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Das Abenteuer (Meisterinformationen

6

In den » Kandlen von Grangor« werden die Helden emn
Abenteuer erleben, das zu den iiberraschendsten ge-
horen diirfte, die sich je i Aventurien ereignet
haben. Der Ort der Handlung, eine Stadt im zivili-
sterten Lieblichen Feld, wird die Helden erwarten
lassen, dafi sie — wie das bei Stadtabenteuern so iib-
lich ist — wieder einmal in eine Detektvgeschichte
verstrickt werden. Und tatsichlich beginne das
Abenteuer mit einer » Schemerdffnung«, die die Ver-
mutungen der Spieler bestitigt: Eine reiche, von
ihren Verwandten bedrohte Erbin, bittet die Helden
um ihren Schutz. Um das gemeinsame Vorgehen zu
besprechen, verabredet man sich vor dem Rahja-
tempel. Sobald die Helden aber diesen Tempel betre-
ten, mmmt das Abenteuer eine vollig unerwartete
Wendung; dic Ereignisse tiberstiirzen sich: Die Lie-
besgottin personlich spricht sie an (an sich schon emn
unerhértes Erlebnis), kurz darauf bricht das Ver-
hingnis iiber Grangor herein. Beim Untergang der
Stadt kommen auch die Helden zu Tode.

Aber dennoch ist ihr Schicksal nicht besiegelt. Denn
die Gottin Rahja untermmmt einen verzweifelten
Versuch, die Vernichtung der Stadt ungeschehen zu
machen. Dazu dreht sie die Zeit bis zu einem Mo-
ment kurz vor der Katastrophe zuriick und hile sie
fir zwolf Stunden an. Wihrend die ganze Stadt in
der Zeirtstarre gefangen ist, konnen die Helden die
(sehr kurze) Frist nutzen, die Ursache fiir die Ver-
nichtung aus der Stadt zu entfernen. Hier nun die Be-
schreibung der Lage der Stadt vor der Katastrophe:
Wie vielen DSA-Spielern und besonders den Lesern
des Aventurischen Boten* bekannt sein diirfte, besit-
zen die Zwolfgotter cinen machtvollen und grausa-
men Gegenspieler, genannt der Namenlose Gott.
Diesem Gottist es gelungen, in Grangor Full zu fas-
sen. Er hat eme starke Anhiangerschaft um sich ge-
schart, einen Geheimbund, der sich in emer unterir-
dischen Kultstatte trifft. Thre Kraft bezieht diese
Sekte aus threr Verehrung fiir den Namenlosen und
aus emem michtgen Talisman, einem Haar des Got-
tes, das sie in threm Tempel aufbewahrt.

Nun sind Aventuriens Zwolfgotter viel-, aber nicht
allwissend. AuBerdem besitzt der Namenlose die
Gabe, seine Aktivititen vor seinen gértlichen Erz-
feinden abzuschirmen. Aus diesem Grunde konnten
die Zwaolfgotter zwar erspiiren, daBl der Namenlose
in Grangor eine Bastion errichtete, aber es gelang

Der Aventurische Bote ist das Magazin der DSA-Spicler,
Er erscheint zwermonathch und bieter Erginzungen zum
Spielsystem und jede Menge Hintergrundinformationen
zu Aventurien; nihere Informationen bet Das Schwarze
Auge, Postfach 1165, 8057 Eching, Kennwort » Bote«,

ihnen nicht, den Standort der Kultstitte und die
Identitit seiner Anhinger zu ermitteln. Da verfielen
Rondra, Efferd und Ingerimm auf eine Abwehr-
malinahme von wahrhaft gottlicher Radikalitic. Sie
beschlossen, die Stadt Grangor von der Weltkarte zu
tilgen, um so ganz sicherzugehen, auch die Festung
des Namenlosen und seine Anhinger zu treffen.
Und tatsichlich wird die Vernichtung aus heiterem
Himmel iiber Grangor hereinbrechen, falls es den
Helden nicht gelingt, jenen Talisman zu vernichten,
withrend die Zeit in der Stadr stillsteht,

Die Kultstitte, in der das Haar des Namenlosen auf-
bewahrt wird, befindet sich unterhalb des Rahja-
tempels, und Leutia, die Hohepriesterin der Licbes-
gottin, 1st zugleich das Oberhaupt der Gefolgsleute
des Namenlosen, aber es wird lange dauvern und
eimger Umwege bediirfen, bis die Helden zu dieser
Erkenntnis gelangen. Und wenn sie endlich das Ver-
steck des Talismans gefunden haben, missen sie
feststellen, daB das Haar nicht mehr an seinem Platz
ist. Letitia, die ebenso wie die Helden und einige An-
hinger des Namenlosen nicht von der Zeitstarre be-
troffen ist, hatte zwischenzeitlich versuchrt, den Ta-
lisman aus der Stadt zu schaffen und ihin, als ihr dies
nicht gelang, an einem neuen Platz verstecke ...

Sie sehen, das Abenteuer hilt einige verbliffende
Wendungen fiir die Helden parat. Leider miissen wir
Sie darauf hinweisen, dall Sie es nur dann erfolg-
reich leiten kénnen, wenn Sie sich gut mit den Ab-
liufen der Ereignisse, den wichtigsten Personen und
Schauplitzen vertraut gemacht haben. Also machen
Sie sich die kleine Miihe!

Wenn das Abenteuer fiir recht hochstufige Helden
angelegt ist, so vor allem deshalb, weil die kom-
plexe Spielaufgabe einige Erfahrung mit dem Rol-
lenspiel verlangt. Es kommt also eigentlich mehr
auf die Erfahrung der Spieler als auf die der Helden
an. Darum spricht nichts dagegen, daB Sie das
Abenteuer so abwandeln, dafl es zu Helden niedrige-
rer Stufen paBt; Hauptsache, die Spicler sind keine
Rollenspiel-Neulinge. Als Abenteuer fiir Anfinger
ist »Die Kaniile von Grangor« nicht geeignet.
Verwiesen sei noch auf den Band »Die Bettler von
Grangor«, der ebenfalls als DSA-Abenteuer erschie-
nen ist. Obwohl jener Band zur Abwicklung dieses
Abenteuers nicht bendtigt wird, kann er doch fir
improvisationsfreudige Meister, die das Spiel iiber
die ganze Stadt ausdehnen wollen, empfohlen wer-
den, da er eine groBformatige Gesamtkarte der
Stadt enthilt. Sie werden im tbrigen feststellen, dafB
die » Bettler« und die » Kanale « sich ohne groB3e Miihe
zu einem aufwendigen und verbliiffenden Doppel-
abenteuer verkniipfen lassen.



Vorspiel

Meisterinformationen:

In diesem Abenteuer erhalten die Helden zum ersten
Mal in ihrem Leben einen Auftrag direkt von einer
aventurischen Gottheit. Es geschieht sehr selten,
daB sich die Gotter unmittelbar in die Geschicke der
Menschen mischen, und nach welchen MabBstiben
sie einen Sterblichen zu threm Diener erwihlen,
wird uns fur immer ein Ritsel bleiben. Nun haben
relativ hochstufige Helden wie jene, fiir die dieses
Abenteuer konzipiert wurde, natiirlich einige Ver-
dienste vorzuweisen, aber dennoch sollte sich kein
Held einbilden, daB es geniigt, die Aufmerksamkeit
der Gotter auf sich zu lenken, wenn man nur als
Krieger oder Magier die 10. Stufe erklommen hat.
Darum ist es sehr wichtig, dafl die Helden ihre Be-
gegnung mit der Gottin Rahja als einen reinen Zu-
fall empfinden. Das Abenteuer gewinnt einen Teil
seiner Atmosphire eben aus der Tatsache, dafl die
Helden vollig ungewollt und zufillig Teil eines gétr-

lichen Plans werden. Fiir Sie als Spielleiter bedeutet
das: Sie mussen die Helden so behutsam und unauf-
fillig wie nur irgend moglich in die Eroffoung des
Abenteuers steuern. Das cigentliche Abenteuer be-
ginnt mit dem ersten Besuch der Helden im Tempel
der Rahja, und die Helden sollten unbedingt das Ge-
fiihl haben, daB sie den Tempel ganz aus cigenem
Antrieb, woméglich gar gegen die Pline des Mei-
sters, betreten. (Nach unseren Erfahrungen Iosen
die Tempel dieser Gottheit in besonderem MaBe die
Neugierde der Helden und Spieler aus.) Gerade
wenn die Spieler das Gefiihl haben, sie kénnten mit
c¢inem iiberraschenden Besuch im Tempel den Mei-
ster, der auf eine solche Aktion nicht vorbereitet ist,
in Verlegenheit bringen, wird sie die anschlieBende
Szene um so mehr verbliiffen. Damit die Uberra-
schung gelingt, miissen die Spieler zuniichst auf eine
falsche Fihrte gelockt werden, das heiBt, sie bekom-

men vom Spielleiter einen Scheinauftrag.

Der falsche Auftrag

Meisterinformationen:

Mit welchem Auftrag Sie fiir die Helden einen Ein-
stieg in dieses Abenteuer schaffen wollen, 1st im
Prinzip gleichgiiltig. Sie konnen einen unserer Vor-
schlige aufgreifen oder selbst eine Ouvertiire ent-
werfen. Besonders reizvoll wire es, wenn Sie den
Scheinauftrag zu einem echten Auftrag umgestal-
ten. Mit anderen Worten, Sie wandeln die Eroff-
nung eines anderen Abenteuers so ab, daB sie den Er-
fordernissen dieses Abenteuers entspricht. Die Hel-
den kénnten n jenes andere Abenteuer starten, hit-

ten dann aber ihre Begegnung mit der Géttin Rahja
und miiBten deren Auftrag erfillen, konnten jedoch
im Anschluf daran das unterbrochene urspriingli-
che Abentener wieder aufnchmen. So lieflen sich
zum Beispiel die DSA-Abentever »Gaukelspiel «
oder »Die Seelen der Magier« leicht in die Geschichte
von den »Kandlen von Grangor« einbeziehen.

Falls Thnen die oben beschriebenen Méglichkeiten
nicht zusagen oder zu aufwendig erscheinen, haben
wir die folgende, klassische Abenteuereroffnung zu

bieten.

Der Besucher

Meisterinformationen:

Einer der Helden erhilt Besuch von einem jungen
Mann, der nach seiner Kleidung leicht als Page eines
reichen aventurischen Handelshauses zu erkennen
ist. Diese Begegnung kann im Prinzip iiberall in
Aventurien stattfinden; sie kime sehr zwanglos zu-
stande, wenn sich die Helden ohnehin gerade in
Grangor authielten und woméglich eben das Aben-
teuer » Die Bettler ...« hinter sich gebracht hitten.

Allgemeine Informationen:

Der junge Mann trigt eine enge gelbe Hose und ein
blaves, schimmerndes Atlasjickchen. Er verbeugt sich
mehrfach und entschuldigt sich mit leiser, schiichter-

ner Stimme fiir seine Aufdringlichkeit. Dann fihrt er
fort:

»Erlaubt, daB ich mich vorstelle; mein Name ist Brin,
ich stehe in Diensten der Damilie Sandfort. Meine
Herrschaft ist auf Euch aufmerksam geworden, als
Thr ...« (an dieser Stelle sind einige GroBtaten aus der
Vergangenheit des Helden einzufiigen).

AnschlieBend berichtet der Jiingling von seiner Herrin,
der 19jihrigen Adaque Sandfort, die nach dem plotzli-
chen Tod des Vaters (siche »Die Bettler von Grangor«)
dessen ungcheuer emntriglichen Salzhandel geerbt hat,
Nun sind ihr in jlingster Vergangenheir drei seltsame
MiBgeschicke zugestofBen:

Sie wire fast von einer Kutsche tiberrollt worden: bei

-



einem Gedringe wurde sie in den Norderwaat gesto-
flen, direkt vor den Bug eines Schnellruderers; vor ein
paar Tagen traf sie eine herabfallende Wasserspeierfigur
des Hesindetempels — sie kam mit einem Bruch des
Schlisselbeins davon.

Nach all dem mag Adaque nicht mehr an Zufille glau-
ben. Sie fiirchtet vielmehr, daBl sie ermordet werden
soll, und verdichtige ihre Vettern Elgor und Harm, die
heimlichen Umgang mit einem Magier namens Perto-
rius pflegen.

Da dic verbrecherischen Vettern als Dauergiste in Ada-
ques Haus leben (das Wohnrecht wurde thnen im Testa-
ment des alten Sandfort zuerkannt), hitte es wenig
Sinn, wenn Adaque eine gewohnliche Leibwache ver-
pflichtete. Sie braucht vielmehr ein paar fihige und

welterfahrene Verbiindete, die sie nicht nur beschiit-
zen, sondern ihr auch dabei helfen, die Mordgesellen
zu tiberfiihren und unschadlich zu machen.

Meisterinformationen:

Adaque bietet eine Entlohnung von 80 Dukaten an
(pro Held) und noch einmal die gleiche Summe,
wenn es den Helden gelingt, die Morder zu fassen.
AuBlerdem ist fiir eine freie Passage nach Grangor
gesorgt. Der Page Brin wird die Helden auf dieser
Reise begleiten, und die Abenteurer werden feststel-
len, dafl die Fahrt sehr gut organisiert ist und ohne
besondere Zwischenfille verliuft. (Sollten sich die
Helden bereits in der Stadt befinden, entfillt nattir-
lich dieser Punkt.)

Die Verabredung

Meisterinformationen:

Je nachdem, ob die Helden per Schiff nach Grangor
reisen oder sich bereits in der Stadt aufhalten, 1st die
Verabredung mit Adaque zu variieren. Kommen die
Helden in Brins Begleitung im Hafen an, werden sie
dort von Adaques Zofe in Empfang genommen, die
im Auftrag ithrer Herrin emn Treffen vor dem Rahja-
tempel vorschligt. Befinden sich die Helden in
Grangor, so berichtet thnen Brin selbst von Ortund
Stunde des Treffens.

Allgemeine Informationen:

»Meine Herrin hilt es fiir sehr ungeschickt, wenn [hr
sie in threm Haus aufsuchtet, weil dann sofort der Ver-
dacht der Vettern geweckt wire. Sie schligt darum den
Vorplatz des Rahjatempels als Treffpunkt vor. Diesen
ungewohnlichen Ort har sie gewihlt, weil sie recht si-
cher semn kann, dort niemandem aus threm Hausstand
oder ihrer Familie zu begegnen. Sie wird leicht an
threm grofen Strohhut mit den scharlachroten Strau-
Benfedern zu erkennen sein und daran, daf sie den lin-
ken Arm in einer Schlinge trigt. «

Meisterinformationen:

Setzen Sie bis zum Zeitpunke des Treffens eine Frist
von etwa vier Stunden an. Die Helden sollten nun
Gelegenheit bekommen, sich ein wenig in der Stadt
umzusehen. Falls sie beschlielen, die Zeut zu nut-
zen, um dem Rahjatempel einen Besuch abzustat-
ten, sind Ste als Spielletter fein raus. Falls die Helden
brav vor dem Tempel auf thre Auftraggeberin war-
ten, miissen Sie nun behutsam versuchen, die Hel-
den n das Rahjaheiligtum zu locken. Dazu haben
Ste mehrere Moglhichkeiten.

1. Ein Bote bringt den Helden einen Brief mit der
Nachricht, daf8 Adaque aufgehalten wurde und
erst etwa eineinhalb Stunden spiter am Tempel
eintreffen wird. Ehe sich die Helden 90 Minuten
lang auf den Tempelstufen langweilen, werden
sie hoffentlich lieber einen Blick in Rahjas Haus
werfen wollen.

to

Ein schwerbeladener Karren, dem die Pferde
durchgehen, rast in einen Markestand. Es gibt
Verletzte, viel Tumult und einen Taschendieb,
der einem der Helden den Dukatenbeutel stichlt
und schleunigst mit seiner Beute in den Rahja-
tempel fliichtet.

