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Palast der Goldenen Tiger ist das erste Abenteuer, das bei Fantasy
Productions fiir die neue Spielwelt Myranor erscheint. Es ist ei-
nerseits fiir Rollenspielneulinge gedacht, die zum ersten Mal in
Myranor das Hobby erleben, aber ebenso auch fiir ‘alte Hasen’,
die ihr Gliick auch einmal auf einem neuen Kontinent versuchen
wollen.

Das hat natiirlich zar Folge, dass manchmal Nebenhandlungen
oder Anmcrkungen, die erfahrenen Meistern erst die richtigc Wiirze
geben, fiir Neulinge verwirrend erscheinen kénnen. In diesem Fall
kénnen wir Ihnen den einfachen Tipp geben, dass Sie solche Ne-
benhandlungen getrost ignorieren kdnnen, wenn Sie Ihnen nicht
einleuchten. Fiir das eigentliche Abenteuer hat das keine tiefgrei-
fenden Konsequenzen.

Was Sie zum Spielen der eigentlichen, zentralen Handlung bens-
tigen, finden Sie in der Box Myranor — das Giildenland und in
diesem Band. Die Abkiirzung WM XX in Quellenangaben steht
dabei fiir die Seite XX im Heft Wege nach Myranor.

Die grundlcgenden Informationen iiber das Horasiat Tharpurm
in dem dieses Abenteuer spielt, finden Sie in dem Heft Von
Shindrabar nach Xarxaron (bisweilen auch als S/X abgekiirzt)
auf den Seiten 9Off.

Wie es sich fiir ein Abenteuer in Myranor gehért, ist Palast der
Goldenen Tiger grundsitzlich fiir Charaktere aller Kulturen und
Professionen geeignet. Da sich ein grofer Teil der Ereignisse al-
lerdings in Stidten, auf Baumriesen und im Hochgebirge abspielt,
wire eine reine Runde aus Meereskundigen und Seefahrern nicht
sonderlich gut fiir die Herausforderungen im Rahmen dieses Aben-
teuers geeignet. Und auch wenn einzelne Helden mit dem Nach-
teil Hohenangst dem Erlebten besondere Wiirze geben kénnen, ist
es wiinschenswert, dass nicht die Mehrheit der Charaktere unter
diesem Phinomen leidet.

Um die verschiedenen Herausforderungen an die Spieler gleicher-
maflen gut zu meistern, sollte die Gruppe ein breites Spcktrum
an Talenten aufweisen. So wire es sinnvoll, dass die Funktionen
des ‘Diplomaten' (mit vorzeigbarem Sozialstatus und Kenntnis-
sen in gesellschaftlichen Talenten), der ‘Gelehrten’ (Erfahrung in
Wissenstalenten), der ‘Gelindegingerin’ (Erfahrung in Naturta-
lenten rund um Jagd und Wildnisleben), des ‘Flinkfingers’ (Et-
fahrung in Taschendiebstahl, Schlgsserknacken etc.) und des
‘Kimpfers’ (mit guten Werten in Muskelkraft und Schadens-
wirkung) besetzt sind. Dabei kénnen natiirlich bestimmte Pro-
fessionen sogar zwei dieser Rollen vereinen: Eine Baloa etwa ist

vermutlich zugleich gelehrt und diplomatisch, ein Stammeskrie-

er sowohl im Kampf wie in der Wildnis erfah-

ren usw.

Auf zwei Dinge soll-
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- Spielleiter
Helden ; :

sind, die nicht

nur nach dem

schnellsten Verdienst streben, sondern ein Gefiihl fiir das Hehre
und Gute haben. Es gibt in diesem Abenteuer durchaus Metho-
den, den eigenen Reichtum zu mehren, wenn man einfach skru-
pellos und verriterisch genug ist. Doch solches Verhalten sollte
auch in Myranor fiir Helden nicht die Regel sein. Zum anderen
(und das wiederum diirfte sich weit einfacher einrichten lassen)
geht dieses Abenteuer davon aus, dass die Helden im siidlichen
Tlmrpura und vor allem in Malrhira fremd sind. Denn dann lassen
sich die Ereignisse wesentlich einfacher und besser als neue Ent-
deckungen in einem unbekannten Land mit der dazugehérigen
Exotik prisentieren.

Dieses Abenteuer ist fiir unerfahrene Helden zum Teil sehr ris-
kant, ja sogar lebensgefihrlich. Dennoch haben wir darauf geach-
tet, bei allen potcnticll tédlichen Begegnungen so zu planen, dass
ein iiberlegtes und durchdachtes Verhalten den Charakteren alle
Uberlebenschancen offen lisst. In der Regel finden Sie meist kur-
ze Hinweise, wann eine Bc‘gcgnung Zu einem Kampfﬁihren miisste
und wann Sie es besser dabei bewenden lassen, die Helden (und
die Spielcr) zu verunsichern. Zwar steht es Thnen frei, weitere
gcf—é\‘hrlichc Begegnungcn zu ersinnen, doch sollten Sie das wirk-
lich nur dann tun, wenn die Helden deutlich erfahrener (und da-
mit auch robuster) sind als von uns angedacht.

Grundsitzlich ist es aber auch méglich, das Abenteuer mit etwas
erfahreneren Helden zu spielen — z.B. auch mit der Gruppe, die
mit Reise zum Horizont die Uberfahrt von Aventurien her ge-
wagt hat und sich mittlerweile ein wenig mit myranischen Ge-
pflogenheiten auskennt.

Nun aber genug der Vorrede — wir wiinschen Ihnen viel Spaﬁ bei
diesem ersten Abenteuer in der exotischen und farbenprichtigen

Welt Myranor.

Jérg Raddatz fiir die Redaktion des Schwarzen Auges




des Abenteuers

(Vorgeschichte / Meisterinformationen)

Boses aus alter Zeit ist im Land Tharpura erwacht, und es wird
bald auch die Helden in ein Netz aus Verschlagenheit und Grau-
samkeit hineinziehen.

Malrhira ist eine reiche Provinz im Lande Tharpura, die viele Jah-
re lang weise von seinem zaubermichtigen Satrapen Thyrodatus
MurNai regiert wurde, einem klugen und wohlwollenden amauni-
schen Geistertinzer (BalLoa). Dann aber verschwand ein kleines,
magiebegabtes Kind, als es sich gegen alle Verbote aufmachte, den
verrufenen Palast der Goldenen Tiger zu erforschen, eine prichtige,
aber verlassene Anlage in den Biumen der Hauptstade Malrhira.
Denn seit dort vor iiber achthundert Jahren ein bésartiger Verri-
ter und Anhiinger des Namenlosen herrschte, der schliefSlich von
einigen aufrechten Helden besiegt wurde, galt der Palast als ver-
flucht — und es wurde schon immer gemunkelt, dass der Geist des
Verriters noch immer ruhelos umging und alle Eindringlinge, die
sich an seinen Schitzen vergreifen wollten, mit einem iiblen Zau-
ber belege.

Die Bannung dieses Fluches war etwas, das dem Satrapen schon

lange auf der Seele lag. Er versuchte daher mit seiner Zauber-

kunst das Kind zu finden und den ruhelosen Geist des Palastes
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zu besiegen und auszutreiben.
Cl l l ' c‘ n Doch das gutgemeinte Vorhaben scheiterte entsetzlich: Die ver-

fluchte Seele des fritheren Herrschers ergriff nach einem hef-
tigen Ringen Besitz vom Kérper des Satrapen — wohl das Schlimm-
ste, das einem Baloa widerfahren kann — und tibernahm dadurch
die Macht in der Stadt, wihrend Geist und Seele des Satrapen in
seinem eigenen
Kérper machtlos
und versklavt sind.
Der Kultist, der sich nun im Kérper des Baloa befindet, nutzte
die Gelegenheit, sich wihrend einer zweiwdchigen Bettligerigkeit
tiber die heutigen Verhiltnisse zu informieren und zugleich Kon-
takt zu dem Pardirschamanen Shirrhigrach aufzunehmen, der
ebenso wie er selbst dem Kult des Namenlosen anhiingt. Indem er
dessen Stammeshorde als neue Garde der Stadt anwarb und be-
hauptete, seine ‘Krankheit’ sei die Folge eines Mordanschlages des
gegenwirtigen Gardekommandanten, schaffte er sich eine mb’gli—
che Bedrohung vom Hals und konnte die Stadt fest in den Griff
bekommen.
Viele Malrhirer haben bemerke, dass ihr zuvor beliebter und volks-
naher Herrscher seit der Genesung von dem (angeblichen) Atten-
tat herrisch und tyrannisch gewordcn ist, doch dass tatsichlich
ein uralter béser Geist im Leib des Herrschers stecke, der noch
viele iible Pline mit der Stadt hat, ahnt niemand. Jetzt naht das
Fest, mit dem die einstige Niedcrwcrfung des Tyrannen gefeiert
werden soll.
Doch statt dessen plant eben dieser Tyrann seine prachtvolle Wie-

derkehr.

Das Abenteuer
(Z.usammcn':assung der Handlung)

Die Helden kommen nach Malrhira an der Tharpani, denn ein
grolﬂcs Spck[akcl in der Arena lockt Besucher aus der gesamten
Region an: Wieder einmal soll der einstige Sieg iiber einen finste-
ren Herrscher aus alter Zeit geﬁ‘icrt werden.
Von Beginn an kénnen die Helden kleinere Auseinandersetzungen
beobachten, wenn die neue Pardir-Garde des Satrapen die Unter-
tanen dmngsalic‘rt Sie kénnen dabei herausfinden, dass der ei-
gentlich sehr populire Stadtherr seit einiger Zeit launisch und
despotisch regiert, viele seiner bisherigen Gefolgsleute in Ungna-
de gefallen sind und er sich mit den blutriinstigen Pardir umge-
ben hat. Auf den Stralen patrouillieren die neuen Gardisten und
tithren sich wie die Herren der Stadt auf. Nur wer sich ruhig und
unterwiirfig verhilt, bleibt unbehelligt. :
Nach der Rettung einiger unschuldiger Opfer vor den iiblen Schi-
kanen der Pardir werden die Helden eingc[aden, den 6rtlichen
Tempel der Raia aufzusuchen. Dort treffen sie auf Cassiorathis
SharFo, die hiibsche junge Schiilerin und Geliebte des

Satrapen, die sie um Hilfe bittet. Sie klagt dariiber, dass

thr Meister wie ;1usgewechsclt ist, und hofft darauf, dass die Weis-
heit der Sphinx helfen kann. Also bittet sie die Helden, dieses
sagenumwobene Orakel in den Tharpagiri-Bergen aufzusuchen und
7 bcf-ragcn.

Wihrend das Anwerbungsgesprich gerade zu Ende geht, betritt
eine Gruppe Pardir-Gardisten unter Fiihrung des bosartigen Scha-
manen Shirrhfxgrach den Tcmpcl, um die Amauna festzunehmen,
die — so die Anklage — die Helden als Meuchler anwerben wollte,
um ihres Meisters Stelle einzunehmen. Es kommt (wahrschein-
lich) zu einem Handgemenge und einem iiberstiirzten Aufbruch
der Helden aus Malrhira.

Der Weg zum Orakel fiihrt die Helden in den Wagen einer von
Jharranothen gezogenen Schienenbahn, an der Tharpani entlang
und spiter durch die unwegsamen Tharpagiris. Am Himmel kon-
nen sie immer wieder einen grofen, gefliigelten Schatten beob-
achten, der sie schlieRlich angreift, wenn sie sich auf der endlosen

Treppe hinauf zum Tal der Sphinx befinden. Das drachengefliigelte

Pardirmonstrum ist tatsichlich der Schamane Shirrhtigrach, der




einen Ddmonen in seinen Korper gcruil‘n hat. Nur wenn Ihre
Helden auf dem gesegneten Weg bleiben, kénnen sie dem Unge-
heuer widerstehen und thr Ziel erreichen.

Die S]\])inx befiehlt den Helden, ithr zuerst einen feinen Schleier
aus der Seide der Spinne Kutilakitaka zu beschaffen, ehe sie Aus-
kunft gibt. Diese Spinne sei in einer Hohle unter einem alten
Tempel zu finden. Nachdem sich die Helden mit der dortigen
Priesterin und den verschiedenen Kreaturen AU5(‘in.lnC[L’l'gC§-L‘[7.f
haben, die in den lichtlosen Héhlen und Gingen unter dem Tem-
pel leben, begegnen sie schlieilich Kutilakitaka selbst, die im In-
neren der Berge ihre Netze iiber einem Abgrund webt, in dem
scheinbar das Herz der Dimonenschlange Hrrangschuwa schliigt.
Ein Stiick thres Netzes kann man nicht durch einen K.\mpf, son-
dern nur durch das Ein\\'illigcn in die Fordrrungcn der gm\x\ltigun
Spinnengdttin erhalten.

Zuriick bei der Sphinx, erfahren die Helden, dass sie den wichtig-
sten Teil thres Besuches bereits erledigt haben: Der Schleier kann
ihnen (als Wurfnetz eingesetzt) helfen, dem Sadur des Alten Pa-
lastes die Teleportationskrifte zu rauben und den Leib des Satrapen
unverletzt gefangen zu nehmen, um seine Seele zu befreien.
Wihrend der Riickreise nach Malrhira treffen die Helden auf ei-
nige impcriAlc Soldaten, die thnen mit einer I:]llgln.]SC[]ill(‘ helfen,
an den ]"1rclirpa[rouillcn vorbei zu kommen, den Pardirschamanen
zu besiegen und zum Palast in den Biumen zu gvl.mgon. Die An-
lage umfasst zahlreiche Kammern und Riume in den (]ipf}ln el-
niger Dschungelbiume, die durch schwankende und zum Teil kaum
noch belastbare Hiingrl\r(i(kcn, Sch\\'ingscilc und Strickleitern
verbunden sind.

Hier miissen die Helden nun wilden und verwilderten Tieren trot-
zen und sich am Schluss mit niemand anderem als dem diisteren
Kultisten und seinem blutriinstigen Sadur auseinandersetzen —
denn der Verriter ist in seinen alten Palast zuriickgekehrt, um in

einem Opﬁ‘rritunl seine volle Macht zuriickzuerlangen.

Zum zeitlichen Rahmen

Da die Ereignisse in Myranor nicht so streng zeitlich eingeordnet

werden wie in Aventurien, ist es grundsitzlich egal, wann genau

dieses Abenteuer angesiedelt wird. Die Zeitangaben gehen davon
aus, dass die Geschehnisse in diesem Band ungefihr um das Jahr
4770 1Z statctfinden.

Die (:ln'onologic innerhalb des Jahres steht jvdoch einigcrnml\’cn
fest: Der unselige Versuch des Satrapen, den bésen Geist zu ban-
nen, fand in der Mitte des Zatura im Friihling statt. Seine ‘Krank-
heit’ dauerte bis zum Ende des Oktals an, und seit Anfang Shinxir
regiert der neue Geist in seinem KL’)['pcr tiber die Stadt.

Die Helden treffen zu Beginn der vierten None des Shinxir in
Malrhira ein, und damit sind es noch 18 Tage bis zum groflen
Spektakel zu Ehren des alten Sieges, das am Sonnentag beginnen

und die erste Brajan-None andauern soll.

(Der impcrialc Kalender 3
Das imperiale Jahr (nachdem auch in Tharpura die Zeit ge-
zihlt wird) ist in acht Abschnitte — lange Monate oder kurze
Jahreszeiten — unterteilt. Diese Oktale von je 45 Tagen Linge
sind nach den Staatsgdtrern benannt und weiter in fiinf Nonen
zu je neun Tagen unterteilt, wobei die neun Tage die prosa-
ischen Namen Schaffenstag, Abnentag, Ackertag, Markttag, Opfertag,
Rechtstag, Fubrtag, Streittag und Rubetag tragen

Die Oktale und Feiertage
Thearchentag (Neujahr)

Nereton (Frithwinter)

Siminia (Spadtwinter)

Nebeltag (Friihjahrs-Tagundnachtgleiche)
Zatura (Frithfrihling)

Shinxir (Spitfriihling)

Sonnentag (Sommersonnenwende)
Brajan (Frithsommer)

Raia (Spatsommer)

Sturmtag (Herbst-Tagundnachtgleiche)
Chrysir (Friithherbst)

Gyldara (Spitherbst)

Frosttag (Wintersonnenwende)

L . 4




Der Einstieg

Allgemeine Informationen:

Malrhira an der Tharpani ist eine grofle und reiche Stadt, deren
Hiuser und Basare fiir ihre Pracht bekannt sind und deren Satrap
fiir seine Weisheit gerithmt wird. In wenigen Tagen wird hier ein
aufwendiges Fest stattfinden, das viele Schaulustige anlocke: In
der Arena wird mit Kampfspielen und Wettbewerben aller Art der
viele Jahrhunderte zuriickliegende Sturz eines Tyrannen gefeiert
— ein in weitem Umkreis bertihmtes Spektakel.

Freiwillige Teilnehmer aus aller Herren Linder sind eingeladen,
an den Wettkidmpfen teilzunehmen und die kostbaren Siegesprei-
se zu erringen. Doch auch, wer kein Klimpﬂ‘r oder Athlet ist, wird

viel zu bestaunen finden. Denn es kommen zweifellos viele fremd-

Erste E:Pisod
'Ein Besuch

in Malrhira

lindische Schaulustige und Wettkimpfer, die bestimmt einiges
tiber fremde Landstriche zu erzihlen haben. Nach allem, was man
tiber derartige Volksfeste weifs, wird allen das Geld und die Zunge
locker sitzen, und auf die eine oder andere Weise kénnen Anhiin-
ger jeder Profession von diesem farbenpriichtigen Ereignis profi-
tieren.

Die beste Methode, nach Malrhira zu reisen, ist die Schifffahrt
auf der Tharpani. Und neben allerlei Handelswaren hat die Spiranza
(ein kleines, von Jharranothengespannen gezogenes Treidelboot)
zahlreiche schaulustige Fahrgiiste an Bord, als sie von Valdur Bhedra
am Thalassion aufbricht, um binnen eines Oktales die fast tau-
send Meilen bis Malrhira zuriickzulegen. Unterwegs, wenn die
Spiranza mal wieder in einer Provinzstadt an der Tharpani angelegt

hat, treibt der Schiffer ein wenig Handel mit kleinen, leichten,

aber kostbaren Giitern wie Gewiirzen und (Halb-)Edelsteinen.

Meisterinformationen:
Grundsitzlich gehen wir davon aus, dass die Helden wegen der
Festivititen nach Malrhira reisen und dazu ein Flussboot benut-
zen. Eventuell hat der Kapitin die Helden ja sogar angeheuert,
und um seine Waren zu schiitzen.
Die meisten kiimpferisch ausgerichteten Professionen diirften sich
von der Méglichkeit angelocke fiihlen, ihre Fihigkeit im Kampf
zu zeigen, und (wie bereits angedeutet) lisst sich der Besuch in
Malrhira den meisten anderen iiber die Neugier auf exotische Tie-
re und Leute oder auch einfach auf eine grofle Menge freigiebiger
und vermutlich unvorsichtiger Schaulustiger schmackhaft machen:
Gerade die weniger legalen Professionen sollten wissen,

dass bei gut besuchten Messen, Mirkten,

Horasiaden etc. die Wachen traditionell tiberfor-

® dert sind.
® Wenn einige Helden sich eher nicht aus eigenem

Antrieb auf den Weg zum Spektakel von Malrhira
machen wiirden, haben Sie immer noch die Méglichkeit, zu be-
haupten, dass die ‘Unwilligen” einfach als angeheuerte Begleiter
und Wichter einer schaulustigen Meisterperson gereist sind, die
sich am Ziel der Reise von den Helden verabschiedet und ihnen
den vereinbarten Sold auszahlt. Die gemeinsame Anreise an Bord
eines Flussschiffes bietet sich an, wenn die Helden einander be-
reits kennen oder aber Sie als Meister die oft recht langwierige
Prozedur des Zusammenfindens etwas abkiirzen wollen, wihrend
das eigentliche Kennenlernen ja ohne Probleme dennoch an Bord
des Schiftfes ausgespielt werden kann.
Daneben ist es auch méglich, dass die Helden individuell nach
Malrhira gekommen sind, doch dann miissen Sie dafiir sorgen,
dass die Abenteurer, die eventuell gar in verschiedenen Unterkiinf-
ten absteigen wiirden, einander iiberhaupt treffen und beschlie-
Ben, kiinftig gemeinsam Abenteuer zu erleben.
Wenn Sie ‘bombastisch” angehauchte Abenteueranfinge schitzen,
kénnen sogar Traume und Visionen die Helden nach Malrhira
gerufen haben, da sie dort ihrer Bestimmung folgen und den wie-
dergekehrten Krinamuton bekimpfen sollen —auch wenn sie selbst
noch gar nichts davon ahnen. Solche Primissen haben aber oft das
Problem, dass sie eine sehr groe Biirde auf die Schultern der
Helden legen und auferdem manche Spieler schnell den un-
geliebten Eindruck gewinnen, ihre Charaktere wiirden durch diese
“Vorsehung' eher vom Spielleiter gelenkt als von ihnen selbst be-

stimmt.




Die Sta

Meisterinformationen:

Dieser Ort ist die Hauptstadt der gleichnamigen tharpuresischen
Provinz und liegt an strategisch wichtiger Stelle, sowohl fiir mili-
tirische Belange wie auch fiir Handelsfragen: Denn bei Malrhira
treffen das Hiigelvorland der Tharpagiriberge und das dschungel-
bewachsene Flachland aufeinander. Deshalb liegt hier auch der
héchste Punkt, bis zu dem die Tharpani schiffbar ist. In Malrhira
findet ein reger Umschlag aller Giiter zwischen den Flussbooten
und Fl6Ben einerseits und den Jharranothenkarren andererseits
statt — und da Malrhira auch an der StrafSe zwischen dem Seeha-
fen Valdur Bhedra (und damitc dem iibrigen Imperium) und der
Horasmetropole Tokum Isoru mit ihren reichen Bergwerken wie
auch den Pissen ins exotische Makshapuram liegt, fliefit ein sehr
reger Warenstrom durch die Stadt.

So ist der Reichtum Malrhiras betrichtlich, und die giinstige Lage
der Stadt hat ihre Bevélkerung auf fast 20.000 Einwohner anstei-
gen lassen. Der Anbau von Reis und die Zucht von Hurdar bilden
die N.xl]mng,\grundlagc der Malrhirer.

Die meisten der Dominen, auf denen diese Nahrung fiir die
Bevélkerungsmassen gezogen wird, liegen im nérdlichen Umland
der Stadt, vor allem entlang der Tharpani, und spielen in diesem
Abenteuer keine Rolle.

Wie die meisten Stidte in Tharpura wird auch Malrhira vor allem
von einer amaunischen Oberschicht und menschlich-tharpu-
resischen Untertanen bewohnt, dazu kommen noch vereinzelte
Sippen zahlreicher anderer Vélker aus den diversen Regionen des
Impertums. Die meisten Amaunir leben in hohen Wohntiirmen in
der Acropole im Herzen der Stadt, die wie die iibrigen Stadtteile
weiter unten genauer beschrieben wird.

Urspriinglich wurde Malrhira einst auf einer Landzunge in einer
Flussschleife der Tharpani errichtet, um die lange Uferzone zur
Verteidigung zu nutzen. In spiteren Jahren verschob sich die Be-
sicd]ung weiter nach Westen und die ganze L‘mdzungc wurde durch
einen Kanal zur Insel gemacht, auf der Malrhira sicher vor dufle-

ren Feinden ist.

Das Stadtbild

Allgemeine Informationen:

Dass Malrhira eine reiche Stadrt ist, sicht man schon auf den ers-
ten Blick — und ebenso, dass die Tharpuresen eine lange Tradition
der Baukunst haben, die in allen Details der herrschaftlichen Bau-
ten die kosmischen Zusammenhiinge widerspiegeln soll.

Die 6ffentlichen Gebiude, angefangen bei der schlichten, aber ge-
pflegten Hafenmeisterei bis hin zum prichtigen Tempel der Ache,
sind sauber und mit prachtvollen Siulenreihen geschmiicke; die
Behausungen der Armeren sind in schwer einzusehende Seiten-
gassen zuriickgedringt. Viele Bauwerke wurden im Siulenstil des

nordlicheren Imperiums errichtet, doch die Zahl der Gebiude im

einheimischen tharpuresischen Stil ist keineswegs gering. Ausla-

- Malrhira

dende Balkone und ein iippiger Schmuck mit tropischen Pflanzen
und Blumen, bunten Statuen und Ornamenten sind hier an jeder
Ecke zu finden.

Statuen und Statuetten aus weiflem Marmor, griiner Jade oder
glinzenden Metallen sind auch in kleinen Girten, auf Plitzen und
an Stralenkreuzungen aufgestellt und verkiinden den Ruhm die-
ser oder jener Gottheit, Allegorie oder sterblichen Personlichkeit.
Die meisten dargestellten Wesen sind amaunisch oder menschen-
gestaltig, spirlich bekleidet und strahlen eine unverfilschte Sinn-
lichkeit und intensive Gefiihle aus — ganz gleich, ob es sich um die
Wut des Kriegers oder die Lust der Verfiihrerin handelt.

Selbst die Wege sind gepflegt: Zumindest die HauptstrafSen sind
mit f;\usrgroﬁcn Steinen gcpﬂastcr[, und nicht selten sieht man,
dass vcrschicdcnfnrbigc Steine so zusammengesetzt wurden, dass
sich ein umfassendes Mosaik erkennen lielSe, wiren die StralSen
nicht so dicht bevélkert; denn zu jcdcr Tages- und Nachtzeit
herrscht Trubel auf den breiten HauptstrafSen.

Die Kleidung der Malrhirer ist iiberwiegend farbenprichtig, und
man sicht vor allem einheimische bronzehiutige und schwarzhaa-
rige Menschen in Hiifttiichern oder Pluderhosen, doch auch zahl-
reiche wiirdevolle Amaunir, die sich ihres vornehmen Status nur
zu bewusst sind.

Angehdrige beider Vélker tragen die Lmdcstypischcn Westen, de-
ren Farben und Stickereien dem Kundigen einiges iiber ihren Rang
und Reichtum verraten kénnen. Doch ebenso erkennt man die
Mitglieder anderer Rassen: Shingwa in grellbunten Westen und
Schirpen sind hier deutlich hiufiger zu sehen als weiter nérdlich,
und einige andere Arten sind vertreten, denen man sonst kaum
begegnet.

Die Stimmung auf den Stralen ist ruhig: Stact der manchmal
morderischen Hektik in vielen anderen Stidten des Imperiums
herrscht hier Aufﬁilligc Stille. Kaum jcm;mc[ erhebt die Stimme,
und vom einfachen Sklaven bis zur vornehmen Handelsherrin ge-
hen alle thren Geschiften ziigig und ohne Streit nach.

Ebenfalls zum Stadtbild gehdren die zahlreichen Nutztiere der
Malrhirer: Vor allem Esel und Hurdar dienen als Lasttiere und
Sinftentriger. Doch immer wieder sicht man auch die riesenhaf-
ten Jharranothen, denen alle anderen Passanten ehrtiirchtig Platz
machen, wenn sie von einem Jharranevi iiber die breitesten Stra-
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Meisterinformationen:

Der ruhige Eindruck tiuscht allerdings iiber die diistere Realitit
nur oberflichlich hinweg: Die Leute sind nicht einfach nur still,
sie sind eingeschiichtert und bedriickt. Die ritselhafte Wandlung
im Verhalten ihres Herrschers verwirrt die meisten, und die Pri-
senz der Pardirgarden sorgt dafiir, dass Zweifel gar nicht erst laut

werden. Alle sind bemiiht, ihre Angelegenheiten schnell abzuwik-

es
o

keln, und vermeiden alles, was die Aufmerksamkeit der dunklen

Katzenwesen auf sie lenken kénnte.




