold Feuerbart
Legendenumwoben ist cine heimliche
Grabstitte, dic vor Jahrhunderten von
den Thorwalern auf den Inseln hin-
terlassen worden sein soll. Nur noch
alte, mitder bisherigen Geschichts-
schreibung kaum in Einklang zu
bringende Sagen kiinden von ci-
nem threr Raubziige, der auch vor
den Zyklopeninseln nicht hale
machte und @iber die Bewoh-
ner kam wie eine Strafe der
Gatter. Nur cinen dieser gro-
Ben Scefahrerbehielten die In-
seln aufewig, und mit ihm die
Gaben, dic sein Volk ihm in sei-
ne letzte Ruhestitte gegeben ha-
ben soll.
Rangold Feuerbart war der Name
des verstorbenen Kapitiins cines
Nordmeerschiffes; ¢in blonder
Hiine mit ungeheurem Mut, der
im Kampf gegen eine getihrli-
che Sceschlange fiel, nach-
dem er dem Monster den
wdlichen Hieh mit scinem
miichtigen Schwert versetzt
hatte. Sein Leichnam soll,
so crzihlen dic Seefahrer
und Matrosen hinter vorge-
haltener Hand, zusammen
mit den Schitzen seiner
Kaperfahrten aufden Inseln
ncinem aus michtigen Stei-
nen aufgeschichteten Hiinen-
grab ruhen, so wie es in fritheren Zeiten Brauch im hohen Nor-
den gewesen ist.
Gelegentlich kursieren Reimverse in den Hafentavernen der Stiid-
te und Dérter, in denen angeblich in verschliisselter Form der
Standortdes Hiinengrabs beschricben wird. Die Weitergabe die-
ser kuriosen Verse ist meist von vielsagendem Augenrollen des
Erzihlers begleitetund erfolgt oft nur im Austausch gegen eini-
ge Silberlinge.
Gleiches gilt fiir Interpretationen und Vermutungen, dic s zu-
hauf zu geben scheint. DaBl Rangold Feuerbarts Mannen dabei
hlten, von dem aus der tote Held die

allerdings cinen Ort v
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Zyklopensee tiberblicken kann, scheint im Laufe der Zeiten hin-
zugedichtet worden zu sein, denn einen solchen Platz hiaen
findige Sucher in heutiger Zeit gewiB} lingst aufgespiirt. So bleibt
es cinstweilen dem Aberglauben Einzelner iiberlassen, den rit-
sclhaften Hinweisen auf den Fundort des verborgenen Grabmals
nachzugehen und zu entscheiden, was an den Schilderungen
und Erzdhlungen einen Funken Wahrheit birgt und was pures
Scemannsgarn ist.

Der Piratenschatz des Kun Storback

Aufeiner der ndrdlichen Inseln ruht seit mehr als cinem Viertel-
jahrhundert der verschollene Schatz des an der Westkiiste ge-
firchteten Piraten Kun Storback, der 14 vH. im Schinderwaat
von Grangor ersauft wurde und den man auch schon lange als
‘Oger der Meere’ kannte, bevor ¢in anderer diesen Namen wic-
der annahm. Dorthin schleppten die Kistenbriider ihre Reich-
tiimer, bevor sic zu jenem Beutezug autbrachen, der ihre Hilse
an den Galgen bringen sollte.

Inmitten einer von Sce- und Landseite schwer zuginglichen
Klippenbucht 8ftnet sich cine Hohle mit mehreren Grotten, in
deren hinterstem Teil die Piraten ihre Giiter versteckten. Die vor-
deren Héhlen sind fast giinzlich dibertlutet, und die Schatzhshle
ist nur bei Ebbe zuginglich.