3. Eine junge Frau mit roten StrauBenfedern am
Hut erscheint urplotzlich vor dem Tempel, sicht
sich kurz suchend um und verschwindet dannim
Gebiude. Ob sie einen Arm in einer Schlinge
trigt, ist nicht zu sehen, da ihre Schultern unter
emem weiten Umhang verborgen sind.

4. Aus dem Tempel dringen helle Frauenstimmen.
Kurz darauf springt ein Mann, der eine kleine
Vase umklammert hilt, die Tempelstufen herab,
verfolgt von ein paar jungen Geweihten, die fort-
withrend »Haltet thn, haltet den Dieb!« rufen.
Die Helden konnen den Dieb stellen, wober die
Vase zerspringt und ihren Inhale (blinkende Du-
katen und Silbertaler) auf die Strafie ergiclt.
Nachdem der Dieb gebunden und das Geld aut-
gesammelt wurde, werden die Helden von den
dankbaren Gewethten zur Tempelvorsteherin ge-
beten.

Natiirlich sind auch Kombinationen aus diesen
Maglichkeiten denkbar.




Die Begegnung mit einer Gottin

Meisterinformationen:
Einen Plan des Rahjatempels finden Sie in der Heft-
mitte, eine detaillierte Beschreibung der einzelnen
Riume auf Seite 22 ff. Bei ihrem ersten Besuch im
Tempel diirften die Helden aller Voraussicht nach
nur die Riume 1 und 2 betreren.

Spezielle Informationen:

Thr betretet zunichst einen Vorraum (1). In dickbauchi-
gen MessinggefiBen stehen mehrere Purpurfarne mit
mehr als zwei Meter langen Wedeln und verlethen dem
Gemach emne  Gberraschende, sidlindische Atmo-
sphire, zugleich verstellen sie den Blick auf die eben-
falls dunkelrot gestrichenen Wiande und lassen den
Raum verwirrend und geheimnisvoll erscheinen.

Zu eurer Linken stehen neben einer Opferschale zwel
Geweihte — eine junge Frau und ein junger Mann - in
prichtigen Gewindern, die teilweise aus schimmernder
roter Seide, teilweise aus rosigem Till geschneidert
sind. Die beiden fragen euch nach eurem Begehr. (Sie
sind aber erst zu Auskiinften oder anderen Diensten be-
reit, nachdem die Helden eine angemessene Gabe in die
Opferschale gelegt haben. Was ein »angemessenes
Opfer«ist, miissen Sieals Spielleiterselbstentscheiden.)

Meisterinformationen:

Als nichstes diirften die beiden Helden den »Raum
der gotthichen Begegnung« (2) betreten. Da wir mit
den Rahja-Riten immer noch nicht gut genug ver-
traut sind, um sic thnen beschreiben zu kénnen,
miissen Sie das Geschehen im Begegnungsraum lei-
der selbst gestalten und auf den Geschmack lhrer
Spielrunde abstimmen. Wir liefern nur die fiir den
Fortgang des Abenteuers notwendigen Fakten.

Spezielle Informationen:

In dem ovalen Raum halten sich auBer euch ein minnli-
cher und drei weibliche Geweihte auf. Hinzu kommen
einige Gliubige, vier Minner und eine Frau, die, nach
ihrer Tracht zu urteilen, allesamt Seeoffiziere sind.
Hinter einer fast zwei Meter hohen Marmorstatue der
Gottn Rahja tritt soeben eine tiberaus atrraktive Frau
hervor. Sie ist blond, in mit Goldfiden bestickte blut-
rote Seide gehiillt und von schwer zu bestimmendem
Alter, gewif aber tiber 30 Jahre alt. Thre Wangen sind
rosig gepudert, und die von einem breiten, schwarzen
Strich eingefaBten Lider verlethen dem Blick der see-
griinen Augen cine fast beunruligende Eindringlich-
keit. Die Dame stellt sich euch als Letitia, Hochge-
wethte des Tempels, vor und heiBt euch im Hause der
Gottin willkommen. Noch wihrend sie spriche, ist die
Luft im Raum plotzlich von einem leisen Knistern er-
fiille. Geweihte und Gliubige springen auf und blicken
erschreckt zur Decke, aber allmihlich wird deutlich,
dafl das Gerausch von der Rahjastatue kommut. Tatsich-
lich geht mit der Figur — sie zeigt eine unbekieidete

Frau, die ein groBes Fillhorn hilt— eine seltsame Verin-
derung vor: Der weile Marmor hat eine rosige Fir-
bung angenommen, gleichzeitig scheint er von innen
zu leuchten. Das Fiillhorn fillt plotzlich krachend auf
den Boden, wo es in zahllose Splitter zerspringt, und
die Gestalt hebt langsam die Arme, die Handflichen
nach auBen gekehrt. Eine seltsame Melodie schwebt
durch den Raum, so zart wie fernes Harfenrauschen,
und doch scheinen die Tone sich zu einer klaren, wahr-
nchmbaren Stimme zu formen: »Seid mir gegriiBt, ich
bin die Schwester der Sonne und die Tochter der Erde,
thr habt mir den schénen Namen Rahja gegeben. Wie
sind eure Namen, werte Giste?«

Nach kurzem Zoégern nennt zunidchst Letitia ihren
Namen, die anderen Gewethten (Oda, Selinde, Isora
und Abelmir) folgen ihr, die funt Seetahrer (Kazan,
Cort, Goris, Ardis und Merisa) schliefen sich an.

Meisterinformationen:
Fordern Sie die Spieler auf, die Heldennamen zu
nennen. Fiir den Fortgang des Abenteuers ist es un-
erheblich, ob die Helden ihre wahren oder falsche
Namen mitteilen.

Spezielle Informationen:

AnschlieBend fihrt die Géttin fort: »So héret, Letitia,
Oda, Selinde, Isora, Abelmir, Kazan, Cort, Gons,
Ardis, Merisa (schlieBen Sie hier die Heldennamen an),
ich werde euch bald wieder zu mir ruten, weil thr mir
und der Stadt einen Dienst erweisen mubit. Bis dahin
gehabt euch wohll« Von neuem 1st das unheimliche
Knistern zu horen. Die Statue verwandelt sich wieder
in eine Marmorfigur und nimmt thre alte Haltung ein,
die Splitter des Fiilllhorns fiigen sich auf dem Boden zu-
sammen, und das steinerne Horn kehrt in die Arme des
Standbildes zuriick.

Nachdem Letitia und die anderen Geweihten ihre Fas-
sung wiedergefunden haben, fordern sie die Tempelgi-
ste freundlich, aber entschieden auf, das Haus zu verlas-
sen. Die Geweihten wollen sich in Gebet und Medirta-
tion mit dem eben Geschehenen auseinanderserzen.

Meisterinformationen:

Nachdem die Helden den Tempel verlassen haben,
sollten Sie das »Scheinabenteuer«, in dem sich die
Helden zu befinden glauben, fiir einen gewissen
Zeitraum frei improvisierend fortsetzen. Falls Sie
unser Einstiegsszenario gewihlt haben, kénnte nun
Adaque auftreten, um mit den Helden = in einem n
der Nihe des Tempels gelegenen Lokal — das weitere
Vorgehen zu besprechen. So wire zum Beispiel zu
planen, wie die Helden auf unverdichuge Weise in
das Haus der Sandforts emgefiihrt werden kénnen.
Ihnen fallen gewill noch andere kleine Szenen e,
mit denen Sie die Helden beschiftigen konnen, bis
die Katastrophe tiber die Stadt hereinbricht.




Der Untergang Grangors

Meisterinformationen:

Wir gehen bet den folgenden speziellen Informationen
davon aus, dall die Helden sich zu Beginn der Kata-
strophe gerade in emner Schenke aufhalien. Sollten
sich Thre Helden zu diesem Zeitpunkt im Freien be-
finden, wandeln Sie unsere Beschreibung bitte sinn-
gemal ab.

Erklaren Sie den Spielern, dal Sie fiir jeden Helden
verdeckt emne »Gefahreninstinkt-Probe« auswur-
feln. Unabhingig vom Wiirfelergebnis teilen Sie den
Spielern folgendes mit:

Spezielle Informationen:

Euch wird plétzlich mulmig zumute. Eure Herzen be-
ginnen zu pochen, scheinbar ohne Grund seid ihr von
Angst erfillt. Den anderen Menschen um euch her
scheint es genauso zu gehen. Einige springen auf und
laufen zur Tir. Als sie sie aufstoBen, dringt ein gelber
Dunst ins Zimmer, ein stechender Geruch zieht in eure
Nasen. Die Luft ist von einem seltsamen Rumoren,
Bersten, Poltern und Donnergrollen erfiillt. Menschen
schreien, Kinder weinen, Pferde wiehern wie vorm Tor
der Rofschlichteret. (Inzwischen dirften die Helden
ins Frete gelaufen sein, und Sie setzen Ihre Schilderung
fort:)

Gar nicht fern von euch —etwa in der Gegend des Rah-
jatempels — steht eine unheimliche Wolkensiule in der
Luft, cin kolossaler, stindig wachsender Wirbel aus
schwarzem und giftgelbem Rauch. Etwa 100 Schritt
vor euch fhegt plotzlich eine alte Frau, wie vom un-
sichtbaren Faustschlag eines Riesen getroffen, durch
die Luft und pralit schwer gegen eine Hauswand, dann
hort ihr ein infernalisches Heulen; einen Wimpern-
schlag spiter werdet thr von einem peitschenden Wind-
sto mitgerissen. (Alle Helden wiirfeln eine GE-
Probe+5. Bei miBlungener Probe erleidet der Held
2W20 Schadenspunkte. Mufite er mehr als 15 SP hin-
nehmen, wurde thm der linke Arm von einer durch die
Luft wirbelnden Eisentiir glatt vom Kérper getrennt. )
Fiir einen Moment verstummt der Wind und alles Lir-
men um euch her. In die gespenstische Stille dringt das
Pfeifen von katzengroBen Ratten, die zu Tausenden aus
den Kanilen ans Ufer fliichten, denn das Wasser in den
Waaten hat sich in eine zihfliissige, ertergelbe Brithe

verwandelt, die brodelt und quillt und langsam iiber
die Uferbefestigung kriecht.

Schon ist der Augenblick der Ruhe voriiber, und das In-
ferno bricht wieder los: Mehrstockige Steingebiude
fallen zusammen wie Kartenhiuser. Schindeln flattern
wie Herbstlaub, Dachbalken trudeln wie Strohhalme
durch die Luft. Aufeuch Helden ergieBt sich ein Regen
von Triitmmern, Schutt und Staub.

Meisterinformationen:

Veranstalten Sie fiir jeden Helden eine Serie von Ge-
schicklichkeits-, Spring- und Akrobatikproben mit
mehr oder weniger deftigen Zuschligen. Geschei-
terte Proben haben unweigerlich 2W20 Schadens-
punkte zur Folge. Schutz- und Wetterzauber blciben
ohne jede Wirkung. Sollte inzwischen der eine oder
andere Held zu Tode gekommen sein, setzen Sie fiir
die Uberlebenden ungeriihrt die Beschreibung des
Untergangs von Grangor fort.

Spezielle Informationen:

Leider kénnt ihr euch nicht um eure toten Gefihrten
kitmmern. denn sie werden von dem Orkan férmlich
aus curen Hinden gerissen. Der Wolkenwirbel, der an-

fangs tiber dem Rahjatempel stand, hat nun die ganze
Stadt erfaBt. Eine von leuchtend gelben Schwaden
durchzogene Finsternis umfingt euch. In den wirbeln-
den Wolken kénnt ihr immer wieder umherfliegende
Triimmer, darunter den voll aufgetakelten Mast eines
Schiffes, und sogar Menschen und Tiere erkennen.
Ein Vierergespann aus stimmigen Ochsen rast direkt
aufeuch zu; dicke Schaumflocken tropfen den rasenden
Tieren vom Maul, sie zerren die Uberreste emnes Fracht-
wagens hinter sich her. (Geschicklichkeitsprobe+5 fiir
die letzten verbliebenen Helden. Wem die Probe mif-
rit, der wird von den Hufen der Ochsen zerstampft —
4W20 Schadenspunkte —, wem die Probe gelingt, der
konnte rechtzeitig zur Seite springen, wird aber im
Sprung von ciner Boe erfaft. durch die Luft gewirbelt
und in ein Haus hineingeschleudert, daB soeben in sich
zusammenstiirzt: 5W20 Schadenspunkte.)

Dann herrscht endlich Stille ringsumher. Nur ein paar
6de, ruBig schwarze Inseln im Meer sind von der Stadt
Grangor und ihren Bewohnern geblieben.

Das Ende des Abenteuers?

Meisterinformationen:
Sagen Sie selbst, lieber Meister, wire das nicht ein
wundervolles Szenario, um eine ungeliebte Spiel-
gruppe ein fiir allemal loszuwerden? Vor den prote-
stierenden Spielern kénnen Sie sich darauf berufen,

10

daB Sie sich genau an die Angaben im Abenteuertext
gehalten haben — niemand kann thnen also einen
Vorwurf machen. Zwar werden die Spieler dieser
Heldengruppe nie wieder unter lhrer Leitung spie-
len, aber Sie haben endlich Ihre Freizeit zuriickge-



wonnen und kdnnen sich in Zukunft wieder ver-
starkt um lhre Kronkorkensammlung kiimmern ...
Fiir die unverbesserlichen Spielleiter, die auch wei-
terhin ihre kostbare freie Zeit ausgerechnet in die
Rollenspielerei investieren wollen (obwohl es ihnen

niemand dankt und die Spieler doch nur dauernd
ndrgeln und meckern). schlagen wir die folgende
Fortsetzung des Abenteuers vor, die die von ithrem
plotzlichen Ende geschockten Helden hoffentlich
wieder etwas versdhnlicher stimmen wird.

Die zweite Begegnung mit der Gottin

Spezielle Informationen:

Zu eurer unsiglichen Verwunderung steht ihr wieder
im Tempel der Rahja. Ihr habr nicht etwa das Gefiihl,
aus einer Ohnmachrt oder einem Schlaf zu erwachen,
nein, viel eher ist euch wie jemandem zumute, der bei
einer Unterredung einen Moment nicht zugehort hat
und sich nun bemiiht, den Faden wieder aufzunchmen,
und doch braust in euren Ohren noch das Lirmen der
Katastrophe. Vor euch steht die Gottin als Iebende Sta-
tue, zu deren FiiBlen jetzt wieder die Scherben des stei-
nernen Fiillhorns verstreut liegen. Wiederum koénnt ihr
den tiberirdischen Wohllaut threr Summe vernehmen,
aber diesmal klingt thre Rede seltsam matt, so als ob es
die Gottin groBe Kraft koste, zu euch zu sprechen.
»Wie ich sehe, seid thr alle meinem Ruf gefolgt. Und
wie thr gesehen habt, 1st Grangor untergegangen.
Auch ihr selbst seid vernichtet, auch wenn thr jetzt vor
mir steht. Eine goctliche Strafe hat die Stadt und alle Le-

bewesen, die sie in thren Mauern beherbergte, getrof-
fen. Was ihr erlebtet, war das Werk meiner Geschwi-
ster, die thr mit den Namen Rondra, Efferd und Inge-
rimm benennt und die, wenn sie thre Kriifte vereinen,
schreckliche Wunder wirken kénnen.