Die einzelnen Stadtteile

Novopoles (A)

Dieser Stadereil ist vor 800 Jahren im imperialen Pylonenstil neu
errichtet worden, mit einigen Sakral- und Reprisentationsbauten
im himmelstrebenden Pfeilerstil. Hier schlige das wirtschaftliche
und kulturelle Herz der Stadt, denn hier sind die wichtigsten Tem-

pel und &ffentlichen Bauten angesiedelt.

ten und -terassen, die zu fast jedem menschlichen und amaunischen

Honoratenhaus gehoren.

I) Oktrale der Staatsgétter: Das grofle achteckige Bauwerk im
valantischen Stil ist lichtdurchflutet und in bunten Glanz getaucht,
denn die AulSenwiinde zwischen den schlank emporstrebenden
Stiitzpfeilern und -rippen sind durch Glas- und Optrilithflichen
ersetzt. Hier wird der Oktade gehuldigt, den acht Staatsgdttern
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Das merkt man erst recht wihrend der wilden Tage vor dem gro-
fSen Volksfest, denn die Strallen sind zu jeder Tages- und Nacht-
zeit vom Gewiihl der Menschenmassen erfiillt, und die Helden
sollten besser (von sich aus) auf die Idee kommen, dass sie ihre
Geldbeutel und Wertsachen gut und sicher verstaut tragen. Denn
selbstverstindlich gibt es hier einige L;mgﬁngcr, die in der che]
leichtes Spiel haben. Vereinzelt lassen sich hier auch Bettler nie-
der, die jedoch von den Gardisten schon nach kurzer Zeit wieder
f‘ortgcjagt werden.
Um sich von all diesem Pobel zu distanzieren, haben die hier le-
benden Honoraten schon vor vielen Generationen iiberdachte Briik-
ken zwischen den oberen Geschossen ihrer Wohntiirme und Hiu-
ser errichtet, so dass sie bei jedem Wetter einander besuchen kén-
nen, ohne einen Ful$ auf den Erdboden setzen zu miissen.

‘Was man vom Boden aus nicht erkennt, sind die Dachgiir-

des Imperiums, die hier ihre Schreine haben. Die Gottheiten Brajan,

Gyldara, Shinxir, Zatura, Raia und Siminia besitzen jedoch noch
weitere Tempel in der Stadt, wihrend dem Totengott Nereton und
dem Wettergott Chrysir nur hier Altire geweiht sind. Allgemein
gilt in der Stadt, dass hier in der Oktrale die Verehrung allen frei-
steht, die den Géottern huldigen wollen.

Allenfalls Stérenfriede und Berauschte werden abgewiesen, with-
rend in anderen Tempeln deutlich mehr auf Rang und Status der
Besucher geachtet wird und lingst nicht jeder Dahergelaufene ein-

treten darf.

2) Tharpuresischer Tempel der Aurisha (Rathaus): Die Ma-
nifestation des Brajan als Amauna ist eine der héchsten Géctin-

nen Tharpuras, und iiblicherweise ist ihr Tempel auch gut be-

sucht. Doch seit der ‘Niederschlagung der Verschwérung' ist der




Tempel geschlossen und die Gliubigen werden von hoflichen, aber Pardirgarde ersetzt worden. Die Verwaltung durch Stadtriice und

bestimmten amaunischen Gardisten im Dienste des Satrapen auf Magnaten wurde vom Satrapen ebenfalls vorliufig beurlaubt’, so
den Brajan-Schrein in der Oktrale verwiesen. dass auch deren Amtsstuben leer stehen und die einzelnen Cirkel
Die Brajansgarde als Stadtwache, die hier friiher thre Schreibstu- die Dinge regeln, die nicht durch Satrapenerlasse oder Gardisten-
ben und Kerkerzellen hatte, ist praktisch aufgelsst und durch die willkiir entschieden werden.

Schematischer Aufbau eines TcmPcls im tharPurcsischcn Stil

Die Tempel Tharpuras mit ihren mehrstufigen, fresken- und
statueniibersiten Kuppelgewdlben sind gemiifl alter Lehre als
steinerner Ausdruck der gijttlic]mn Harmonie ang(‘lcgt Sie sol-
len die Silhouette des heiligen Tharpagiri-Gebirges widerspie-
geln, daher haben sie auch viel Ahnlichkeit miteinander. Zu-
gleich sind sie in den meisten Teilen von einer nicht zu iiber-
sehenden Weltlichkeit erfiille.

a) Empfangshalle: Hier halten sich in der Regel zwei oder
mehr kultivierte, aber dennoch kampfstarke Wichter auf, die
den Eintretenden nach seinem Begehr ﬂ‘;\gcn und die frag-
wiirdigeren Erscheinungen

glattziingig an den niichsten

und Ruheplitzen. An vielen Stellen stehen Opferschalen und -
tische, an denen man die zuvor gekauften Gaben darbringen
kann.

Die Haupthnl]c ist oft zwanzig, wenn nicht drciigig Schrite hoch,
was man aber nur an den Galerien der Seitennischen erkennt,
denn die eigentliche Halle reicht ohne Zwischendecken bis zu
dem mit vielfachen Lichtschichten und -luken (oder gar ech-
tem xarxarischem Optrilith) gefertigten Dach, durch welches
das Sonnen- oder Sternenlicht in den Tempel fillt.

d) Seitennischen: Diese Bereiche rechts und links des Haupt-

schiffes sind tiblicherweise

an Laien vergeben oder ver-

Lz e
‘6ffentlichen” Altar verwei- =

sen. (Bei einigen Tempeln ist

der notige Mindest-SO an-

gegeben.) Die Empfangs- —_f——

halle ist in der Regel einge-

schossig und von einer Kup-

pel gekront.

b) Vorhalle: Dieser Raum 411—’—[
y

dient der Vorbereitung auf

den Besuch des Heiligtums;

in der alltiglichen Praxis
sind darunter aber recht
weltliche Dinge zu verste-
hen: Meist kann man sich
noch etwas vom Staub der
Strafle siubern, und oft
muss man hier auch Opfcrf
gaben fiir den Alcar kaufen,
was praktisch eine Art Ein-
trittsgebiihr darstelle. Die

>
~
Preise der ‘vorgeweihten Ga- S}‘/
i R ~
-

ben’ liegen weit iiber deren

Wert; und nicht selten wer-

Chavpures 1561461'
CemPeLstzL

mietet, die sie im Sinne des
Kultes nutzen — also als

Marktstinde fiir Luxuswa-

ren im Simini(l——ﬂ’mpcl, lu-
xuridse Wohnbereiche im
(J\ldx TLI“PL] Meist
liegen bis zu vier Emgcn
von diesen Nischen iiber-
einander, von denen sich die
hoheren auf Galerien 6ff-
nen, die von verzierten Sta-
tuensiulen getragen wer-
den.

e) Tempelturm: Hinter
der Haupthalle liegt der
Zugang, der oft hinter ei-
nem Vorhang mit frommen
Motiven verborgen ist.

Hierher werden nur die

treueren Anhiinger des Kul-

rgelassen, denn hier

t
finden heilige Zeremonien

statt — so etwa die feierli-

den Opfergaben mehrfach

hintereinander an Besucher

verkauft. Auch die Vorhalle

che Prozession rund um
das Allerheiligste. Die In-

1‘1(‘]1\\’.111C{ C]CS ]ﬂdﬂ[h]ﬂdl 30

1st von einer spitzen Kuppcl

gckrbnl’.
¢) Haupthalle: Dies ist der groBe, oft tibertrieben weitliufige
Saal, in dem sich die Gliubigen treffen und austauschen. From-
me Ruhe ist hier eher selten, es wird iiber alle gemeinsamen
Interessen der Gruppen geschwatzt, die sich als Schiitzlinge
der Gottheit fiihlen. Die Einrichtung besteht meist aus Gorter-

statuen und religidsen Darstellungen, aber auch aus Kniebinken

Wt e

" Reihenfolge der Umwanderung betrachtet, meist einen alten

Schritt hohen Turmes und
die AufSenwand des Aller-

heiligsten sind mit religiésen Bildern geschmiicke, die, in der
E g g

Mythos erzihlen.

f) Allerheiligstes: Der Zugang zu diesem Teil ist nur den Prie-

stern gestattet. Hier wird das kraftspendende Géteerbild auf-

bewahrt — mehr st nicht bekannt.




3) Tharpuresischer Tempel der Gylda (Luxushotel): Dieses
Gebiude ist der Géttin von Heim, Herd und Familie zugeeignet.
In der Praxis bedeutet das, dass es hier die nobelsten und besten
Unterkiinfte gibt, die fiir Geld auflerhalb eines Adelspalastes zu
bekommen sind: Der Empﬂmgsr;mm des Tempc[s ihnelt in vie-
lem einem irdischen Hotclfoycx: und die gerdumigen Gastzimmer
(die nominell fiir Pilger bereitgehalten werden) sind derzeit rest-
los an zahlende Giste vermietet, die fiir den Luxus und die Exklu-

sivitit des Tcmpcls einiges sPringcn lassen.

4) Tempel der Raia/RaDja (Freudenhaus): Dieses sehr gut

besuchte Géttinnenhaus ist ab S. 26 im Detail beschrieben.

5) Imperialer Tempel der Siminia (Markthalle): Das Heilige
Haus der Gotrin des Gewerbefleifles ist nicht zuletzt dafiir be-
kannt, dass man im Empfangsraum als Opfergabe ein brennendes
Stiick Schmiedekohle oder ein buntes Flechtwerk teuer (fiir einen
Argental) kaufen muss, ehe man iiberhaupt eintreten darf — die
anstindige (wohlhabende) Erscheinung ist ohnehin ein Muss (SO
8 oder mehr).

In der Markthalle aber wird man auch Zeuge, wie in der Haupt-
halle vornehme Handelsherren Vertrige iiber Schiffsladungen
Edelholz und Jharranothen-Packsiittel voller Opale und Jade ab-
schliefSen, und in den auf drei Etagen ausgedehnten Nischen war-
ten noble und luxuriése Angebote auf ihre Kiufer: von exquisitem
Hluminiumschmuck tiber Perlen-, Feder- und Drachenhaut-
gewinder bis zu arcanomechanischen Spielereien; nichts zu einem
Stiickpreis von weniger als 25 Aureal. Die ‘Lidchen’ im Siminia-
Tempel sind schlichtweg die teuersten und elitirsten in der gan-

zen Provinz Malrhira.

6) Basar: Rund um den Tempel der Siminia liegt der Markeplatz
der Stadt, auf dem alle Waren angeboten werden, die man sich
denken kann, von billig bis teuer, von Massenwaren aus nordli-
chen Manufakturen bis zu M;\L\'nnfl‘rtigungcn drtlicher Handwer-
ker; nur echte Luxusgiiter und hochspezialisierte Einzelstiicke sind
den Liden im Tcmpc[ vorbehalten.

Man findet hier am hiiufigsten Stinde fiir Haushaleswaren (Ge-

o)

schirr, Beleuchtung, Seile) und Gewinder, etliche Imbissbuden,
Hindler und Handwerker fiir Werkzeug, Tuche, Lederwaren und
Schuhe, Modeschmuck, SiiBwaren und Gewiirze, Kosmetik, Me-
dizin und Rauschmittel, ja sogar je ein bis zwei Stinde, an denen
handwerkliche Besonderheiten wie Waffen oder Musikinstrumen-

te angeboten werden.

7) Offentliche Therme: Einer der wenigen nich[gv\\‘cihlen Treff-
punkte in Novopoles: Hier kommt man zusammen, um im Schwitz-
bad zu entspannen, im warmen oder kalten Becken zu schwimmen
oder sich mit viel duftendem Ol massieren zu lassen. Die amau-
nischen Giste tun nichts von alledem gern, sondern lassen sich
von den schmucken und fiigsamen Badesklaven und -sklavinnen

biirsten, kraulen und anderweitig verwdhnen.

8) Sonnentor: Das Tor hat zwei Fliigel und wird von zwei

hochaufragenden Wachtiirmen flankiert. Nur hier kann man

von oder nach Siiden die Stadt betreten oder verlassen, und direkt
hinter dem Tor beginnt auch die Briicke iiber den Stadtgraben.
Das Sonnentor ist Tag und Nacht gedffnet und wird von sechs
amaunischen Gardisten bewacht — denn der ‘neue’ Satrap will noch
nicht riskieren, dass seine Pardir einen Reisenden aus der Metro-
pole bereits am Tor vor den Kopf stoBen. Die Wiichter kiimmern
sich derzeit kaum darum, wer die Stadc betritt, und schon gar
nicht darum, wer sie verlisst — wenn die Reisenden sich nicht zu

verdichtig benehmen, versteht sich.

Valdurapur (B)

or 800 Jahren wurde der Hafen am gleichfalls neu geschaffenen
Kanal erbaut, um den umfangreichen Warenumschlag besser be-
herrschen zu kénnen — ein deutliches Zeichen, dass sich das Im-
perium nicht aus Tharpura zuriickzuziehen gedachte. Das ist auch
heute noch im Stadtbild zu erkennen, denn von der Hafenmeiste-
rei tiber die gerdumigen Lagerhiuser, die Werftanlage und die
Geschiifte der Bootsausstatter bis zu den Lastkrinen sind alle
Bauten nicht in einheimischer Bauweise errichtet, sondern folgen
dem massiven, imperialen Pylonenstil mit seinen schier endlosen
Siulenreihen.
In den Tagen vor dem Spektakel geht es hier noch turbulenter zu,
denn zu den Hindlern und Flussschiffern gesellen sich noch die
ganzen Zugereisten und Schaulustigen, die denen, die hier Arbeit

zu tun haben, den letzten Nerv rauben.

9) Thearchenkanal: Der ‘Neue Kanal® ist fast 1.000 Jahre alt,
doch noch immer nennen manche Malrhirer ihn bei diesem Na-
men anstatt mit seiner offiziellen Bezeichnung. Wie es sich fiir
eine tharpuresische Wasserstrale gehdre, ist sie fast zu allen Zei-
ten rege f.rcquenticrt: Handelsbarken und -flé6e legen hier an und
ab, beladen mit den Schitzen des Nordens oder den Waren Nie-
der-Tharpuras. Dazwischen dringeln sich kleine Einbiume und
Auslegerboote, deren Ruderer den Neuankdmmlingen lauthals ihre
Giiter oder Dienste anbieten — von Obsthindlern iiber Huren bis
zu Bettelmdnchen ist hier alles zu sehen. Man wundert sich ledig-
lich, dass nicht 6fters eines der kaum fahrtiichtigen Fahrzeuge

Lln[L‘I'gC]\[ .

10) Tharpuresischer Tempel der Mathar Tharpani (Hafenmeis-
terei): Hier huldigt man der Naturgéttin in ihrer Gestalt als
Schutzherrin, ja, Verkérperung des miichtigen Flusses Tharpani,
der ebenso lebensspendend und fruchtbringend wie zerstorerisch
und furchterregend sein kann. Vor allem die Flussschiffer haben
sich angewdhnt, hier die launische Herrin des Flusses um ihre
Gunst zu bitten, und die dafiir nétigen Opfertiere (vor allem ‘gol-
dene’ Flusskarpfen) werden von eifrigen Tempeldienern direkt aus
den Becken im Vorhof verkauft.

Die Nischen abseits der Haupthalle, die dank des halbdurch-
scheinenden Daches tagsiiber in griinl\]liulic[n‘s Licht gch(i“[ sind,

dienen der Hafenmeisterei als Schreibstuben und Archiv.

11) Lagerhduser: Hier gibt es zahlreiche Lagerhiuser, die je nach
Inhalt mehr oder minder schwer bewacht werden. Da sich derzeit

aber so viele Fremdlinge in der Stadt dringen, nehmen viele




Lagerhausverwalter diese Gelegenheit wahr, Teile der Lagergiiter

unter der Hand an Besucher zu verkaufen und dadurch die Abga-
ben aut dem Markt zu umgehen. Allgemein gilt, dass nur wohlha-
bend gekleidete Helden angesprochen werden und man jeweils
einen ziemlich grofen Posten kaufen muss. Dann kommt man aber
auch in den Genuss eines Nachlasses: Fiir auswirtige Waren gilt
zwar der Listenpreis (WnM, S. 132-138), bei tharpuresischen
hingegen kann der Preis auf zwei Drittel des Listenpreises sinken.
Die Art der gelagerten Waren kénnen Sie selbst festlegen:

Sehr selten sind makshapurische Spinnenseide oder exotische
Nordland-Pelze; selten sind valantischer Wein und Likér, kerri-
shitische Edelbronze, tharpuresischer weiffer Marmor, haltbar ge-
machter Tharp;mi—F]ussf_isch, Gewiirze (MauRua, Janaosi,
Jimaucha), rcgionale Halbedelsteine (\‘Jadc, Onyx, Turmalin, Achat,
Opal) und tharpuresisches Zerrharz; hiiuﬁg dagegen tharpure-
sischer Tee und Kokoswein, einheimische Reis- und Reismehlpulp-
ellen, Palmol, Palmleinen, Bau- und Edelholz sowie einheimisches

Leder (von Hurda und Jharranoth)

Arenastadt (C)

Das Herzstiick dieses Stadtteils ist selbstverstindlich die Arena,
die vor gut 600 Jahren erbaut wurde, um den Tharpuresen diesen
Aspeke der imperialen Kultur nahe zu bringen. Doch rund um die
groffe Anlage haben sich vor allem Unterkiinfte fiir die Unter-

ebildet, und

kein anderer Stadtteil weist eine solch bunte Durchmischung der

schicht und weniger wohlhabende Durchreisende g
unterschiedlichsten Vélker und Kulturen auf. Reiche und wiirde-
volle Reprisentanten ihrer Heimatlinder sucht man hier aber ver-
gebens, denn hier leben die, die ohne Geld fiir Flussboot oder
Jharranothenkutsche einfach in Malrhira hiingen geblieben sind,
die vielleicht ein paar Mal in der Arena gekimpft haben und heute
irgendeinem zwielichtigen Gewerbe nachgehen.

Hier patrouillieren die Pardirgarden relativ selten, doch dafiir
machen die Einheimischen und die eher armen Schaulustigen, die
hier logicrcn, das Viertel um so gcﬂihrliclwr: Passend zum bluti-
gen Treiben in der Arena ist ein Leben hier nicht viel wert, und die
Garkiichen sollen angeblich manchmal Fleisch von ‘Tieren” anbie-
ten, die kurz zuvor noch nach dem Weg gefragt hatten ...
Typische Erablissements sind: (selten) — obskurer Gétterschrein,
Bader/Barbier/Titowierer (auch Wundarzt), eine voll belegte Ab-
steige oder Handwerksbetriebe, wie man sie auch in Puravachi fin-
det (siche S. 14); (\hiiuf-igcr] — Eisenwarenhindler, die vor allem
einfache \Vcrkzcuge anbieten, Drogenhéhlen mit verschnittenem
Euhypnos, Geldverleiher/Pfandleiher/Hehler und Kramliden fiir
Hauishaltswaren und N,lhrungsmirrcl; [il)iiul’iig\; — Trodler/Heh-
ler, Kramliden, die vor allem Kleidung bieten, die Dienste von
Huren und Lustknaben verschiedenster Spezies oder Betriebe, wie
sie fir Darkeshi iiblich sind (siche Seite 14); (sehr hiufig) —
Wohngebiude r‘hliui-ig mit Garkiichen — Pu[pa, Fischbrei und
Fleisch zweifelhafter Herkunft — oder Ausschinken im Erd-

geschoss) in verschiedenen Erhaltungszustinden

12) Die Arena: Einst wurde dieser groSe Rundbau errichtet, um

das imperiale Ideal der Achletik und der Wettkimpfe den Bewoh-

nern der Stadt nahe zu bringen; vor allem aber, um der imperialen

Herrscherschicht die aus ihren Heimatstidten gewohnten Unter-
haltungen zu bieten. Im Laufe der Zeit allerdings wurden die ath-
letischen Spiele immer mehr von Gladi;norcnkiimpffn verdringt,
und die quasi religidsen Spiele zu Ehren des diszipliniert-soldati-
schen Gotres Shinxir mussten Spektakeln im Namen der Blut-
gottin Phasmajira weichen. Heute erhebt sich nur noch eine von
vielen Spitzhacken beschidigte Statue des Shinxir vor der Arena —
diese Entwcihung hatte aber keinerlei rcligiése Griinde, sondern
lag an der Schicht aus gelbem Gold und schwarzem Endurium,
mit der das Gatterbild einst iiberzogen war.

Da die Arena der Ort ist, an dem die Bestiamacheia ausgetragen
werden wird, liegt sie im Mittelpunkt des Trubels, und schon
mehrere Tage vor Beginn des Festes sind iiberall mehr oder min-
der vornehm gekleidete Leute zu sehen, die den Schaulustigen
schon jetzt Hinweise auf den Ausgang der Kimpte zu verkaufen

versuchen — natiirlich ‘streng geheim und todsicher’.

13) Imperialer Shinxir-Tempel: Der Tempel des Kriegsgottes
ist seiner meisten Schitze entleert, die lingst den Weg auf ver-
sch\rvicgcne Mirkte oder in die Sammlungcn eines Wiirdcntrégcrs
gefunden haben. Oft geschah das sogar mit dem Segen der Prie-
sterschaft, welche die Spenden besorgter Shinxir-Verehrer eher ins
eigene Wohlergehen als in die erneute Ausschmiickung des Tem-

vels investiert haben.
I

14) Tharpuresischer Tempel der Jagenden Phasmajira: Diese
Kultstitte der Blutgdttin ist weniger threm Aspekt der Ernihrerin
als der Jigerin geweiht: Hier beten nicht allein die Arenakimpfer
um den Sieg, hier werden auch Wetten auf den Ausgang der Kiimpfc

abgeschlossen und um Erfolg gebertet.
O & O

Die Zitadelle (D)

In der Mitte dieses Stadtteils auf einem Hiigel erhebt sich der
‘Neue Palast der Satrapen von Malrhira’, der aus einer fritheren
Mi]itirgarnison hcrvorgcgangcn 15t

Rund um den Palast liegen die Wohntiirme der 6rtlichen Ober-
schicht, die fast véllig aus Amaunir und ihren Haushalcen besteht.
Alle Paliste und Tiirme sind durch eine umgebende Mauer und
noch mehr durch die sehr erhshte Lage davor geschiitzt, von An-
greifern erobert oder auch nur vom Pébel der eigenen Stadt betre-
ten zu werden.

Wiihrend es friiher allgemein iiblich war, dass am Rechtstag jeder
None der Satrapenpalast auch fiir das gemeine Volk offen stand
und man dann dem Herrscher seine Probleme vortragen konnte,
ist dieser Brauch inzwischen ausgesetzt — nominell bis zum dem
Tag, an dem die Attentatsgefahr gebannt ist. Doch hat Krinamuton
kaum vor, diese Volksaudienzen wieder aufzunehmen.
Heutzutage wiirden die Helden bei dem Versuch, im Palast vorge-
lassen zu werden oder auch nur die Zitadelle zu betreten, von den
Pardirgarden riide abgewiesen. Das bedeutet zugleich, dass die
amaunischen Héflinge und Wiirdentriiger nur unter Aufsicht der
Garden thre Villen erreichen und verlassen kénnen, was dem Herr-
scher sehr willkommen ist. Auch jenseits der Tore patrouillieren
hiufig Pardirgardisten zwischen den Villen und dem Pa-

last.
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Puravathi (E)

Puravathi bildet gewissermaflen ein Gegenstiick zu Darkeshi (s.u.)

im Norden der Stadt: Auch hier leben vor allem menschliche Hand-

werker und andere Stidter, die thren relativ ].mg\\'ciligcn Gewer-
ben nachgehen. Dabei ist das Preisniveau und auch der durch-
schnittliche Sozialstatus in Puravathi etwas héher, da auch die
hier anzutreffenden Gewerbe etwas exklusiver sind — das gch[ auch
aus der unten stehenden Liste hervor. Deshalb sind hier 6fters
bewaffnete Gardisten, meist Menschen, anzutreffen, wihrend die
Pardirgarde hier gleichfalls selten patrouilliert — was den Leute
ganz recht ist.

Seltene und teure, nichtsdestotrotz vorhandene Betriebe sind
Edelsteinschleifereien, Waffenschmiede, Kiirschnereien, Glas-
blisereien, Bogen- oder Belabauer, Parfiim- und Drogcnhlmdlcr,
nicht ganz so teuer und etwas hiufiger sind Goldschmiede, eine
Brennerei, Gotterschreine, Glasschleifereien, Seidenschneider oder
Betriebe, wie man sie auch in Darkeshi findet, wihrend Ess- und

Schankstuben fast ebenso hiufig sind wie Wohngebiude.

Darkeshi (F)

Ein recht durchschnittlicher Stadrtteil, der vor allem von mensch-
lichen Handwerkern geprigt wird. Zwischen den Z\\'uigcschossigcn
Hiusern winden sich enge Gassen Cn([‘mg‘ in denen nur go]cgcn(—
lich Pardirgardisten zu sehen sind. Als Beispiele fiir die hier anzu-
treffenden Gewerbe soll die fl)lgthdt Liste dienen, aus der Sie
heraussuchen kénnen, was in einem beliebigen Gebiude angesie-
delt ist.

T’\'pi.\cln‘ Gewerbe sind Korbflechterei, Sattlerei, Gerberei, Schnei-
derei, Fischhandel, Gemiisehandel, Garkiiche, Ausschank, Bicke-
rei, Reisbierbrauerei, Grobschmiede, Topferei, Schreinerei, Seifen-
siederei und Blumenhandel, seltener auch spezialisierte Betriebe,

wie sie eher in Puravathi (s.0.) zu finden sind

Prithai (G)
Dort, wo das einzige Stadttor nach Norden die Mauer durch-
bricht und eine Briicke zum nérdlichen Vorland fiihrt, I(lg einst
der fithrende Handelsbezirk der Stadt rund um einen turbulenten
Basar. Heute 1st das Zentrum des Handels weiter nach Westen
geriickt und in diesem Stadtteil leben vor allem die weniger wohlha-
benden Kaufleute, die mit Massengiitern aus der Umgcbung =
wie Fleisch, Reis, Obst und anderen Giitern von den Dominen —
handeln. Aber auch Handwerker, die Ausriistung fiir die Land-
wirtschaft herstellen und so zweifelhafte Gewerbe wie Dung-
hindler, welche die Ausschcidungcn vom Viehmarkt trocknen und
als Brennstoff oder Diinger verkaufen, lassen sich hier finden.
Der Basar Iivg[ in einem ummauerten Gebiet und umfasst viele
Ginge und feste Stinde, von denen fast die Hilfte verlassen ist
und in deren Rest so manches illegale Geschift abgewickelt wird.
Die Obrigkeit duldet diesen Platz, da es einfach ist, hier durch
un,mgck[indigrc Razzien einen reprisentativen Querschnitt- der
ortlichen Unterwelt einzufangen. Die eigentlichen Drahtzieher
erfahren meist rcchucitig genug von diesen Plinen und kénnen
friih genug verschwinden (zumal besagte ‘Unterwelt’ auch wort-
lich zu nehmen ist — gerade unter dem Basar soll es einige

(]«‘]n’imglingv gclwn.