Bei dem Schatz der Storback-Bande handeltes sich um eine Scha-
tulle voller Edelsteine, einige Kisten mit Elfenbein, mehrere luft-
dicht versiegelte, kostbare Teppiche aus dem Siiden und eine
Truhe mit goldenen und silbernen Trinkgefifien, an denen sich
cin fremder Sultan in seinem Serail erfreuen wollte. Alles in al-
lem wertvolles Gut fiar mehrere tausend Dukaten. Eine Bergung
der Schitze diirfte nur bei Ebbe gelingen, wenn das Wasser in
der Hohle niedrig steht.

Wiifte das Hiuflein Menschen, das auf der Insel lebt, welche
Reichtiimer sich an der Kiste horten, wiire esbald vorbei mit der
idyllischen Harmonie von Schafzucht und Fischfang, dic aufder
Insel gepflegt wird ...

Das Wrack bei den Klippen

“Die Seelen der Schiffer!™ Die alte Frau mit dem windzerfurchten
Gesicht warf ¢inen neuen Holzscheit auf das Herdteuer und hob
mahnend die Hand. Die starke Brise, dic heulend an der kiei-
nen Fischerhiitte auf Tenos’ Osten riittelte, drang nicht an die
Ohren der Kinder, so gebannt lauschten sie den Worten der GroB-
mutter. Ein Schauer jagte Giber thren Riicken.

“Haltet cuch fern von dem Eiland, fern von dem namenlosen
Rumpfl” sprach dic alte Frau. “Wer weill, warum sie dort umge-
hen, warum Boron sie abweist. Doch wer immer das Wrack auf-
sucht, wird bald zu ihnen gehéren. Nachts hért man thr Weh-
klagen bis Giber die MeeresstraBe. Bis hierher. Drum habt ache,
ihr Kinder, und meidet das Eiland!™

Als die Kinder auf ihre Strohlager gekrochen waren, trat die alte
Fischerin vor die Hiitte und blickte mit trauerndem Herzen hin-
dber zu der fernen Klippeninsel, die zwischen Insel und Fest-

land liegt. Sie fror. Der Mond warf einen schwachen Schein auf
das Wrack, das die Ebbe auf dem Eiland freigegeben hatte. Klei-
ne Lichter, kaum wahrnchmbar, schienen dort cin gespenstisches
Spicl zu treiben, und wie jede Nacht wartete sie auf das Flistern
des Windes, von dem sie thren Enkelkindern erzihlt hatte.
“Siona, gute Siona!” vernahm sic im Wind. “Grime dich niche,
denn sie sind schr gut zu mir. Siona, gute Siona, ich liebe dich!™
Frostelnd trat sic wieder in die Hiitte. Thre Gedanken waren bei
ihrem Mann. Sic hatte ihn gewarnt! Ja, das hate sie. Doch er
wollte dem Geheimnis des Wracks auf die Spur kommen und
war fortgesegelt. Seitdem, seit nunmehr neun Jahren, lauschee
sic dem nichtlichen Wispern des Windes.

Siona l8schie das Herdfeuer und schaute nach den Kindern. Eine

Triine kullerte tiber ihre Wange.

Des Seemanns Kiste

Die Fischer, Vichziichter, Bauern und Erzschiirfer von Mylamas
wissen abends, wenn ein prasselndes Feuer die winzige Schank-
stube ¢ines Vinoleums erhellt, eine unheimliche Geschichte zu
erzihlen. Sic handelt von einer seltsamen Kiste, die nach jeder
Neumondnacht irgendwo an den Strand der Insel gespiilt wer-
den soll. Niemand auf Phrygaios wiirde es wagen, diese Kiste zu
Sffnen, ist sie doch von einem schauerlichen Fluch beseelt. Denn
ein jeder, der in ihr Inneres schaut, verfillt ciner merkwiirdigen
Macht, wird stumm wie ein Feuerkopfin den Tiefen des Meeres
und macht sich unverziglich auf den Weg in den Siiden der In-
sel, hinaufins Gebirge. Niemand hat einen dicser Menschen je-
mals wiedergeschen, endet die Erzihlung.