Sie hatten beschlossen. Grangor zu vernichten, weil
unser aller schrecklichster Feind, den ihr den Namenlo-
sen, wir aber das Rartenkind heiBlen, in dieser Stadt eine
machtge Bastion besal. Wo sie sich befand, wissen wir
nicht, das Rattenkind versteht es sehr gut, sein Tun und
Treiben vor uns Zwoltgottern abzuschirmen. Was wir
aber deutlich fiihlen konnten, war, dafB es hier von Tag
zu Tag mehr Diener gewann, und mit jedem neuen
Gliubigen wuchs seine Macht. Meine Geschwister ent-
schieden sich fiir eine Mafinahme, bei der sie notge-
drungen einen Teil unserer Welt fiir das Ganze opfern
mufiten. Ich hatte sie gebeten, einen anderen Weg zu
wihlen, aber sie sind starrkopfig, und Eile schien in der
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Tat geboten. AuBerdem hatten sie Erfolg, denn nach-
dem Grangor vernichtet war, war auch die Macht des
Rattenkindes gebrochen, von seiner Anwesenheit
nichts mehr zu spiiren. Und doch bin ich davon iiber-
zeugt, das Opfer wire nicht nétg gewesen. Es gibt
immer einen anderen Weg. Ich habe diese alte Stadt
schr liebgewonnen, einer meiner ersten Tempel wurde
hier erbaut, auch wenn thn heute mehr Seefahrer und
Reisende als Grangorer Biirger besuchen ...

Vielleicht habe ich einen Weg gefunden, wie das Ver-
hingnis von Grangor auch jetzt noch abgewendet wer-
den kann. Um den Weg zu 6ffnen, muBte ich einen Pakt
mit Satinav schhiefen, dem vielfach gehérnten Unge-
heuer und Herren der Zeit. Ich muBte einen hohen
Preis fiir Satinavs Wohlwollen zahlen ... «

An dieser Stelle verstummzt die Gottin fiir mehrere Mi-
nuten. Als sie wieder spricht, ist thre Summe deutlich
schwacher geworden. »Satinav hat soeben die Zeit hier
in Grangor um einige Stunden zurtickbewegt, nun halt
er sie emen halben Tag lang an. Dazu bedient er sich
meiner Kraft — das war seine zweite Bedingung fiir un-
seren Pakt. Die Zeit steht nun sull fiir alle lebenden
Dinge hier in Grangor aufler fiir euch und - so fiirchte
ich — fiir eine Handvoll der bedeutendsten Diener des
Rattenkinds. lhr fanatischer Glaube verleiht ihnen
einen gewissen Schutz gegen viele Mafinahmen, die
wir Zwaolfgatter treffen. Nutze die Zeit, die ich euch
verschafft habe, um die Bastion des Rattenkindes zu
finden und seine Macht zu brechen. Es kann cuch nicht
schaden, denn es ist selbst Gefangener der Zeir. « Rah-
jas Stimme wird wiederum schwicher und ist kaum

noch zu vernehmen: » Es muB ein Teil vom Rattenkind
in der Stadt sein ... Ein Talisman ... Findert ihn, ver-
nichtet thn ...! Ich kann euch nicht helfen, dazu reicht
meine Kraft nicht aus ...«

Diesmal verwandelt sich Rahja nicht in eine Marmor-
statue zuriick, sondern sie behilt thre menschliche, be-
lebre Gestalt. Dennoch scheint sie nicht mehr korper-
lich anwesend zu semn. Thr Blick wird starr und scheint
in weite Ferne zu dringen.

Meisterinformationen:

Im Prinzip sollte die Gottin wihrend der nichsten
zwolf Stunden in diesem Zustand verharren. Falls
aber Ihre Spielrunde hoffnungslos in die Irre tappt
und dringend einen »gottlichen Wink« bendtigt,
kénnen Sie als Spielleiter die Gottin natiirlich noch
einmal zum Sprechen bringen.

Ein ncuerliches Eingreifen der Goctin wird auch
dann nétig, wenn nicht alle Helden der Gruppe zu
den von ihr auserwihlten zihlen, weil z. B. der
Krieger Alf von seinen Freunden zum Wacheschie-
ben vor dem Tempel verdonnert wurde und ihn bis-
her gar nicht betreten hat. In einem solchen Fall
wird Rahja den betroffenen Helden — auf die Fiir-
bitte seiner Gefihrten hin — von der Zeitstarre be-
freien, damit auch er an diesem Abenteuer teilneh-
men kann.

Ansonsten haben Sie natiirlich die Moglichkeit,
einer geeigneten Meisterperson (siche Anhang) die
eine oder andere wichtige Information in den Mund
zu legen.

Die Zeit steht still

Meisterinformationen:

Moghcherweise werden die Helden nach den letzten
Worten der Gottin zunichst einmal aus dem Tempel
stiirzen, um sich mit eigenen Augen davon zu (iber-
zeugen, wie sich die von Rahja verhingte Zeitstarre
auf die Stadt auswirkt. In diesem Fall kénnen die
Helden gleich im Vorraum des Tempels eine aufre-
gende Beobachrung machen:

Spezielle Informationen:

Direkt hinter dem Vorhang zwischen Raum 1 und 2
steht ein dicker, vornehm gekleideter Mann. Sein Blick
ist starr auf den Vorhang gerichtet, nach dem er eine
Hand ausgestreckt hat. Der Biirger steht auf einem Full
und hat den anderen erhoben, kippt aber nicht nach
vorn. (Sein Karper ist warm, aber Atem und Herz ste-
hen sull.)

Bei der Opferschale wurde eine Gewethte (namens Se-
rifa) von der Zeitstarre im Gesprich mit einem Gliubi-
gen ereilt. Der Glaubige, ein junger, schwarzhaariger
Patriziersohn, hat den Mund gedffnet und die rechte
Hand tiber die Opferschale erhoben. Zwischen Schale
und Hand schwebt ein Zweidukatenstiick in der Luft.
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Meisterinformationen:

Es gibt keine Méglichkeiten (auch keine magi-
schen), die erstarrten Menschen aus ihrem Zustand
zu befreien. Falls sie umgestofien werden, stiirzen
sie, ohne ihre Haltung zu verindern. auf den Boden.
Sollte ein Held auf die wenig sinnvolle Idee verfal-
len, einem der Erstarrten eine Wunde zuzufiigen, so
wird er feststellen, dall sein Messer zwar die Haut
zerschneidet, dal} aber kein Blut aus der Wunde
dringt. Alle Schiden, die einem Erstarrten zugefiigt
werden, wirken sich erst in dem Augenblick aus, da
dic Zeitstarre zu Ende ist. Alle Wunden, die Nicht-
Erstarrten zugefiigt werden, gelten als normale Ver-
letzungen, die sofort wirksam werden und auch
iber das Ende der Zeitstarre hinaus Bestand haben.
Falls die Helden nach threm Erlebnis im Tempelvor-
raum immer noch darauf bestehen, den Tempel zu
verlassen, um sich in der Umgebung umzuschen, so
lassen Sie sie gewihren.

Lesen Sie den Spielern dann Passagen aus unscrer
Beschreibung der erstarrten Stadt vor oder improvi-
sieren Sie selbst kleine Szenen.

Irgendwann sollten die Helden aber in den Tempel




zuriickkehren, um sich mit den Meisterpersonen zu
besprechen. (Damit Sie sich selbst ein Bild von den
im Tempel versammelten Meisterpersonen machen
konnen, sollten Sie zwischendurch thre Beschrei-
bungen im Anhang studieren und dann erst zum
[ext auf dieser Seite zuruckkehren.)

Wenn die Helden nicht von selbst wieder zum Rah-
jatempel streben, fordern Sie sie durch den Mund
der Kapitinin Marisa dazu auf.

Von nun an liegt es ganz bei den Spielern, den weite-
ren Ablauf der Ereignisse zu bestimmen. Natiirlich
haben Sie als Spielleiter iiber den Einsatz der zahlrei-
chen freundlichen und feindlichen Meisterpersonen
weiterhin einen starken EinfluBl auf den Handlungs-
ablauf. Hierbei sollten Sie aber bedenken, dald die
Helden wegen ihrer grofien Erfahrung von den mei-
sten freundlichen Meisterpersonen als tiberlegene
Partner betrachrer werden. Das heibic, die MP wer-
den alle Vorschlige der Helden sehr ernst nehmen
und normalerweise thren Anweisungen folgen. Die
beiden Gruppen freundlicher MP (Geweihte und
Seefahrer) werden jedoch im Angesicht der grofien
Gefahr danach trachten, mit ihren vertrauten Ge-
fihrten zusammenzubleiben, so dafi im Prinzip drei
getrennt voneinander operierende Gruppen entste-
hen diirften: Helden, Geweihte und Seefahrer. Aus-
nahmen bilden Letitia (die natlirlich ihre eigenen
Ziele verfolgt) und die Geweihte Isora. Sie mochte
sich am liebsten den Helden anschlieBen, weil sie
sich als chemalige Kriegerin in dieser Gesellschatft
am wohlsten fithlt.

Bevor Helden und Meisterpersonen daran gehen,
den Auftrag der Géttin zu erfiillen, diirften sie ver-
mutlich zunichst einen Kriegsrat halten, bet dem
nicht nur das kiinfuge Vorgehen besprochen, son-
dern auch Informatonen zusammengetragen wer-
den. Die Helden kénnen natiirlich keine eigenen Er-
kenntnisse beisteuern, aber die Meisterpersonen

haben folgende Informationen zu bieten:

Spezielle Informationen:

Letitia: Sic hat gehort, daB es eine Sekte von Anbetern
des Namenlosen in Grangor geben soll, weill aber
nichts Niheres. Sie kennt einen weisen Mann, der in
cinem Zelt aus Tierhiuten auf emner ansonsten unbe-
wohnten, weil hiufig tiberfluteten Insel westlich vor
Grangor lebt. Diesen Mann will sie aufsuchen und um
seinen Rat bitten. Da der Einsiedler sehr menschen-
scheu ist, kann sie nur allein zu thm gehen. Von diesemn
Vorhaben ist sie nicht abzubringen. (Abb. rechts)

Die Geweihten: Selinde und Abelmir kénnen sich nicht
vorstellen, daB es in threr Stadt so schreckliche Dinge
geben konnte.

Isora hat von einer Sekte gehort; ein Matrose hat ihr
davon erzihlt; es soll sich um Gétzenanbeter handeln,
die sich auf der siidlichen Insel in einem Biirgerhaus
tretfen.

Oda wurde einmal von einem unheimlichen Mann ge-
fragt, ob sie ihre Verehrung nicht einem Gotr zuwen-
den wolle, der unendlich viel michtger als Rahja ser
Falls sie den Mut dazu habe, sollte sie an einem be-
stimmten Tag zu einem Haus am Seebogen kommen.
Odas Erlebnis liegt allerdings eimige Monate zuriick.
Den Mann hat sie nie wiedergesehen und das Gesprich

bis eben vergessen

Die Seefahrer: Die Kapitinin Merisa und Kazan, der
Seesdldnerhauptmann, erinnern sich an einen Passagier
namens Ugo Tazza, der aufihrem Schiff nach Grangor
gereist ist. Dieser Mann erging sich gelegentlich in dii-
steren Andeutungen iiber das nahe bevorstehende
Ende der Herrschaft der Zwolfgotter. Mensa und
Kazan haben das Gerede jedoch der heftigen Seckrank-
heit, unter der der Mann litt, zugeschricben. Sie be-
schreiben den Passagier als einen unauffilligen, dunkel-
blonden Mann in den mittleren Jahren; mittelgrols,
schlank und schlicht gekleidet.

Cort, der Soéldnerleutnant, hat keine mitteilenswerten
Beobachtungen gemacht.

Goris, der Navigator, hat lingere Gespriche mit dem
Passagier gefithrt, wobel er das Gefiihl hatte, dal} der
Mann ihn fir irgendein illegales, waghalsiges Unter-
Ilk'ilillﬂ.'l'l I‘_’.L'\\'ll'll]\_'ﬂ \\'\‘”u[. \.{L'['Hlk‘l‘ hp[\]&‘h VOon emer o S
waltigen Belohnung, die den Mutigen zuteil werden«
witrde. Moglicherweise hat der Passagier mit diesen
Worten aber in Wirklichkeit aufeine Sekte angespieh
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Ardis, der Steuermann, hat ebenfalls mit dem Passagier
gesprochen. Vor zwei Tagen hat er ihn in ein stattliches
Grangorer Biirgerhaus gehen sehen. Ardis kennt die
Adresse nicht, ist aber sicher, das Haus wiederfinden zu
konnen. (Wihlen Sie nach cigenem Gutdiinken en
Haus auf dem Stadtplan aus. Es sollte moglichst weit
entfernt vom Rahjatempel liegen.)

Meisterinformationen:
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Nach der Besprechung zieht Letitia sich in ihre Ge-
micher zuriick. Sie will heimlich das Haar des Rat-
tenkindes aus der Stadt schaffen. Spater wird sie die-
sen Plan aufgeben, da sie die Kanile und das Meer
fiir unpassierbar halt. Sie versteckt das Haar dann in
threm Zimmer (siehe Rahjatempel, Raum 12). Die
anderen Rahjageweihten wollen aufeigene Faust Er-
kundungen in der Stadt anstellen, wissen aber nicht
so recht, wo sie damit beginnen sollen. Sie sind auch
gern bereit, einen Auftrag der Helden auszufiihren.
Man konnte sie z. B. ins Stadtarchiv schicken; von
dort kénnen sie dann mit Informationen zuriickkeh-
ren, die der Meister den Spielern zukommen lassen
will. Dieser Teil des Abenteuers wurde jedoch von
uns nichtausgearbeitet und miiBte improvisiert wer-
den.

Die Seefahrer wollen gemeinsam das Haus aufsu-
chen, vor dem der Passagier Ugo Tazza zuletzt gese-
hen wurde. Sie weisen darauf hin, daB sie die einzi-
gen sind, die wissen, wie Tazza aussieht. Die Helden
konnen sich natiirlich an der Aktion der Seefahrer
beteiligen. Sinnvoller wire es jedoch, wenn sie wih-
renddessen das von der Geweihten Oda benannte
Haus am Seebogen untersuchten. SchlieBlich hat die
Gottin den » Rettern von Grangor« eine knappe Frist
gesetzt, und Zeit 1aBt sich nur gewinnen, wenn Hel-
den und Meisterpersonen thre Krifte aufteilen.

Aktionen der Meisterpersonen: Im folgenden
soll kurz beschrieben werden, was die Meisterperso-
nen wihrend der nichsten Stunden unternechmen,
falls sie von den Helden nicht daran gehindert oder
sonstwie beeinfluBBt werden. Lassen Sie sich nicht
verwirren, wenn Sie beim ersten Durchlesen dieses
Buches nicht alle unten beschriebenen Aktionen
verstehen. Zum Teil wird im Text nimlich auf Mei-
sterinformationen vorgegriffen, die erst weiter hin-
ten im Buch abgedruckt sind. Nachdem Sie den ge-
samten Text des Abenteuers gelesen haben, werden
alle Unklarheiten beseitigt sein.

Die Geweihten: [sora méchte sich gern den Helden
anschlieBen. Falls sie von diesen zuriickgewiesen
wird, begleitet sie Selinde und Abelmir auf deren
Weg durch die Stadr.

Oda will im Tempel zuriickbleiben und zur ihrer
sfleischgewordenen« Gottin beten. Sie flirchtet sich
vor der fremdartigen, crstarrten AuBenwelt. Bei
ihrem Gebet wird sie Letitia beobachten, die im Wi-
derspruch zu threr Aussage, den Einsiedler auf der

Insel besuchen zu wollen, nach kurzer Zeit wieder
im Tempel erscheint und dabei sehr aufgeregt, fast
verzweifelt wirkt.

Selinde und Abelmir streifen auf eigene Faust durch
die Stadt. Dabei kommt Selinde in enem Kanal zu
Tode. Abelmir stoBt spiter wieder zu den Helden
und berichtet vom ritselhaften Verschwinden seiner
Gefihrtin (siche hierzu das Kapitel » Die Kanile von
Grangor«). Ob Abelmir auf seinem Weg verwert-
bare Informationen gesammelt hat, miissen Sie als
Meister nach dem allgemeinen Stand des Abenteu-
ers entscheiden.