Ebenso wichtig fiir den Stadtteil und die ganze Stadt Malrhira
sind der Viehmarkt und die beiden Schlachthéfe, wo die vom Lan-
de herbeigebrachten Tiere verkauft, geschlachtet und zerlegt wer-
den. Die gmix‘cn Dunglmuil‘n auf dem Marke, die zahlreichen Ab-
fille in den Schlachthdfen und die Nihe zum verschlammten Stadt-
graben sorgen gerade im Sommer dafiir, dass iiber ganz Prithai
eine dichte Wolke aus Fliegen, Moskitos und anderem Ungeziefer
h;iﬂgr.

Prithai wird nur selten von der Stadtgarde betreten, auch wenn
sich die pardischen Gardisten gerne einmal bei den hiesigen Metz-
gern einladen und ‘die Waren iiberpriifen’ — ohne zu bezahlen,
versteht sich. Ohne den Reichtum der Fernhindler haben die hie-
sigen Leute nichts, was sie vor der Willkiir der neuen Machthaber

schiitzt.

15) Bauerntor: Das zweifliigelige Tor wird von zwei Wachtiir-
men flankiert und bietet den einzigen Zugang von Norden in die
Stadt. Es wird Tag und Nacht aufmerksam bewacht und ist rund
um die Uhr gedffnet. An diesem Tor wachen vier Pardirgardisten,
die meisten Leute bekommen aber vor allem mit den Siminia-
gardisten zu tun, die alle vorbeiziehenden Karren, Maultiere und
Triger untersuchen, um zu priifen, ob eventuell Zoll zu entrich-

ten ist.

16) Alter Zatura-Tempel mit Spital: Auf der Insel im Stadcgra-
ben (der friitheren T[warpdnis(lllcif‘t‘,\, liegt seit vielen Jahrhunder-
ten der altehrwiirdige, im imperialen Stil erbaute Tempel der
Zatura, der Gottin der Pflanzenwelt — und als Gértein der Heil-
kunst wacht sie auch iiber das Spital, in dem die Malrhirer ihre
Kranken eher verwahren und bis zum Tod isolieren, als dass thnen
Arznei und Betreuung in ausreichender Form angeboten wiirde.

Im eigentlichen Géttinnenhaus beten vor allem die von den Do-

minen herbeikommenden Agrarsklaven um géttlichen Beistand.

17) Tharpuresischer Tempel der Blutschenkenden Phasmajira:
Unweit des Viehmarktes erhebt sich der in tharpuresischem Stil
errichtete Tempel der Phasmajira, der Gétein des Fleisches, die
fiir die Amaunir sowohl Leben und Nahrung wie auch Blutvergie-
Ben, Jagd und Kampf symbolisiert. Hier wird sie aber vor allem als
Schutzgsttin der Fleischer angebetet, die iiber die Schlachtung
und Zul\‘rcinmg der nebenan erworbenen Tiere wacht. Menschen
suchen den Tempel nur selten auf, denn der Geruch nach den
Opfergaben aus frischem Fleisch, der nicht nur den Pardir und
Amaunir gcl?l’”f, sondern auch ungcz[ihlrc Insekten anzieht, wirkt
auf sie eher abstoRend und ekelerregend. Fleischfresser hingegen
sind hier h;iui-ig zu sehen, wenn sie der Gottin fir die .\'Ahrung
vergangener Jahre danken und um ausreichend Fleisch auch in

Zukunft beten.

Der Palast der Goldenen Tiger (H)
Die frithere Residenz der RaDjare und spdter Satrapen von Mal-

rhira ist heute verlassen und wird ab S. 60 im Derail beschrieben.

Alt-Malrhira (I)

Dieser Stadcteil, oft auch einfach die Altstadt genannt, liegt im

g
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Schatten des Palastes der Goldenen Tiger in der Biegung des Stadt-
grabens und damit weitab von allen Handels- und Verkehrsstré-
men. Hier leben die Armsten der Armen, und kaum einmal lwgv—
ben sich Fremde (und dazu zihlen auch die Bewohner anderer
Stadteeile) hierher. Niemand weify genau, von was die Bewohner
der Altstade leben — angeblich von der Jagd auf Ratten und
Lamucken, vom Verkauf von deren Pelzen und vom Fischen in den
triiben Bereichen der toten Th.n'p.mis(hluiﬂ‘ vor der verfallenden
Stademauer, die hier 16chrig ist wie Ghaalkise. Angeblich steht
die ganze Altstadt unter dem Fluch des ‘Bésen Satrapen Krina-
muton’, und wihrend das zwar ein Geriicht ist, war es doch einer
der Griinde, weshalb der Satrap Thyrodatus versuchte, dessen
Fluch zu brechen.

Falls sich die Helden hierher wagen, sollten sie bald erkennen,
dass Umkehr die beste Alternative ist — denn in Alt-Malrhira gibt
es nichts zu holen, aber viel zu verlieren.

Wenn es um bestimmte Gebiude oder Strallenziige geht, bietet es

sich an, die Liste der Arenastadt zu verwenden (s. S. 13

Bewaffnete in Malrhira

Das gegenwiirtige Malrhira wimmelt geradezu von Bewaffneten,
die wir daher niher vorstellen wollen:

Pardirgarde: Diese fast hundert Kimpfer starke Einheit dient als
die regulire Armee und Garde der Stadt und Provinz, und ihre
gegen dullere und auch innere Feinde

(ol =}

offizielle .“\U{g(lb\‘ ist es, ste
Zu \'L‘rrcidigvn: in Wahrheit aber setzt sie nur die Launen des ‘neuen’
S.l[lxlpcn durch, wenn sie nicht \gcrlldv .mf-vigvnc Faust die Unter-
tanen schikaniert.

Als Krinamuton den Leib des Satrapen {ibernommen hatte, ent-
lieB er fast die gesamte Phasmajiragarde (die bisherige, von
amaunischen Veteranen der M’\'ri.\dc gvslv”fc Armee) und ersetz-
te sie durch kampferfahrene Pardirséldner, die seinem Handlan-
ger, dem Schamanen Shirrhdgrach ergeben waren und damit auch

seinen Wiinschen loyal ll)lgvn. Meist zichen sie in kleinen Grup-

pen ziellos umher und suchen nach ciner Méglichkeit, sich auf

Pln'disc]n‘ Art zu amiisieren.

Aurishagarde: Diese Einheit ist/war dafiir zustindig, die 6ffentliche
Zucht und Ordnung zu sichern und Verbrecher festzunehmen;
sie bestand etwa zur Hilfte aus Amaunir und Menschen. Es gibt
sie immer noch, und ihre Mitglieder sind kampferfahren, doch sie
wurden nach Krinamutons Machtiibernahme entwaffnet, weil sich
angeblich Verschwérer unter ihnen befanden. Heute diirfen sie
nur noch mit Friedensstiftern bewaffnet zu zweit auf dem

Jahrmarktgelinde Streife gehen.

Gyldagarde: Diese Einheit ist vor allem fiir den Brandschutz, die
Bausicherheit und die Aufsicht iiber die Abfallbeseitigung zustin-
dig. Ihre Mi[glicdcr sind Menschen und Amaunir, die fiir ihr
(fn[]cgmm diesen Pflichtdienst ableisten. Sie sind meist k[im]\f\v—
risch unerfahren, aber mit Zweihandhacken (Werte wie Reiter-
axt) ausgeriistet, mit denen sie Brandherde auseinanderreifen und

Wegsperren und Tiiren einschlagen sollen. Sie sind absolut nicht

in die Machenschaften des ‘neuen’ S(ll["l}‘k‘ll verwickelt und wer-
den Befehle der Pardir nicht (ilwrmlii.\»ig cil]‘ig ausfiithren, wenn sie
mit dieser Laschheit kein pcrs(%nli(hcs Risiko L‘ingchcn.
Siminiagarde: Diese Einheit wacht tiber die Handwerker und den
Handel in der Stadt, sie stellt praktisch eine Art Zoll und Gewer-
beaufsicht dar. Thre Mitglieder sind vor allem menschliche Ver-
walter, die von thren (jol]cgivn einberufen wurden und von einem
gcl.mg\\'cilrcn Amaunir kommandiert werden. Sie sind alle L’.’\'mpr
ferisch unerfahren und allenfalls mit Friedensstiftern bewaffnet.
Die 5&111i11i<1g‘11‘dc st dem S.lrx‘ll}wn gcgvn[ibcl‘ l(w}'lll. aber die mei-
sten machen sich schon ihre Gedanken iiber seine jingsten Erlas-
se und werden nicht unbedingt iiber sich hinauswachsen, um An-
welsungen der Pardir zu bcfo[gun.

Auswirtige: Auf keinen Fall vergessen darf man die zahlreichen be-
waffneten Reisenden, die sich derzeit in Malrhira aufhalten. In
der Regel sind sie erfahren genug, sich nicht in die 6rtliche Politik
einzumischen (denn so fassen sie den Streit zwischen dem Satrapen
und seinen Untertanen auf). Doch wenn ihnen ein paar rliudigc
Pardir zu sehr auf die Fiile treten, werden rhacornische f\dllgu:
hj‘lldingischc Dr.mfglmgcr oder (ll\gcln'ii]nv Uhcm(lligc f\lyrmidunvn
das nicht ]Angc [‘uhig mit sich machen lassen.

Ste als Meister kénnen diese ‘anderen Abenteurer’ als Joker ver-
wenden, die eventuell einmal kurz n'ingrvii‘cn. wenn die Helden zu
sehr bedringt werden, ohne sich fiir deren Angelegenheit (und
damit das Abenteuer) grof zu interessieren. Da es keinerlei Grund
gil\l, warum die Helden gegen irgt‘nd\\ elche l_'rcmd]ingc kiimpfl‘n
sollten, empfehlen wir, von den Werten fiir erfahrene Amaunir
und Menschen auszugehen und andere Kulturen ohne penible
(icnauigkcit zZu ilnpro\'isivrvm um die \\'il'kung im K.\mpf abzu-
schitzen — es gibt ohnehin nichts ].mg\\ Ulligvn‘x als wenn der
Sl\it]]mlcr ernstlich versucht, einen Kmnpf zwischen Meister-
f]gul'cn auszuwiirfeln.

Einbeimische: Als Faustregel gilt, dass Malrhirer, die keiner der Gar-

den angehdren, kaum oder gar nicht bewaffnet sind und keine nen-

nenswerte Kam P{(‘l'i‘d h rung h.l l‘L‘H,

Eine Zusammenstellung der Werte aller Bewaffneten finden Sie

im Anhang ab Seite 70.




Bislang haben wir Ihnen mit der Beschreibung Malrhiras den Rah-

men geliefert, in dem sich der erste Teil dieses Abenteuers abspie-
len wird. Wir haben Malrhira bewusst etwas ausfiihrlicher beschrie-
ben als unbedingt nétig, um zum ersten Mal eine myranische Stadt
in groferem Detailgrad vorzustellen. Doch wie Sie schen, sind
immer noch viele weilfe Flecken vorhanden. Scheuen Sie sich nicht,
diese Flecken mit eigenen Ideen zu fillen, wenn Thre Helden die
Stadt erkunden.

Denn das ist natiirlich ein wichtiger Teil der ersten Stunden des
Abenteuers: Thre Helden werden sich die neue Stadt anschauen
wollen, sie werden miteinander reden wollen, vielleicht auch auf
den Mirkten herumstébern und sich Sachen kaufen. Fiir diesen
Teil haben wir bewusst keine Richtlinien gesetzt, denn dabei ent-
scheidet jede Spielrunde fiir sich, wie ausfiihrlich sie solche Ak-
tionen ,\usspiclcn mdochte. Weiter unten finden Sie jedoch eine
ganze Reihe von Szenen, die dazu gedacht sind, die Besonderhei-
ten Malrhiras zu prisentieren und die Helden ins Abenteuer hin-
einzufiihren.

Noch ein Wort der Vorsicht: Alle Stidte, besonders aber die, in
denen anscheinend ‘das Bése” herrscht, kénnen weniger erfahrene
Rollcnspiclcr und Spic”eitcr verwirren: Die vielen Begegnungen,
von denen manche feindselig ausfallen werden, mégen schnell den
Irrtum erregen, dass die Charaktere all diese Leute herausfordern
und bekimpfen (und eventuell gar danach auspliindern) sollen
oder diirfen. Dem ist keineswegs so. Letzten Endes ist es am be-
sten, wenn Sie die fremde Stadt so beschreiben, wie Sie es mit
einem Reisebericht aus einer zeitgendssischen irdischen Stadt tun

wiirden: Beschreiben Sie vor allem die Besonderheiten, die Selbst-

verstindlichkeiten sollten Sie hingegen eher kurz oder nur auf

Na(hﬁ'ngc erwihnen, und lassen Sie vor allem die Einheimischen
als lebende Wesen erscheinen, die ihre ganz eigenen Ziele und
Pline haben, unnbhiingig davon, was die Spit‘lcr wollen. Viele wer-
den versuchen, den Helden etwas zu verkaufen, die meisten wer-
den sie einfach ignorieren, und ein paar wollen sich vielleicht ei-
nen Spafs mit den unerfahrenen Neuankdmmlingen machen; alles

in allem aber herrscht hier die imperiale Grundeinstellung vor,

dass man den anderen in Ruhe lisst, solange er einen nicht seiner-
seits bedringt. Dass die Pardir bestindig gegen dieses Prinzip
verstofSen (und dafiir noch den Segen des Satrapen haben), trigr
erheblich zum Argcr und Unverstindnis der iibrigen Stadtbewoh-
ner bei.

Konkret wollen wir hier noch ein paar Hinweise zum Verhalten
(und damit zur Darstellung) der einzelnen Garden geben: Weiter
unten sind einige Szenen genauer beschrieben, in denen Pardir
versuchen, die Helden zu provozieren. In der Regel werden sie die
Helden aber eher ignorieren und in Frieden lassen, denn sie zie-
hen leichtere Opfer fiir ihre Splilge vor. Falls die Helden jedoch
irgendetwas tun, um die Gardisten zu provozieren oder den
Satrapen zu beleidigen, greifen die Pardir ohne zu zdgern ein —
erst durch eine von Drohungen begleitete Festnahme, dann durch
den bewaffneten Angl‘if{, wenn sich die Helden nicht ﬁigcn wol-
len. (In der Szene Festgenommen! (S. 25) konnen Sie nachle-
sen, wie man die Helden dennoch wieder ins Abenteuer zuriick-
bringen kann.)

Bei der Darstellung der Pardir sollten Sie deutlich machen, dass
diese ein gefihrlicher Feind sind, dem die unerfahrenen Helden
wenig entgegenzusetzen haben — in der Szene Gerettet! (S. 25)
finden Sie Hinweise, wie Sie die Pardir einmal von den Helden
fortlocken kénnen, um den Charakteren eine weitere Chance zu
geben.

Die iibrigen Garden sind deutlich weniger a

ggressiv: Die Brajans-

gardisten werden die Helden méglichst ignorieren; sie haben ein-
fach nicht die Kapazititen, um sich um jede vage verdichtige Tat
von beliebigen schaulustigen Fremden zu kiimmern. In echten
Krisensituationen, wenn es auf einen Knmpf hinausliuft, rufen sie
lieber durch Hornsignale die Pardirgardisten herbei, als dass sie
sich selber fiir einen ungeliebten Satrapen verstiimmeln oder t6-
ten lassen.

Noch weniger Interesse zeigen die Siminia- und die Gyldaragarde:
Wenn sie nicht direkt angegriffen werden, ignorieren Gardisten
dieser Gruppierungen die Aktionen Threr Helden weitgehend und

alarmieren im Falle eines Friedensbruchs lieber die Pardirgarde.




Erkuncligungcn in Malrhira

Yy,

Im folgenden finden Sie viele wichtige Informationen zum Hinter-
grund dieses Abenteuers, welche die Helden durch geschicktes Her-
umfragen erfahren kénnten. Zwar ist es auch mdglich, alle Angaben
gesammelt der jungen BaLoa Cassiorathis in den Mund zu legen, doch
Spieler lieben es in der Regel, wenn sie sich selber aus vielen Puzzle-
stiicken ein Gesamtbild zusammensetzen kénnen.

Wir haben auch einige deutlich gekennzeichnete falsche Fihreen no-
tiert, allerdings besteht hier immer die Gefahr, dass die Helden diesen
Ablenkungen mehr Glauben schenken als der Wahrheit — Spieler sind
unberechenbar, seien Sie also gewarnt. Leider neigen viele Spieler dazu,
alles fiir bare Miinze zu nehmen, was eine .\"ln‘i.\fcrﬂgur sagt — schlief8-
lich kommt es ja aus dem Mund des Spic“ci[m‘s, der das ganze Aben-
teuer kennt. Und wenn dann einmal einer Meisterfigur ein Irrtum nach-
gewiesen wurde, wird er als véllig unzuverldssig oder gar als verlogener
Schurke ringcs[uft. Damit miissen Sie zwar rechnen, doch sich nicht

abfinden: Versuchen Sie, den Splclcrn und thren Helden immer wieder

zu zeigen, dass auch Thre Meisterfiguren Leute sind “wie du und ich”:

SPic"citcr-TiPP: Umgang mit Informationen

\

Sie kennen sich in ihren ]ﬂu‘hgcbictcn gut aus und sind bei anderen
Themen genauso auf das Raten und aufVcrmutungcn angewiesen oder
von Vorurteilen beeinflusst wie wohl jeder. Kiirzum, s muss deutlich
werden, dass ein Myraner nicht einfach existiert, um einmal in seinem
Leben ein paar Abenteurern eine Auskunft zu geben, die diese gerade
brauchen — im Gegenteil, er sollte durch kurze Abschweifungen zu
anderen, fiir ihn wichtigeren Themen zeigen, dass er auch aufSerhalb
des Abenteuers ein Leben fiihrt: So kénnte sich ein Geschichtskundiger
auch nach obskuren historischen Fakten aus der Heimat eines Helden
erkundigen oder iiber die hohen Papyruspreise klagen; ein Bauer hin-
gegen diirfte ein Gesprich iiber die letzte Tee-Ernte oder die Jharra-
nothenhaltung fiir viel interessanter (und ungefihrlicher) halten als
eine Debatte iiber den Despoten und seine Garde und daher immer
wieder versuchen, von dem Thema abzulenken, das die Helden interes-
siert, Hauchen Sie also jeder ‘:Auch tiir die H‘\ncllung unwichtigen)

Figur Leben ein; nur dann wird die Welt Myranor wirklich am Spiel-

g

tisch lebendig.

A”gemcincs

Meisterinformationen:

[‘blgcndc Informationen miissen die Helden im Verlauf diese Epi-
sode erhalten:

L. Der Satrap Thl\'md'\lu.\ MurNai Serr ;\p]nrd.mos der Ein-
fachheit halber: Serr Thyrodatus) war j.\hl'clang ein Popullil‘vr und
wohlwollender Herrscher, bis er vor einigen Nonen sein Verhalten
sehr Pl('\[/ll(h \'L&l]lg verinderte. Seitdem ist er zu einem launi-
schen Tyrannen gew orden.

2. Die alten (i,n’c]c[l'uppm sind in ( Jnglmdc gctll”cn und der Satrap
hat sogar Streit mit den 'IL‘mpcln 411gcllmgcn.

3. Niemand hat eine wirklich [ilw[’/vugcndr I;I’kllimng fiir die
Wesensinderung des Satrapen.

4, Der Satrap ist ein Amaun und ein Baloa, ein /.Jubc[‘m.'icl]ligcr
Geistertinzer, der seine magischen Krifte frither immer zu guten
Taten genutzt hat.

5. Seit seiner Verinderung hat der Satrap stets einen Sadur oder
T[mu‘c]n‘nligrr an seiner Seite. Sadure sind zaubermiichtig und
gewaltig im K.mlpﬂ sie scheinen unbesiegbar und haben drei Au-
gen wie die Nachkommen der Alten; dieses ‘Schoftier’ festigt die
Stellung des Satrapen gegen Aufriihrer enorm.

6. Eigcm]i(h kommt das Verhalten des S.)tl'.lp\‘ll in jiingster Zeit
einem Frevel sehr nahe, denn ein Sadur wird (wie der Name schon
sagt) vor allem mit dem m[ichligvn Thearchen im fernen Dorin-
thapoles assoziiert. Diese Gleichsetzung geht so weit, dass tradi-
tionell der Gottliche Su‘]lllrzgu‘iﬁl des jcwciligcn Thearchen als

Zweibeiner mit drciliugigvr Tlgvrm.\s’ku d(l['gc.\lcll[ und .mgvlwlc[

wird, der auf einem Thearchentiger reitet.

Geschichtlicher Hintcrgruncl

Die folgenden Informationen iiber historische Zusammenhinge
konnen die Helden in dieser Episode erhalten. Sie machen den
Hintergrund fiir Charaktere und Spieler leichter verstindlich, wenn

sie schon jetzt dariiber Bescheid wissen und ihre Schluss-

1ks]gvrungon zichen kénnen — das Abenteuer ist aber auch ohne
diese Informationen .\Pichl‘:

Allgemeine Landesgeschichte (zur Auffrischung, durch eine gelungene
Probe auf Geschichtswissen kann sich der Held daran erinnern

7. Vor 1100 Jahren erschiitterte ein Aufstand der Allvllwgc.\vsw-
nen amaunischen Adelsfamilien gegen das Imperium das ganze
Land Tl].l!'}‘tl['.l. Der dllmllligu Thearch handelte entschlossen und
setzte eine grolfse Zahl ln‘\x\lcr Amaunir aus dem tibrigen Impcri—
um als .\I(u‘hlrolgvr der Rebellen ein, welche die Unterstiitzung
ihrer menschlichen Untertanen verloren hatten und deren Uber-
lebende iiber die A[-]LH']\I::I['i*pzis.\r flohen, wo sie an den Héfen
der makshamaunischen Trodinare den Aufruhr predigten.

8. Gut zweihundert Jahre spiter ging diese Saat auf, denn die
Unruhe unter den Adligvn T\I‘xkslmpur.lms war so groi\‘ g\‘\\nrdcm
dass der Horas die ;\bscl/ung der (ml'.\.'is.\igslcn .v\dligcn \'crliiignx
Doch es begann cin allgemeiner Aufruhr, dessen das Imperium
nicht mehr Herr wurde und der auch auf Tharpura iibergriff. Die
f\lc'll‘()Polv Tokum Isoru wurde zwei Jahre ng auf ihrem Bcrggip—
fel 1\[‘1‘\501‘[ und konnte in dieser Zeit nur auf dem Luir(\\'cg ver-
sorgt werden.

Ortliche Geschichte (Dieses Wissen ist einem gv\(hicluskundigcn
Malrhirer bekannt — die Helden kénnen es also durch ge-

schicktes Fragen in Erfahrung bringen.)



9. Eine Schlisselrolle spic!tc dabei die Stadt Malrhira am Uber-

gang vom dsc]lungclbcx\'dchscncn Tiefland zum le\irge. Denn
der einzige Landweg vom iibrigen Imperium nach Tokum Isoru
und Makshapuram fiihrte an diesem Ort vorbei, der damals vom
Satrapen Krinamuton UrCho, einem Amaun von erheblicher Macht
und groffem Ehrgeiz, regiert wurde. Er hatte seinen Sadur von
cigener Hand mit Menschenfleisch groRgezogen und abgerichtet,
und auch er schickte das Geschdpf aus, um, wann immer thm ein
Untertan missficl, den Ubeltiter zu zerfleischen.

Er strebte nach der Herrschaft iiber ein eigenes Reich, das mindes-
tens Malrhira, besser aber noch ganz Tharpura umfassen sollte.
Zu diesem Zweck hatte er sich heimlich mit 1nnkslmpurisclwn
Rebellen verbiindet und nutzte die giinstige Lage seiner Stadk,
um die imperialen Myriaden jahrelang am Vormarsch nach Tokum
Isoru und zu den Gebirgspissen zu hindern. Erst einigen helden-
haften Recken gelang es, den Schurken zu besiegen und die Stadt
zu befrieden, so dass schlieflich (im Jahre 3903) dem Imperium
ein entscheidender Sieg am Dvarapass iiber die Rebellen gelang
und zumindest Tharpura mit der Metropole Tokum Isoru gesi-
chert blieb.

10. Nach Krinamutons Untergang wurde sein Palast im iltesten
Teil der Stadt aufgegeben. Der ‘Palast der Goldenen Tiger' ist
verrufen und wird allgemein gemieden, weil es dort spuken soll.

11. Nach d‘lm(\ligcn Gertichten soll Krinamuton ein Zauberer von

Szenen In

Meisterinformationen:

Hier finden Sie eine ganze Reihe von Szenen, die Ihnen bei der
Ausgestaltung des Aufenthalts in Malrhira helfen werden.

Die von uns vorgegebene Reihenfolge ist nicht absolut zwingend,
entspricht jedoch einer inneren Logik und soll die Helden behut-
sam darauf aufmerksam machen, wie viel in Malrhira im Argen
liegt. Falls aber Ihre Helden auf eine beliebige Szene einfach nicht
eingehen und lieber weiterziehen, kénnen Sie in den allermeisten

Fillen zum niichsten Ereignis tibergehen.

Die Unterkunft der Helden

Allgemeine Informationen:

Die Helden betreten Malrhira im Hafen von \/'y.tldur‘lpur. nachdem
ihr Flussboot angelegt hat. Wenn sie bislang als Begleiter eines
Kautherren oder Schaulustigen gedient hatten, wird dieser sie aus-
zahlen und sich von thnen verabschieden, ehe er sich um das kiim-
mert, was ihm wirklich wichtig ist: das Entladen seiner Waren (oder
seines chiicl{s“, das thm viel zu sorglos und unvorsichtig ge-
schieht, so dass die Helden ihn noch warnen, drohen, jammern
und schimpfen héren kénnen, wenn sie lingst von der Spiranza

fortgeschlendert sind.

Meisterinformationen:

Das bevorstehende Spektakel hat fiirwahr nicht nur die

groflem Geheimwissen und/oder ein Anhinger finsterer Gotthei-

ten gewesen S(‘il].

Falsche Fahrten

Meisterinformationen:

Die fo]gcndcn Geriichte kénnen die Helden ebenfalls aui-schnap—
pen, sie sind jedoch allesamt unwaht. Seien Sie vorsichtig, dass
Sie die Spieler nicht durch zu viele Falschinformationen in eine
véllig ungewiinschte Richtung locken.

12. Der jetzige Satrap hat sich von den Makshapurern bestechen
lassen, und jenseits des Passes wartet bereits ein Heer darauf, nach
Malrhira zu marschieren.

13. Die Gotter sind unzufrieden — der Unglaubc der Malrhirer
hat thren Zorn geweckt und sie haben den Satrapen mit Wahnsinn
gcsc]ﬂ.}gcn. Daher miissen alle Malrhirer thren dcrzcirigcn Got-
zen abschworen und zum Einzigen beten, der sie retten kann, nim-
lich zu ... [Fiigen Sie hier eine Gottheit ein, die zum Stand und
Volk des Sprechers passt. ]

14. Alles, was der Satrap sagt, ist wahr: Er reagiert nur mit der
nétigen Schiirfe auf die Untreue einiger Héflinge, die seine Gut-
miitigkeit ausgenutzt und eine Verschwérung angezettelt hatten.
15. Der Anfithrer der neuen Pardirgardisten steht hinter allem.

Er hat den Satrapen mit einem diisteren Fluch belegt.