Spezielle Informmationen:

Der Zuhérer mag derlei Gespenstisches fiir Seemannsgarn hal-
ten oder dem natiirlichen Aberglauben der Insclfischer zuschrei-
ben, dennoch enwspricht die Geschichte der Wahrheit. Schon seit
langem wagen sich die Inselbewohner nach Neumondnichten
nicht mehran den Strand. Die Hirten verbringen die Nacht und
den darauffolgenden Tagbei ihren Herden aufden Bergweiden,
die Stollenarbeiter bleiben in den Erzgruben im Gebirge, und in
den Kiistendérfern verriegelt man alle Tiiren und Fenster —
Amulette und Lorbeerzweige hingen dann vor den Tiiren, und
die Menschen denken 8fter an die hehren Zwélfe als an anderen
Tagen.

So sind es nur noch Bewohner anderer Inseln oder Fremde, dic
in ihrer Einfalt iiber das seltsame Gebaren der Mylamaten 13-
cheln und das Ungliick haben, nach einer Neumondnacht am
Strand cine angespiilte Kiste zu entdecken. Wer sich seiner Neu-
gier hingibt, wird nie mehr geschen. Die Einheimischen spre-
chen mit gesenkter Stimme davon, daBl der Namenlose die Kiste
gesandt habe, um damit Scelen einzufangen. Doch s gibt einen
blinden Alten, der in den Bergen von Mylamas ein Eremiten-
dasein fithre und in den Dérfern als verriicke gilt. Dieser spricht
von gnomenhaften Kreaturen, die in den Bergen hausen und
sich durch die Arbeiten in den Erzgruben bedroht fihlen. Er
behauptet, daBl jene Kreaturen nur bei Neumond ihre finsteren
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Hihlen verlassen kdnnen, da selbst das Licht des Madamals auf

aren Kérpern brennt wie Feuer. In diesen Nichten aber schlep-
aen sic die verwunschene Kiste auf einen Strand, in der Hoff-
.wung, ein Opfer zu finden, das dem Bann der Kiste erliegt und
willenlos in dic Berge aufbricht, um dort den Herren der Kiste
zu dienen.

Meisterinformationen:
Die Wahrheit ist ganz anders und doch nicht minder schreck-
lich. Aufjencr Kiste liegt cin Fluch, der das Opfer in cine fin-
stere Feenwelt tiihrt, in der ein Magier, der dort gestrandet ist,
Opfer fiir ¢in Blutritual sucht, das ihn am Leben hilt.

Die Steinernen Riesen

An der Meerenge zwischen Dubar und Hylpia, dort, wo es fiir
die Schiffe am engsten wird, ragen links und rechts des Wassers
zwei wohl an die zwdlf Schritt hohe, steinerne Riesen auf. Ein-
gemeiBeltin das Gestein der felsigen Klippen, wachen hier die
michtigen Ebenbilder der legendiren Riesen Rokor und Kuduk
iber die Suémung zwischen den Inseln. Sie stchen dort an den
Steilkiisten beider Inseln, als triigen sic Dubar und Hylpia auf
ihren Riicken und hielten den Zugang zur Zyklopensce seit
Menschengedenken fiir die Schiffahrt frei, cine Assoziation, die
ihnen den Respekt der Inselbeswohner eingebrache hat. Dic ein-
fachen Menschen Hylpias und Dubars kénnen sich nicht erkli-
ren, wic die gewaltigen Standbilder geschaften werden konnten,
da die Sce keinen Halt fiir derartige Arbeiten bietet und die Klip-
pen viel zu steil und gefihrlich sind, als daB solche Vorhaben
méglich wiren. Da es augenscheinlich keine Zyklopen sind, die
hier in das Felsgestein der Klippen geschlagen wurden, halten
viele Menschen dic beiden Riesen fiir chemals lebendige Gigan-
ten, dic sich iiber das Wasser solange Fliiche und andere Boshei-

ten zuriefen, bis es Efferd zuviel wurde und er sie zur Strafe und
Mahnung zu kaltem Stein werden lieB. Die Verehrung des
Meeresgottes ist daher bei den Bewohnern von Dubar und Hylpia
besonders groB, denn es geht der furchtsame Glaube, daB ein
Frevel gegen Efferd den Bann brechen und die Riesen erneut
beleben kénnte. Viele Seeleute opfern Efferd reichlich, wenn sie
der Riesen an der Meerenge ansichtig werden, und becilen sich,
diese Stelle zu passieren und den grimmigen Blicken der Stand-
bilder zu entkommen.