Letitia steigt in den unterirdischen Tempel des Na-
menlosen hinab, um dort zu beten. Als sie nichts
von der sonst fithibaren Prisenz der diisteren Gott-
heit spiirt, gerit sic in Panik und fiirchtet, daf der
Gott sich nicht mehr schiitzen kann und daB die Hel-
den frither oder spiter das Versteck des Talismans
finden werden. Darum nimmt sie das Haar an sich,
um es aus der Stadt zu schaffen. Als sie aber ein Boot
besteigt und dieses unter ihr in rauchende Trimmer
zerfillt, ist sie zunichst vollig ratlos. Nachdem sie
sich mit knapper Not aus dem Waat gerettet hat,
kehrt sie zunichst zaum Tempel zuriick, um das kost-
bare Haar hier notdiirftig in threm Zimmer (in
einem alten Tagebuch) zu verstecken. Danach hastet
sie wieder in die unterirdische Kultstatte hinab. Sie
hat die ngeheime Pforte«, den zweiten Zugang zum
Tempel des Namenlosen, als schwachen Punkt er-
kannt und will das Tor nun von innen verriegein
oder sonstwie unpassierbar machen. In ihrer Eile
vergiBt sie die beiden Golems (siche »Die Wichter«,
S. 20 f.). Da sie den beiden Ungeheuern unbekannt
ist und iiberdies das Erkennungszeichen, eine Au-
genbinde, nicht trigt, wird sie von den Wiichtern er-
schlagen.

Die Seefahrer: Die fiinf Offiziere von der » Efferd-
braut« wollen gemeinsam nach dem Passagier Ugo
Tazza suchen. Dazu besteigen sie ihr Ruderboot, das
in der Bucht vor dem Rahjatempel liegt. Das Boot
versinkt und mit ihm Leutnant Cort und Kapitinin
Merisa. Darauf begeben sich die Giberlebenden See-
fahrer zu FuBl zur Nordinsel, wo sie nach einigem
Suchen Tazza tatsichlich vor einem Biirgerhaus ent-
decken. Der Passagier ist cbenfalls in der Zenstarre
gefangen und scheidet als Informant aus, aber eine
Durchsuchung seiner Taschen fordert den im Aben-
teuer-Anhang abgedruckten »Brief des Passagiers«
zutage. Mit diesem Brief kehren die Seefahrer zu
den Helden zuriick. Unterwegs wird jedoch Kazan,
der Hauptmann der Seesoldaten, von einem Anhin-
ger des Namenlosen erstochen.

Dic eben geschilderten Aktionen stellen natiirlich
einen Vorgriff auf den Handlungsverlauf dar. Jetzt
sollten wir uns erst einmal wieder den Helden zu-
wenden, die vermutlich soeben ihre Schritte hinaus
in die erstarrte Stadt lenken.



Grangor unter der Zeitstarre

Meisterinformationen:
Im folgenden wollen wir lhnen cinige Szenen aus
der erstarrten Stadt beschreiben, die Sie an die Spie-
ler weitergeben konnen, wihrend die Helden Gran-
gors Stralen erkunden. Zuvor aber emnige Regeln,
die sich aus der besonderen Situation in der Stadt er-
geben:

1. Durch die Zeitstarre sind alle Bander zwischen
den Gottern und den Lebewesen Grangors zer-
schnitten. Das heiflt, kein Geweihter kann ein
Wunder wirken, weder ein Held noch ein Anhiin-
ger des Namenlosen, des sogenannten »Ratten-
kindes«.

2. Magische Krifte sind von der Zeitstarre nicht be-
rroffen. Magickundige Helden und Meisterper-
sonen kénnen weiterhin jede Form von Zauberei
emsetzen.

3. Alle Verinderungen, die die Helden an Gegen-
stinden vornehmen und eventuelle Verletzun-
gen, die sie — aus irgendeinem geschmacklosen
Grund — erstarrten Lebewesen zufiigen, haben
auch nach dem Wiedereinsetzen der Zeit Be-
stand. Wunden beginnen aber erst dann zu blu-
ten, wenn die Starre abgelaufen ist.

4. Das Wasser in den Kanilen (es wird von dem
Gott Efferd beherrscht) ist nicht von der Zeit-
starre erfafit. Jedesmal wenn ein Held in einen
Kanal steigt oder auch nur eme Hand in das (fur
ithn unsichtbare) Wasser streckt, begibt er sich
von der stehenden m die fliecBende Zeit. Dies ist
cin sehr schmerzvoller Vorgang, der thn jedes-
mal 1 W Schadenspunkte kostet. {Weitere Infor-
mationen zu den Kanilen siche Kap. »Die Kanile
von Grangors«).

In den Straflen der Stadt

Spezielle Informationen:

Als die Zeit stehenblieb, war die Mittagsruhe in Gran-
gor gerade zu Ende. Auf allen StraBen herrschte hekti-
sches Gedringe. All die vielen Alltagsszenen wirken
nun, da ste wie ein Wachsfigurenkabinett mitten in der
Bewegung erstarrt sind, seltsam bedeutungsvoll:

Ein Wagen wird eben abgeladen. Aus einem aufgeplarz-
ten Sack flieBt Weizen auf den Boden und ist zu emer
goldenen Siule erstarrt. Der Fuhrmann betrachtet das
Matheur mit weit anfgerissenem Mund. Der Schwanz
des Zugpferdes, das eben nach einem Fliegenschwarm
auf seinem Hintern schlagen wollte, steht steif in der
Luft. — Aus einer Sinfte — die beiden Triger stchen ge-
rade auf einem Bein — ragt eine Fravenhand, ein paar
Kreuzer schweben in der Luft. Einige Bettler recken
ihre oftenen Hinde den Geldstiicken entgegen. — Kin-
der schauen zu einem hoch tber thren Kopfen stehen-
den Ball empor. — Ein Dieb, den Blick vorsichtig zur
Seite gewendet, macht sich mit einem scharfen Messer
am Dukatenbeutel eines Kaufmanns zu schaffen. — In
emnem dunklen Hauseingang st ein Liebespaar in einen
schier endlosen Kull versunken. — Vor einer Schenke
kauert emn betrunkener Raufbold und betrachter mit er-
staunten Augen die michtige Faust seines Gegners, die
einen Fingerbreit vor seiner Nase zum Stehen gekom-
men ist. (Es wird Thnen gewifi nicht schwerfallen,
selbst wertere kleine Szenen zu entwerfen.)

Begegnungen

Meisterinformationen:
Bei emem Streifzug durch die Stadt sollten die Hel-
den in unregelmifigen Abstinden auf Anhinger des

Rattenkindes stoflen, die nicht von der Zeitstarre be-
fallen sind. Diese Anbeter des Namenlosen werden
zunichst den Helden ohne Argwohn gegentibertre-
ten und sie womoglich fiir Gesinnungsgenossen hal-
ten. Ein solcher Rattenkind-Anhanger wird die Hel-
den mit den Worten »Er, der liegt ...« begriifien.
Darauf erwartet er die Antwort: »wird sich erhe-
ben«, worauf er wiederum fortfihrr: »und uns semn
Anthtz zeigen«.

Nur wenn die Begriflungsformeln komplett ge-
sprochen werden, wird em Rattenkind-Anhinger
die Helden fiir seinesgleichen halten. Fehlt auch nur
cin Teil des geheimen Spruches., so ist es dem Got-
zendiener unmoghch, seinem  Gesprichspartner
auch nur die geringste Information tiber den Na-
menlosen und seine Anhanger zukommen zu lassen.
Diese Unfihigkeit liegt in den Riten der Sckte be-
griindet und kann weder durch Folter noch Magie
Gberwunden werden.

Aber auch ein Sektenmitglied, das den Helden ver-
traut, kann ihnen keine entscheidenden Informatio-
nen bieten. Die Helden erfahren allenfalls, daB sich
die Gliubigen immer am Haus des Atan Bolosch am
Seebogen versammeln und daB sie von dort per
Schiff mit verbundenen Augen zu ihrer geheimen
Kultstitre fahren, wobet sie von einer Laterne gelei-
tet werden, die Bolosch in seinem Haus aufbewahrt.
Das Oberhaupt der Sekte wird von den Gliubigen
als emn schlanker junger Mann mit ciner hellen, kla-
ren Stumme beschrieben. Sein Gesicht haben sie nie
gesehen, da es wihrend der Gebetsstunden immer
von emer goldenen Maske verborgen ist.

-
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Nachdem die Helden ein oder zwei Begegnungen
mit arglosen Sektenmitghiedern hatten, sind die Gib-
rigen gewarnt (weil einer von ihnen die Begegnung
aus der Ferne beobachtet und Verdacht geschopft
hat). Von nun an fliichten die Rattenkind-Anhinger
entweder vor den Helden oder ste greifen sie an.

In betden Fillen machen sie sich die Situation in den
StraBen zunutze, das heilit, sie tarnen sich als er-
starrte Blrger. Die Helden konnen eine solche Tar-
nung durchschauen, indem sie ermitteln, ob eine
verdichtige Person emen fithlbaren Pulsschlag hat
bzw. ob sic atmet. Eimge Anhinger des Ratten-
kinds, denen dic Helden begegnen konnen:

Doran Hartie, Patriziersohn:

MUT: 11 ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE: 43 PARADE! 1§
RUSTUNGSSCHUTZ: | TREFFERPUNKTE: W1

Monsterklasse: 22

Terzel Pern, Stadtgardist:

MUT: 12

LEBENSENERGIE: 47 PARADE: 12

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: W44
Monsterklasse: 23

ATTACKE: 14

Ulane vom Walsach, Séldnerin:

MUT: 14 ATTACKE: 16
LEBENSENERGIE: 58 PARADE! 14
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: W+6

Monsterklasse: 38

Ragnarol, Magier:

MUT: 13 ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 11
ASTRALENERGIE: 34

RUSTUNGSSCHUTZ: | TREFFERPUNKTE: W-+1

Monsterklasse: 32

Tamerlan, Magierin:

MUT: i2 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 41 PARADE: 12
ASTRALENERGIE: 39

RUSTUNGSSCHUTZ: | TREFFERPUNKTE: W+2

Monsterklasse: 32

Baron Thoern v. Harber, Krieger:

MUT: 15 ATTACKE: 16
LEBENSENERGIE: 67 PARADE: 15
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: W+5

Maonsterklasse: 38

Die Kanale von Grangor

Meisterinformationen:

16

Dem Meeresgort Efferd ist ¢s gelungen, die Zeit-
starre von scinem Reich, dem Wasser, abzuwehren.
Dadurch ist zwischen dem festen Land und dem
Wasser in den Kanilen eine Zeitschranke entstan-
den, die sich auf die Helden wie folgt answirkt:
Vom Ufer aus ist das Wasser in den Kanilen nicht zu
sehen: sie scheinen ausgetrocknet zu sein, aber in
den nun scheinbar nur noch mit Luft gefiillten Kani-
len schweben alle Schiffe und Boote schwerelos
etwa zwel Meter (iber dem Grund. Alle Schiffe be-
finden sich genau an der Stelle, wo sie sich im Aun-
genblick des Einserzens der Zeitstarre befanden. Die
Grenze zwischen den Zeiten kann man sich als eine
feine Haut vorstellen, die die Schiffsrimpfe umgibt
und sie vom Wasser trennt. Wenn man eines der
Schiffe von seinem Platz bewegt, so schiebt man es
durch die Zeitschranke hindurch. Es wird fir Beob-
achter auf dem Festland unsichtbar, so wie das Fest-
land nun vom Schiff aus nicht mehr zu sehen ist.
Weitere Auswirkungen: siche unten.

Wenn ein Held sich in einen Kanal begibt, so ist er
sofort von wild bewegtem Wasser umfangen, nun
ist jedoch das feste Land und alles, was sich darauf
befindet, fiir ihn nicht mehr zu sehen. Gleichzeitig
wird er mit grausamer Heftigkeit daran erinnert,
daB er eigentich erst vor kurzem eines schmerzvol-
len Todes gestorben ist: Alle Wunden, die er beim
Untergang Grangors erlitten hat, brechen auf und

verursachen thm hollische Schmerzen. Der Held er-
letdet 1 W20 Schadenspunkte pro zehn Sekunden,
dic er im Wasser verbringt. Um sich ans Land zu ret-
ten, mubB ihm eine Schwimmprobe+2 gelingen; um
das unsichtbare Land iiberhaupt zu finden, ist eine
Orientierungsprobe+4 erforderlich. (Falls Sie ohne
das Talentsystem spielen, ersetzen Sie die 0. g. Pro-
ben durch GE-und KL-Proben.) Auch diese Proben
koénnen im Zehn-Sekunden-Rhythmus wiederholt
werden. Falls der Held das Land nicht erreicht,
bevor seine LE verbrauche ist, ist es um thn gesche-
hen. Eventuelle Freunde an Land kénnen thm nicht
helfen, da sie thn weder sehen noch héren kénnen.
Wenn sich der Held an Land rettet, steigt seine LE
wieder auf den Stand vor dem Sturz ins Wasser.
Hiervon sind jene W6 Schadenspunkte abzuzichen,
die anfallen, wenn die Zeitgrenze passiert wird.

Schifte, die durch das Wasser bewegt werden, erlei-
den die Zerstorungen, die thnen auch beim Unter-
gang Grangors widerfuhren. Das heifit, wenn Hel-
den versuchen, sich auf einem Wasserfahrzeug
durch einen Kanal zu bewegen, so miissen sie erle-
ben, wie sich das Schiff unter ihren Fiilen in Minu-
tenschnelle in rauchende Triimmer zerlegt. Danach
stiirzen sie selbst ins Wasser und haben die oben be-
schriebenen Folgen zu tragen. Die besonderen Re-
geln fiir die Kanile spielen emne wichtige Rolle,
nachdem die Helden den Nachen der Rattenkind-
Anbeter im Haus am Seebogen entdeckt haben.



Das Haus am Seebogen

Allgemeine Informationen:

Das zweigeschossige, weill verputzte Biirgerhaus hat
eine Grundtliche von etwa 8 mal 10 m. Es ist auf einer
Seite durch einen schmalen Plattenweg vom Kanal ge-
trennt, an der Nordseite grenzt es an den Seebogen, an
der Ostseite an den Sudersteg.

Spezielle Informationen:

Am Kanalufer ist ein 3 m langes Boot angetiutr. Wie alle
anderen Schiffe in Grangors Kanilen scheint es in der
Luft zu schweben. An seinem Bug befindet sich eine
Messinghalterung, die vermutlich zur Aufnahme einer
der in Grangor iiblichen Bootslaternen dient. Die Haus-
tiir ist mit einem Klopfer in Form eines Delphins verse-
hen. Uber der Tiir befindet sich eine Inschrift in erhabe-
nen Steinbuchstaben: »Efferd schiitze Atan Bolosch,
seine Familie und jedermann, der diese Schwelle als
Gast Gberschreitet«. Die Buchstaben des Wortes » Ef-
ferd« wurden kiirzlich abgeschlagen, sind aber wegen
der helleren Firbung des Steins noch gut zu lesen.

Alle Fenster im ErdgeschoB des Hauses sind mit Blen-
den versehen, die simtlich geschlossen und von innen
verriegelt sind. Die drei aus dem Haus fiihrenden
Tiiren sind abgeschlossen.

Meisterinformationen:

Unter den Bewohnern des Hauses gibr es nur zwer
treue Gefolgsleute des Namenlosen: Atan Bolosch
und seine Frau Gelda. Beide sind von der Zeitstarre
nicht befallen. Je nachdem, wieviel Lairm die Helden
bei der Erkundung des Hauses machen, werden sie
den Bogoschs in ithren Wohnraumen im ersten Stock
oder in einem anderen Zimmer, vermutlich aber im
Treppenhaus, begegnen. Die Werte der Bogoschs
finden Sic bei den Meisterinformationen zu Raum
14. Zu threm Verhalten ist zu sagen, dal Bogosch
die Helden angreifen, seine Frau, je nach Lage der
Dinge, evtl. cine » Erstarrte« spielen wird.