Malrhira

Helden nach Malrhira gelockt. Das fiihrt dazu, dass sie nicht ein-
fach in den ersten Gasthof spazieren kénnen und dort den erwar-
teten Komfort vorfinden: Zwar gibt es im Tempel der Gylda noch
freie Riume, jedoch haben die Helden kaum den nétigen Sozial-
status (11 oder mehr) und das Geld (3 Aureal pro Nacht), um
dort einzukehren. Bettler oder Straflenkinder nehmen d;u‘gcbol’c—
ne Miinzen zwar gerne an, kdnnen aber auch wenig wirklich niitz-
liche Informationen tiber freie Betten liefern. Also werden die
Helden eine ganze Weile vergeblich nach einer Herberge suchen
miissen. (Hier bietet es sich an, einige der tibrigen beschriebenen
Ereignisse einzustreuen. )

Schlieflich kommen die Helden zu einer kleinen Schenke. (Legen
Sie diese in den Teil Malrhiras, der am besten zu der Gruppe passt,
aber nicht nach Novopoh‘s oder gar in die Zitadelle.) Das Haus
nennt sich hochtrabend Zum Fiillhorn. Hier gibt es tatsiichlich noch
Schlafméglichkeiten, da die Herberge keineswegs zu den besseren
Hiusern Malrhiras gehort. Die kleine Schankstube hat an den
Winden bunte Ornamente, deren Farben verblassen und die tiber-
all dazwischen Kritzeleien in allen méglichen Schriften aufwei-
sen. Die Wirtin SuaKai ist eine Amauna in mittleren Jahren, die
sich im .1]1gcnwincn nicht um die Angclcgcnhcltcn threr Giste
kiimmert, so lange diese keinen [\rgcr machen.

Die Eim'i(h[ung besteht aus ngcn Binken und Tischen sowie
einer einfachen Theke, an der die hier erhiltlichen Gerichte aus-

gegeben werden:



] l\l]lxgm‘ Brei aus Pulpr]]cn fiir 5 Obuli,

® frl.\(hgplmcl..cm‘ Fladen aus Reis- und Bohnenmeh! und Ol fiir
I Pekunos,

[ ] ]{us—undfOlwsrfE‘:inl'wl\lr fiir 2 Pk oder

.F]xchr‘xguu[ die ‘Fleischesser-Mahlzeit") fiir 3 Pk.

Die beiden l'.mlnpfgcmcluv sind fast zur Unkenntlichkeit mit Kerhi
gewiirzt. Der in einigen 1|mr]mrv>15chm1 Provinzen gii[ligv Brauch,
dass Fleisch- und Fi.\(hgvnu.\s den rc;im'cndcn Amaunir vorbe-
halten ist, wird hier in diesem Lokal kaum durchgesetzt. Fiir Prei-
se ab 3 Argental kann man auch beliebige Fleischgerichte bestel-
len, deren I’)L‘\Clhll‘i‘tlﬂg und Zubereitung aber mindestens andert-
halb Stunden dauerrt.

Griiner Tee (RruCha) von den benachbarten Feldern ist hier das
tibliche Getrink und kostet I Pekunos pro Becher, ferner sind
einheimischer Palmwein und Reisbier zum glci(]n‘n Preis zu er-
stehen; als Luxusgiiter bewahrt die Wirtin jeweils eine Flasche
Ratamilch (das kleine Glas zu 2 Ag) und |i1||1\‘}mos (die Portion
zu 4 Ag) unter der Theke auf.

Um Mitternacht wird der Ausschank cmg«\lvll(’ und die Binke
und Tische der Gaststube als ,\’chlai-lwli\'l/v vermietet, zu einem
Prets von derzeit 3 Pk. Reservieren kann man hier nicht, es wer-
den Plitze vergeben, solange Platz ist, und die Bedienung hat auch
kein Problem damit, einem Betrunken den Preis fiir seinen Schlaf-
pl.lu aus dem Beutel zu nehmen. Die Nacht endet hier bei Son-
ncndu&mg. danach wird die Stube von den Uberresten des Abends
und der Nacht gereinigt.

Fiir [u‘\wrgt.\lcﬂlc Giste gilu es zwei Riume mit jeweils acht
Hlingcnmrl\'m die vor allem fiir .1u>\\'§irl’1gv Amaunir gu'h(]n sind.
Diese Riume stehen den Schlifern rund um die Uhr zur Verfii-
gung, ein Zugestindnis an die amaunische Nachtaktivitit. Der
Platz in der | lingematte kostet pro Nacht I Ag.

Fiir fiinf Pekunos pro Tag schliet die Wirtin die ]"hlww]lgkcircn
threr Giste in einer separaten Kammer weg; dies ist die einzige
A\l(iglxchkm[‘ seine Besitztiimer sicher zu verwahren, da es keine

Truhen und Schrinke in den Stuben gibt.

o}

Auf den Markten

Allgemeine Informationen:
Die grolse Zahl auswiirtiger Besucher macht sich besonders in den
Gingen der Mirkte bemerkbar, wo Leute aus aller Herren Linder

die Auslagen bestaunen und die angebotenen Geniisse |~|‘ol\|vrmy

Meisterinformationen:

Es gibt drei groffe Mirkte, auf die diese Beschreibung zutrifft:
den Basar am \'imini.l—ll‘mlwl in \mu}mlm, den Viehmarke in
Prithsai und schlieflich den nur befristeten Jahrmarke in den Gas-
sen rund um die Arena. Wenn im l"o]gtndvn vom ‘Markt’ die Rede
ist, kann sich das im Prinzip auf einen lwlivl\ign‘n der drei Plitze
beziehen.

Uberall dort herrscht ein arges (icdr[mgv und die Besucher sind
gut beraten, ihre Beutel gut und sicher zu verstecken. Sollten die
Helden nicht daran denken, besteht, eine hohe Chance, dass sich
ein Dieb ihrer Miinzen zu bemiichtigen versucht. (Wenn Sie diese

(fh(mcc AUSW (‘II't‘(‘IH \\'Ol]L‘H. x‘].lHH \L‘Y\Uflﬂ l‘k'l [ ]Dl\ [4 (lllf‘ d(‘lﬂ

W20 ein Dieb sein Gliick bei einem der Helden.) Ob der Versuch
erfolgreich ist, sollten Sie anhand der Sinnenschirfe der Helden be-
stimmen und einen eventuell vorhandenen (.'y/u/)z1‘/7/1151//1[’/ beriick-

sichtigen.

Die Garkiiche

Allgemeine Informationen:

Ein Ort ist besonders umlagert, und das Johlen verriit ausgelasse-
ne Heiterkeit: An einem bunt geschmiickten Stand werden \‘ll‘ug
gebratene Beinscheiben vom Jharranothen feilgeboten. Die im-
mensen Fleischstiicke dhneln einem kleinen Rundschild, wiegen
mehr als zwei Okul und sollten ausreichen, einen ausgew achsenen
Leonir zu sittigen; dementsprechend teuer ist eine Portion des
Fleisches: Man muss schon fiinf blinkende Argental zahlen.

Die Besitzerin dieser Garkiiche ist jedoch auf eine dufSerst verlok-
kende Idee verfallen. So bietet sie jedem Menschen oder Amaunir
an, dass er eine Portion dieser Kostlichkeit genielSen kann, ohne
zu zahlen — wenn er es schafft, diese an Ort und Stelle zu verzeh-
ren. Diese Hcr.mx!'m'dcrung nehmen zahlreiche Vielfrale an, die
unter dem Gejohle der Zuschauer ihren ,—\]wlu‘lil vorfiithren. Doch
kaum jemand schafft es wirklich, und so kann sich die Hindlerin

nicht iiber mangelnde Einnahmen beklagen.

Meisterinformationen:

Wenn einer der Helden sein Gliick mit den Fleischstiicken versu-
chen moéchte: Um eine Zwei- [ages-Ration Fleisch zu verspeisen,
ist schon eine Selbstbeherrschungs-Probe+7 nétig. In diesem Fall
bekommen Helden mit der .\'J]H’ung.\rvxu|kl|«m Fleischfresser

)

3onus von 2 Punkten. Ganz gleich, ob die Probe

i\‘t{t\(ll vincn I
gelingt oder nicht: Der Held hat fiir zwei Tage genug — denn

selbstverstindlich werden Reste vmgcpnch

Die ProPhctin

Allgemeine Informationen:

Eine Zukunftsdeuterin liest fiir ihre Kunden in den Eingeweiden
eines Opfertieres, und zu diesem Zweck hat sie zahlreiche Kiifige
mit Hithnern und Tauben an threm Stand. Es ist schon ein sehr
drastischer Anblick, wie die amaunische | laruspica mit thren Kral-
len einen \bgvl totet, seinen Bauch 6ffnet, in den Innereien wiihle,
vielleicht da und dort ein Hippchen abreiflt und in den Mund
steckt, um dann kauend iiber die Gestalt der Leber zu .\Pcku]ivrvn.

die sie vor den Augen eines Helden herumschwenke.

Meisterinformationen:

Derlet Zeremonien gch(jrcn in Myranor zum [;‘mpc”mhu\ und
sind vor allem Amaunir und Leonir nicht fremd. Beschreiben Sie
dennoch die O]\Il‘rung in drastischen Farben. Ob die Frau (eine
c]n‘m,l“gv Priesterin) nur eine Scharlatanin ist oder thre Deutun-
gen etwas iiber die Zukunft verraten, liegt an Ihnen (und daran,
ob die Helden es nétig haben).

M(Sg]i(hc Andeutungen wiren: ‘Euer Weg fiihrt empor, hoch zu

den Gefilden der Sonne. Bleibt Eurem Weg treu, und die

Handlanger des Bésen haben keine Macht tiber Euch!




Ich sehe Finsternis vor Euch. Unter der Erde seid Ihr, doch nur

gefangen, wenn IThr zu schwach oder feige seid.’

Die SchausPiclcr

Allgemeine Informationen:

Ein Ausrufer verkiindet in Imperial, dass in kurzer Zeit ‘das er-
gotzliche und lehrreiche Schauspiel vom Hochmurt des schwarz-
herzigen Schurken Krinamuton von Malrhira und seinem Sturz
durch den Mut seiner Untertanen’ gegeben werde.

Die ‘Bithne ist die seitlich aufgeklappte Wand eines grofien Kar-
rens, dessen Inneres mit verschiedenen bemalten Tiichern je nach
Szene gestaltet werden kann. Die Schauspieler sind eine kleine
Gruppe von acht Leuten — vor allem Djamaunir und Menschen.

Die Malrhirer sind so theaterbegeistert wie die meisten imperia-
len Untertanen und die Vorstellung ist gut besucht: Die Zuschauer
stehen im Halbkreis um den Karren und warten, bis eine junge
Djamauna herumgegangen ist und das Geld (I Ag pro Person)

CiﬂgeS‘dlﬂIﬂ(’lt hdt, (‘[Alﬂif C[JS Sfll(k bcginncn k;mn,

Meisterinformationen:

Es licgt an Thnen, wie genau die Informationen 9 bis 12 in dem
Stiick vermittelt werden, das aus den Versatzstiicken der klassi-
schen Tymnnen— und Bdse-Zauberer-Dramen zusammengesetzt
ist, aber liebevoll gespielt wird: Der Schurke will seinem diisteren
Gott (der hier keinen Namen trigt ...) ein Blutopf@r bringen und
wihlt die Tochter eines angesehenen Stadtrates aus. Doch deren
Bruder und einige Freunde tun sich zusammen und erheben sich
gegen den Tyrannen, in dem sie den ‘Palast der Goldenen Tiger’
erstlirmen.

So ist es zumindest geplant. Doch ehe es zum Finale kommt, trifft
eine Abordnung der Pardirgarde ein und beendet das Stiick. Ihr
Anfiihrer, der Schamane Shirrhigrach, verkiindet blaffend, dass
diese Schmierenkomédie die Erinnerung an die glorreiche Ge-
schichte der Stadt herabwiirdige. Er hat horbar Schwierigkeiten
mit diesen ;xuswcndig gelorntcn Worten.

Nachdem die Auffiihrung beendet wurde und die leise murrende
Menge zerstreut ist, machen sich die Gardisten keine Miihe, die
Schauspieler zu verhaften. Sie werfen statt dessen einfach einige
brennenden Scheite aus einem nahen Grillfeuer in den Bithnen-
wagen und schlendern knurrend lachend davon.

Die Schauspieler haben ohne Hilfe keine Chance, den Brand zu
I8schen. Es liegt an Ihren Helden: Wenn diese mutig genug sind,
sich den Loschversuchen anzuschliefen, fassen sich auch andere
Umstehende ein Herz — notfalls kann man immer noch sagen, es
hitte einfach ein GroBbrand verhindert werden sollen.

Falls der Wagen geldscht wird, laden die dankbaren Schauspieler
die Helden zu sich ein. Sie kénnen thnen noch verraten, dass sie
eigentlich gezielt eingeladen wurden und ihnen im Namen des
Satrapen ein Festhonorar versprochen wurde, wenn sie den Sieg
iiber den bésen Gétzenanbeter nachspielen. Doch als sie vor eini-

gen Tagen in Malrhira eintrafen, wollte niemand etwas davon wis-

sen und man hat sie hier an diesen recht ungiinstig gelegenen Fleck
verbannt. Méglicherweise ergibt sich noch eine kurze Romanze
zwischen einem Helden und T\’I/\/Nn, einer lciclulcbigen hiibschen

Djamauna.

Méglichc weitere Szenen auf den Markten

Meisterinformationen:

Die folgenden Vorschlige beziehen sich auf Szenen, die nicht di-
rekt mit der Handlung zu tun haben, und sind daher relativ knapp
gehalten. Sie kénnen entscheiden, ob Sie die Ideen zu rcgclrccl)—
ten Begegnungen ausbauen wollen und ob die Helden hier etwas
zu tun bekommen, das tiber Schauen und Reden hinausgeht.

® Ein stadtfremder Wunderheiler und Tinkturenhindler locke
die Leute mit Versprechungen allgemeiner Gesundheit an. Ob die
von ihm angebotenen Wundermittelchen eine echte Wirkung ha-
ben, entscheiden Sie, doch sollte diese Wirkung nicht grii(gcr sein
als die Verbesserung der niichtlichen Regeneration oder die Hilfe
egen bestimmte Krankheiten. Nur wenn Ihre Helden sich zuvor
auf heldenhafte Weise in einen Knmpf gestiirzt haben und dabei

(4)¢]

ernsthaft verletzt wurden, besitzt der Wunderheiler auch einen
Heiltrank, der unmittelbar LE zuriickgibt — zu einem Preis, der
etwa 7 Ag pro LeP cntsprich[. (Aber das nur als Rcchenvorschlag
fiir Sie, denn der Tinkturenhindler weifS natiirlich nicht, wie gut
genau sein Mittel wirkt und was ein LeP ist.)

®Ein Panoptikum prisentiert eigenartige Missgeburten und Chi-
miren, die Besichtigung kostet 5 Pekunos. Welche Wesen hier zu
sehen sind und ob es vielleicht Probleme gibt, weil ein Held aus
einer Randgruppe einen Artgenossen Ausgcstcllr vorfindet, ent-
scheiden Sie. Bedenken Sie aber, dass im Normalfall die Instituti-
on der Sklaverei derart akzeptiert ist, dass sich kein stidtischer
Amaun aufregen wiirde, wenn er einen wildfremden Nyamaun ver-
sklavt sieht.

® An cinem Stand stellt sich ein menschlicher Preisringer zur
Schau, und der Ausrufer fordert die Menge auf, einen Gang gegen
den Favoriten zu wagen. Der Antrictspreis bctrh’gt zwelt Argcnm],
der mogliche Gewinn liegt bei einem Aureal. Die Besitzer natiirli-
cher Waffen (Amaunir, Pardir und Leonir) werden gebeten zu
warten, bis ‘der andere Favorit’ lu‘rbcigcruf—cn wurde, ein gcalu‘r-
ter Leonir-Gladiator.

Der Kampf verliuft weitgehend unblutig und ohne schmutzige
Tricks des Veranstalters — was die Klimpf-cr tun, ist ithre Sache,
solange die Zuschauer (die jeweils 5 Pk zahlen) ihren Spafs ha-
ben.

® Ein entlaufenes Wildtier aus einer Tierschau sorgt fiir Aufre-
gung. Es sollte ein Tier sein, das in der Umgebung der Stadt eher
selten ist. Sie kénnen die Szene entweder komddiantisch (mit ei-
nem Lurin, siche WnM, S. 120, oder einem Raubriissler, WnM 124)
oder bedrohlich (mit einem Blutbiiffel, WnM 120, oder Kbhemosi,
WnM 124) spiclcn. Die P;lrdirg;\rdislen auf dem Marke halten

sich natiirlich aus der Aufregung heraus, solange nicht ihr Jagd-
gung g g

trieb geweckt wird.




Die Sanfte auf dem Markt

Allgemeine Informationen:

Die Helden schlendern tiber den Basar. Hier kénnen sie eine kost-
bare, mit Schnitzereien verzierte Sinfte beobachten. Sie wird von
acht muskuldsen Menschen getragen, vor der Sinfte gehen drei
Pardirgardisten, dahinter sind drei weitere postiert. Die Gardi-
sten sorgen (notfalls mit Gewalt) dafiir, dass die Sinfte sich un-
gehindert fortbewegen kann.

An einigen der teureren Stinde hilt die Sinfte an und zwischen
den Vorhingen erscheint eine mit Ringen iiberladene Amaunirhand.
Die Hindler bemiihen sich, grofziigige Kostproben hiniiberzu-
reichen, ohne dafiir in irgendeiner Form entlohnt zu werden. Das

ganze findet in fast gespenstischer Stille statt.

Meisterinformationen:

Nachdem die Sinfte verschwunden ist, konnen die Helden erfah-
ren, dass es sich um die Sinfte des Satrapen handelt, wobei nie-
mand genau sagen kann, ob wirklich der Herrscher darin sitzt:
Seitdem von Vcrschwérungcn die Rede ist, vermuten manche, dass
der Satrap die Sinfte nur ausschickt, um seine Feinde zu tiu-
schen.

An dieser Stelle bietet sich an, die Informationen 1, 2 und viel-

leicht 4 einzustreuen; dazu vielleicht eine falsche Fihrrte.

Ein Erlass des Satral:)cn

Allgemeine Informationen:

Wihrend die Helden durch die Straflen wandeln, ertént drcimnlig
ein lauter Hornstofl. Im Anschluss daran ruft eine laute Stimme:
‘/—\ufgemcrkt, Volk von Malrhira und Fremdlingc. Euer glorrcichcr
Satrap Thyrodatus MurNao Serr Aphirdanos, mége seine Weis-
heit auf euch hinabscheinen, hat mit dem hcutigen Tag befunden,
dass der Besitz ebenso wie der Verkauf von Valra und Nepeta nur
seiner Weisheit selbst gestattet ist. Daher hat ein jeder, der sich in
der Stadt und Provinz unseres erleuchteten Herrschers authilt,
diese Substanzen umgehend im Tempel der Siminia abzuliefern.
Ein jeder, der nach dem heutigen Sonnenuntergang mit diesen
Stoffen angetroffen wird, wird wegen Hochverrates bestraft. Mage
der Glorreiche uns noch lange erhalten bleiben.’

Nachdem der Ausrufer seine in Imperial gehaltene Mitteilung ver-
kiindet hat, wiederholt er sie noch einmal in fast fliefendem
Amaunal und schlieflich in Tharpuresisch. AbschlieBend wird der
Erlass von einem Sklaven an einer Siule befestigt. Die Zuhérer
sind anfangs sprachlos und starren den Ausrufer wortlos an. Eine
reich gekleidete Amauna beginnt, lauthals zu protestieren, doch

sofort treten zwei Pardirgardisten an thre Seite und fiihren sie ab.

Meisterinformationen:

Danach herrscht Ruhe, bis der Ausrufer und seine Wichter (ins-
gesamt acht an der Zahl) verschwunden sind. Nachdem sie sich
vorsichtig umgeschaut haben, machen dann die ersten ihrem Un-
mut Luft, doch eher verhalten. Zwar sind die genannten Substan-

zen die beiden beliebtesten Rauschmittel der Amaunir, doch die

Verhaftung hat alle eingeschiichtert.

Eine Frau 6ffnet ein Kistchen und streut den Inhalt, griinliche

und briunliche Blitter, auf den Boden, wihrend sie murmelt, dass
sie das Zeug lieber fortwirft, als es dem Satrapen in den Rachen
zu werfen. Einige andere beginnen ihre Taschen und Beutel zu
durchsuchen und sprechen Umstehende, vielleicht auch die Hel-
den, an, ob sie nicht Valra oder Nepeta zu einem duferst giinsti-
gen Preis erstehen wollen.

Eine Dosis unverschnittenes Valra oder Nepetakraut kostet iibli-
cherweise je nach Qualitit (die nur ein Amaun wirklich einschit-
zen kann) zwischen 5 und I5 Pekunos, eine stark verschnittene
Kriuterkugel zum Inhalieren zwischendurch (hile I SR, wirkt al-
lenfalls leicht anrcgend) einen Obolus.

Die Leute sind bereit, ithre Vorrite (nicht mehr als jeweils W20
Portionen) fiir die Hilfte des Wertes zu verkaufen, und lassen

sich auf ein Viertel hinunterfeilschen.

Der ‘Zo“Postcn’

Allgemeine Informationen:
Als die Helden eine Straf3
Novopoles und der Zitadel

e hinunterschlendern (aufferhalb von
le), sehen sie etwa ein Dutzend Schritt
vor sich eine provisorische Sperre: Einige Pardirgardisten haben
aus einer Schinke einen Tisch herausgezerrt und diesen quer iiber
die Strafle gestellt. Auf dem Tisch liegen bereits einige Kostbar-
keiten: ein Ballen bemalter Stoff, eine Kette aus bunten Steinen,
ein Kifig mit Hithnern.

Ein jeder, der passieren will, muss einen Wegczoll entrichten. Als
eine junge Menschenfrau den Pardir gesteht, dass sie kein Geld
und keine Wertsachen bei sich hat, aber dringend zu ihrer Arbeit
muss, stecken die Sldner die Képfe zusammen und tuscheln. Dann
wendet sich der Anfiihrer an die junge Frau: ‘Du kannst vorbei,
wenn du Dreck frisst.’

Er driickt die zitternde Tharpuresin auf den Boden und zwingt
sie, die staubigen Pflastersteine abzulecken. Die iibrigen Pardir
beg

birmlichen Menschen, lassen die Frau dann jedoch los und pas-

leiten diese Aktion mit hohnischen Kommentaren tiber die er-
sieren.

Meisterinformationen:

Es sollte den Helden deutlich werden, dass die Pardir absolut will-
kiirliche Forderungen stellen. So akzeptieren sie von einem reich
gckleidetcn Mann nicht sein (mgcbotcm’s Geld, sondern fordern
sein Gewand. Wenn die Helden P;\ssicrcn wollen, sollten Sie sie
mit Thren Forderungen reizen.

Diese Szene dient dazu, den Spiclcm die ganze Willkiir der neuen
Pardirgarde vor Augen zu fiihren und die Helden auch persénlich
zu erziirnen. Sie sollten aber mdglichst verhindern, dass Ihren
Helden tatsichlich der Kragen platzt und sie sich in einen aus-
sichtslosen Kdmpl'— stiirzen. Wenn einer der Helden von Jihzorn
tibermannt zu werden droht, ertdnt just in diesem Augenblick ein
Signalhorn, dass die Pardir zu einem anderen Punkt in der Stadt
ruft. In diesem Falle raffen sie die meisten ihrer zuvor erpressten
Beutestiicke zusammen und stiirmen davon; zuriick bleibt aber
eine kleine Schatulle mit Miinzen.

Dies ist eine gute Mdglichkeit, zu beobachten, was die f




Helden damit machen. Wenn sie das Geld an dicjcnigcn unter den
Umstehenden verteilen, denen etwas geraubt wurde, ist das eben-
so lobenswert, wie wenn sie es fiir einen guten Zweck stiften; vor
allem aber bietet sich so ein Anhaltspunkt, warum die spiter er-
scheinende Auftraggeberin von thnen Gutes gehért hat.

Falls die Helden das Geld jedoch zum eigenen Nutzen behalten,

sollten Sie die Beute einerseits nicht

allzu tippig ausfallen lassen (etwa 5
Argental pro Held) und andererseits
die Méglichkeit andeuten, dass die-
se Bcrcichcnmg an l)icbcsgul noch
ein N.ic[hpivl haben mag — auch
wenn es an lhnen licgt\ ob fiir die
Helden wirklich etwas Un.mgcnchr

mes nachfolgt.

Der neue Schrein

Allgemeine Informationen:
Ein Ausrufer verkiindet, dass sich je-
der zur f\lirl.xgsstundc an der Oketrale
einfinden solle, wo der Satrap ein
Geschenk fiir seine treuen Un-
tertanen bereithilt.

Auch auf Nachfragen gibt der ;Z’
Ausrufer keine nihere Aus- B
kunft.

Die Neugier der Bevélkerung
ist grof, denn es ist allgemein
tiblich, dass reiche \’\"Lirdcnl’r.’igcr
gulvgvn[licl\ aus threm Vermégen
ein Geschenk an die Untertanen
stiften, und so wird JIlgmm‘m de-

battiert, was es sein konne.

Meisterinformationen:
Zur 1\11[r‘1g>lundc ist der Platz vor =3
der Oktrale voller Volk, doch auch
zahlreiche l’.n‘dirg.n'di.\rcn stehen vor einem kleinen Gebiude, das
mit reich bestickten Tiichern \'crh;ing[ ist.

Nachdem die Wichter ithre Instrumente aus Jharranothenhrnern
gehoben haben und einige Fanfarenstfe erschallt sind, trite ein
Pardir in kostbaren Gewindern vor. Es ist der Schamane Shirrha-
grach, der in harschen Worten erklirt, dies sei das Geschenk des
glorrcicln‘n Herrschers an sein Volk: Er zieht die Tiicher zur Sei-
te und enthiillt einen kleinen Schrein mit einer gﬂchcn Statue
des Satrapen Thyrodatus — eines stattlichen Amaun, der auf ei-

nem prichtigen, tigerihnlichen Raubtier reitet.

Einigv Zuschauer lassen sich dazu Lu‘\\'cgun. Begeisterung zu heu-
cheln und kleine O]\I-crg‘\lwn wie Kerzen und Duftéle zu stiften.
Doch wenn die "Weihezeremonie abgeschlossen und der Schama-
ne auller Horweite ist, macht sich eine erhebliche Enttiuschung
und gewisse Emporung Luft; zumal der Satrap vor wenigen No-
nen die traditionelle Armenspeisung abgesagrt hatte.

Die Helden kdénnen durch
einfaches Fragen die Infor-
mationen 1, 5, 6 und 7, 8 und
9 bekommen, aber vielleicht

auch falsche Hinweise.

Die Bittstellerin

Allgemeine Informationen:

Eine einfach, aber nicht ab-
g(‘l’issvn gcklcidvlc Frau trice
zu dem am wohlhabendsten
aussehenden Helden: “Ver-
zeiht, hohe Dame/hoher
Herr; ich weifS, Thr seid zu
Gast in dieser Stadt und soll-
tet eigentlich mit Gastge-
schenken bedacht werden,
doch mehr als meine guten
Wiinsche kann ich Euch
nicht geben. Und doch habe
ich eine Bitte an Euch: Mein
kleiner Junge ist sehr krank
und braucht dringend Heil-
mittel. Hittet Thr vielleicht
ein paar Miinzen fiir mich,
damit ich meinem Kind hel-
fen kann?” Die Frau scheint

sichtlich verlegen.

Meisterinformationen:

Eine L‘rl‘olgruichc Menschen-
kenntnis-Probe (oder ein Wert von mindestens 7 in Betteln) zeigt,
dass die Frau keine berufsmiflige Bettlerin ist, sondern es hochst-
wahrscheinlich ehrlich meint.

Unabhiingig davon, ob ihr die Helden etwas zukommen lassen,
kann sie ithnen die Informationen I und 3 geben, erginzt um die
Aussage, dass der Satrap sich friiher viel mehr um die Leiden sei-
ner Untertanen gck(immcrt hat und es nicht notig war, dass ehrli-
che Arbeiter fremde Besucher der Stadt anbetteln mussten. Die
Frau fragt sich, was die Malrhirer ithrem Herrscher angetan haben,

dass er seinem Volk derartig ziirnt.