Dic Namen der Riesen werden auf den Inseln oft als erzicheri-
sches Mitel genutzt, um den Kindern Angst cinzujagen: Der
Ausspruch “Dann holt dich Rokor oder Kuduk, oder beide!™ hat
Tradition und schon fiir vicle Alptriume gesorgt, cbenso wie die
Behauptung, lautes Fluchen wiirde cinem Kind woméglich die
gleiche Strafe cinbringen wie den beiden Riesen. Mutigere Halb-
wiichsige allerdings machen sich aus den Namen der Riesen cher
cinen Spal}, da sie vorwirts wic riickwiirts gesprochen gleich Klin-
gen.

Admiral Dozman

Nicht zu vergessen ist dic Sage von Admiral Dozman: Efferd
soll dem Thronriuber scine derische Existenz geraubt, gleich-
zeitig aber den Einzug in die heiligen Hallen Alverans verwei-
gert haben. Nun mub der Verfluchte mit seiner Sklavengaleere
Schewertfisch von Kuslik irgendwo im Meer der Winde umhergei-
stern, und Schreckliches droht jedem Schiff, das dem Untoten
begegnet. (Die Sage vermischt sich hiufig mit den Brabaker Le-

.genden vom Fliegenden Bornlinder.)

Andere Legenden berichten auch von dem “Kaiser auf dem sil-
bernen Schiff’, der in Not geratenen Seefahrern hilft, sie mit
archaischen Miinzen beschenkt und allerlei Fragen iiber seit Jahr-
hunderten tote Leute stelle.
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Iin Liche der uncergehenden Sonne scheinen dic Schatzen der toten Stade wicder von unheitigem Leoen crfatiz. Oic massiven
Occkel der Sarkophage bewegen sich, Finszere Gestalren encsteigen ibnen und citen auf den Berrachzer za. Oann, wenn Praios”
wachendes Auge vollends geschwiunden ist, sind auch die Schazzen auf cinmal nicht mehr zu sehen. (Uo mégen sic woht scin, zanzen
sic gar einen unsichtdaren Reigen um den scerdlichen Besucher dieser Finsteren Scaeze? Schiwcigen licge dber den Ruinen, den
SaatenstiimpFen, den (Dauckn, den Statuen namentoser Corer und den GedenkzaFein an lange vergessene Ruhmestaten. Niemand
mag sich mehr an dic Bewohner Palakagrs erinnern, zu lange isc cs her, dak ihre Scimmen den ScraBen zwischen den Crammern der
Stade Leben cinhauchzen. Kein Dandler Fahre mehr auf der Strale gen Ceremon, um gliczerndes Gold, Funkelnde Juwelen und
dufrende Gewtirze Fir den reichen Cempel zu dringen. Cot darnicder licge auch das groBe Theater, nahezu licdevoll umarme von
den Armen zuicicr crszarrter Lavascrome, dic Fast spicicrisch groRe Ceile der Nekropole emporgehoden oder zur Scice gedriicke
haten. So sind viele der szeinernen Sarkophage Fir immer versehlungen oder licgen, wic eine [ege vom Bernstein umschlossen, aaf
ewig geFangen da. Ats Gradschmuck dient aliein der schwarze (Dohn, der nur hicr zu wachsen scheing, cine dunkic PHanze Far

cinen traarigen Ore.
- Rahjamanda. Nochgeweihce der Rabja zu Teremon
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