ErdgeschoB

1 Eingangshalle

Allgemeine Informationen:
4 mal 2,5 m groBe Halle mit Ttiren in allen vier Winden
und einer Treppe, die zum ersten Stock hinauffiihre.

Spezielle Informationen:

Auffallend ist die Schmucklosigkeit dieses Empfangs-
raumes. Die gleiche Giberraschende Kargheit zeichnet
auch die anderen Zimmer des Hauses aus.

2 Salon, 3 EBzimmer

Allgemeine Informationen:
Der 8 mal 3,5 m grofle Raum wird in der Mitte durch
einen offenen Bogen unterbrochen und in eine siidliche

Hilfte, den EBplatz, und eine nordliche mit ledernen
Polstersesseln maoblierte Sitzecke unterteilt. In der
Westwand gibt es zwei Tiiren, die Ostwand weist zwel
Fenster auf.

4 Kiche

Allgemeine Informationen:

Die 6,5 mal 4 m grofie Kiiche har eine Feuerstelle auf
der Nordseite, je eime Tiir in der Nord- und der Ost-
wand sowie eine weitere, zum Kanal und Abtritt hin-
ausfithrende Tiir in der Westwand, neben der sich das
cinzige Fenster befindet.

Nordlich der Kiiche findet man eine Besenkammer
(4b) und eme Vorratskammer (4a).

Spezielle Informationen:

In der Kiiche, nahe der Feuerstelle, sitzt die nerstarrte«
Kochin mit einem halb gerupften Huhn auf den Knien.
Eine Handvoll Federn schwebt in der Luft.

5 Ehemaliger Rauchsalon

Allgemeine Informationen:

Der ca. 4 mal 4 m groBe Raum besitzt zwei Tiiren, von
denen eine zur Eingangshalle, die andere zum Kanal-
ufer fiihrt. West- und Nordwand sind mit je zwei Fen-
stern verschen.

Spezielle Informationen:

Bis auf einen kleinen runden Marmortisch ist der
Raum leer.

Helle Flecken auf den Stofftapeten zeigen an, daB3 hier
einmal mehrere groBe Bilder oder Wandvitrinen hin-
gen. An der Wand neben der Tiir zur Terrasse lehnteine
seltsam geformte, etwa 80 cm lange Eisenstange. Ihr
oberes Ende wurde zu einem runden Biigel geschmie-
det, wihrend das untere um 90 Grad zur Seite gebogen
ist, so daB} die Stange in etwa wie ein groBier, plumper
Dietrich aussieht.

Meisterinformationen:

Wie die meisten Diener des Namenlosen hat Atan
Bogosch sein gesamtes Vermdgen in den Ausbau
des unterirdischen Tempels investiert und iiberdies
alle entbehrlichen Einrichtungsgegenstinde seiner
Villa.

Die Eisenstange (auch »Schachthaken< genannt)
wird benétigt, um die Steinplatte unter der mittle-

ren Terrassensiule anzuheben.

6 Terrasse

Allgemeine Informationen:
Auf der Westseite des Hauses befindet sich in einer Ge-
biudenische eine ca. 1,5 mal 2,5 m groBe Terrasse.
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Spezielle Informationen:

Der Terrassenboden ist mit Stemnplatten ausgelegt. Auf
der Westseite stehen drei Steinsaulen, die einen kleinen
Balkon 1m ersten Stock des Hauses stiitzen.

Meisterinformationen:

In einem Geheimfach unter der Terrasse ist eine
grolBie Bootslaterne verstecke, die den Gefolgsleuten
des Namenlosen den Weg zum geheimen Tempel
weist. Dieses Gehetmtach ist natiirlich auBerordent-
lich gut gesichert: Die Steinplatte, die es verdeckt,
befindet sich teilweise unter der mittleren Siule. In
dieser Siule ist ein drehbarer Kern verborgen, der
unten in einem Gewinde endet. Dieses Gewinde
wird in eme Fihrung in der Steinplatte geschraubt,
so daB die Platte auf emner Seite gewissermafien
unter der Siule hingt, wihrend sic auf der gegen-
iiberliegenden Seite mit einem Scharnier versehen
ist. Wenn der Gewindezapfen herausgedreht wird,
klappt die Abdeckung des Geheimfachs nach unten.
Um den beweglichen, im Siulenzylinder verborge-
nen Kern drehen zu kénnen, mull man sich auf den
Balkon im ersten Stock begehen. Der mittlere Pfei-
ler der Balustrade ist die Verlingerung dieses Kern-
stabes und muf} nach links gedreht werden, um das
Gewinde aus der Fihrung in der Steinplatte zu
1osen.

Der cigentiimliche Riesenschliissel, den die Helden
in Raum 5 finden kénnen, niitzt ihnen zunichst

nichts und wird sie vermutlich nur verwirren, denn
er wird nur zum SchlieBen der steinernen Klappe be-
nongt. Die Platte 1st mit emem Schlitz versehen,
durch den das abgewinkelte Ende der Eisenstange
geschoben wird. Wenn man die Stange anschlieBend
dreht, so hake das abgewinkelte Ende unter dic
Platte, und man kann sie in eine waagerechte Lage
heben. Dann wird der Gewindezapfen (vom ersten
Stock aus) in die Platte geschraubt. Nun kann man
die Eisenstange wiederum drehen und ihr abgewin-
keltes Ende aus dem Schlitz ziehen.

Die Helden kénnen relativ leicht die steinerne
Klappe mit dem verdichtigen Schlitz entdecken,
aber um sie 6ffnen zu kénnen, miissen sie den Me-
chanismus durchschauen. Zauberspriiche helten
nicht, solange der Magier micht weil}, welche Art
von SchhieBmechanismus er eigentlich mit seinem

Zauber tberwinden will. Falls die Helden daran
gehen, die Steinplatte einfach zu zertriimmern (was
thnen nach eimgen erfolgreichen Kraftproben auch

gelingen wiirde), miissen Sie als Spiclleiter ein-
schreiten, denn die herabfallenden Triitmmer der
Stemplatte wiirden natiirhich die Laterne zerschla-
gen. Denkbar wire der Auftritt der mit den Helden

verbiindeten Seefahrer (siche unten). Aber auch den

Boloschs wiire die Vorstellung, ein Artefakt der von

ithnen verehrten Gottheit kime zu Schaden, uner-
triglich. Sie werden tun, was in threr Macht steht,

die Helden an threm Vorhaben zu hindern. Aber sie

kénnen ihnen nicht den Offnungsmechanismus ver-
raten; denn wenn die Laterne den Helden unversehrt

in die Hiinde fiele, entstiinde dem Namenlosen ein

noch groBerer Schaden, als wenn sie zertriimmert

wiirde.

Wenn Sie der Meinung sind. die Helden hitten sich

lange genug vergeblich mit der Klappe abgemiiht,

kénnen Sie die Seefahrer in Erscheinung treten las-
sen, die inzwischen den Passagier Ugo Tazza gefun-
den und bei thm eme Zeichnung entdeckt haben, auf
der das Offnen der Klappe in schematischer Form

dargestellt 1st.

Siche Anhang: »Der Brief des Passagiers«.

ObergeschoB

7 Treppenhaus

Allgemeine Informationen:

Im ersten Stock besteht das Treppenhaus im wesentli-
chen aus einer umlaufenden Galerie, von der aus je
zwel Tiren in der Ost-, West- und Siidwand zu errei-
chen sind.

8 Schlafzimmer von Atan Bolosch jun.

Allgemeine und spezielle Informationen:
3 mal 3,5 m groBer Raum mit emer Tiir in der West-
und je einem Fenster in der Nord- und der Ostwand.




Schlicht mobliertes Jungenzimmer. Ein paar Spielsa-
chen auf dem Boden (Schiffsmodelle und Zmnfiguren,
die der Garde von Grangor nachgebildet sind) lassen
daraufschlicBen, daBl der junge Bolosch zwischen neun
und elf Jahren alt sein diirfte. Er befindet sich nicht in
seinem Zimmer.

9 Schlafzimmer von Elena Bolosch

Allgemeine und spezielle Informationen:

Die schlichte Einrichtung des 2.5 mal 3,5 m grofien
Raumes ihnelt der von Zimmer 8: schmaler Kleider-
schrank, kurzes Bett, Kommode, Tisch, Stuhl. Auf
dem Bett sind ein paar Stoffpuppen aufgereiht.

10 Schlafzimmer von Heltrude Bolosch

Allgemeine Informationen:
2,5 mal 3,5 m groBler Raum mit emem Fenster n der
Ost- und ciner Tir in der Nordwand.

Spezielle Informationen:

Einrichtung wie oben. Auf dem FuBboden sind zwei
junge, schwarzhaarige Midchen (sechs und acht jahre
alt) beim Spiel mit einem Puppenhaus erstarrt.

11  Treppe zum DachgeschoBl

Meisterinformationen:

In der Mansarde, zu der diese Treppe hinauffithre, sind
die Kéchin und zwei Dienstmidchen untergebracht.
Das Dachgeschof ist — da unwesentlich — auf unserem
Plan nicht dargestellr.

12 Wohnraum des Hausdieners

Allgemeine und spezielle Informationen:

Den Grundrifl der verwinkelten, engen Stube entneh-
men Sie bitte dem Plan. Der Hausdiener liegt mit roter
Nase und um den Hals gewickeltem Wollschal in sei-
nem Bett, schlift aber nicht, sondern ist ebentalls von
der Zeitstarre befallen.

13 Wohnraum von Gelda Bolosch

Allgemeine Informationen:

4 mal 4 m groBer Raum mit einer Aussparung in der
Nordwestecke. An dieser Stelle befindet sich eine Thir,
die zum Balkon hinausfithrt. Eine weitere Tiir befindet
sich in der Ostwand. Die Doppeltiir zu Raum 14 steht
offen.

Spezielle Informationen:

Nur das breite, mit emnem Brokatbaldachin ge-
schmiickte Himmelbett zeugt vom einstigen Wohl-
stand der Boloschs. Die Schmuckkassette auf der
Schminkkommode 1st leer, im groBen Kleiderschrank
hingen nur wenige, schlichte Kleider.

14 Wohnraum von Atan Bolosch

Allgemeine Informationen:

Ca. 4 mal 4 m grofler Raum mit einer Aussparung in
der Siidwestecke, wo sich eine Balkontiir befindet.
Eine weitere Tiir gibt es in der Ostwand. Die doppel-
fliighige Verbindungstiir zu Raum 13 steht offen.

Spezielle Informationen:

Hier ist einzig ein hoher Sekretir aus feinstem Rosen-
holz erwihnenswert, aut dem die vergoldete Messing-
figur eines liegenden, gesichtslosen Mannes ruht.

Meisterinformationen:
Falls sie von den Helden nicht aufgeschreckt wur-
den, halten sich Gelda und Atan Bolosch in diesem
Zimmer auf. Sie sind in einem erregten Gesprich
begriffen. bei dem es um die jiingsten Ereignisse in
Grangor geht: den Untergang der Stadt und die jet-
zige, fiir die Boloschs absolut unerklirliche Situa-
uon, in der sie selber sich normal bewegen kénnen,
die eigenen Kinder aber erstarrt sind.
Falls die Helden das Gesprich lange genug belau-
schen, kénnen sie auBerdem erfahren, dafl die Anbe-
ter des Namenlosen Kontakt zueinander aufgenom-
men und entdeckt haben, daB nicht nur ein Teil der
Ihren von der Zeitstarre nicht befallen ist, sondern
dab sich auch andere Leute frei durch die Stadt bewe-
gen, dall diese jedoch offenbar dem Namenlosen
und seinen Verehrern teindlhich gesonnen sind.
Sobald Atan Bolosch die Helden bemerkt, greift er
zu einem Rapier, das an seinem Sekretir lehnt, und
dringt mit haBerfalltem Gebrill auf sie ein.
Atans Werte:
MUT: 17 ATTACKE: 15
LEBENSENERGIE: 45  PARADE: 12
RUSTUNGSSCHUTZ: | TREFFERPUNKTE: W+3
Monsterklasse: 24
Geldas Werte:
MUT: 9  ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 35  PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ: | TREFFERPUNKTE: W
Monsterklasse: 9

Wie alle anderen Anbeter des Namenlosen sind auch
dic Boloschs unfihig, cine Auskunft zu geben, die
threr verehrten Gottheit schaden konnte.

15 Balkon

Allgemeine Informationen:

1.5 mal 2,5 m, zum Teil eingebaute Loggia, von emnem
steinernen Gelinder 1m Westen begrenzt und durch
zwei Tiren von Stiden und Norden aus zu erreichen.

Meisterinformationen:
Der mittlere Gelinderpfeiler st drehbar. (Siche

Meisterinformationen rlerrasse« 6.)
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Der Weg zum Tempel

Meisterinformationen:

Wenn die Anbeter des Namenlosen den Tempel
thres Gottes aufsuchen wollen, so treffen sie sich
nachts im Haus des Atan Bolosch, entnehmen die
Laterne ihrem Versteck, befestigen sie am Bug von
Boloschs Boot, ziinden siec an und lassen sich von
ihrer magischen Kraft durch die Kanile ziehen. Falls
zahlreiche Sektenmitgheder gleichzeitig die Fahrt
antreten wollen, wird ein zweites oder ein drittes
Boot hinter das erste gebunden. Das Boot fiihrt sie
zu emer geheimen Pforte (auf der kleinen Meister-
karte mit einem X markiert), welche sich 6ffnet, so-

bald der Laternenschein auf sie fille. Wie im Briefan
Ugo Tazza zu lesen (Anhang), fahren alle Bootsin-
sassen mit verbundenen Augen. Erst im Tempel
nehmen sie ithre Augenbinden wieder ab. Nur Leti-
tia, die Hohepriesterin der Sekte, kennt den Stand-
ort des Tempels.

Nachdem die Helden die Laterne aus dem Versteck
geholt haben, werden auch sie von ihr zu der gehei-
men Pforte gefiithrt. Sobald die Laterne angeziindet
wird, bewegt sie sich in Richtung auf den unterirdi-
schen Tempel. Sollten die Helden die Laterne an Bo-
loschs Nachen befestigen, so tritt dieser seine Reise
durch den Kanal an. Eme Fahrt mit dem Nachen
aber ist fiir die Helden mit all den auf Seite 16 ge-
schilderten Folgen verbunden, die Sie den Helden
wihrend der Fahrt recht anschaulich ausmalen soll-
ten. Die Laterne gewihrt dem Nachen jedoch einen
gewissen Schutz gegen Efferds Element, so daB das
Boot erst nach einigen hundert Metern zerbricht,
etwa dort, wo der » Krumme Waat« aut den grofien
Kanal stoBr, der die Siidinsel in zwei Hilften tetlt.
Die Helden stiirzen ins Wasser, miissen nun das ei-
gene Leben und noch die Laterne retten.

Die Laterne kann von den Helden auch von Anfang
an durch die StraBen getragen werden. Sowohl der
Weg durch die Strafen als auch der durch die Waate
ist auf der kletnen Meisterkarte als gestrichelte Lime
eingezeichnet. Auch 1n diesem Fall iibt die Lampe
einen starken Zug mn Richtung auf die Pforte (X)
aus. Gelegentlich reiBt sie so stark in die von ihr ge-
wihlte Richtung, daf sie vom Helden nur mit Hilfe
einer gelungenen Kraftprobe+5 festgehalten wer-
den kann. Kommt sie frei, so streift sie scheppernd
iiber den Boden, bis sie irgendwann in einen Kanal
stiirzen wird. Falls zwei Helden gleichzeitig die La-

terne halten, wird keine Kraftprobe fillig.