Allgemeine Informationen:

Ein wohlbeleibter Amaun in kostbaren Gewindern tritt an einen
Pardirgardisten heran und fragt, was der neue Erlass zu bedeuten
habe: Er sei seit zehn Jahren ein Kriuterhindler, der stets seine
Abgaben zahle. Aber wenn er nicht mehr mit Rauschkriutern handeln
diirfe, dann kénne er sich genauso gut in die Tharpani stiirzen.
Noch wihrend der Hindler sich ereifert, kommen weitere Séldner
heran, die thn lAngsnm umringen

Nur kurze Zeit spiter erscheint eine kostbar beschnitzte Sinfte,
die von acht muskuldsen menschlichen Triigern geschleppt wird.
Einer der Gardisten tritt an die Sinfte heran und richtet ein paar
Worte an die Person hinter dem Vorhang.

Der Gardist erhilt seine Befehle, tritt zuriick zu dem Kaufmann
und fordert ihn auf, eiligst zu verschwinden. Dabei klatscht thm
einer der Pardir eine Peitsche tiber den Riicken. Der Kaufmann
beginnt darauthin zu rennen. Fast gleichzeitig 6ffnet sich die Tiire
der Sinfte, und ein grofler Tiger mit orangerotem Fell, schwarzen
Lingsstreifen und drei golden blitzenden Augen gleitet geschmei-
dig aus dem Inneren — kein Wunder, dass die Triiger so ichzten
und schwitzten.

Sofort nimmt das Tier die Verfolgung des Amauns auf, der kei-

nerlei Chance hat — der Sadur spielt lediglich mit ihm.

Meisterinformationen:

Wihrend die Umstehenden angsterfiillt davonstiirmen, hetzt der
Sadur seiner Beute nach, schligt immer wieder nach thr und reifSt
dabei blutige Wunden, ohne sein Opfer sofort zu téten. Bei der
Jagd setzt die Bestie ihre besonderen Fihigkeiten ein, um die Beu-
te weiter zu verunsichern, und auch die Menge ist hinreichend
beeindrucke, wenn der Sadur mal die einen, dann die anderen
Kérperpartien durchlissig und unsichtbar macht oder sich gar an
einen anderen Ort teleportiert: Beschreiben Sie, wie einmal eine
einzelne Pranke aus dem Nichts nach dem Fliichtling schligt, der
sich gerade in Sicherheit glaubte, oder wie seine hilflosen Versu-
che der Gegenwehr scheitern, wenn sein Krallenhieb einfach durch
die leere Luft geht, wo eben noch des Thearchentigers Kopf war.
Die Hatz endet, wenn der Sadur den Spal verliert und mit einem
Grollen den Kopf des Ungliicklichen zwischen den Kiefern zer-
malmt. Wihrend der ganzen Hetzjagd wurde die Sinfte des
Sntrapm I.mgsam niher getragen, und die P.n‘dirgdrdisttn sparen
nicht mit hohnischen Kommentaren und Gelichter. Als der
Thearchentiger wieder in der Sinfte verschwunden ist, wendet
sich der Gardist an die wenigen verbliebenen Umstehenden: “Hat
noch jemand einen Einwand gegen die Erlasse unseres weisen
Satrapen?”

Diese Szene sollte dann priisentiert werden, wenn die Helden be-
reits den fraglichen Erlass vernommen haben und der Sinfte des
Satrapen auf den Markt begegnet sind. Wir haben sie so beschrie-
ben, wie sie sich ohne ein Eingreifen der Helden abspielen wird.
Den Helden sollte einigermaflen bewusst sein, dass sie nicht ver-

suchen sollten, es im Kampf mit dem Sadur aufzunehmen — das

wiirde ithnen nur schlecht bekommen —, aber sie haben doch die

Méglichkeit zu versuchen, das Ungeheuer abzulenken, dem Kauf-
mann zur Flucht zu verhelfen etc., wenn der Satrap und seine
Gardisten gcmdv einmal nicht in Sicht sind.

In jedem Fall aber sollte in dieser Szene deutlich werden, dass der
Sadur aufgrund seiner besonderen Kriifte ein Feind ist, gegen den
selbst die vereinte Heldengruppe keine Chance hiitte. Wenn Sie
zur Verdeutlichung dieser Tatsache auch einige Ihrer Helden ver-
wunden miissen, dann sollten Sie dies tun.

Direke im Anschluss an die Szene ist der Vorfall allgemeines
Stadtgesprichm, und es bietet sich an, hier die Informationen 1

bis 10 zu vermitteln, wenn die Helden interessiert zuhoren.

Die Gcfangcncnbcmcrciung

Allgemeine Informationen:

Der Ort des Geschehens liegt am Rande des groffen Marktes, wo
eine Bithne mit einem grofen Kiifig aufgebaut wurde, wie er {ibli-
cherweise bei der Versteigerung von aufsiissigen Sklaven oder der
Zurschaustellung von Ubeltitern iblich ist. In dem Kifig hockt
ein Menschenmann, der offensichtlich in erbirmlichem Zustand
ist. AuBerhalb des Kifigs sind sechs Pardirgardisten postiert. Auf
einem kleinen Podest neben dem Kiifig steht ein Amaun in Brokat-
weste und Pluderhose; unterhalb des Podestes ist auf dem Erdbo-
den ein Trog mit allerlei unappetitlichen Dingen postiert, wie fau-
lem Obst, Dung, Rattenkadavern, Innereien etc. Mit lauter Stim-
me fordert der Amaun die Voriibergehenden auf, einen Blick auf
den ‘verachtenswerten Verriter Lykomynos’ zu werfen.

Die meisten Leute auf der Strafe versuchen, méglichst unauffil-
lig an dem Schauspiel vorbeizukommen. Es ziehen jedoch einige
Pardirgardisten durch die Menge und greifen immer wieder ein-
zelne Leute heraus und zerren sie vor den Kifig. Der Amaun beugt
sich zu den Auserwihlten hinunter und fordert sie auf, thre Mei-
nung {iber den schandbaren Verriter zu duflern — natiirlich ganz
“ohne Furcht und ohne Zwang”.

Die Betroffenen erkliren dann, zum Teil in leidenschaftlichen,
hiufiger jedoch in halbherzigen Worten, dass sie den Verriiter ver-
achten, dass seine iblen Absichten gegen den geliebten Satrapen
verwerflich seien und sie hofften, dass er hart bestraft wiirde.
Danach werden sie gendtigt, den Gefangenen mit einer Handvoll

Unrat aus dem Trog zu bewerfen.

Meisterinformationen:
Diese Szene sollte sich auf alle Fille vor dem Besuch der Helden
im Tempel abspielen. Wenn die Helden mit Umstehenden reden,
kénnen sie erfahren, dass es sich bei dem Gefangenen um den
ehemaligen Anfiihrer der Phasmajiragarde (des malrhirischen
Militirs) handelt, der angeblich ein Attentat auf den Satrapen
versucht hatte. Die meisten seiner Leute sind geflohen und die

Einheit aufgeldst worden, aber dafiir soll Lykomynos um

so hirter bestraft werden.




ganze Reihe Untertanen, die thre Verwunde-

Es gil\t jedoch eine
rung andeuten, weil der Kommandant als absolut loyaler und un-
bestechlicher Offizier bekannt war.
Es kommt zusitzliches Leben in die Szene, wenn das Auge der
Pardirsoldner auf die Helden fillt und sie von drei Gardisten auf-
gefordert werden, zum Kiifig zu kommen. Schon von weitem ruft
thnen der Amaun ﬂxgcnd zu: “Und was ist die Meinung von Gi-
sten unserer schonen Stadt zu diesem stinkenden Dreckstiick?”
Sorgen Sie dafiir, dass zumindest einer der Helden gezwungen
ist, sich zu dulSern.
Doch wihrend die Helden noch vor dem Podest stehen, gc.\(hicht
etwas Unerwartetes: Wihrend alle auf den K[ii-ig und den | {(iﬂlng
geachtet haben, hat sich am Himmel unbemerkt ein Flugapparat
genihert: Uber einem etwa kutschengrofen Rumpf schlagen fast
lautlos zweti grofSe H['xgcl wie von einem Rieseninsekt, und die
Panzerung gll\'n/,t in der Sonne wie der Korper eines gml,\‘tn In-
St‘l\'lc.\.
Es handelt sich bet dem Luf\tgvl.ﬁihr[ um eine Hummel, ein leich-
tes Aufklirungs- und Eskortgeriit. Sie war das einzige Fluggerit
der Phasmajiragarde und wurde von den geflohenen Gardisten
mitgenommen. Mit seiner Hilfe wollen sie nun thren Anfiihrer
befreien, der seit Tagen auf dem Marke zur Schau gestellt wird.
Ob ein Held den Apparat als Hummel erkennt und eine vage Vor-
stcllung von seinen [:I\'higkcilcn hat, h;ingr sehr von den Erfahrun-
gen ab. l‘.igcnlli[]\ haben nur T\l}'rmidoncn und vielleicht
Shm\n'gnrdisfcn ;\]mung von solchen Dingen, aber vielleicht sind
Ihre Helden solchen Geriten ja schon an anderer Stelle begegnet.
Ausrufe wie “Das sind die Gardisten!” oder “Sie wollen U'kmn)'ln}&
befreien!” sollten den Helden ]vdn(h alles notige tiber die vermu-
teten Absichten der [*lummclb\‘s.\lzung verraten.
Wihrend die meisten Zuschauer noch empor starren, fillt schon
ein Haken an einer Kette herab und verhakt sich in dem Kiifig.
Sofort wird die Kette eilig nach oben gezogen, und der Kiifig steigt
in die Hohe. Doch das Gebilde ist weniger stabil als vermuctet,
und nach wenigen Schritt bricht es knirschend auseinander — und
der Bodenteil mit dem (jcf.mgcm‘n stiirzt zu Boden.
Nun ist die Frage, wie sich die Helden verhalten. Sie stehen zwi-
schen den Resten des Kifigs und den meisten Pardirséldnern,
wihrend einige aus der Menge unter Schubsen und Driingeln hin-
zustlirmen.
® Die Helden kénnen irgcndo(\\‘ds versuchen, um die Pardir eini-
ge Momente aufzuhalten oder dem Gefangenen zu helfen — etwa
indem sie thm die wieder vom Himmel lu‘run[crpvndcllldv Kette
in die Hand driicken oder um den Leib schlingen. Jede ernstge-
meinte Anstrengung der Helden fithrt dazu, dass die BL‘i-rving
des Gefangenen gelingt und sie ihrerseits schleunigst in der Men-
ge untertauchen sollten, wo sie alle Verfolger schnell abschiitteln
konnen. Denn auch die Umstehenden sind zumindest mutig ge-
nug, den Helden Platz zu machen und den Pardir ‘unabsichtlich’
in den Weg zu treten.
® Dic Helden kénnen versuchen, jede Eimnisclumg zu vermeiden
und sich aus der Krisenzone bringen. Das ist zwar nicht beson-
ders ehrenhaft, aber Sie sollten dennoch davon ausgehen, dass
die schiere Anwesenheit der Helden die Pardir daran hin-

dert, l‘Cc]H/,ci(ig zum l\vlif-ig zZu gcl.mgcn, ehe der Getfange-

ne die Kette gepackt hat und durch einen Pfeilhagel in Sicherheit
schwebt.

® Theoretisch konnen die Helden natiirlich auch versuchen, den
(iuflmgcm‘n threrseits dmgll‘st zu machen, ihn per Il‘rnkmnpf—
waffe von der Kette zu schieSen oder auf andere Weise offen den
Pardirséldnern zu helfen. In diesem Falle sollten Sie normal iiber
Proben entscheiden, ob die Helden L"rl-olg haben. Wenn ja, wer-
den sie von dem amaunischen H(iﬂmg und seinen I’JI’dil‘g‘lrdisn‘n
ausdriicklich belobigt.

Doch damit wire das eigentliche Abenteuer weitgehend geplatzt,
und sie kdnnen allenfalls auf die weiteren Materialien zuriickgrei-
fen, wenn die Charaktere mdglicherweise im Auftrag des Satrapen

zur Sp])inx reisen, um dort eventuelle S}\ionc Abzui-‘mgrn

Im Normalfall aber sollten die Charaktere ehrenhaft genug han-
deln, um durch thre Aktionen in den Augen einiger Umstehender
als anstindig und ehrenhaft zu gelten. Dies ist einerseits der Grund,
warum sie schlieflich eine Einladung in den RaDja-Tempel erhal-
ten, aber gleichzeitig auch, warum sie spiter im Verlauf des Aben-
teuers von der Besatzung der Hummel Unterstiitzung erwarten

kénnen.

DICJUngC Botin
Allgemeine Informationen:
Wenn die Helden schon eine Weile in der Stadt unterwegs sind,
bekommen sie das Gefiihl, dass ithnen jemand folgt. Wenn sie sich
vorsichtig umschauen, kénnen sie tatsichlich eine gutgekleidete

]‘LIHQC Amauna t‘l‘l[C[L‘(kC]], di(‘ L) (5 IDL‘O[‘J(I\[C[ me[ \'CI"-UIQ\(.

Meisterinformationen:

Noch bevor sie bei den Helden angelangt ist oder die Helden mit
ihr Kontakt aufnehmen kénnen, wird sie von zwei 1%11\11[‘&11‘&15{(11
angehalten, die sich offenbar einen Spafl mit ihr machen wollen.
Die Minner schubsen und drangsalieren die junge Amauna, und
wihrend einer Jni?\'ngt, die Tasche der Amauna zu durchsuchen
und etwas daraus einsteckt, zerrt der andere an threm Fell, ganz
im Bewusstsein, dass sie sein Tun widerstandslos hinnehmen oder
noch gréfieren Argcr erwarten muss.

Alle Passanten ignorieren die Szene und wollen um keinen Preis
darin verwickelt werden. [iigvnllich sollten die Helden jedoch von
ihrem Ehrgefiihl gezwungen werden, etwas zu unternehmen, um
die junge Frau zu retten. Zwei Pardir sind keine echte Bedrohung
fir die Helden, doch natiirlich sind alle gerisseneren Methoden
ebenso sinnvoll — etwa das Imitieren des l\'}\iS(}1011 ]‘iomsignals.
um die Pardir fortzulocken, oder auch die Ablenku ng durch ‘drin-
gvndv Botschaften an die hohen Herren’ oder sogar die unauffil-
ligere Attacke mit einer Fernwaffe aus dem Dunkel einer Seiten-
gasse. Auch solche .—\ngri“l‘ werden von den Umstehenden igno-
riert.

Sobald die Gardisten abgelenkt, besiegt oder auf andere Art und
Weise verschwunden sind, kénnen die junge Frau und die Helden
miteinander sprg‘(hcn. Ihr Name ist MyKao und sie ist die Leib-
zofe von Cassiorathis SharFo, der ehemaligen Schiilerin und Ge-

liebten des Satrapen. Ihre Herrin hat zur Zeit Zuflucht im Tem-
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pel der RaDja gefunden und bittet die Helden um eine vertrauli-
che Unterredung, Die Zofe iiberreicht den Helden ein gesiegeltes
Einladungsschreiben, das sie vor den Pardirséldnern verbergen
konnte (siche Eine geheimnisvolle Einladung, unten auf dieser
Seite).

Legen Sie den vorgeschlagenen Zeitpunke fiir das Treffen so, dass
Sie eventuell noch ausstehende Szenen in der Zwischenzeit ab-
handeln kénnen, denn nach dem Gesprich mit Cassiorathis wer-
den die Helden kaum noch ungehindert durch Malrhira schlen-

dern kénnen.

Mbglichc Szene: chtgcnommcn!

Meisterinformationen:

Diese Szene tritt nur ein, wenn die Helden aus irgendeinem Grund
von Pardirgardisten festgenommen werden — zum Beispiel, nach-
dem sie diese provoziert haben. Im Prinzip geht es bei dieser Sze-
ne darum, dass die Pardir, denen befohlen wurde, die Helden zu
den Zellen in der Arena zu bringen, unterwegs immer unkonzen-
trierter und abgelenkter werden und sich schlielich, wenn in der
Ferne ein A]Armrufgcblascn wird, verleiten lassen, die Helden ein-
fach in die Obhut einer Streife der Gyldaragarde zu geben und
dann dem Alarmruf folgen.

Wenn sich die Helden (und deren Spieler) nicht aulergewshnlich
dumm anstellen, sollte es ithnen nun recht einfach moglich sein,
die Brandgardisten davon zu {iberzeugen, dass sie nur durch eine
typisch pardische Uberreaktion festgenommen wurden. So etwas
passiert nicht gerade selten, und die Gyldaragardisten werden die
Helden fiir ein paar Silbermiinzen einfach an der niichsten Ecken
verlieren’. (Diese Form der Rettung sollte jedoch nur einmal ge-
lingen und auch am ehesten dann von IThnen eingesetzt werden,
wenn die Helden bei der Hilfe fiir ein unschuldiges Opfer festge-
nommen wurden.)

Falls Sie befiirchten, dass die Helden sich allzu bald in neuen

Arger stiirzen, wenn sie noch lange frei durch Malrhira streifen,

Schliisselszene: Eine gchcimniSVO

Allgemeine Informationen:

Nachdem die Helden eine ganze Weile durch Malrhira gezogen
sind und hoffentlich gezeigt haben, dass sie nicht zu den neuen
Freunden des Satrapen gehéren und zugleich einigermafSen fihig
und vorsichtig sind, erhalten sie (vermutlich durch die Botin
MyKao) eine schriftliche Einladung zu einer Unterredung im Tem-
Pt‘l der RaDja. Eventuell wartet der Brief auch im Fiillborn auf sie,

wo die Zofe die Wirtin gut bezahlt hat, ihn den Helden bei deren

Riickkehr zu tiberreichen.

kénnten Sie an dieser Stelle (nach der Freilassung durch die

Gyldaragardisten) auch bereits zur Szene Eine geheimnisvolle
Y 8 ) g
Einladung (siehe unten) springen, die in diesem Falle von einer

dabeistehenden Beobachterin ausgesprochen wird, die sich sicher

ist, den Helden vertrauen zu kénnen.

Mé’)gliclwc Szene: Gerettet!

Meisterinformationen:

Diese Szene kénnen Sie benutzen, um in einem schier aussichts-

losen Knmpfgcgen Pardirgardisten die Helden doch noch zu ret-

ten: Wenn sich das Kampfesgliick gerade deutlich gegen die Hel-
2 2 geg

den neigt, wird in der Ferne ein hektisches Alarmsignal auf einem

Jharranothenhorn geblasen.

Die ersten Pardirgardisten schrecken auf, schlagen noch einmal
lustlos nach ihren Feinden und rennen dann tatsichlich los, um
dem Alarmruf zu folgen. Dadurch brechen auch die tibrigen nach
einer weiteren K;\mpﬁ'undc das Gefecht ab und schliefen sich den
anderen an. Die Helden sind wegen der Unkonzentriertheit und
der unglaublichen Launenhaftigkeit der Pardir noch einmal da-
vongekommen. Aber machen Sie thnen klar, dass das ein ganz un-
wahrscheinlicher Gliicksfall war. So kénnte etwa ein Passant, der
sich gerade aus einem sicheren Versteck hervorwagt, thnen zu-
knurren: “Bei den Géttern, da hat euch ein Himmlischer gclm]-
fen! Findet lieber schnell seinen Tempel und opfert thm eure Habe,
wenn er schon eure Leben geschont hat.”

Die Spieler sollten sich danach deutlich vorsichtiger verhalten und
keine Kimpfe mehr provozieren — oder sich mit der riicksichtslo-
sen Gewaltausiibung der Pardir konfrontiert sehen, die diesmal
durch nichts abgelenkt werden.

Auch hier gilt, dass Sie nun mit der Szene: Eine geheimnisvolle
Einladung fortfahren kénnen, wenn Sie anderenfalls befiirchten,
dass die Helden sofort neuen Arger suchen und erneut in Schwie-
rigkeiten kommen, noch ehe das eigentliche Abenteuer begonnen

hat.

|

le Einladung

Meisterinformationen:

Das Schreiben ist mit Nepetakraut beduftet und in Gemein-Im-
perial abgefasst. Die Worte verraten jedoch, dass die Schreiberin
eher an das Hoch-Imperiale gewdhnt ist. Es ist in einer eleganten
Handschrift gehalten und bittet die Helden, “die ehrenwerte

Magistra Cassiorathis SharFo im Heiligtum der RaDja zu tref-

fen.”
Legen Sie die Tageszeit fiir das Treffen zu Ihren Plinen passend
fest.
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Im TcmPcl der RaDja

Allgemeine Informationen:

Der Tempel ist ein typisch tharpuresischer Sakralbau, der mit sei-
ner r\Hblgr von S}‘i[ZCH Tiirmen wie eine Sl\'mboli.\c]lc \\'icdcrg.)—
be des heiligen Tharpagiri-Gebirges wirkt. Der Tempel ist (aufSer
an der Portalseite) von einem Garten umgcbtn. der jedoch rund-
um von einer Mauer umschlossen ist. Das einzige Portal ]icgt zur
StrafSe hin und ist tiber drei Stufen zu erreichen; es fithrt in den

Vorraum.

Meisterinformationen:
Der innere Aufbau dieses Tempels entspricht dem des schemati-

schen Tempels in der allgemeinen Stadtbeschreibung (s. S. 11).

EmPFangsraum

Allgemeine Informationen:

Die Wiinde des Raumes zeigen prichtige Mosaiken der Géttin im
Tanz; nur ein Gliubiger kann die subtilen Bedeutungsunterschiede
ihrer verschiedenen Gesten und Tanzstellungen erkennen. Hier
halten sich zwei breitschultrige amaunische Tempelwachen auf,

Q
o

die jeden Besucher kritisch mustern und den Weg in den eigentli-

chen Tcmpv] versperren.

Meisterinformationen:

Die Wachposten sind k‘mlpf-gciibtc Amaunir, haben aber keine er-
kennbaren Waffen, da sie diese auf Befehl des Satrapen abgeben
mussten. Im Ernstfall benutzen sie jedoch die hier stehenden bron-
zenen, extrem hohen Kerzenstinder wie Stabkeulen. Nur wer von
vornehmem Rang ist (SO 11 oder mehr) oder (wie die Helden)
eine Einllldung vorweisen kann, wird Cingc]asscn. Die Helden kon-
nen Zeuge werden, wie eine drmlich gekleidete Besucherin héflich
aber bestimmt an die Oktrale verwiesen wird, wo die Staatsgéttin

Raia ebenfalls einen Schrein besitzt.

Vorhalle

Allgemeine Informationen:

Der Boden ist mit weichen, [Z\rbcnpriichtigcn Teppichen ausge-
legt; an den Wiinde sind schmuckvolle Darstellungen von Nepetak
und Valra, Wein, Cuina und anderen R.lusc]\}\ﬂanxcn zu sehen
und aus dem TumPclinm‘l'cn ziehen auch deutlich erkennbare Diifte
nach Rauschkriutern heriiber.

An den Wiinden sind Kleidertruhen aufgestellt, in die Besucher
ihre Habseligkeiten hineinlegen. Zwei drahtige Amaunas sitzen

hier und wachen iiber das Eigentum der Besucher.

Meisterinformationen:

Die beiden sind unbewaffnet, aber gt‘(ib[c ngklimptl‘rinncn, sie
bestehen darauf, dass sich jeder Gast entkleidet. Neben der Be-
wachung der Kleidung sind die Tempeldienerinnen auch
dafiir zustindig, den Besuchern Opfergaben zu verkaufen:

(>

Die verschiedenen Bliiten, Duftéle und \\'cih11111(]1Pillrn kosten

von einem Argental an aufwiirts.

HauPtha”c

Allgemeine Informationen:

Am Eingang zicht sich ein breites Badebecken quer durch die gan-
ze Feierhalle. Das Wasser ist lauwarm und stark parfiimiert, es ist
etwa einen Schritt tief und kann nicht umgangen werden. Der
Boden ist mit erotischen Mosaiken geschmiickt, und die Siulen
zwischen den Vorhiingen zu den Seitennischen zeigen jeweils ein
CnguIngch]ungcncs Paar 1m l_icbcsspicl. Aufler den Helden sind
nur Amaunir anwesend, die meistens einander ausgiebig das Fell
biirsten, kraulen oder ablecken — eine fiir dieses Volk sehr sinnli-
che lirﬁ\hrung. Eine Amauna tollt mit zwei Amaunir im Wasser
umher. Die Helden werden erst einmal nicht beachtet, so dass sie
sich in Ruhe umschauen kénnen. Bequeme Diwane und Kissen-
berge laden zum Ausruhen ein, auf zierlichen Tischchen stehen
Kriige mit frischer oder vergorener Sahne, goldcnc Tellerchen mit
einer gesiifiten Butter und allerlei andere siiffe oder pikante Lek-
kereien, die groiziigig mit MauRua gewiirzt sind. Drei Massage-
binke sind in der Mitte Jufgcbaut auf kleinen Schemeln licgcn
weiche Biirsten und Fellkimme.

Die Luft in der Festhalle ist von dichten Schwaden aus den
Riuchergefifien geschwiingert. Am Kopfende gegeniiber des Ein-
gangs hingt ein prichtiger Brokatteppich, in den mit leuchtenden
Farben das Bild der Tanzenden RaDja gcstickr ist. Auf dem Weg
zu diesem Teppich legen oder gieSen die Giiste ihre Opl}rg.ll\cn
in die bereitstehenden Feuerschalen. Vor dem Gortterbild tanzt
eine junge Amauna ekstatisch zu Ehren der Géttin im Klang einer

Musik, die von iiberall und nil'gcnd\\'o zu kommen scheint.

Meisterinformationen:

Auf Amaunir wirkt der Geruch der Rauschdrogen duflerst stimu-
lierend, wihrend andere Rassen eher lethargisch werden: Lassen
Sie solche Helden eine KO-Probe wiirfeln und behandeln Sie
Misserfolge wie gelungene Proben auf schlechte Eigenschaften
(WnM, S. 72 rechts oben).

Wenn die Helden aufgrund der Einladung nach der Magistra fra-
gen, erscheint die Tempelvorsteherin persénlich (Etikette oder Gét-
ter und Kulte: korrekte Anrede ist “O Exzellenz”) und deutet zu
der einzelnen Tinzerin: “Die Magistra w ird sich g]vic]l zu Euch
gesellen, ich werde eine andere Tinzerin schicken, um sie abzulé-
sen.”

Dann bittet sie die Helden, ihr zu einem der Separees zu folgen.

Seitennischen
Allgemeine Informationen:
Jedes der zehn Separees ist mit einem schweren Brokatvorhang

verschlossen und daher nicht einzusehen.



Meisterinformationen:
Die meisten Riume sind als bequeme Ruheplitze eingerichter,
mit flauschigen Teppichen auf dem Boden und grofSen Kissen und
pliischigen Schlafsicken, in die man-
che Amaunir gerne kriechen; in ande-
ten Separees gibt es
® cin riesiges Himmelbett, das fast
die ganze Kammer einnimmt
®cinen (in den Augen der Menschen
unheimlichen) Liebesspielplatz mit
Hingematten, Kletter- und Halte-
seilen

® cin Badebecken

®sicben bequeme Stiihle, die
um einen niedrigen Tisch

aufgestellt sind.

Die Tempelvorsteherin fiihre die
Helden in den Raum, der am besten

zu der (}ruppc passt.