Die geheime Pforte

Meisterinformationen:
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Die Pforte ist ein zweifliigeliges Steintor im Kanal-
ufer an der mit einem X markierten Stelle. Dieses
offnet sich, sobald das Licht der Bootslaterne darauf
fille, und gibt den Weg fret in ein 5 mal 5 m grofles
und 1,3 m vefes, wassergefulltes Becken, in dem die
Anbeter des Namenlosen bei thren Besuchen thre
Boote zuriicklassen. Hinter dem Becken begmnt ein
untenirdischer Gang, der zu der geheimen Kultstatte
unter dem Rahjatempel fiihrt. Falls die Helden die
Laterne bis zu der Pforte getragen und sie moglich-
erweise an einem Strick vor das Steintor herabgelas-
sen haben, um nur nicht mit dem Wasser in Bertih-
rung zu kommen, so bleibt ithnen nun nichts mehr
{ibrig als ins Wasser zu steigen, denn auf einem ande-
ren Weg ist der unterirdische Gang nicht zu errei-

chen. Eventuell kénnen sie jedoch einen Schweb-
Zauber anwenden. Der ca. 2 m breite und hohe
Gang verliuft etwa 75 m in westlicher Richtung,
wobel er stenig leicht abtillt. Winde und Boden sind
mit Kupferplatten ausgekleidet, um eindringendes
Grundwasser abzuhalten.

Die Wachter

Spezielle Informationen:

Am Ende des unterirdischen Gangs st68t der Stollen
auf eine 8 mal 8 m groBe und 4 m hohe, finstere, chen-
falls mit Kupferplatten ausgeschlagene Kammer, mn
denen zwei ca. 3 m groBe Kolosse mit erdfarbener, bor-
kiger Haut vor einer riesigen Bronzetiir stchen. Zwi-



schen den beiden Tirfliigeln klafft ein Spalt, durch den
am Boden ein Frauenarm ragt. Der Arm ist blutver-
schmiert.

Meisterinformationen:

Die Golems, denn solche seelenlosen Schergen hal-
ten hier Wache, lassen jedermann passieren, der mit
verbundenen Augen aus dem unterirdischen Gang
in thre Kammer tritt; das ist das emnfache Erken-
nungszeichen, das man dem dumpfen Verstand der
Monster eingeprigt hat.

Nur der Anblick der Augenbinden vermag die Go-
lems zu besinftigen; alle anderen Methoden versa-
gen: Die Golems sehen im Dunkeln ebenso gut wie
im Hellen, sie nehmen unsichtbare Wesen ebenso
gut wie sichtbare wahr. Sie sind gegen alle Uberre-
dungsversuche raub, [usionszauber aller Art pral-
len von ithnen ab, Kampfzauber bewirken gegen sie
licherhche W6 Schadenspunkte, ganz gleich, wel-
che Wirkung der Zauber normalerweise entfaltet.
Selbstverstindlich lassen die Golems niemanden
passicren, den sie erst ohne Augenbinde und dann
mit einer solchen erblicken. Die Golems spiiren in-
stinktiv, ob eine Binde wirklich sichtdicht oder eine
[iuschung 1st.

Da die Helden die Golems nicht tiberwinden miis-
sen, um in den geheimen Tempel zu gelangen — sie
konnen ja immer noch den Weg durch den Rahja-
tempel entdecken —, kénnen Sie als Meister aut Thre
verwohnende GroBziigigkeit gegen die Spieler ge-
trost verzichten. Sollen die Helden unsere Golem-
freunde ruhig einmal im Kampferleben ...

Die Werte fiir einen Golem:

MUT: 20

LEBENSENERGIE: 4() PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 9 TREFFERPUNKTE: 2W20
Monsterklasse: 150

ATTACKE: 10

e Golems verstellen wihrend des gesamten Ge-
fechtes den Zugang zum Tempel. Da die Helden
nicht zur Bronzetir gelangen kénnen, wird auch
der blutige Frauenarm fiir sie einstweilen emn Ge-
heimnis bleiben. Sie aber, verehrter Meister, haben
vermutlich bereits eine Ahnung: Der Arm gehort zu

der ungliickseligen Letitia, die erschlagen hinter
dem Bronzetor liegt.

Falls die Helden sich in den unterirdischen Gang zu-
riickzichen, durch den sie gekommen sind, folgen
thnen die Golems nicht.

Helden, die an der Golemsperre scheiterten, werden
nun vermutlich einen neuen Plan schmieden. Ei-
gentlich miifiten sie bemerkt haben, daB sich die un-
terirdische Kultstitte genau unter dem Rahjatempel
befindet. Was lige also niher, als nun dort nach
cinem neuen Zugang zu suchen? Wenn die Helden
sich fiir diesen Weg entscheiden, dringen sie von der
Nordseite in die Kultstitte des Namenlosen ein. Ge-
lingt es ithnen, die Golems zu tiberwinden, erreichen

sie den geheimen Tempel von Siiden,

Das Haus des Rattenkindes

Allgemeine Informationen:
Der Kultraum ist 16 m lang, 12 m breit und 4 m hoch.

Auf seiner Ostseite befindet sich eine fast 3 m breite
und 2,5 m hohe, zweifliiglige Bronzetiir.

Spezielle Informationen:

Auch dieser gewaltige Raum ist ganz und gar mit Me-
tallplatten aus Kupfer und Messing ausgekleidet. Be-
leuchtet wird er durch von der Decke herabhingende

Glasgefille, die mit blauschimmernden Steinen gefiillt
sind. (Leuchtkristalle aus einer Zwergenmine, die zu
Staub zerfallen, wenn sie ans Tageslicht kommen: es sei
denn, man transportiert si¢ in einer hermetisch ge-
schlossenen Kugel aus reinem Gold). Wenn man be-
denkt, was die Errichtung dieser unterirdischen Kam-
mer gekostet haben mag, versteht man leicht, wohin
der Tempelschatz der Rahja und das Vermogen der Sek-
tenmitglieder verschwunden ist. Der véllig unmo-

21



blierte Raum wird beherrscht von einer kolossalen, fast
6 m langen Statue, die einen liegenden, gesichtslosen
Mann auf einem Sockel darstellt. Das Postament ist mit
Ebenholz verkleidet, die Figur vermutlich aus Stein,
auf den man Goldplattchen aufgerieben hat. Im Posta-
ment kann man eme kleine, nur 3 cm hohe und 30 cm
breite Lade mit goldenem Griff erkennen. Vor dem Por-
tal auf der Ostseite liegt eine blutiiberstromte Frauen-
gestalt. Nur wenn man sie aus der Nihe betrachtet,
kann man in ihr die sterblichen Uberreste Letitias, der
Hohenpriesterin des Rahjatempels, erkennen.

Meisterinformationen:
Am nordlichen Ende der Westwand kénnen die Hel-
den nach kurzer Suche eine Geheimtiir entdecken,
hinter der sich eme Wendeltreppe verbirgt. Die
Treppe fiihrt hinauf zu Raum 13 des Rahjatempels.
Vermutlich aber haben die Helden den Kultraum
durch eben jene Geheimtiir betreten.

Falls Thre Helden noch aulerordenthch fit sind, fin-
den sie am stidlichen Ende der Westwand eine zweite
Geheimtiir, die sich nur mit ungeheurem Kraftauf-
wand oder deftigem Magie-Einsatz 6ffnen lift. Aus
dieser Tiir dringen dann die mordliisternen Geister
jener 15 Zwerge, die die unterirdische Anlage schu-
fen und nach ihrer Fertigstellung von Letitia vergif-
tet wurden,

(Falls Thre Helden schon arg zerzaust sind, vergessen
wir die Sache mit der zweiten Tiir.)

In der Schublade des Statuensockels wird normaler-
weise der michtige Talisman der Sekte, das Haar des
Rattenkindes, aufbewahrt. Dieses Haar wurde je-
doch von Leritia in einem alten Tagebuch (siche Rah-
jatempel, Raum 12) versteckt. Wenn die Helden die
Lade aus dem Postament zichen, schen sie nur ein
Polster aus tiefblavem Samt und darin eine »haar-
feine« Rinne in Form einer »6«. Die Rinne hat eine
Linge von etwa 30 cm.

Der Tempel der Rahja

Allgemeine Informationen:

Das einstockige, etwa 11 mal 20 m groBe Gebiude steht
auf der stidwestlichen der vier groBen Grangor-Inseln
in unmittelbarer Nihe des Hafens und wird weit hiufi-
ger von Seefahrern und Reisenden als von Grangorer
Biirgern besucht.

Die AuBlenmauvern wurden ganz aus rosa geidertem
Eternenmarmor errichtet; auch die flache, ovale Kup-
pel, die sich in der Mitte des Bauwerks {iber das ebene
Dach erhebr, besteht aus dieserm Material. Die Tore des
Hauptportals auf der Stidseite sind von vier Uhr nachts
bis um zehn Uhr vormittags verschlossen, wihrend
der {ibrigen Tages- und Nachtzeiten stehen sie offen.
Die Tiir auf der Riickseite des Tempels ist stindig ver-
schlossen. Der Schlissel steckt normalerweise auf der
Innenseite. Alle Fenster sind so schmal, dall nur emne
Karze hindurchschliipfen kénnte.

Meisterinformationen:

Um die Himmelsrichtungsangaben in den nachfol-
genden Beschreibungen zu vereinfachen, haben wir
den Tempel um 45 Grad »gedreht«. Eigentlich er-
streckt sich seine Lingsachse von Siidwesten nach
Nordosten und das Eingangsportal befindet sich
dementsprechend in der Stidwest- und niche in der
Stidwand. Wenn Sie es als Meister mit lhren Be-
schreibungen schr genau nehmen, miissen Sie un-
sere Himmelsrichtungsangaben entsprechend ab-
wandeln.

Etwas abseits des Tempels steht ein kleines Wirt-
schaftsgebiude, in dem sich Kiiche, Vorratskam-
mer, Speiseraum und die Schlafstitten der nicht ge-
weihten Tempelbediensteten befinden. Da dieses
Haus fiir unser Abenteuer keine Rolle spielen durfte,
haben wir auf eme Beschreibung verzichtet.
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1 Der Vorraum

Allgemeine Informationen:

Der ca. 4 mal 4 m groBie und 3 m hohe, mit roter Farbe
getiinchte Raum besitzt eme zweifliglige Tiir aut der
Siidseite und eme durch einen schweren roten Vorhang
abgeschirmte Wandotinung auf der Nordseite, In der
West- und Ostwand befindet sich je eine Nische, durch
die man die Tiiren zu anderen Raumen erreicht.

Spezielle Informationen:

In groBlen Messingkiibeln stehen vier hohe Purpur-
farne, deren Wedel fast bis zur Decke reichen und eine
Art Baldachin bilden, unter dem ein oder zwei Ge-
weihte die Tempelbesucher begriiBen. Hier entrichtet
der Gast auch seinen » Gottesdank «, der in einer Opter-
schale auf der Westseite des Raumes abgelegt wird.

Meisterinformationen:

Die Schale wird stiindlich geleert, der Inhalt in
Raum 5 gezihlt und einstweilen aufbewahrt, bis er
nach SchlicBung des Tempels von der Hochgeweih-
ten personlich dem Tempelschatz (Raum 13) zuge-
fiigt wird. Die Tiir aut der Nordseite der Nische 1a
kann nur von Raum 6 aus, die Tir auf der Nordseite
der Nische 1b nur von Raum 4 aus gedffnet werden.
Die Tiiren auf der Siidseite der Nischen sind unver-
schlossen, wenn sich in den dahinter befindlichen
Riumen ein Geweihter aufhilt, ansonsten sind sie
verschlossen. Die Schliissel trigt die Hochgeweihte
an ithrem Bund.

2 Raum der Begegnung, das »Allerheiligste«

Allgemeine Informationen:
Der ovale Raum mifit in Nordsiidrichtung etwa 10 m,



in Westostrichrung etwa 6 m. Seine gewolbte Decke 1st
an 1hrer hochsten Stelle knapp 5 m hoch. An diesem
Punkt befindet sich eine 1 m durchmessende Offnung,
die fiir Durchliiftung und Tageslicht sorgt und auch bei
Regen nicht verschlossen werden kann. Eindringender
Regen wird in einem flachen Becken im Boden unter
der Dachoffnung gesammelt. Der Raum der Begeg-
nung kann durch vier von Vorhingen verdeckre Wand-
offnungen verlassen werden. Drei befinden sich in der
Stdhalfte. eme am Nordende des Ovals.

Spezielle Informationen:

Die gewdlbte Wand 1st im oberen Teil mit blauer, sich
zum Mittelpunkt der Kuppel vertiefenden Farbe be-
malt. Die untere Hilfte der Mauer schmiicken in ver-
schiedenen Rottonen gestaltete Pflanzenmotive. Im
Nordteil des Ovals steht eine »lebensgroBe« Statue der
Gottin Rahja mit einem Fallthorn. Zusammen mit dem
Postament mifit das Standbild aus milchweiflerm Mar-
mor knapp 2 m. Auch im Allerheiligsten stehen einige
Purpurfarne, dazwischen hegen buntbestickte, lederne
Ruhekissen verstrent.

Meisterinformationen:

Nur die Personen, die sich bet dem ersten Ruf der
Gotan im Allerheiligsten — also in Raum 2 - befan-
den, sind von der Zeitstarre ausgenommen und
konnen sich wihrend der von Rahja gesetzten
Zwolfstundenfrist frei bewegen. Jedermann, ob
Gliubiger, Gewethter oder Held, der sich in jenem
Augenblick in emem Nebenraum des Tempels auf-
hielt, 1st nun ebenfalls erstarrt. Alle weiteren Meister-
informationen, die direkt mit dem Ablauf des Aben-
teuers zu tun haben, finden Sie in dem Kapitel » Die
2weite Begegnung mit der Gottin« auf Seite 11 .

3 Bibliothek

Aligemeine Informationen:

Der Raum ist ca. 3 mal 3 m grof} und tiber eine Tiir in
der Nordwand zu erreichen. Licht fillt durch zwei
schmale Fenster in der Ostwand emn.

Spezielle Informationen:

Alle vier Winde sind mit bis zur 3 m hohen Decke rei-
chenden Regalen ausgekleidet, die Fensterschlitze in
die Biichergestelle integriert. In der Mitte des Zimmers
wurden vier Lesepulte zu einer Gruppe zusammenge-
stellt. Unter den Biichern befinden sich echte, viele
hundert Jahre alte Kostbarkeiten, handgeschriebene
und -illustrierte Werke in altaventurischer Sprache, die
sich voll philosophischer Griindlichkeit und Weit-
schweifigkeit mit den unterschiedlichen Spiclarten des
Rausches in seinen zahlreichen Ausdrucksformen be-
fassen. Aber es gibt auch mit beweghchen Lettern ge-
druckte Binde aus neuerer Zeit, vor allem zur Kriuter-
kunde und zur Minnekunst. Der GroBteil aller Schrif-
ten behandelt natiirlich die Riten des Rahjakultes oder

legt die iberlieferten Worte und Taten der Gottin aus.,
Fast alle Biicher sind von einer feinen, aber deutlich
sichtbaren Staubschicht bedeckr.

Meisterinformationen:

Seit Leutia sich in den Dienst des Rarttenkindes
stellte, hat sie die religiose Unterweisung der thr an-
vertrauten Rahja-Geweihten véllig vernachlissigt.
Falls die Helden einen der Geweihten auf die unbe-
nutzte Bibliothek ansprechen, wird dieser sich dar-
iber beklagen, daBl Letitia seit mehr als einem Jahr
alle theoretischen Lektionen eingestellt hat.

4 Nischen der Freude

Allgemeine Informationen:

Gut 3 mal 4 m messender. von schweren Vorhingen
unterteilter Raum mit einer durch einen Riegel gesi-
cherten Tiir in der Sidwand und einer durch einen Vor-
hang verhingten Offnung in der Westwand.

Spezielle Informationen:

Alle Winde dieses Raumes sind ebenfalls mit Sroff —
und zwar mit bemalter Seide — bespannt. Auch hier
herrschen Pflanzenmotive vor, dazwischen ist immer
wieder die géttliche Stute in vielen bunten Farben dar-
gestellt. Besonders grofiziigig spendende Gliubige,
aber auch solche, die das persénliche Wohlwollen cines
Geweihten geniefien, konnen sich in diese mit behaglhi-
chen Polsterliegen ausgestatteten Riume zurtickzie-
hen, um dem Harfenspiel nihres« Gewethten zu lau-
schen oder einen intensiven Gedanken- und Gefiihls-
austausch zu erleben.

Meisterinformationen:

Am Ostende der Nordwand ist hinter der Seidenbe-
spannung eine Geheimtiir verborgen. Da diese Tiir
enorm dick 1st und glatt mit der Wandfliche ab-
schheft. ist sie weder durch Betasten noch Beklop-
fen der Seidenbespannung zu entdecken. Falls man
aber die Bespannung auf dieser Seite der Wand ent-
fernt, kann man die Tiirfuge sehen. Die Tiir 6ffner
sich in Raum 4 hinem und liBt sich mit einer Dolch-
spitze, die in den Tiirspalt geschoben wird, vorsich-
tig heraushebeln.

Die Geheimtiir wurde auf Wunsch der ersten Tem-
pelvorsteherin in die Wand emgebaut; sie ist lange in
Vergessenheit geraten und allen heutigen Bewoh-
nern des Tempels unbekannt. Da sie so lange nicht
benutzt wurde, geht von ihr nur eine minimale Aus-
strahlung aus, die auch eine unerhdrt scharfe Zwer-
gennase kaum spiliren kann,

Gegen Ende des Spiels, wenn die Tir unbedingt ge-
funden werden muB. kénnte einer der Rahja-Ge-
weihten einen uralten Bauplan des Tempels zeigen.
Auf diesem Plan ist zwischen Raum 4 und 11 eine
Tiir eingezeichner, die dann aber wieder durchge-
strichen wurde.

I~
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5 Schreibstube

Allgemeine Informationen:
Der ca. 3,5 mal 3,5 m messende Raum hat eine Tiir in
der Nord- und zwei Fenster in der Westwand.

Spezielle Informationen:

Die Moéblierung besteht im wesentlichen ans einem
Schreibtisch mit leichtem Ledersessel, einem Stehpult
und zwei hohen Wandregalen, die sich {iber die ge-
samte Fliche der Siid- und Westwand erstrecken. In
den Regalen ist der Schrift- und Geldverkehr des Tem-
pels aus vielen hundert Jahren archiviert, teils auf ein-
zelnen Pergamentrollen, teils in gebundenen Heften,
den Jahrbiichern, die auf dem Riicken als solche ge-
kennzeichnet sind. Auf dem Schreibtisch steht eine
kleine, eisenbeschlagene Truhe.

Meisterinformationen:

Eine Prifung dieser Biicher kann nur von Helden
mit Rechentalent 5 vorgenommen werden. Sie er-
bringt folgendes Ergebnis: In guten Monaten {iber-
steigen die Einkiinfte an Spenden und Schenkungen
leicht die Summe von 800 Dukaten. Die Einnahmen
sind wihrend der letzten zehn Jahre stetig gestiegen.
Die Ausgaben des Tempels sind dagegen wihrend
der letzten zwei Jahre deutlich gesunken. Erst bei
cinem sehr genauen Vergleich jiingerer und ilterer
Jahrbiicher laBt sich feststellen, dafl der Tempel in
Jlingster Zeit alle Zahlungen von Almosen und an-
dere Hilfsleistungen emgestellt hat.

Zur Zeit fithrt Isora das Tempelbuch. Wenn sie auf
das Einstellen der Armenhilfe angesprochen wird,
sagt sie, dal} Letitia zugunsten des Tempelschatzes
die Aussetzung solcher Zahlungen verfiigte. Dem-
entsprechend muf sich im Schatz inzwischen ein ge-
waltiges Vermagen befinden. Isora denkt manchmal
mit Unbehagen an die gewaltigen Werte, die zu Rah-
Jas Ehren aufgehiuft wurden. Die Truhe auf dem
Tisch enthilt die Tageseinnahmen des Tempels: 2
W20 Dukaten, 1 W20 Silbertaler.

6 Nischen der Freude

Allgemeine Informationen:

Der ca. 4 mal 3 m groBe, durch schwere Vorhinge un-
terteilte Raum besitzt einen Durchgang zu Raum 2 in
der Ost- und eine durch einen Riegel gesicherte Tiir in
der Stidwand.

Spezielle Informationen:
Siehe Raum 4

7 Nordliche Halle

Allgemeine Informationen:
Der L-formige Raum miBt 6,5 mal 4 m. Eine Mauer-
offnung n seiner Sitdwand ist mit einem Vorhang ver-
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hingt, eine schwere Eichentiir in der Nordwand fiihrt
auf den Rahjaplatz hinaus. Die West- und die Ostwand
weisen je zwel Tiiren auf,

Spezielle Informationen:

In den aus roten Ziegeln bestehenden Boden st ein
himmelblau gekacheltes Becken eingelassen. Das Bas-
sin ist etwa | m tief und bis knapp unter den Rand mut
klarem Wasser geftillt. Bei genauer Betrachtung des
Bodens kann man entdecken, daB nicht alle Ziegel die
gleiche Farbe haben. Einige rotgolden glinzende Zie-
gel wurden so in den Boden eingesetzt, daB sie eine un-
terbrochene Linie ergeben, die den Bereich um das
Becken vom Rest der Halle trennt. (Die Linie ist auf
dem Plan markiert.)

Meisterinformationen:

Helden, die schon einmal den Rahjatempel in Ha-
vena aufgesucht haben, sollten wissen, was es mit
dem Becken und der gestrichelten Linie auf sich hat:

Das Badebecken 1st der Lebensborn des Tempels.
Die Geweihten baden einmal am Tag darin und ver-
lassen ithn von allen Blessuren und Krankheiten ge-
heilt sowie in der bestméglichen kérperlichen Ver-
fassung.

Die gestrichelte Linie aus goldenen Bodenziegeln
beschirmt das Becken vor der Entweihung durch
fremde Eindringlinge. Wenn ein nicht der Rahja ge-
weihtes Wesen die goldene Linie tiberquert, stiirzt es
augenblicklich  bewegungsunfihig, aber von
schmerzhaften Krimpfen geschiittelt, zu Boden
und erleidet 2 W20 Schadenspunkte. Hinzu kom-
men 1W6 Schadenspunkte fiir jede weitere Spielmi-
nute, die der Gestlirzte jenseits der Linie verbleibe
(ein Korperteil gentigt!). Falls die Helden in Beglei-
tung eines Gewethten den Raum 7 betreten, werden
sie von ithrem Begleiter vor der Linie gewarnt. Soll-
ten sie ein »Opfer« der Linie werden, konnen sie
nicht darauf hoffen, von emem Geweihten aus dem
Gefahrenbereich gezogen zu werden, weil dieser
nicht gegen den Willen seiner Gottin handein wird.

Die Schutzmagie der goldenen Steine wirkt auch
wihrend der Zeitstarre. Durch die Linie werden
auch die Tiiren zum Schatzraum (13) und zu den Ge-
michern der Tempelvorsteherin Letitia (12, 11) ab-
geschirme. Raum 11 liBt sich aber auch durch eine
Geheimuiir (siche Raum 4) erreichen.

8 Wohnraum

Allgemeine Informationen:
Der ca. 3 mal 2,5 m grofie Raum hat zwei schmale Fen-
ster in der West- und emne Tiir in der Nordwand.

Spezielle Informationen:

Der Raum weist eine — fiir Rahja-Geweihte typische —
schlichte und zweckmaBige Mobherun;., auf. Erenthilt
zwei schmale Betten, einen Tisch mit Marmorplatte,



zwei leichte Stithle und einen groBen Kleiderschrank,
der die duftigen Roben der Geweihten birgt. In zwel
klemnen, verschlossenen Truhen bewahren die Geweih-
ten ein paar personliche Dinge (Briefe, Scherenschnitte
von Freunden oder Angehorigen, Schreibgerit,
Schmuckstiicke etc.) auf. Aufeinem Regal vor der Siid-
wand stehen emnige Biicher (historische Romane in bil-
ligem Lemneneinband) und eine Anzahl daumengrofer
Wachsfiguren. Die Figlirchen sind von recht talentier-
ten Handen geformt. Sie stellen allerlel Tiere und Pflan-
zen dar, cine ganze Gruppe von ihnen ist zu einer
Marktszene zusammengestellt.

Meisterinformationen:
Das Zimmer wird von Serifa und Oda bewohnt.
Oda (Beschreibung siche Anhang) hat die Figuren
modelliert. Serifa wurde von der Zeitstarre im Vor-
raum des Tempels ereilt. Sie steht fiir dieses Aben-
teuer nicht zur Verfiigung,.

9 Wohnraum

Allgemeine Informationen:

Der ca. 4 mal 4,5 m grofie Raum hat zwei schmale Fen-
ster in der West- und je emne Tiir in der Ost- und in der
Stidwand.

Spezielle Informationen:

Die Ausstattung dhnelt der von Raum 8 und lait darauf
schheBen, daB hier ebenfalls zwer Personen unterge-
bracht sind. Auch hier stehen emnige Biicher, darunter
zwel, die sich mit Waffenkunde befassen, und eines, das
eine tllustrierte Unterweisung in der Kunst des Hruru-
zat, einer waffenlosen Kampftechnik, enthilt. Dieser
letztgenannte Band diirfte sehr wertvoll sein, denn er
ist zwar mit beweglichen Lettern gedruckt, aber mit
handgemalten Illustrationen versehen.

Zwischen den Biichern stehen zwei daumengrofle
Wachsfigiirchen, in denen man mit ein wenig Wohl-
wollen die Geweihte Selinde und die Vorsteherin Leti-
tia erkennen kann.

Meisterinformationen:
Raum 9 wird von den Geweihten Selinde und Isora
bewohnt,

10 Wohnraum

Allgemeine Informationen:

Der 3 mal 4 m grofie Raum besitzt je ein Fenster in der
Nord- und in der Westwand sowie eine Tiir in der Ost-
wand.

Spezielle Informationen:

Auch dieser Raum 1st mit Tisch, Bett, Schrank, Truhe
und zwei Stithlen als ein schlichrer Schlaf- und Wohn-
raum cingerichtet. An der Stidwand hingt ein kleines
Gemiilde, das die Gottin Rahja zeigt, wie sie einem jun-

gen minnlichen Gewethten die Hand auf die Stirne
legt.

Meisterinformationen:

Der Raum wird vom Geweihten Abelmir bewohnt.
Abelmir hat in einem Lederbeutel unter der Stroh-
matratze 22 Dukaten und 12 Silbertaler versteckt.
Dieses Geld hat er von Opfergaben »abgezweigte.
Da er befiirchten muB, daB seine Beute bei einer
Durchsuchung seines Zimmers entdeckt wird, ver-
sucht er auf jeden Fall, die Helden am Betreten sei-
nes Zimmers zu hindern.

11  Letitias Schlafraum

Allgemeine Informationen:
Der ca. 5mal 2,5 m grofie Raum hat zwei Fenster in der
Ost- und eine Tar in der Nordwand,

Spezielle Informationen:

AuBer einem breiten Bett, einem hohen Kleider-
schrank, einem Stuhl und einem mit einem Spiegel und
allerlei Schubladen versehenen Schminktisch enthilt
der Raum einen kleinen Tisch mit einer einzelnen Lade,
der n der Nordostecke steht. Auf dem Tisch ruht eine
kleine goldglinzende Plastik: die auf der Seite liegende
Gestalt emes gesichtslosen Mannes. Die Figur ist etwa
40 cm lang. Sic ist von ca. 30 verschieden langen, mit
Blattgold bedeckten Kerzen umgeben, dazwischen ste-
hen emnige Raucherschalen aus Messing.

Meisterinformationen:
Der Raum besitzt eine Geheimtiir in der Siidwand,
aber da die Helden eigentlich nur durch diese Tiir in
das Zimmer eingedrungen sein konnen, sollte sie
ihnen inzwischen bekannt semn. Die Figur auf dem

_improvisierten Schrein stellt den »Namenlosen«
dar. Der Gott wird hiufig als liegende Figur abgebil-
det. (»Die Welt und alle Gétter werden beben vor
semer Macht, wenn er sich eines Tages erhebt! — Die
Augen in ihren Gesichtern werden zerspringen,
wenn er thnen sein Antlitz zeigt. « Zitat aus der Ersten
Lobpreisung des Namenlosen.)
In der Tischschublade liegt ein mit Muschelschalen
verziertes Holzkistchen, in dem Kistchen, in ein
Seidentuch gewickelt, zwei diinne Knéchlein. Hel-
den mit einem hohen Talentwert in der Wundenheil-
kunst erkennen in den Fundstiicken die Knochen
eines menschlichen kleinen Zehs. Es handelt sich
um die Uberreste von Letitias Zeh, den sie dem Na-
menlosen geopfert hat, so wie es der Ritus fordert.

12 Letitias Wohnraum

Allgemeine Informationen:

Der ca. 4,5 mal 4 m grofie Raum besitzt zwei Fenster-
schlitze in der Ost- und je eine Tiir in der Siid- und der
Westwand.
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Spezielle Informationen:

Alle Einrichtungsgegenstinde sind von gediegener,
aber weitgehend schmuckloser Machart. Eine Aus-
nahme bildet nur eine aus dem roten Holz der Blut-
ulme gefertigte und mit Einlegearbeiten aus Perlmutt
verzierte Kommode in der Nordostecke. Aufdem brei-
ten Schreibtisch, der zwischen den Fenstern steht,
herrschr eine tadellose Ordnung. Federkiel und Tinten-
fall stehen griftberett, sind aber von einer hauchfeinen
Staubschicht iiberzogen. Auf dem Tisch liegt eme emn-
zelne, geprefite Narzissenbliite. Auf eimner kleinen
Wandkonsole tiber dem Schreibtisch steht eine Hand-
voll Biicher.

Meisterinformationen:

Unter den Biichern befinden sich zwei Reisebe-
richte, eme Anleitung zur Herstellung belebender
Tees und Tinkturen, ein Bindchen mit mivesischer
Licbeslyrik (»Dein Haar, so rot wie die Abendsonne
auf der verlassenen Trinke der Karene«) und ein un-
bedrucktes Buch mit Ledereinband. Dieses Buch
enthilt emige sehr alte Tagebuchemtragungen und
ein paar geprefite Bliten und Kriuter. Zwischen
dem zweiten und dem dritten Blatt klemmrt ein eine
Elle langes, auffillig dickes, silbergrau schimmern-
des Haar, das Haar des Namenlosen, der Talisman
seiner Diener! Falls die Helden in dem Augenblick,
wo ste das Haar entdecken, wissen, welch kostbares
Fundstiick thnen da in die Hinde gefallen ist, diicfte
das Abenteuer kurz vor seinem Ende stehen, und Ste
kannen sich allmihlich dem Kapitel »Das Ende des
Abenteuerse zuwenden. Moglicherweise halten die
Helden das Haar aber auch fiir ein Erinnerungsstiick
an einen Gelicbten oder Verwandten. Dann lassen
Sie sie emstwetlen in diesem Glauben. Wenn die Hel-
den erst die leere Samtlade 1im unterirdischen Kult-
raum entdeckt haben, werden sie sich gewif§ an das
Haar erinnern.

Wenn die Kommode in der Nordostecke des Zim-
mers zur Seite geschoben wird, kommt dahinter

emne niedrige Geheimtiir zum Vorschein, durch die
man den Schatzraum des Tempels erreichen kann. Je
nach Verlauf des Abenteuers kann diese Geheimtiir
offenstehen, wenn die Helden Raum 12 betreten.
Falls die Helden, von Raum 12 oder 13 aus kom-
mend, die gestrichelte Linie in Raum 7 tiberqueren,
miissen sie den gleichen Schaden hinnehmen, als
wenn ste die Linte in die Gegenrichtung tiberschrit-
ten hitten.