Tcmpcltu rm

Allgemeine Informationen:
Der szcssionsg(mg fithrt um eine
kiinstliche Grotte herum: das Aller-
heiligste. In den Winden befin-
den sich zahlreiche kostbar ver-
zterte Nischen mit Statuen aus
leuchtendem Illuminium, das den
ganzen Raum in sattgoldenes Licht
taucht.
An der Aufenseite der Herzkammer sind die acht heiligsten

Tanzpositionen der Gattin dargestellt, an der Innenwand des Tur-

mes der bei dieser Pose entstandene Aspeke der Schdpfung — Ber-

ge, Fliisse, Pflanzen, Tiere und Kulturvélker, die von der Géttin

o

liebkost werden.

Meisterinformationen:

’? Anhinger der RaDja kennen vermutlich die
ric]lrigcn Formeln und Gesten, mit denen man
gegen den Uhrzeigersinn (die Herzseite zum Al-

lerheiligsten) den Prozessionsgang abschrei-

Géreerbild-Teppich treten. Der Geheim-
gang (s. S.29) hinter der Statue der Pflan-
zenwelt ist fiir Uneingeweihte nicht

Zu L‘l][’L{L‘([\'L‘]L

A”erl’lciligstcs

Allgemeine Informationen:

Vor der Herzkammer hiingt ein bunt
schillernder Vorhang aus Edelsteinen.
Der Raum ist in so dichte, wohl-
duftende Rauchschwaden gehiille,

. : ok
dass man von auflen nicht hinein-

blicken kann.

Meisterinformationen:
Das A”crhciligs[c darf nur von
den Priestern der RaDja betre-
ten werden. Jeder Held, der es be-
erict, wird von den Rauschdimpfen
so konfus, dass er sofort in die ent-
gegensetzte Richtung zuriicktaumelt, erst nach W6 KR wie-

der zur Besinnung kommt und sich an nichts erinnern kann.

Die Magistra erscheint

:”[gmlmzr I[nformationen:

Nachdem es sich die Helden gerade in ihrer Nische gemiitlich
gemacht haben, kommt auch schon die Frau zu ihnen, die sie hiet-
her gebeten hat. Die junge Baloa ist nackt wie im Tanz und
schmiegt sich an ihren Leibwichter, einen hochgewachsenen
Amaunir mit kupferfarbigem, schwarz getiipfeltem Fell.

Sie begriifit die Helden ungezwungen, indem sie auf amaunische
Weise ihre Wange mit den mnpl.indli(]u‘n Schnurrhaaren an threm

Gesicht reibt und sie neugierig beschnuppert.

Meisterinformationen:
Cassiorathis hat reichlich an Valra gerochen und wird durchaus
versuchen, sich an den charismatischsten Amaunir in der Gruppe

anzulehnen — und sich ansonsten an den Pelztriger oder einen

Menschen mit hohem Charisma schmiegen.

Dennoch wird sie den Helden von ithrem Problem erziihlen: Sie
war die Schiilerin und Geliebte des Satrapen Thyrodatus von
Malrhira. Thr Mentor war ein wohlwollender und weiser Regent,
der zwar streng sein konnte, aber immer gerecht und niemals will-
kiirlich handelte.

Vor gut fiinf Nonen jedoch erkrankte er schwer und sie musste
sich miithsam erkundigen, wie es um thn und seine Stadt stand.
Nach seiner Genesung Anfang dieses Oktals benahm er sich ganz
und gar fremdartig und setzte seiner Geliebten seinen neuen Be-
rater, den Pardirschamanen Shirrhtigrach, vor. Von diesem Zeit-
punkt an fiihrte er auch keine vertraulichen Gespriche mehr mit
ihr.

Damals glaubte der Satrap auch, eine Verschwérung in den
Phasmajira- und Aurisha-Garden aufgedecke zu haben, lief§

die Anfithrer festnehmen und die Garden ‘siubern’ und




holte die Pardir in die Stadt. Dass diese neuen Gardisten seine

Untertanen schikanierten, bemerkte er entweder gar nicht oder es
war ihm gleichgiiltig geworden.

Nachdem Cassiorathis nur durch Gliick einem Giftanschlag ent-
gangen war, hatte sie sich mit ihrer getreuen Zofe MyKao und
threm Leibwichter FirChu in den Tempel der RaDja gefliichtet.
Sie méchte die Helden nun bitten, zum uralten Orakel im Tal der
Sphinx zu reisen und dort zu fragen, was mit dem Satrapen vorge-
fallen ist und ob man irgendetwas dagegen unternehmen kann.
(Eine direkte Spionage im Palast erscheint ihr als zu gefihrlich.)
Die folgenden Fragen werden die Helden méglicherweise stellen:
Was bekommen wir dafiir? Es ist Cassiorathis klar, dass die Aben-
teurer ihren Preis haben. Sie bietet ihnen pro Person 5 Aureal fiir
einen Botengang, der vermutlich nur zwei Nonen dauern wird,
und kann bis zu 8 Aureal zahlen. (Wenn Sie wollen, hat sie dieses
Geld — vermutlich zusammen etwa 30 Aureal — nur in Goldmiin-
zen dabei, die schwer zu wechseln sein diirften.) Wenn es jedoch
gelingen sollte, den Satrapen aufgrund der Hilfe der Helden zu
heilen, dann kann sie thnen auch eine deutlich héhere Belohnung
in Aussicht stellen.

Wie konnte es zu seiner Krankheit kommen? Cassiorathis weild
es nicht genau — aber einige Tage zuvor war ein kleiner, magie-
begabter Menschenjunge im gefiirchteten ‘Palast der Goldenen
Tiger’ verschwunden und ihr Mentor hatte davon gesprochen, ihn
zu suchen. Vielleicht ist er dorthin gegangen ...

Was ist mit Ausriistung? Die Helden werden wohl mit ihrer
eigenen Ausstattung auskommen oder sich vom Vorschuss das
Nértige kaufen miissen, da die BaLoa im Tempel keinerlei Zugriff
auf die herrschaftliche Riistkammer hat.

Was und wo ist das “Tal der Sphinx’? Niemand kennt das Ge-
heimnis des Tals bei Tokum Isoru oder der dort ruhenden Sphinx.
Doch es ist sicher, dass sie prophetische Krifte besitzt und ihre
Orakelspriiche die Geschichte Tharpuras mehrmals entscheidend
beeinflusst haben. Es miissten einige Tagesreisen bis dorthin sein,
maximal eine None.

Womit miissen wir auf der Reise rechnen? Die Baloa kann den
Helden keine Auskunft dariiber gcl\cn, ob ste mit Vurl-olgcrn rech-
nen miissen oder wie der Weg genau aussieht. Sie besitzt aller-
dings eine alte Kopie einer noch ilteren Pilgerkarte, die den Weg
zeigt und die sie den Helden mitgeben kann. (Siche die Karte auf
8235.)

Was muss man bei der Sphinx erwarten? Die Sphinx ist nicht

einfach zu einer Antwort zu bewegen und es heiflt, sie erlege den

/Méistcrinformationen: Die Baloa als Bcg]citcrin 3
Eiir den Fall, dass die Heldengruppe keine magiebegabten Mitglieder
besitzt, ist es moglich, dass Cassiorathis die Helden begleitet. Dann
wird sie bei dem Pardirangriff gemeinsam mit den Helden fliichten.
Allerdings sollten Sie Cassiorathis als typisches Kind der Stadrt dar-
stellen, das niches tiber die Wildnis weiff und ziemlich verunsichert
ist — Spieler hassen es erfahrungsgemill, wenn man ihnen bessere
und iiberlegene Begleiter vor die Nase setzt.

Cassiorathis ist auf die Helden angewiesen und sollte von Thnen nur
in Notfillen zur dezenten Unterstiitzung der Helden verwendet wer-
den — etwa indem sie Vorschlige beisteuert, die knapp an der Wahi-
heit vorbeigehen und dadurch die Helden hoffentlich auf den richti-
gen Gedanken bringt.

Mehr zu Cassiorathis finden Sie im Anhang auf Seite xxx; wenn Sie
Werte benttigen, lassen sich diese vom Archetyp der Baloa ableiten
(WnM, S. 19), jedoch sollten Sie die Quellen Kuar4, Nya4, Har4,
MyrGy 5, MyrUr 2, Myrlo 2 und MyrKai 3 verwenden.

A\ . 4

Bittstellern schwierige Aufgaben auf. Doch die Herrscher von
Malrhira besitzen das Amulett der Augen’, das es ihnen der Uber-
lieferung nach erlaubt, die Sphinx um Rat zu fragen. Cassiorathis
hat es gewagt, das Amulett zu entwenden, und wird es den Helden
mitgeben (siche Das Amulett der Augen).

Warum reist sie nicht selbst? Sie versteckt sich vor den Hi-

schern und hat nicht die geringste Erfahrung mit Wildnisreisen.

Das Amulett der Augcn

Allgemeine Informationen:

& 1

Eine kreisrunde Scheibe aus einem leuchtend goldenen Metall:
[lluminium! Auf beiden Seiten ist ein Vielzahl von kleinen Augen

eingraviert, so viele, dass sie sich nicht zihlen lassen.

Meisterinformationen:

Tatsichlich ist es unméglich, die Augen zu zihlen, denn sie bewe-
gen sich langsam, aber stetig iiber die Scheibe und formen immer
neue Muster — von einem klaren geometrischen Stern oder Kreis
iiber einen scheinbar wirren Haufen bis zur Figur einer Sphinx,
eines Berges oder eines groferen Auges. Das Artefakt hat keine
erkennbare ‘magische Wirkung' aufer eben der, dass man mit sei-

ner Hilfe die Wiichter der Sphinx passieren kann.



Allgemeine Informationen:

Genau dann, wenn die entscheidenden Dinge geklirt und alle wich-
tigen Fragen beantwortet sind und die Helden Geld, Karte und
das Amulect der Augen erhalten haben, erscheint eilig die Hohe-
priesterin, in ihrer Begleitung eine Amauna aus der Vorhalle, wel-
che die von den Helden deponierte Ausriistung triigt. Die Prieste-
rin raunt Cassiorathis und ihren Bcglcitem zu: “Thr miisst sofort
weg. Pardirgardisten stehen vor dem Tempel und werden jeden

Augenblick eindringen. Nehmt den Weg durch den Garten!”

Meisterinformationen:

Wihrend die Helden thre Ausriistung an sich nehmen, zeichnet
die Priesterin eilig jedem mit roter Farbe ein Mandala in Bliiten-
form auf die Stirn. “RaDjas Segen wird Euch auf Eurem Weg

schiitzen. Jetzt aber gehe!”

Allgemeine Informationen:

Draufen haben die Pardir (etwa zwanzig an der Zahl) und ihr
Anfiihrer ShirrhGigrach bereits die Haupthalle gestiirmt, und ge-
rade zerrt ein Gardist die Tianzerin beiseite, die Cassiorathis’ Platz
vor dem Bildteppich eingenommen hat. Die BaLoa stéft einen
unterdriickten Schrei aus: “Sie haben den Ewigen Tanz gestort!

Wehe ihnen!”

Meisterinformationen:

Was wie der Ausruf einer gliubigen Laiendienerin wirke, gibt eine
einfache Tatsache wieder: Die Tempel der RaDja sind Orte, an
denen der Ewige Schopfungstanz der Géttin durch Sterbliche
widergcspicgc]t wird, um sie bei der Erhaltung der Welt zu unter-
stiitzen — und eine Unterbrechung kann iible Folgen haben: Wie
in einem alten Abenteuerfilm beginnt der Boden zu zittern, als
liefen Wellen durch ihn hindurch, und die hohen Tiirme schwan-
ken wie junge Biume im Wind. Einzelne M&bel und Riucherschalen
stiirzen um und Teile der Wandfriese brechen ab und stiirzen zu
Boden.

Mit einem Ausruf, halb Fluch, halb Gebert, eilt Cassiorathis in
Richtung des Allerheiligsten, die Helden hoffentlich hinter ihr
her. Die notigen Mandver, um sich den Bewegungen des Bodens
anzupassen und den stiirzenden Steinen auszuweichen, lassen sich
gut mit einer Korperbeberrschungs-Probe +5 iiberpriifen, die jeder
Spieler wiirfeln sollte. Bei einem Misserfolg wird der Held zu
Boden ge\\'orfcm erleidet W3 SP und verliert die doppclte Zahl
an Ausdaucrpunktcn. Dass das noch gniidig ist, zeigt sich am
Schicksal des Pardirséldners, der zuvor die Tinzerin beiseite ge-
stofen hat: Gerade wihrend er einem Helden in den Weg treten
will, stiirze der riesige Arm einer Géttinnenstatue zu Boden und
erschligt ihn.

Im Wandelgang des Tempelturmes eilc Cassiorathis zu einer Ni-
sche, in der RaDja die pcrsonifizim‘tc Valra-Pflanze liebkost, und

gleitet hinter die Statue, st6f3¢ eine verborgene Tiir auf und crite

hinaus. Jeder besonders kriftige oder dicke Held muss eine GE-

oder Entwinden-Probe schaffen, um nicht in dem schmalen Durch-

gang stecken zu bleiben. Zwar kénnen die Gefihrten den stimmi-
geren Charakteren ihrer Gruppe mit Zichen und Schieben (oder
Treten) helfen, doch das kostet wichtige Zeit, wihrend die Ver-

folger niiher kommen.

Der TcmPclgartcn

Allgemeine Informationen:
Hinter der Nische liegt ein tippiger Park, tiblicherweise das Refu-
5 Pp1g

gium der Priester. Hier finden sich die Wohn- und Wirtschafts-
riume und es gibt eine kleine Pforte nach aufSen.

Der Garten beeindruckt schon alleine durch seine schiere Farben-
pmcht. Cassiorathis scheint verschwunden zu sein, wihrend die
Helden sich noch durch die Offnung gewunden haben, und hinter
sich kénnen sie bereits das Gepolter der herannahenden Pardir-

garden héren.

Meisterinformationen:

Hier gibt es Pflanzen, die eigentlich Einbrecher zur Strecke brin-
gen sollen. Die Priester und ausgewihlte Gliubige werden durch
bestimmte Duftéle und Zeichen geschiitzt, die Mandalas auf den
Képfen der Helden sind leider nur ein hastiger, schwacher Ersatz.
Doch die Verfolger haben gar keinen Schutz ...

Machen Sie den Weg durch den Garten noch unheimlicher, indem
Sie beschreiben, wie die Verfolger einem Schicksal zum Opfer fal-
len, dass sie selbst herausgefordert haben, das so aber auch die
Helden treffen kénnte.

Wir verzichten auf einen Plan des Gartens und cmpfchlcn folgen-
de Prozedur: Viele Pfade enden im Nichts (bzw. an Binken oder
in Lustlauben) oder fithren auf sich selbst zuriick. Um den Weg
zur Gartenpforte zu finden, muss in jeder zusammenbleibenden
Gruppe (also nur einmal, wenn die Helden sich durch ihre Verfol-
ger nicht trennen lassen, was das allerkliigste ist) ein Held, der
‘Pfadfinder’, drei Orientierungs-Proben schaffen, um jeweils den
rich[igen Weg zu erspiiren. Immer, wenn eine Probe misslmgn
fithre er die Helden guten Gewissens auf einen Pfad, an dem eine
der unten beschriebenen Wiichterpflanzen lauert oder ein bis zwei

versprengte Pardirgardisten umherirren (und sehr gereizt sind).

Der Zimbelbusch

Allgemeine Informationen:

Die silbrig weifSen Bliitenblitter dieses mannshohen Busches er-
klingen wie die Fingergléckchen einer Tinzerin, sobald die Hel-

gero
(S aate)

den sich ithm nihern.

Meisterinformationen:

Der Klang ist in der Lage, die Zuh&rer mit dieser wohlklingenden
Musik in seinen Bann zu schlagen. Die Helden miissen eine
MR-Probe bestehen, um nicht in den Bann der Musik zu

geraten. Wer dem Zauber erliegt, beginnt mit heftigen,




wenn auch ansehnlichen Tanzbewegungen und verliert pro Kampf—
runde TW3 AuPR Da die Helden aber durch das Mandala geschiitzt
sind, diirfen sie diese MR-Probe in jeder KR erneut versuchen. Es
ist moglich, Tanzende durch waffenlose Angriffe aus dem Bann

o 4
zu reifSen oder auch fortzuzerren.

Der Icana-Raia-Blither

Allgemeine Informationen:

Die Helden sehen vor sich ein etwa schritthohes Gewichs voller
farbenpriichtiger Bliiten, die rot und himmelblau mit goldenen
Tupfen schimmern. Wenn sie sich dem Strauch nihern, erheben
sich zahlreiche Bliiten als kleiner Schwarm — es sind Schmetter-

linge, die heiligen Boten der Raia!

Meisterinformationen:

Die wunderschénen Icana-Raia umhiillen den Fremdling und rau-
ben thm mit threm Geflatter schier den Verstand: Ihre Kraft ist
hypnotisch und kann nur mit einer gelungenen Probe auf den hs-
heren Wert von KL und IN ‘pariert’ werden. Misslingt die Probe,
bleibt der Held wie festgebannt an Ort und Stelle stehen und
verliert einen Punkt von der benutzten Eigenschaft. Diese Probe
kann von ‘gezeichneten’ Helden in jeder KR wiederholt werden;

g J

pro Misserfolg verlieren sie weitere Eigenschaftspunkte. Dieser
Verlust (ein Punkt pro KR) tritt auch bei denen ein, die nicht
wiederholt wiirfeln diirfen.

Es ist moglich, durch eine GE-Probe so viele Schmetterlinge zu
erschlagen, wie man Punkte eingespart hat. Doch niitzt das nur
wenig, und der Schliger verliert sofort die Schutzwirkung seines

Mandalas.

Der

Meisterinformationen:

Hiermit endet die erste Episode des Abenteuers, nimlich der Teil,
der auf den Straflen der Stadt Malrhira spielt. Es ist durchaus
angebracht, dass Sie jetzt bereits den Helden ihre bisher verdien-
ten AP geben, und wir wiirden Thnen hier einen Pauschalbetrag
von 100 AP pro Charakrer cmpfehlcn, zu dem fiir besondere Er-
lebnisse und von Thnen zusitzlich prisentierte kleine Zwischen-
sequenzen nochmals bis zu 50 AP kommen kénnen.

Viele Helden werden daran interessiert sein, ihre AP gleich wieder
umzusetzen. Hier sei deshalb noch einmal auf die Regeln zur Dauer
der Talentsteigerung verwiesen (WnM, S. 12).

Ihre Helden haben aber mit Sicherheit einige ‘Spezielle Erfahrun-
gen’ gemacht, d.h. unter Stress bestimmte Talente hiufiger ange-

wendet (in Malrhira vermutlich hauptsichlich Gesellschaftliche

Der Wichterwein

Allgemeine Informationen:

Die dichten R;mkpﬂ;mzcn wachsen vor allem abseits der Wege
und greifen mit ihren Ranken nach jenen, welche die Pfade verlas-

sen und damit den Wachpflanzen ausweichen wollen.

Meisterinformationen:

Die Weinranken haben eine Reichweite von gut zwei Schritt und
schlingen sich um jeden Eindringling, der thnen zu nahe kommt.
Dann spritzen sie tiber haarfeine Nadeln eine Art hochpotenten
Weingeist in die Adern des Opf‘crs, der sofort einen Rausch aus-
16st.

Eine Ranke ist problemlos mit einer FF-Probe zu 18sen. Schwieri-
ger ist es, dem Rausch zu widerstehen, der dem Opfer in jeder

KR W6 AuP raubt, bis diesem eine KO-Probe+7 gelingt.

Die Gartenpforte

Meisterinformationen:

Ein einfaches Tor, das sich von innen durch eine KK-Probe +3
oder eine einfache Schlésser Knacken-Probe 6ffnen lisst, fithre die
Helden ins Freie. Draufen ist eine stille Seitengasse, die direkt in
das Gewirr der Arenastadt fithre, wo die Helden eventuelle Verfol-
ger schnell abschiitteln kénnen.

Falls einzelne Helden ‘verloren gegangen’ sind, kénnen Sie noch
einmal auf die Szene Gefangen! (s. S. 25) zuriickgreifen oder
den anderen Helden erlauben, ihre Gefihrten zu befreien. Ansons-
ten diirfte vor allem wichtig sein, eventuell Zuriickgclasscnc Aus-
riistungsteile im Fiillborn abzuholen und dann schnell aus der Stadt

zu verschwinden.

Talente, aber natiirlich sind auch andere Talente mijglich) Diese
Talente sollten nach einer entsprechenden Anwendung auf dem
Charakterbogen markiert werden, und genau diese Talente kon-
nen die Helden auch jetzt steigern, ohne dafiir zusitzlich Zeit
und Kosten aufwenden zu miissen; auferdem ist die Steigerung
eines Talents, in dem man spczicl[c Erfahrungen gcmacht hat, um
eine SP;II[C erleichtert.

(Wenn ein Held also z.B. die Pardirgardisten in der Szene Die
junge Botin mit einem erlogenen Marschbefehl weggeschicke hat,
hat er sich eine Markierung auf Uberreden verdient; er kann seinen
Uberreden-Wert ohne weiteren Zeit- und Kostenaufwand um ei-
nen Punkt steigern und muss dafiir nur die AP-Kosten der Spalre
x1 autwenden. Danach wird die Markierung auf dem Helden-

dokumtent wieder Ausradicrt.)



Der Einst

Meisterinformationen:

Die Helden haben Malrhira verlassen und miissen sich nun nach
Siiden begeben. Sie kénnen schnell durch Fragen oder eigene An-
schauung erfahren, dass es nur einen schnellen und sicheren Weg
dorthin gibt: die grofle Schienenstrafe mit ihren von Jharranothen
gezogenen Kutschen, die einst von dem kaufminnischen “Co]lcgium
der Goldechsen” aus Tokum Isoru errichtet wurde. Das Collegium
betreibt die Strecke noch heute und ist so reich und michtig, dass
selbst der Satrap davor zuriickschrecke, es zu behelligen, um nicht
die Aufmerksamkeit der einflussreichen Metropolitin in Tokum

lsoru Zu WCCk(’l].

Die Kutschenstation

Allgemeine [nformationen:
Der Beginn der Strecke liegt eine Viertelstunde siidlich

des Sonnentores in der Jharranothenvorstadt, einem Stadt-

teil, der vor allem von seinen groflen Pferchen fiir Arbeits-

und Zugechsen geprigt wird. Neben den Stallungen wirken die
Hiitten der Menschen fast winzig.

Kaum grofer ist das zweistockige Gebiude der Kutschenstation,
in dem der hiesige Procurant (Verwalter) des Collegiums sitzt.
Neben der Tiir ist das Emblem des Colle

giums zu sehen, ein sti-

lisierter Jharranothenkopf. Doch sonst verrit nicht viel an die- P

sem Bau den Reichtum, der dahinterstecke.

Inzwei Lagerhiusern befinden sich Giiter, die nach Dvara trans-
portiert werden sollen. Ein Schuppen dient zur Aufbewahrung
von Futter fiir die Jharranothen. Auf einer eingeziunten Kop-

pel stehen fiinf dieser majestitischen Tiere. An der Station herrscht
ein reges Treiben von Trigern, die Waren abholen oder bringen.

Vor allem treibt sich hier auch ein bunt gemischtes Vélkchen her-

um, unter das sich manch einer gemischt hat, der es vor allem auf

die Beutel der Reisenden abgesehen hat.

Die Wagen stehen bereits bereit — zwei bunt gestrichene Kutschen,
awei Gepickkarren, allesame mit zahlreichen Verzierungen verse-
hen. Die Schienen, auf denen sie fahren werden, bestehen aus lan-

gen Hartholzbohlen, die iiber hslzerne Schwellen genagelt sind.

Meisterinformationen:

Die Kutschen werden am nichsten Morgengrauen abfahren — je
nachdem, wann die Helden eintreffen, kann das noch einige War-
tezeit bedeuten, die sie am besten in der Nihe der Station ver-
bringen. Denn das Collegium der Goldechsen besitzt seine eige-
nen Bewaffneten, gréfcenteils Amaunir, die mirt ihren Schlagstok-
ken geiibt darin sind, Bettler zu vertreiben und die Ruhe der Rei-
senden zu schiitzen. Der Satrap hat seinen Pardir befohlen, Ab-
stand zu halten.

Die Fahrt in der gerdumigeren Luxuskutsche kostet 5 Aureal (pro
Person), und in der einfachen Kutsche, die gedringt voll sein wird,

I Au. Fiir Reisende im teuren Wagen wird withrend der Reise-

g

pausen Verpflegung gereicht, und es besteht die Méglichkeit, zu-
sitzliches Gepick in einem der Gepiickkarren mitzunehmen, an-
sonsten wird alles irgendwie auf dem Dach verstaut. Die Reise
dauert tiblicherweise zwei Tage mit einer Zwischeniibernachtung,

die nicht im Preis enthalten ist.

Die Schienenkutsche

Allgemeine Informationen:

Wie bereits erwihnt, gibt es zwei Wagenklassen: Die vornehmere
Kutsche bietet Platz fiir zehn Reisende, die sich auf sechs beque-
me Polsterliegen verteilen miissen. Unter den Liegen befindet sich

geniigend Stauraum, selbst fir

' 4 ! 4
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Hinau
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Die groRen Fenster sind mit diinner, fast durchsichtiger Spinnen-

umfangreiches Gepiick.

seide bespannt und kénnen mit Holzliden verdunkelt werden.
Die gewohnliche Kutsche ist ganz anders aufgebaut: Obwohl sie
genauso grof§ ist, miissen sich hier bis zu 24 Reisende dringeln.

(=]
Sechs einfache, kaum gepolsterte Holzbinke stehen sich paarwei-

i

se gegeniiber, auf denen jeweils vier Reisende von Amaunirgréfe

itzen kénnen.

%)

Die Insektennetze vor den Fenstern sind zum Teil zerrissen, so
dass sich im Laufe der Zeit allerlei Ungeziefer um die mitgefiihr-
ten Speisen der Reisenden versammelt.

Die Wagen haben alle ein schmales umlaufendes Sims, auf dem
der Aufseher wihrend der Reise von einer Kutsche zur nichsten

gelangen kann.

Meisterinformationen:

Die Wagen werden von drei hintereinander gespannten Jharra-
nothen gezogen, jeder mit einem Jharranevi (Tierlenker) zwischen
den Hérnern.

AufSerdem begleiten drei amaunische Aufseher in schmucker Tracht
(Weste und Hiiftschiirpe) die Wagen, alle drei kampfgeiibte

Wichter. Zwar tragen sie in der Regel nur Schlagstécke




(wie Friedensstifter) mit sich, doch liegen im vorderen Gepiick-

wagen auch Kentemen fiir sie bereit.

Auflerdem seien noch ein paar Mitreisende vorgestellt. Im vor-

nehmeren Wagen reisen neben anderen:

g
® die horasiale Wiirdentriigerin Magistra Clodiatharinata BaoShyTir

Serra Aphirdanos, die von einer Inspektionsreise nach Tokum Isoru
zuriickkehrt. Sie hort sich Berichte {iber Missstinde in Malrhira
gelangweilt an und verspricht schnell, alles weiterzuleiten, um ihre
Ruhe zu haben. Die goldpelzige Schénheit ist schmuckbehangen
und einer Tindelei mit einem schmucken Mann nicht .lbgcm‘ig(.
® Ihre beiden Begleiter JaofoKo und KjaMoi sind ehrgeizige Mii-
Bigginger, die sich in threm Licht sonnen und um ihre Gunst wett-
eifern. Vor allem KjaMoi neigt dazu, sich durch Duellforderungen
an alle zu profilieren, die ‘seine Dame’ schief anschauen.

® Der alte und dicke Magister Metellianos LaoPao Serr Eupherban ist ein
Dip[om,n im Ruhestand, ein trager Ldng\\'ci]cr. der sich fiir einen
begnadeten Unterhalter hilt und ein Auge auf ‘das Midchen’
B‘mSh‘\'Al-ir gew orfen hat.

® Dic bildhiibsche, dtherische Epbardane mit ihrer zartblauen Haut

und dem langen schwarzen Haar ist ein Meereskind und gilt als

o

Die

Meisterinformationen:

Wenn die Jharranothen gerade aufgebrochen sind, kénnen die
Helden hinter sich eine Truppe Pardir erkennen, die offensicht-
lich die Reisenden noch kontrollieren wollten. Lassen Sie die Spieler
ruhig ein wenig schwitzen, wihrend sie befiirchten, in letzter Mi-
nute noch entdeckt zu werden. Dieser Vorfall dient jedoch nicht

dazu, die Helden zu schnappen.

Allgemeine Informationen:
Anl-‘mgs ]icgml seitlich der Strecke vor allem landwirtschaftlich
genutzte Gebiete, Terrassenfelder am Hang der Hiigel und Vor-
berge, wo Reis, Tee und Cuina angebaut werden; aber auch Pfer-
che fiir Varken und Weiden fiir Hurdar. Doch nur das Land dies-
seits der Tharpani ist bebaut — jenseits des Flusses erstreckt sich
der fast unberiihrte Hochwald, und die Fahrgiste murmeln, dass
dort noch immer wilde Pardirbanden und -stimme hausen sollen,
die Eindringlingcn das Mark aussaugen. Und einige wollen auch
von Tighrir gehort haben, die dort umherstreifen.

Die Fahrt wird etwa alle zwei Stunden unterbrochen, damit sich
die groflen Tiere an speziell angelegten Futterplitzen die Migen
voll schl.igcn konnen. Wer will, kann wihrend dieser Pausen die
Kutschen verlassen. Den Gisten aus dem vorderen Wagen werden
aullerdem Pastetchen mit Canillenfleisch-, Tharpanischnetken-
oder Moospilz-Fiillung gereicht, dazu stehen Kokoswein und ge-
eister Tee bereit.

Doch wenn die Aufseher mit ihren Hérnern zum Aufbruch mah-
nen, miissen alle Reisenden zuriick zum Wagen eilen, um

nicht in der Wildnis zurtickzubleiben.

sehr erfolgreiche Kurtisane. Gerade weil sie so unnahbar scheint,
fiihlc sich jeder ithrer Génner als begnadeter Eroberer und lisst
entsprechend hohe Summen springen. Die amaunische Magistra
hasst sie auf den ersten Blick, ein Gefiihl, dass Ephardane gar

nicht wahrzunehmen scheint.

In der einfachen Kutsche reisen unter anderem:

® der Glasbliser Shaliyuta, seine Frau Mudradaki und ihr achtjihri-
ger Sohn Nagayuta, der seit kurzem nmgisclu‘ Fihigkeiten zeigt.
Die sauber, aber eher arm gekleideten Eltern haben alles verkauft
und wollen ihn nach Tokum Isoru bringen, wo er ausgebildet wer-
den und ein besseres Leben haben soll. Das Kind schwankt zwi-
schen Angst und Hochmut hin und her.

@ der erfahrene leonische Soldner Rhach. Er will tiber den Dvarapass
nach Makshapuram, um dort ‘etwas wie Heermeister eines Radjars’
zu werden. Er versucht, seine Umgebung zu ignorieren und schafft
es, eine der Binke fiir sich allein zu behaupten.

® der verklirte Mystiker und Gyldaprediger Sardabylios, der auf
Pilgerfahrt nach Tokum Isoru ist. Seine praktisch veranlagte frei-
gelassene Gehilfin Lycodatis versucht, alle Probleme von ihrem

Schiitzling fernzuhalten, in den sie heimlich verliebt ist.

Reise

Nach dem ersten Zwischenhalt priisentiert sich die Landschaft
weniger bebaut, wirkt aber noch immer wie ein gepflegter Park
mit weiten Hainen von Lorbeerbiumen, dazwischen immer wie-
der Gruppen von Korallenbiumen und Felder mit der betérenden
weillen Magnolienbliite. Die Strecke steigt langsam aber stetig
bergauf, so dass sich die Jharranothen mithen miissen. Am Abend
ist mit der Domine Dhima der tibliche chrmch[ungspunkl er-

reicht.

Meisterinformationen:

Dieser Reisetag verliuft relativ ruhig, und die Helden werden et-
was Erholung durchaus brauchen kénnen. Vielleicht ergeben sich
ja kleinere Nebenhandlungen aus den Gesprichen mit anderen
Reisenden, doch das ist ganz Ihnen und Ihren Spiclcrn ﬁ'cigv-
stellt.

Gclcgtnrllch kommt es auch zu etwas Tumult, wenn ein Aufseher
bemerke, dass sich ein lauffauler Wanderer hinten an die letzte
(jcplickkulschc gch;ing[ hat — dann stiirmt er auf dem idufSeren

Grat nach hinten und priigelt ihn mit seinem Stock herunter.

Die Domizne Dhima

A//gmmm‘ Informationen:

Die Tiere werden ausgespannt und in einen groﬂcn Pferch inner-
halb der von Palisaden umsiumten Anlage gebracht. Die Station
ist ein Nebenbau des Dominenhaupthauses, und da es weit und
breit nichts anderes gibt, sind die Leistungen mittelmifig, die

Preise aber sehr gehoben.
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Fiir die irmeren Reisenden gibt es einen Unterstand, wo Reisbrei
verkauft wird, an einer kleinen Bude kénnen Getriinke und Wasser
erworben werden. Den Reicheren werden in der Herberge ein

Fleischragout und ein Gemiiseeintopf angeboten. Alles kostet

Eines jedoch passiert den ganzen Tag iiber: Immer wieder — vor

allem, wenn der Wagen steht — fillt den Helden, aber auch ande-
ren Reisenden auf, dass ihnen ein grofer fliegender Schatten folgt.

Die meisten halten es fiir einen groffen Vogel oder eine Flugechse,
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doppelt so viel wie in Malrhira, auch die Ubernachtungsplitze.

Die Wirtin des Gasthauses berichtet dem Wagenaufseher von ei-
nem ungliickverheiffenden Ungeheuer, das der Schienenkutsche
einige Stunden vorausgeflogen sei, und versucht, ihn zu iiberzeu-
gen, dass der Wagenzug doch sicherheitshalber ein paar Tage in
Dhima bleiben solle. Zuerst scheint es, als ob der Aufseher dies

ernstlich erwiigt.

Meisterinformationen:

Hier kommt es auch auf die Reaktion der Helden an, die aus Zeit-
griinden darauf beharren sollten, dass die Fahrt wie geplant fort-
geserzt wird. Falls keiner der Helden iiberzeugend eingreift, sorgt
der massive Protest der geschrépften Reisenden dafiir, dass die

Reise doch planmiflig am nichsten Morgen weitergeht.
2 g €
I g g g

Am zweiten Tag

A//gmmur I[nformationen:

Der zweite Tag beginnt dhnlich ereignisarm — die Jharranothen
g beg g

werden vor die Wagen getrieben und eingespannt, und die
te o o }

Kutschwagen setzen sich ruckelnd in Bewegung.
€ gung

nur der kleine Nagayuta schwére steif und fest, es sei ein schwar-
zer Ashariel, der iiber sie wacht — denn er will Arme und Beine
gesehen haben.

ML‘I,\‘Irr‘zl{]‘bmmlmnm:

Noch gibt es keinen iiberzeugenden Grund anzunehmen, dass es
etwas anderes ist als ein ungewshnlich grofler und neugieriger
Xarthis (WnM, S. 126) oder Kondor (WnM, S. 125). Doch nach

1

der Mittagszeit kann man bemerken, dass das F ugwesen die Wa-

°]

gen regelrecht zu verfolgen scheint ...

Jharranothcnpanild

Allgemeine Informationen:

Langsam fiihrt die Schienestrecke aufwirts in die Berge und die
Tharpani bleibt langsam unter den Kutschen zuriick. Plétzlich, es
ist schon spiter Nachmittag, zieht ein gewaltiger, schwarzer Schat-
ten an einem Fenster vorbei, durch das gcrddc ein Held hinaus-
schaut: Man kann nicht viel erkennen, doch die michtigen
Drachenfliigel und der bepelzte Raubtierleib sind furcht-

L‘I'l"(‘QCHd.




Einen Augenblick spiter geht ein Rucken durch den Wagenzug

£ g & ¢
und das L{umpfc Réhren eines Jharranothen ist zu héren. Die Rei-
senden werden in den Kutschen durcheinander gewirbelt, wih-

vefihrts deutlich zunimmue.

rend die Geschwindigkeit des Reiseg
Der Schrei eines Aufsehers iibertont kaum das Angst- und Wut-

gebriill der Reisenden: “Alles raus, die Tiere gehen durch!”

Meisterinformation:

Der Schamane Shirrhﬁglulch hat als gcﬂiigcllu’ Pardir die Tiere
erschreckt, um die Helden mit allen Mitreisenden ins Verderben
rehen davon aus, dass die Helden diese

¢
=

zu reifSen. Wir hmgcgcn
Situation zu meistern verstehen.

Relativ einfach ist es, wenn sich unter ihnen ein Satyar befindet,
der versuchen kann, die .luf.gvsclu'ccktcn Zugtiere zu bcruhigcn
(Tierempathic). Oder ein BaLoa ruft einen Geist der Herrschaft
und iibernimmt mit dessen Hilfe die Kontrolle iiber den Leit-
bullen.

Eine andere Maglichkeit wiire, die Kutschwagen von den Zugtie-
ren zu trennen, damit sie sanft ausrollen kénnen. Dazu ist jedoch
einige Kletterei (Klettern, Ksrperbeberrschung) ndtig, bis der Held die
Deichsel erreicht.

Ebenso konnte ein kithner Held versuchen, auf den Riicken des

Die Sta

x{//gumlm Informationen:

Am Fufle des Dvarapasses und damit so hoch im Gebirge, wie die
Schienen getiihrt werden konnten, liegt diese wichtige Handels-
stadt mit ihren gut 5.000 Einwohnern — neben dem Weg zum
Pass und damit nach Makshapuram und der Schienenstrecke nach
Malrhira gibt es noch einen Weg zur f\lcrm}\olc Tokum Isoru, und
diese gute Lage sorgt dafiir, dass auch Dvara ein kleines Schmuck-
stiick aus Marmor ist.

An der Jharranothenstation warten einige Jharanevi mit thren Tie-
ren darauf, die mitgebrachten Giiter weiter zu transportieren. Viele
der Echsen tragen grofle Traggeriiste aus Bambus auf dem Riik-
ken; einige der Tiere auch Sinften zum Transport von Passagie-

ren.

Meisterinformationen:
Falls die Helden dazu beigetragen haben, die Jharranothen zu be-

ruhigen, werden sie auf Kosten der Kaufleute, die die Schienen-

Leitbullen zu gelangen (Klettern, Karperbeherrschung) und den hilf-
los in seinem Geschirr baumelnden Jharranevi wieder aufzurich-
ten, damit er sein Tier bcruhigcn kann.

Zu guter Letzt kénnen natiirlich auch Helden, denen sonst nichts
iibrigb]cil\l. dabei helfen, die Reisenden zu bcruhigcn und eine
Panik in den Kutschen zu vermeiden.

Spivlcn Sie diese Szene vor allem fiir die Stimmung aus — schil-
dern Sie das Briillen der Tiere, das Schreien der Fahrgiste, das
dumpfe Stampfen der miichtigen Fiifle, das Quietschen der tiber-
lasteten Achsen, das Knirschen der Wagen und das langsame, aber
schier unaufhaltsame Niherkommen einer scharfen Kurve, an der
die Kutschen mitsamt der Zugtiere einen Abgrund hinunter in
den schiumenden Tharpani stiirzen wiirde ...

Es ist unvermeidlich, dass Helden wihrend dieser Szene einige
Punkte Ausdauer-Verlust erleben werden, und eventuell kommen
noch LeP-Schiden durch Stiirze hinzu.

Zur Katastrophe kommt es jedoch nicht — notfalls kann sich der
Jharranevi mit letzter Kraft aufrichten und doch noch ein Fiasko
verhindern. Wenn sich Helden um die Rettung der Lage verdient
machen, erwerben sie sich natiirlich den Dank der Kutschen-
betreiber, der sich auszahlen wird, wenn sie zu threm (vorliufi-

gen) Zielort Dvara kommen.

t Dvara

kutsche betreiben, als Ehrengiiste im besten Haus am Platz unter-
gebracht. Vor allem aber stellt ihnen die dankbare &rtliche Vertre-
terin des Goldechsen-Collegiums fiir die Weiterreise einen
Jharranothen samt Jharranevi und Sinfte fiir ein Oktal kostenlos
zur \'crﬂigung‘.

Anderenfalls miissen Thre Helden sich selber eine Unterkunft in
einem der drei Gasthiuser der Stadt suchen und am niichsten Tag
die Entwln‘idung fillen, wie sie nun weiterreisen wollen.

Die bequemste, aber auch teuerste Méglichkeit wiire es, sich einen

o

Jharranothen samt Jharranevi zu mieten — fiir 6 Aureal pro None.
Hurdar, Maultiere (oder gar Pferde) sind ebenfalls teuer, werden
nicht vermietet, sondern nur verkauft (fiir 120, 150 bzw. 250
Au) und sind nur fiir reiterfahrene Helden zu C[H}\il‘hl\‘lt

Daneben kann man natiirlich auch zu Fufl gehen — was natiirlich
linger dauert: Fiir Reiter ist die Strecke trotz des schwierigen

Weges in zwei Tagen zu schaffen, wihrend Wanderer fast das dop-

Pcltc an Zeit bendtigen.
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Allgemeine Informationen:

Die michtige Echse ragt an ihrer hdchsten Riickenstelle vier Schrict
iiber den Erdboden auf, und dariiber erhebt sich noch die gepol-
sterte HaoDa, die fast zwei Schritt hohe Sinfte. Wie ein wandeln-
der Turm erscheint der Jharranoth, und der Jharranevi wird man-
chen Helden gut zureden miissen, die schmale Serickleiter zu der
Sinfte empor zu klettern.

Doch wenn Ihre Helden erst einmal in der luxuriosen HaoDa Platz
genommen haben, die fast an ein Himmelbett erinnert, sieht die
Welt schon ganz anders aus: Der Jharranoth schreitet schnell, aber
ruhig aus, und es ist nur ein sanftes Wiegen zu spiiren, withrend
die Landschaft erstaunlich schnell hinter den Vorhingen vorbei-

gleitet.

Jharranothenriicken

Meisterinformationen:

Einen kleinen Nachteil hat diese Reiseform: Jharranothen haben
einen sehr starken Reptiliengeruch, und das ist nirgendwo so deut-
lich wie auf ithrem Riicken.

Der Jharranevi, ein erfahrener Amaun namens HurNoa reitet auf
einem speziellen Sitz zwischen den Stirnhdrnern des Tieres und
lenkt es durch leichtes Klopfen mit den Fersen und gelegentli-
chen drshnenden Signalen auf einem ausgehéhlten Jharranothen-
horn. Seinen langstieligen Hammer (Werte wie Stabkeule) be-
nutze er als stolzer Jharranevi so gut wie nie fiir Klopfzeichen auf
die H6rner oder den dicken Schidel des Tieres. Ob HurNoa eher
schweigsam ist oder wissbegierig und die Helden mit Fragen nach

der weiten Welt l6chert, miissen Sie entscheiden.

Der Weg ins Gebirge

Allgemeine Informationen:

Hinter Dvara miissen die Helden einen kleinen Quellfluss der
T]mrp.mi iiberqueren, und schnell wird ithnen deutlich, weshalb
die Schienenstrecke wohl nie weiter auf Tokum Isoru zu verlin-
gert wird. Hier beginnt wirklich das Bergland — noch kein Hoch-

Jen C] von
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gebirge, aber auch kein sanftes Hiigelland wie in der Ge
Malrhira.

An allen Seiten tiirmen sich die Bergriesen auf, ihre Gipfel umla-
gert von dichten Wolken. Auch der Bewuchs der Landschaft ver-
indert sich, nun sieht man blithende Rhododendronbiische und
Berglanzstriucher. Auf den unberiihrten Bergwiesen blitht gerade
der blaue Mohn, und an den Hingen wachsen Zypressen, Zedern
und GinKo-Biume.

Im Wald an den Hingen leben sehr viele verschiedene Einhorn-
arten, von kleinen Miragh iiber gemsengrofe Shadare bis zu
s[cinbockgm‘lﬁm Khardanen, deren &rtliche Unterarten sich alle
durch iiberwiltigende Sprung- und Klettersicherheit auszeichnen,
bei der es einem schon vom Hinschauen sch\\'indclig werden kann.
Hoch am Himmel ziehen Adler, Geier, aber auch Xarthiden und

Kondore thre Kreise.

Meisterinformationen:

Wie es sich gehort, sind die Raubtiere der Region schwerer zu
entdecken: Hier gibt es Biren und Ghorlas, vereinzelte Mandrasse
und viele verwilderte Hunde. Doch zumindest, wenn die Helden
auf einem Jharranothen reisen, kénnen sie unbvsorgt sein. Denn
Raubtiere halten sich von den Riesenechsen respekevoll fern.
Dabei ist der erste Teil des Weges bis nach Prathna keineswegs
einsam: So unberiihrt die Hinge auch erscheinen mdgen, fast je-
des Okral zieht eine groffe Karawane aus Jharranothen und Hurdar
auf der Strafe entlang, die die im Umland der Metropole gefér-
derten Edelmetalle ins iibrige Imperium schaffen. Und noch weit
hiufiger reisen kleinere Gruppen von Héflingen und Wiirdencrii-
ger aller Art samt threr Bm\u\c]mng. Ob die Helden einem solchen
Trum\ [u‘gugnmn licgr an lhnen, doch werden diese Leute eine
Gruppe unbekannter Abenteurer einfach ignorieren.

Von Dvara nach Prathna dauert es mit Reittieren einen Tag, zu
Fuld zwei Tage, so dass Wanderer unterwegs im Freien ibernach-
ten miissen — mit allen Unannehmlichkeiten, die dazugchércm
Von der Wahl eines guten LAg\‘l‘PI.HZC,\ iber das Sammeln von

Feuerholz bis zum Arger mit niichtlichen Belisticungen durch

Insekten wird Thren Helden nichts erspart bleiben.




Allgemeine Informationen:
Gut 1.000 Leute leben hier, und das vor allem, weil hier der Weg

von und nach Tokum Isoru die Tharpani erreicht. Der wichtigste

Teil Prathnas ist daher das Hexagon, die sechseckige Festung des
hier stationierten Militirs, wo die Schitze aus der Metropole und

dem Umland gelagert werden, bis eine Karawane aufbricht.

Meisterinformationen:

Hier in Prathna ist eine ganze Lokede stationiert, deren 800 Kamp-
fer diesen wichtigsten Weg von und nach Tokum Isoru bewachen.
Die Militirprisenz prigt den ganzen Ort: Es handelt sich um

eine Garnisonssiedlung, wie sie in dieser Form eigentlich eher in

nordlicheren Teilen des Imperiums anzutreffen ist; die Myrmi-
donen (es sind fast nur regulire Truppen, iiberwiegend Menschen,
hier stationiert) betreiben neben ihren kimpferischen Titigkei-
ten auch Landwirtschaft und sogar einen beschrinkten Handel.
Nmmnkémmlinge miissen sich einer kurzen Uberpriifung untet-
ziehen, doch sollten Ihre Helden eigentlich den Verstand haben,
nichts explizit Provokantes zu verkiinden — und gegen normale,
wenn auch bunt gemischte Reisegruppen haben die Soldaten nichts
einzuwenden. Es steht IThnen als bplellcltcr natiirlich fret, hier fiir
etwas mehr Probleme zu sorgen, damit ein diplomarisch talentiet-
ter oder gesellschaftlich hochstehender Charakter mit seinen Ga-

ben glinzen kann.
g
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Allgemeine Informationen:

Hinter Prathna wird der Weg erst recht sehr schwer gangbar — fiir
einen Jharranothen ebenso wie fiir Wanderer. Hier sind keine an-
deren Reisenden mehr unterwegs, und der Pfad entlang der rau-
schenden Tharpani ist kaum noch zu erkennen. Aufer ein paar
Hirten und Jigern scheint hier niemand zu leben, und diese Ein-
zelginger meiden alle Gesellschaft. Ohne Schwierigkeiten kann
man glauben, dass hier ganze Armeen ungesehen verschwinden
konnten, und die oft gehdrte Geschichte vom entthronten
makshamaunischen Prinzen, der jahrelang von seinen Verfolgern
unentdecke als Jiger im Gebirge lebte, gewinnt ganz neue Glaub-

\\'Lirdigkei(.

Meisterinformationen:
Wenn die Helden den Weg als Wanderer zuriicklegen, gibt es eine
tel t=] o
ganze Reihe von Dingen, die sie sinnvollerweise beachten sollten:
Vorrite: Im Gebirge ist es schwieriger, 'von der Hand in

den Mund’ zu leben, da Jagdwild und essbare Pflanzen ein-

fach seltener sind und auch Wasser nicht so schnell zu finden ist.
Daher ist es sehr ratsam, dass die Helden in Prathna ihre Schliu-
che auffiillen und sich mit dem hier erhiltlichen Proviant eindek-
ken.

Kleidung: Schon ab gewissen Hohen werden die Nichte (und
spiter auch die Tage) kalt werden. Wer dann keine andere Beklei-
dung als die fiir den Dsc]mngcl geeigneten Sachen hat, wird stin-
dig frieren und dadurch zwar keinen unmittelbaren Schaden neh-
men, aber Ausdauer verlieren und gegebenenfalls nachts schlech-
ter regenerieren.

Kletterseile: Spitestens wenn die Helden hinter Amthachak die
1111 Stufen erreichen, sollten sie sich aneinander anseilen — und
das setzt voraus, dass sie geeignetes Seilzeug mitnehmen.

Die Reise dauert auf dem Jharranothenriicken zwei Tage, ebenso
zu Ful — doch auch wenn das Tier oft anhalten muss, um die
Bergwiesen und Biische abzuweiden, und die Héhenluft thm merk-

lich zu schaffen machr, ist die Reise auf jeden Fall in der HaoDa

weit bequemer. Einmal miissen die Helden im Freien (oder in der
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abgeschnallten Sinfte — man kann dabei eine geschickt konstru-
ierte Unterkarosserie’ erkennen) iibernachten, und am Abend des

nichsten Tages erreichen sie Amthachak.

Das Dorf Amthachak

Allgemeine Informationen:

Am Fuf des langen Aufstieges zum Tal der Sphinx liegt dieses
kleine Dorf mit etwa 100 Einwohnern, von denen die meisten
Menschen sind. Eine drei Schritt hohe Palisade aus angespitzten
Baumstimmen umgibt die Siedlung, deren elf Sippen- und fiinf
Speicherhiuser in einem Kreis um den Dorfplatz aufgereiht ste-
hen. Auf dem Platz steht ein kleiner Schrein der Sonnenbotin

Aurisha, der aber unbetreut ist.

Meisterinformationen:

Amthachak stellt fiir die Helden schon daher einen Wendepunkt
inihrer Reise dar, weil sie hier den dampfenden Dschungel verlas-
sen und recht abrupt in die Gebirgswelt der Tharpagiris vordrin-
gen. Falls sie bisher einen Jharranothen als Tragtier dabei hatten,
miissen sie ihn hier nun verlassen (der Weg ist zu schmal fiir das
Riesenvieh, auflerdem setzt der Echse hier oben die Kilte zu) und
sich um eine ordentliche Unterbringung kiimmern.

Sie kénnten den Jharranevi tibrigens anweisen, hier auf ihre Riick-
kehr zu warten — schlieflich haben sie thn und sein Tier fiir ein

komplettes Oktal zur Verfiigung gestellt bekommen.

Die TrcPPc der 1111 Stufen

Allpemeine Informationen:

Der Weg fiihrt die Helden nun iiber die vor Urzeiten errichteten
1111 Stufen empor ins Hochgebirge. Der Anstieg dauert nach
allem, was die Leute von Amthachak wissen, zwei Tage, doch auf
halbem Wege gibt es einen kleinen Pavillon, der sich als Unter-
schlupf fiir die Nacht anbietet.

Die Stufen sind ngcf-iiln‘ vier Schritt breit und zwei Spann hoch
= also etwas zu hoch, dass normal gewachsenen Wesen (von
Menschengréfe) noch bequem nufstcigvn konnten. Kleinere Ge-
schopfe (wie Shingwa und Neristu) empfinden das Klettern so-
gar als besonders strapazids.

Rechts und links einer jeden Stufe ragen kleine Obelisken von
einem Schritt Hohe auf, deren Spitzen mit dick griinspanbedeckten
Ketten verbunden sind, die so ein Art Gelinder bilden. An der
Spitze eines jeden Obelisken ist ein einzelnes Auge eingemeifelt,
und nach einiger Zeit entsteht das Gefiihl, als wiirden die mehr

als 2000 Augen die Kletternden unablissig beobachten.

Meisterinformationen:

Der Aufstieg ist eine sehr anstrengende Sache, welche die Helden
ziemlich mitnehmen diirfte. Wir verzichten hier darauf, leere For-
meln zur Kalkulation der Klettergeschwindigkeit vorzustellen, denn
die GruPPv wird (so ist zu hoffen) ja doch dem Tempo des Lang-
samsten folgen. Gehen Sie einfach davon aus, dass die Kletterpar-
tie Iangwivrlg ist und gc]vgvnl’lich durch lwsch}idigtc Stufen et-

was gefihrlich werden kann (allerdings sind verstauchte Knéchel

deutlich wahrscheinlicher als Todesstiirze), so dass es sehr niitz-

lich ist, wenn sich die Helden anseilen.

Sie sollten alles in allem jedoch (zumindest am Anf;mg) weniger
die Gefahren des Aufstiegcs betonen als den ;\ulgcrge\vb]mlichcn
Ausblick beschreiben, den die Helden vor allem dann \\'Lirdigcn
konnen, wenn sie wieder einmal rasten und verschnaufen miissen,

was wohl jede Stunde vorkommen diirfte.

Der Aquticg

Allgemeine Informationen:

Man sagt, die Tharpagiris seien der zum Gebirge gewordene Brust-
korb des Urriesen Tharaman (in imperialer Sprachregelung heifdt
das Gebirge ja auch ‘Tharamans Rippcn';. und jetzt beginnen die
Helden zu begreifen, was das heifSt: Bislang sind sie nur zwischen
den Vorbergen herumgezogen, doch nun haben sie sich vorgenom-
men, das Gerippe des Giganten selbst zu bezwingen.

Wie die tragenden Stangen des Himmelszeltes ragen die Berggra-
te neben thnen auf, und nachdem die Stufen lange iiber den Grat
eines Berges verlaufen sind, schlingeln sie sich nun langsam in die
tiefe, Schlucht zwischen den Fiiflen zweier michtiger Bergriesen.
Mal ragt eine gewaltige Halde aus geborstenen Marmorbrocken
bis wenige Schritt an die Treppe heran, dann wieder scheint der
Boden formlich vor ihnen in die Tiefe zu stiirzen, so abrupt be-
ginnt die Treppe auf einem Grat (der nicht breiter ist als die vier
Schritt der Stufen) zwischen zwei Abhiingen zu verlaufen.