Wenn ste von hier aus kommend in den Lebensborn
der Geweihten steigen, steigt thre Lebensenergie so-
fort wieder auf den normalen Stand, aber diese Er-

quickung wird ithnen nur emmal zuteil.

13 Tempelschatz

Allgemeine Information:
Der 3 mal 3 m grofe Raum hat eine Tiir in der West-
und einen Fensterschlitz in der Ostwand.

Spezielle Informationen:

Die Einrichtung besteht aus eisenbeschlagenen Holz-
truhen in unterschiedlichen Gréfien. Ein Regal, das
sich iiber die Stidwand erstreckr, ist leer.

Meisterinformationen:

Leer sind auch die Truhen, die eigentlich den Tem-
pelschatz bergen sollten. Diese Entdeckung diirfte
bet den Rahja-Geweihten cin gehoriges Entsetzen
auslosen, denn sie sind der Meinung, ihr Tempel-
schatz miifite einer der groBten der Stadt sein. Das
Wandregal enthielt einmal wertvolle Vasen, Stand-
bilder und andere Opfergaben, aber auch diese sind
verschwunden. Eine der leeren Truhen vor der Siid-
wand liBt sich nicht zur Seite verschieben, wohl
aber hochklappen, wodurch die Miindung eines
Schachtes mit einer Wendeltreppe zum Vorschein
kommt. Die Treppe fiihrt hinab zum unterirdischen
Tempel des Namenlosen (siche Meisterinformatio-
nen »Das Haus des Rattenkindese.)

Das Ende des Abenteuers

Das Abenteuer endet nicht mit dem Autfinden, son-
dern mut der Vernichtung des Haartalismans. Das Haar
kann iiber jeder gew6hnlichen Flamme verbrannt wer-
den. Falls den Helden Bedenken kommen, sich am Ei-
gentum, womoglich gar an einem Teil des Namenlosen
zu vergehen, haben sie rollenspielerisches Denken be-
wiesen und sollten mit 20 Extra-AP belohnt werden.
Sie sollten den Helden aber zu bedenken geben, dall nur
durch die Vernichtung des Haares der Untergang von
Grangor (und ihr eigener Tod) abgewendet werden
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kann. (Wic lautet das passende Wort aus den Kaiser-
spriichen: Wenn du em Omelett backen willst, muBt du
cin paar Eier zerschlagen!) Ernsthaft: Zur Beruhigung
der Helden konnen Sie darauf hinweisen, daf der Na-
menlose durch die Zeitstarre daran gehindert wird, ihr
Tun zu beobachten. Andererseits konnen Sie sich die
Tatsache, daB sich die Helden den Namenlosen zum
Feind gemacht haben, vielleicht spiter emnmal fiir ein
eigenes Abenteuer-Szenario nutzen. Wenn der Namen-
lose auch jetzt noch nicht weill, wer in Grangor den



Schlag gegen thn gefiihrt hat, so kann er es doch eines
fernen Tages immer noch herausfinden ...

Wenn die Helden das Haar vernichtet haben. ist den
Anbetern des Namenlosen ihre Kraft geraubr. Sie
sehen plotzlich keinen Sinn mehr in der Verehrung der
diisteren Gottheit und wenden sich wieder den (offen-
bar michtigeren) Zwolfgottern zu. Da aber alle aventu-
rischen Gotter ihre Stirke aus der Verehrung durch ihre
Glaubigen gewinnen (gibe es in ganz Aventurien nie-
manden mehr, der an Praios glaubt, so miifite der Got-
terflirst sterben), hat der Namenlose fiir lange Zeit
seine Macht {iber Grangor verloren. Endgiltig geschla-
gen 1st er natiichch nicht, Er wird an anderen Stellen
neue gehetme Bastionen errichten. (Einer der nichsten
Aventurischen Boten wird die Wechselbezichung zwi-
schen den aventurischen Géttern und ihren Gliubigen
aufgreifen.) Jetzt zu einem leidigen Thema: Man mul3
leider damit rechnen, daf} emige Helden sich die Zeit-
starre zunutze machen, um die halbe Stadt auszupliin-
dern. Ein solches Verhalten aber bedeutet, daf die Spie-
ler sich nicht eben gut in die Rolle der Helden

emgestimmt haben. Wer — den eigenen Tod vor Augen
— den Bund mit einer Gottin zu seiner Bereicherung
nutzt, der spielt seine Rolle sehr unglaubwiirdig. Wei-
sen Sie die Spieler am Ende des Abenteuers auf diese
Tatsache hin und bieten Sie den Helden an, alles Pliin-
dergut zuriickzugeben. Falls diese nicht darauf cinge-
hen, kénnen sie zwar die Dukaten behalten, bekom-
men aber fiir dieses Abenteuer keine AP und verlicren
Je 250 von ihren bereits bestehenden.

Alle Helden, die das Abenteuer auf anstindige Weise
hinter sich gebracht haben, erhalten 500 AP, fir guces
Rollenspiel und spielentscheidende Ideen kann diese
Belohnung auf 1000 AP pro Kopf erhht werden.

Was aber geschicht, wenn alle Helden scheitern? Muf3
Grangor dann untergehen? Natiirlich nicht — Grangor
ist eine zu schone Stadt, um sie von der Aven-
turienkarte zu streichen. Erinnern Sie sich noch an Me-
r1sa, die Kapitinin der » Efferdbraut«, von der es hie83,
ste se1 mit emnem Boot gesunken? Versunken, ja - aber
nicht ertrunken! Sie konnte sich an Land retten und
vollbringt ganz allein, was den Helden nicht gelang!

Anhang

Die wichtigsten Meisterpersonen des Abenteuers

a) Rahja-Geweihte

Letitia, Hochgeweihte der Rahja (12. Stufe),
Dienerin des » Rattenkinds«

MU: 12, KL: 14, cH: 17, GE: 15, KK: 12, LE: 52, AT: 15, pA:
13, Tp: W+ 1 (Dolch), Mx: 35

BEKEHREN: 12, BETOREN: 14, LUGEN: 13, MENSCHEN-
KENNTNIS: 12

Letitia ist 42 Jahre alt, weizenblond und eine in jeder
Hinsicht eindrucksvolle Erscheinung. Sie mifit 1,78
Meter, ihr Korper wirkt kraftvoll und durchrrainiert,
gleichzeitig i1st er von einer eleganten, anzichenden
Weiblichkeit, die von der typischen, wenig verhiillen-
den Geweihtentracht besonders betont wird. Lettia,
die dem Rattenkind emen Zeh geopfert hat, trigt als
einzige Rahja-Geweihte keine Sandalen, sondern
Schniirstiefeletten aus rotem Wildleder. An einem gol-
denen Kettchen um thre Taille hiingt links ein zierlicher
Dolch in einer mit blauen Steinen besetzten Messing-
scheide und rechts der typische groBe Schliisselbund
einer Tempelvorsteherin,

Letitia ist zugleich das Oberhaupt der Anbeter des Na-
menlosen. Sie geriet vor einigen Jahren in den Bann
dieser Gottheit. Vom Namenlosen geleitet, lieB sie den
unterirdischen Tempel bauen. Sie empfing den Talis-
man, jenes Haar, das moglicherweise wirklich ein Teil
des Namenlosen ist, vielleicht aber auch nur ein von

seiner gottlichen Kraft durchdrungenes Menschen-
haar.

Da Letitia niemals sicher sein kann, daB nicht ein Sek-
tenmitghied ungewollt thre Idenutit enthiillt, trite sie
vor den Anbetern des Namenlosen immer in Minner-
kleidern und mit einer goldenen Maske auf

Oda, Geweihte der 3. Stufe

MU: 8, KL: 10, cH: 15, GE: 12, kK: 9, LE: 37, AT: 8, PA: S,
TP: W+1 (Dolch), mx: 14
BETOREN: 10, SINGEN: 11

Die briinette Oda ist 24 Jahre alc und 1,66 Meter groB.
Ihr weicher, wohlgerundeter Kérper mit seiner emp-
findlichen, hellen Haut liBt die Geweihte schutzbe-
diirfiig und verletzlich erscheinen. Tatsichlich hegt
Oda eine fast panische Furcht vor jeder Art von gewalt-
samer Ausemnandersetzung.

Selinde, Gewethte der 1. Stufe

Mu: 11, kL 11, cH: 14, GE: 12, KK: 10, LE: 30, AT: 9, PA:
9, P: W+1 (Dolch), Mx: 13
BETOREN: 8, AKROBATIK: 8, TANZEN: U

Die rothaarige Selinde ist 1,61 Meter grof und 19 Jahre
ale. Thr schmaler, drahtiger Korperbau und die von
Sommersprossen gezierte, kleine Nase verleihen der
Geweihten einen besonderen, lausbiibischen Charme.
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Isora, Gewethte der 5. Stufe

Mu: 13, KL: 12, cH: 14, GE: 11, KK: 10, LE: 45, AT: 13, PA:
13, Tp: W+3 (Stockdegen), MK: 18

Die hellblonde [sora ist 1,71 Meter grofs und 30 Jahre
alt. Isora ist eine ehemalige Kriegerin, aber davon las-
sen ihr Gippiger Korper und ihre langsamen, fast schlaf-
rigen Bewegungen nichts erahnen. Dennoch ist sie
noch immer eine beachtliche Kimpferin und trigt gern
einen schlanken, mit einem silbernen Pferdekopf ge-
schmiickten Gehstock, in dem eine fein gearbeitete De-
genklinge verborgen ist.

Abelmir, Geweihter der 2. Stufe

muU: 10, KL: 8, cH: 4, GE: 10, KK: 12, LE: 33, AT: 8, PA:
7 Tr: W41 (Dolch), mk: 11

Abelmir, ein Moha, ist 1,78 Meter grofl und 20 Jahre
alt. Der braunhiunge, schmalhiftige Abelmir ist zwar
schr hiibsch. aber leider mit kemer tiberragenden Klug-
heit gesegnet. Dennoch ist er wegen seiner naiven
Frohlichkeit ber weibhichen Tempelbesuchern schr be-
liebt.

b) Seefahrer

Merisa, Kapitinin

(11. Stufe)

Mu: 13, kr: 13, cH: 10,
GE: 14, KKk: 15, LE: 61,
AT: 15, PaA: 12,

TP: W+2 (schw. Dolch),
MK: 25

WURFWAFFEN: 14,
GEFAHRENINSTINKT: 12,
SINNENSCHARFE: 13

Schwarzhaarig,

40 Jahre alt,

hagcre, ernste PCTSOTI
mit dunklem Flaum
auf der Oberlippe.

Kazan, Seeséldnerhauptmann (10. Stufe)

Mu: 13, kL: 12, cH: 9, GE: 15, KK: 15, LE: 65, AT: 15, PA:
13, TP: W+2 (schw. Dolch), Mmk: 25
WURFWAFFEN: 13, MENSCHENKENNTNIS: 13

Schwarzhaarig, 48 Jahre alt, narbenbedeckter Kérper,
ihm fehlen das linke Auge und zwei Finger an der lin-
ken Hand.

Cort, Seesoldnerleutnant (8. Stufe)

MuU: 13, KL: 13, cH: 10, GE: 14, KK: 14, LE: 52, AT: 14, PA:
i1, Tp: W1 (Dolch), Mx: 20
HRURUZAT: 10/8, GEFAHRENINSTINKT: 12

Rotblond, 35 Jahre alt, nervoser Mensch mit unruhig
flackerndem Blick.
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Goris, Navigator (5. Stufe)

Mu: 11, KL: 14, cH: 9, GE: 13, KK: 13, LE: 51, AT: 10, PA:
7, TP: W (Messer), Mk: 17

Blond, 32 Jahre alt und mit emem aufdringlichen
Humor gesegnet.

Ardis, Steuermann (8. Stufe)

MuU: 12, xL: 13, cH: 12, GE: 15, KK: 14, LE: 71, AT: 14, PA:
13, Tp: W (Dolch), mx: 22

Dunkelblond, 41 Jahre alt, trigt lange Zopfe nach Art
dt‘r Th(]l'“"ﬁ!er. extrem S('h\\ﬂ.‘ig!ia]nfr. dfls[cr{:r
Mensch.

Die fiinf Seeleute stammen von der Dreimastkaravelle
»Efferdbraut«, die i ein paar Tagen in Richtung Giil-
denland in See stechen soll. Da auf dieser Reise mit al-
lerlei gefihrlichen Zwischenfillen zu rechnen ist, hat
der Reeder einen Trupp Seesoldaten angeheuert, deren
Offiziere dic Schiffsfiihrer auf emem Landgang zum
Rahjatempel begleiteten.

Der Brief des Passagiers

Folgendes Schriftstiick trigt der Reisende Ugo Tazza
bei sich:

Lieber Ugo,

moglicherweise bin ich nicht daheim, wenn Du
zum Seebogen kommst, um von dort die Fahrt
zum Geheimen Haus des Verehrungswiirdigen an-
zutreten. Falls ich Dich und Deine Gefihrten nicht
leiten kann, mufit Du die Fithrung tibernehmen:
Du holst die géttliche Laterne aus ithrem Versteck
und befestigst sie am Boot. Dann besteigt Thr den
Nachen, und Du achtest darauf, dab alle Deine Ge-
fihrten ihre Augen verbunden haben. Dann erst
entziindest Du die Laterne, Du wirst merken, dafl
der Nachen sich sofort in Bewegung setzt, weil er
von der Laterne gleichzeitig gezogen und gesteuert
wird. Nun muBt auch Du Dir die Augen verbin-
den, denn Du hast ¢s hoffentlich nicht vergessen:
AuBer unserem Hohenpriester darf niemand wis-
sen, wo sich das Geheime Haus befindet. Wir miis-
sen uns also blind dem Nachen anvertrauen.

Das Versteck der Laterne hatte ich Dir ja bereits be-
schrieben. Als kleine Gedichnisstiitze soll Dir die
kleine Skizze dienen, auf der man sehen kann, wie
das Geheimversteck geéffnetr wird.

s 0

Fiir den Fall, daB8 wir uns tatsichlich nicht begeg-
nen, griife ich Dich auf das herzlichste.

Atan Bolosch




Der Plan
des Schicksals

(zum Herausnehmen)
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dorl
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.
Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
ziehen aus, um fur das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kampfen. Sie retten Entfiihrie, bergen
Schitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien iberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefahrlich und nur der »Meister

des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weif3, welche QL
Abenteuer und Schrecknisse aul die Helden warten. Konnen , Y/
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? ,e."—n. (

Nur ihre ldeen, thr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie .

ein wenig Gluck konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasie und Kreativitdt werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kampfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzahlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf} die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren, Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«. Sie enthdlt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fur
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
Abenteuer«, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer,
die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-
Punkte« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Zum Inhalt des Buches »Die Kaniile von Grangor«
Nur wenigen Aventuriern ist es vergénnt, einer leibhaftigen Gottin zu begegnen, und
im Angesicht der Unsterblichen ist auch ein grofier Held nur ein kiimmerlicher Wicht!
Und doch konnen thre Helden das Ziinglein an der Waage sein, in einem Kampf der
Gotter, der das stolze Grangor zu vernichten droht!

Dieses Abentever-Buch enthih alle informationen, die man brauchi, um als »Meister des Schwarzen Augese eine Gruppe von Spielern durch
cin fantastisches Abenteucr u fulren, Wie man «Meister des Schwarzen Auges wird, ist im « Abenteuer-Basis-Spiel«, das alle Spielregein
des wSchwarren Angess and w ge Detail-Informationen enthall, genau beschriehen. Das »Basis-Spiel« ist die Grundiage zom Spiefen
— zum Durchleben aller Abenteuer des oSchwarzen Augess.

J

ISBN 3-426-30041-9