Der Hohenkamm des Gebirges, den die Tharpuresen in ihren Tem-
]wln nachzuahmen versuchen, ist Ilingsl in Wolkenkrinzen weit
tiber den Helden verschwunden — jetzt sehen sie nur noch den
Rumpf der Berge, zwischen denen sie emporsteigen.

Die Sonne eines heifen Sommertages brennt grell und heif$, und
es gibt nirgendwo einen Schatten spendenden Unterschlupf, denn
inzwischen sind Biume nur noch vereinzelt zu sehen — verkriip-
}\cl[v, kleine .\J.t(h.)hmungcn der stolzen Riesen tieferer Lagen.
Der Wind hingegen blist eisig, und wo er unter Fell und Kleidung
gl'ciﬂ‘ gcﬁ'icr[ der Schweifs auf der Haut.

Weit unter Thren Helden glitzert ein spiegelnder Bergsee, und ir-
gendwo iiber ihnen schimmert das erste Weif des ewigen Eises

auf den Ber wip[l‘]n durch die Wolken und Héhennebel.

e
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Der AngriFF des Pardirschamanen

Allgemeine Informationen:

Wenn die Helden bis zum N.lchmi[t;lg gck]vll’crr sind und sich
den Unbilden der wilden Natur ausgesetzt haben, bemerken sie
bei der nichsten Rast einen kleinen Schatten, der weit unter ih-
nen am Himmel steht und schnell an Héhe zu gewinnen scheint:

der gleiche Schatten, der thnen seit Malrhira gefolgt ist.

Meisterinformationen:
Dies ist das (](‘S(h(ipii das die Helden schon so ngc l\‘]n‘lllg[:
Sl)irrhﬁgmch. der in seinem Wahnsinn einen Ghra-Khal in seinen
K[Srpcr gcru!l‘n hat. Durch dessen dimonische Macht hatte er

zahlreiche Ziigc seines Gotzen angenommen, unter denen

die groflen Drachenschwingen die ohne Zweifel auffillig-




sten sein diirften. Doch auch die nadelspitzen Krallen und Zihne tit oder auch Angst ihrer noch unerfahrenen Helden gegeniiber
des Schamanen wurden durch den Dimonen noch furchtbarer ge- einer vollig unbekannten und unkalkulierbaren Gefahr von sich
macht, seine kérperliche Stirke und Gestalt vergrofSert und seine aus iiberzeugend darstellen, lassen Sie alles Wiirfeln sein und be-
Magieresistenz verstirke. schreiben Sie nur die einzelnen Sturzflugangriffe, die mal dem

einen, mal dem anderen Ihrer Helden gelten. Wenn die Spieler
Der Ghra-Khal-Besessene 3 }

MU 19 AT 15 PA 14 (Ausweichen)
LE 60 RS/BE 4/0 TP 2W+2 (Klauen)
GS 9/22* AU 60 MR 13

*) fliegend

dann noch bereit sind, aus freien Stiicken ihre Charakter stolpern
und ein, zwei Stufen stiirzen zu lassen, um so besser.
Falls aber die Helden ‘von sich aus’ angeblich nicht wanken und

weichen, sollten Sie doch zu den Wiirfeln greifen: Denn dann
o

muss der Held durch eine gelungene MU-Probe beweisen, dass et

Shirrhagrachs Ziel lautet schlicht und einfach, die Helden umzu- nicht in Panik verfillt und blindlings vor der Bedrohung fliichtet.
bringen — doch gliicklicherweise diirften zwei Fak- Mbgliche Folgen wiiren: Bei einer einfach nur misslungenen Probe

toren den Helden das Leben retten: Zum ei- flicht der Held intuitiv nach unten — dorthin zuriick, wo e

nen ist der Pardir, wenn der Dimon in thm hergekommen ist. Wenn er jetzt eine GE-Probe schafft,

steckt, kein Meister von Strategie und rennt er so viele Stufen hinunter, wie es seiner
Taktik und agiert wenig vorausschauend, verbliebenen AU entspricht, und muss dann
zum anderen steht die Frei[rcm\c seit threr Er- verschnaufen, kann aber auch wieder zur Be-
sch.lfﬂmg vor einigen Jahrtausenden unter sinnung kommen, ohne unmittelbar ins
dem Schutz des Brajan und kann als ge- Geschehen eingreifen zu kénnen. Wenn
weihter Boden gelten. Diese géttliche

Se

die GE-Probe misslingt, dann komme

gnung ist michtig genug, um alle er ins Stolpern und polrert W6 +10
Pilger vor dimonischen Angriffen o Stufen abwires und verliert fiir jede
zu schiitzen — solange sie sich auf einen Punkt AU, Ist seine AU klei-

der Tn‘]\Pc selbst befinden. ner, verliert er wihrend des Falls die Be-

Das ist durchaus wortlich zu neh- sinnung und erleidet den restlichen Scha-
men: Wenn jema nd die Stufen den als TP Selbstverstindlich konnen Sie
seitlich verlisst, kann ihn Shirr- die Situation auch durch Karperbeherr-
hagrach ohne Schwierigkeiten schungs-Proben etc. ‘verfeinern'.

j Ist die MU-Probe um 7 oder mehr Punkte verfehlt (oder

eine 20 gefallen), dann flicht der Held blindlings zur Sei-

angreifen. Da die Helden das so

genau nicht wissen konnen,

o

sollte ihm dieser erste Angriff te und verlisst die Treppe. Gliick-

auf jeden Fall misslingen, so licherweise ist der Pardir-

dass der Held die Gelegenheit A ‘ il - &7 IQ\"] schamane taktisch nicht so be-
hat, zur Treppe zuriickzuwei- R \ 3 [ dacht, thn erst einmal weit von
/ den schiitzenden Stufen fort

chen. Wenn er sich anders ent- “
scheidet, brauchen Sie aber kei- rennen zu lassen, sondern attak-

ne Hemmungen zu haben, die kiert ithn sofort. Zwar kann der Held niche

IL!C]\{O!Q\‘HC‘CI] Atta Ckk‘ﬂ Cl\‘.\ P«Il’it‘l'(‘ﬂ Odk‘l' (]U\'\\'CiCI)L‘H, CIU(]} 11.](]1 CIL‘IH

Pardirschamanen rvgull\'r abzu- /\ngri[‘[- kann er wieder auf die Treppe zu-
wickeln. riickweichen. Wenn er es nicht tut, son-
Nach einigen v vl‘grbli(hcn Versu- Ry dern sich einem Kl\m}\i‘s[cll(‘ gi]l fiir thn
chen, zu den Helden \'or7udringcn '.,;:Z wie fiir alle, die dieses |1m‘|1gr.u{1g toll-
heult Shirr]lﬂgm(h V.L)l'nig auf und in- S kithne \’brgt'hcn versuchen): Lassen Sie die
dert seine Taktik: So versucht er nun, durch Wiirfel entscheiden!
;\J)gx'lfﬂ‘ im Smrzﬂug die Px]gvr zu erschrek- Wenn die Helden tibrigens zu die-
ken, in Panik zu versetzen und dadurch von der sem Zx‘itpunkl gut aneinander
Treppe zu scheuchen. &Q .mgv\ci]l sind, konnen sie sich zu
Die ganze Szene dient dazu, die Helden und ihrer Umsicht begliickwiinschen,
thre Spivlfr nervos zu machen. Im Grunde denn dann sind die Risiken deut-
kann ithnen nicht viel P‘].\'.\'iL‘['\‘lL wenn sie lich kleiner: Selbst wenn ein Held
auf dem Weg bleiben — doch das soll- in Panik verfillt, sollten die ii!u‘igtn
ten Sie als Meister freilich nicht klar ausreichen, thn an einer ziellosen
Flucht zu hindern.

Diese Szene hat kein festes Ende, das

erkennen lassen.
gute

Wenn in Threr Runde g

Rollendarsteller sind, die die Nervosi- durch ein bestimmtes Ereignis markiert

St



wire — entscheiden Sie je nach Stimmung: Nach einiger Zeit (d.h.,

wenn die Angst der Helden nachlisst und vor allem die Spieler
sich an die erfolglosen Angriffe zu gewhnen beginnen) verliert
auch Shirrhtigrach seine Angriffslust und fliegt erst einmal da-
von.

Shirthdigrach flieht auf jeden Fall, wenn er mehr als die Hilfte

seiner LE verloren hat.

Ein sicherer UntCFSCI’IIUP]C — oder nicht?

Allgemeine Informationen:

Allmihlich wird es dunkel, und die Angriffe des gefliigelten Un-
geheuers haben die Helden doch reche mitgenommen — also er-
weisen sich Hinweise auf einen Unterschlupf fiir die Nacht als
hoch willkommen: Uber sich kénnen die miiden Kletterer die
Umrisse eines kleinen Pavillons sehen, der fast mit dem Hinter-
grund verschmilze. Tacsichlich komme nach einiger Zeit eine Stelle,
wo die Treppe iiber einen gréferen ebenen Absatz verliuft. Zur
rechten Hand verlisst ein Pfad den eigentlichen Weg und fiihrt
die etwa zwanzig Schritt hiniiber zu einem Unterstand, in dem
endes Brenn-

Binke, eine offene Feuerstelle und sogar bereitlieg

holz einladend auf den miiden Wanderer warten.

Meisterinformationen:

Das Schliisselwort im obigen Text ist ‘verlisst’s Der Unterstand
istdeutlich jiinger als die Treppe und nicht durch den Segen des
Brajan geschiitzt; daher kénnte Shirrhtigrach hier auch ungehin-

dert zuschlagen.

Die Hi

Meisterinformationen:

So nennt man in Tharpura und Makshapuram den unabhiingig
yon den Jahreszeiten auftretenden jihen Regensturm, welcher der
Sage nach durch die Fliigelschlige des Wetterdrachens (des er-
sten Himmelsdrachens) verursacht wird. Dass dieses Unwetter in
dieser Nacht tiber diesen Teil der Tharpagiris hereinbricht, ist
keines Sterblichen Planung, sondern einfach eine ungiinstige Laune
hoherer Michte — die Helden aber bekommen das ganze Elend zu

spiiren.

Allgemeine Informationen:

Wenn sich die Helden wiitend und frustriert damit abgefunden
haben, dass sie die Nacht im Freien verbringen miissen, mogli-
cherweise getrennt von threr Ausriistung, beginm‘n die ersten
Windboen zu heulen. Zugleich mit dem Wind treffen sie die schwe-
ren, dicken Tropfen warmen, fast klebrigen Wassers — doch die
Temperatur des Regens wiirmt nicht wirklich, denn der schnelle
Wind lisst die bald durch und durch nassen Reisenden nur noch

stitker frieren.

Es liegt an Thnen, wie Sie die Szene genau aufbauen: Ziel ist es,
dass die Helden eine miserable Nacht in der Kilte und Nisse ver-
bringen, wihrend sich der schiitzende Pavillon direkt — aber uner-
reichbar — vor ihren Augen erhebt.

Einerseits kénnen Sie, wenn sich die Helden bereits auf die Wir-
me und allgemein die Erholung freuen (und vielleicht schon in
Gedanken an ihre bevorstehenden Regenerationswiirfe schwelgen),
den Pardirschamanen auf dem Dach des Unterschlupfes landen
und erwartungsvoll zu den Kletterern hiniiber fauchen lassen.
Die andere (noch bésartigere) Mdaglichkeit besteht darin, den
Helden etwas Zeit zu lassen, ihre Decken, Vorrite etc. aus den
Taschen und Rucksiicken zu packen, ehe Shirrhtigrach erscheint
und angreift. Zu diesem Zeitpunke sollten die Abenteurer begrif-
fen haben, dass nur die schnelle Flucht zuriick zur Treppe sie
retten kann, so dass sie die Nacht sogar ohne Teile ihrer Ausrii-
stung verbringen miissen. Da Sie sich aber bewusst sein sollten,
dass die natiirliche Reaktion des frustrierten Shirrhtigrach, der
sich erneut um seine Beute geprellt sicht, darin bestiinde, die zu-
riickgelassenen Ausriistung vor den Augen der Helden zu zerfet-
zen oder zu verspeisen, sollten Sie diese Option nur wihlen, wenn
es wahrscheinlich ist, dass das Abenteuer auch nach dem Verlust
dieser Dinge noch gelést werden kann.

Es ist (als Faustregel) akzeptabel, den Spielern die Hirte des
Heldenlebens deutlich zu machen — aber es ist unfair, thnen die
Mittel zum Erfolg zu nehmen. Entscheidend ist, dass sich der
Argcr der Spieler immer noch auf ihren Gegner innerhalb des
Abenteuers richtet, nicht auf die als Willkiir cmpﬂmdcncn Ent-

scheidungen des Meisters.

melstrinen

M(ISIF"l?lfo?’lllﬂ[lollf/l,‘

Die Himmelstrinen unterteilen sich meist in verschiedene Pha-
sen.
Bei der ersten, der leichten Phase, verbindet sich eine leichte Brise

mit einem gewdhnlichen Regenschauer, und das Wasser ist noch
leidlich warm. Ein unbedecktes Feuer zischt und prasselt, fiir
Helden besteht aber keine Gefahr durch den Wind — sie kénnen
an Ort und Stelle bleiben und haben es ‘lediglich’ recht ungemiit-
lich.

In der mittleren Phase wird das Wasser als kiihl empfunden, der
Wind ist eine steife Brise und der Regenfall erinnert schon cher
an einen richrigcn Dauerregen als an einen Schauer. Ein unbe-
decktes Feuer erlischt, und vereinzelte Béen kénnen den Helden
erheblich zusetzen: Fordern Sie von allen eine K&irpcrkr.\ft—Pmbu
Wenn sie misslingr, erleidet der Held I SP, wenn ihn ein jiher
Windstofl zu Boden wirft.

Wiihrend der heftigen Phase kann man kaum noch von Regen und

Wind Sprechcnz Es ist schon eher ein Sturm, der wie bei einem

Wolkenbruch regelrechte Wogen aus kaltem Wasser iiber die




Landschaft treibt. Nun mag es wirklich gefihrlich werden: Wenn

ein Held sich nicht mit einem Seil, Giirtel etc. an einem der Grenz-
steine 1}slgczurrt hat, mag er von einer Sturzbd ﬂ)r[gvriss@n wer-
den. Dariiber entscheidet eine Kérperbeherrschungs-Probe +3 (be-
achten Sie eventuelle Spezialisierung auf Standfestigkeit), wenn
der Held sich festhilt — und sogar +7, wenn er dem Wind zu
trotzen versucht, ohne sich festzuklammern. Bei einem Misser-
l-o]g wird er W6 Stufen hinun(crgo\w]lt bei einem Patzer sogar
3W6, und erleidet diese Zahl an TP Hier lisst sich jedoch auch
der Vorteil Balance anwenden.

Dies ist die Phase, in denen es den meisten Helden (aufSer viel-
leicht Risso und Loualil) so richrlg elend gchr: Die Haut i1st
klatschnass, das Fell trieft, es ist fast frostig kalt, man zittert und
bebt und fiihlt sich, als ginge die Welt unter.

Eine Enl\\'lcl\'lun%T jedoch sollte die Helden (und Spiclvr aufhei-
tern: Wihrend der ]u‘[‘[igvn Phase donnert wie aus dem Nichts ein
grni\‘cr Felsbrocken heran, trifft genau den Pavillon mit Shirr-

|1f1g1'(1(|1 und riumt alles ab: Eben stand da noch eine Hiitte, jetzt

ist auller ein paar spannhoch abgebrochenen Pfosten nichts meh
iiber der aulgm\'iih]lcn Erde des l_.\grl’}\hrzcs zu sehen. Dieser
Vorfall soll nicht nur erkliren, warum sie auf absehbare Zeit nichts
mehr vom Pardirschamanen zu befiirchten haben, er soll auch ei-

nen gewissen Glauben an eine Vorsehung wecken — denn hitten

Ihre Helden in dem Pavillon geniichtigt, hitte nichts und niemand
sie in dieser Nacht vor dem Tod bewahren kénnen.

Relativ bald nach der Zerstérung der Schutzhiitte endet auch die
heftige Phase und der Sturm klingt fast unvermittelt so weit ab,
dass er fiir zwei weitere Stunden in die leichte Phase [il\cl'gcht,
ehe er ganz (etwa eine Stunde vor Sonnenaufgang) zum Erliegen
kommt.

Uns ist bewusst, dass der ganze Aui-sricg aus Gefahren besteht,
die man nicht wirklich ‘besiegen’ kann — das ist auch so beabsich-
tigt, denn die Wildnis umfasst nun einmal auch IL'bcnsgc(-Iihrli(hc
B«‘dm[mngcn ohne LE und RS. Dennoch haben f‘indigc S}\iclcr
hier die Moglichkeit, durch kleine Verbesserungen ihres Schick-
sals zu glinzen — etwa, indem sie aus einem Schild einen Wind-
schutz improvisieren, indem sie ihre Begleiter mit einer Geschichte
aufzumuntern versuchen oder sonst zeigen, dass sie gegen die
Sch\\'icrigkvilcn ankiim}\il‘n, statt einfach miil.\'ig mit dem b&sen
Schicksal zu hadern.

Am nichsten .’\rlorgcn st der Sturm voriiber, doch die Natur wird
noch lange seine Spuren tragen — Schlammfelder, umgeknickee
Biume, verwiistete Wiesen. Die Helden aber kénnen, crsfhépﬁ
und durchgefroren, ithren miithsamen Aufstieg fortsetzen, von dem
Sie thnen am besten nicht viel mehr erzihlen, als dass nach schier

endlosen Stunden am spiten Nachmittag ihr Ziel vor ihnen liege

Das Tal der SPhinx

Meisterinformationen:

Seit vor vielen Zeitaltern die aurishanischen Diener des Sonnen-
gottes nach Myranor kamen, gilt die hier liegende Sphinx als das
bekannteste Orakel des Brajan, auch wenn sie sich — sphmgcnf.
aber nicht unbedingt brajanstypisch — in Ritseln ausdriicke. In
jedem Zeitalter hat es Gemeinschaften gegeben, die sie verehrten
und auch einfach nur ithre Weisheit [u‘gvhl‘n‘n, um besser und ef-
fektiver herrschen zu kénnen. Viele Male entstanden daher in die-
sem Tal Dérfer und Stidte von Mystikern, Neugierigen und Ge-
schiiftemachern. Zu manchen Zeiten lebten einige tausend Wesen
hier oben und verdienten gut an den Pilgcrn threr Zeit, die in
Scharen zum Orakel stromten, alle in der Hoffnung, von den un-
sterblichen Wiichtern vorgelassen zu werden.

Heute leben nur wenige Leute im Tal, denn die Kimpfe gegen
Rebellen in T]Llrpu]ul und I\'leshapur.\n\ haben die alte Tradition
der Pilgerfahrt ungebriuchlich gemacht. Die Ruinen aus mehre-
ren Zeitaltern zeugen noch von der bewegten Geschichte dieses
Ortes, und in ithnen leben eine Handvoll Leute. Zwei davon haben
wir niher beschrieben, die eine Person eher hilfreich, die andere
eher stérend; doch es steht Thnen natiirlich frei, noch weitere pas-

sende Gestalten ins Tal der Sphinx zu versetzen.

Der Gelehrte Iquator

Allgemeine Informationen:
S o

Der etwa sechzigjihrige Mayenier ist faltig und grauhaa-

rig, und seine Augen sind von vielen Lachfiltchen umgeben. Ob-
gleich er hier oben in der Einsamkeit in einem alten amaunischen
Wohnturm haust und nur zwei Sklaven als Gesellschaft hat, ist er

umginglich und redegewandt.

Meisterinformationen:

Iquator lebt bereits seit mehr als zwanzig Jahren im Tal der Sphinx,
denn er hat sein Leben dem Studium der Ruinen verschrieben. In
seinem Haushalt leben dazu noch Omanos und Churynthe, seine
beiden Sklaven, die fiir ithn jagen und den kleinen Gemiisegarten
bestellen. Iquator hat nichts gegen Besucher, im Gegentelil, sie
sind fiir thn eine willkommene Quelle von Neuigkeiten und als
Tm.\chp(\r[m‘r interessant: Der Gelehrte hat ein paar Miinzen, ist
aber eher an einem Handel von Gegenstinden interessiert. Fiir
bestimmte Wiirzkriuter, Papyrus oder auch Tusche bietet er den
Helden Lapislazuli (von seinen Bekannten aus dem Gebirge) oder
fein gegerbte Pelze an.

Iquator kann den Helden die Informationen 7 bis 1T iiber die
Geschichte von Malrhira (siehe S. 17) lwsrli[igcn. wenn sie ihn
fragen. Am liebsten lisst er sich aber iiber die Geschichte der Stadt
der Sphinx aus, wobei er den Helden voller Begeisterung Ton-
scherben vorfiihrt, die sich kaum unterscheiden, von denen eine
aber Jahrhunderte, vielleicht sogar Jahrtausende ilter als die ande-
re sein soll. “Zeugen der Geschichte, Herrschaften, dauerhafter
als Stahl und Gold, denn man kann sie nicht einschmelzen und
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Uber die Sphinx vermag er nichts zu erzihlen, denn obwohl er

bereits seit vielen Jahren hier lebt, hat er selbst noch niemals ver-
sucht, mit ihr zu sprccln‘m

Wenn die Helden ihm das Amulett der Augen zeigen, kann er es
als friih-makshamaunische Arbeit aus den ersten Jahrhunderten
nach der Griindung des Tharpurischen GroBreiches (etwa 2. Jahr-
tausend vor IZ) identifizieren und von einer Legende berichten,
der zufolge ein damaliger Priesterkdnig derartige Amulette fiir
seine getreuesten Vasallen hat herstellen lassen.

Falls Sie Iquators Kampfkraft abschiitzen miissen: Der Gelehrte

und seine Sklaven sind ungeiibte Menschen.

Exzellenz Phclogatos ui Alantinos

A[[gmmm' Informationen:

Der nach der neuesten Mode von Tokum Isoru gt‘kl(‘idk‘[t‘ Optinml’
hat goldblonde Haare und eine athletische Figur, seine Gesichts-
ziige verbirgt er hinter einer llluminium-Triopta in Gestalt eines
bildhiibschen Jiinglings mit drei Augen. Dass er jedem, selbst ge-
sellschaftlich weit unter ihm stehenden Leuten, immer wieder er-
klire: “Was Ihr nicht wissen konnt: Diese Maske wurde nach mei-
nem eigenen Antlitz modelliert!”, verrit viel iiber sein Wesen.
Die Exzellenz haust in einem Zelt mit bunten \\”impcln inmitten

der Ruinen aus der Insekctenzeit. Bei ihm leben einige Diener.

Meisterinformationen:
Phelogatos ut Alantinos ist ein unerfahrener, blasierter und selbst-
verliebter Optimat aus dem nicht ganz so einflussreichen Adels-
haus Alantinos. Der Adlige behelligt mehrmals am Tag den Ge-
lehrten Iquator, da er nicht daran glaubt, dass dieser kein Wissen
iber den Zugang zur Sphinx hat — denn Exzellenz Phelogatos
will die Sphinx nach dem effektivsten Vorgehen fragen, um ein
witklich michtiger und bedeutender Wiirdentriiger zu werden. Aber
die Wichter haben ihm empé&renderweise die Tore nicht gedffnert,
obwohl er ein Optimat ist.

Pherogatos wird alles versuchen, um das Amulett der Augen an
sich zu bringen, wenn er erfihrt, dass die Helden es besitzen —
lquator etwa wird das Wissen kaum fiir sich behalten kénnen.
Phcmg(l[os' chiihungcn reichen von dem Versuch, die Helden
des Diebstahls anzuklagen und das ‘Beweisstiick” zu beschlagnah-
men, iiber das Angebot von “etwas Geld jetzt, und viel mehr, wenn
ich zuhause bin” bis zu simplem, wenn auch vornehm verhohle-
nem Betteln oder auch Prahlen mit seinem Rang: So mag er versu-
chen, die Helden fiir sich einzunehmen, damit sie thm das Amu-
lett leihen.

Exzellenz Phelogatos sollte von Thnen eher als Stérung denn als
Bcdrolnm:\Y prisentiert werden, denn er ist viel zu unerfahren und
hat seine Begleiter zu schlecht ausgeriistet, als dass sie die Helden
einfach iiberwiltigen konnten.

Erund seine Leute sind zusammen so viele Leute wie die Helden
und es ist nur eine geiibte Kimpferin darunter, seine personliche
Letbwichterin. Wie gesagt — es ist nicht geplant, dass es hier zu
einem gml_\'cn I\"\mpf kommt. Doch der Optinml sollte den Hel-
den mit seiner Arroganz und unbegriindeten Selbstherrlichkeit

gehdrig auf die Nerven gehen — und er ist mit seinen Leuten wie-

L‘IC['UI]] Cil)d(‘tl[i\l Zuw L‘hl'h.lt-[, AIS dASS man l]]ll 1L’i(l1[ l‘t‘iSL’i[L‘ d,-;m,

gen oder ignorieren kdnnte.

Die Bauwerke im Tal der SPhinx

Allgemeine Informationen:

Die Gebiude im Tal wurden im Laufe der Jahrzehntausende in
konzentrischen Halbkreisen um die Ruhestiitte der Sphinx errich-
tet, die halb unter einem Felsvorsprung am gegeniiberliegenden
Rand des Tales licgt. Die Helden miissen darum von auflen nach
innen Ruincngiirlv] P.\Ssicrcn, die zusehends ilter und schlechter
erhalten sind, bis unmittelbar vor der Sphinx nur noch triimmer-
durchsetztes Odland liegt. Fiir den Weg vom dufleren, modern-

sten Ring bis zur Sphinx braucht man etwa anderthalb Stunden.

Die Ruinen der makshamaunischen Zeit

Allgemeine Informationen:

Die Gebiude sind schlank und hoch. Zwischen den einzelnen,
von Relieffriesen und statuengesdumten Galerien gcsc]nnii(ktcn
Tiirmen, wie sie auch in jeder Stadt Tharpuras stehen kénnten,
spannen sich noch teilweise erhaltene schmale Bogcnbr(ifkvn in

Iul‘ligvr Hahe.

Meisterinformationen:

Diese Gebiude sind noch die jingsten im Tal — sie wurden in der
Zeit der einheimischen Amaunir-Dynastien errichtet, vor allem in
der Periode vor fiinf- bis viertausend Jahren, also vor der ersten
Eroberung der (']Cgvnd durch das Erste Imperium. Im Inneren der
Wohntiirme sind noch einige Mosaike erhalten, auch wenn beson-
ders kostbare Steine lfing.\'l ]wr.msgclu‘oc[u‘n sind.

Auffallend viele Bauwerke sind der Gestalt nach 'n‘mpvlliirnw. und
[quator wird den Helden gerne die Anekdote von der Priester-
herrscherin AoRiN1 erzihlen, die hier wie schon an zwei anderen
Orten threr Géttin Aurisha ein gt\\ull[igcs Hciliglum errichten
wollte, in der jede der vielen hundert Strophen der Aurishaden als
goldcm‘ Tafel in einem eigenen Toml‘clrul‘m aufbewahrt wurde.
Doch die l:riimmlgkci[ half thr nicht gegen ihre eigenen Kinder,
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die sie ermordeten, weil sie um ihr Erbe fiirchteten.

Ruinen der Shindra

Allgemeine Informationen:

Die Gebiude sind in einem Stil erbaut, wie er sonst allenfalls im
Urwald der 6stlichen Inseln zu finden sein sollte. Sie ihneln mich-
tigen Sch]‘mgcn, deren mehr als rumpf-dickt Leiber zu aufstreben-
den Spiralen zusammengerollt sind und so kegelférmige Tiirme
und Kupptln bilden. So sieht es zumindest bei den w enigen Bau-
werken aus, die noch mit den .\‘Clmp}wn{A(')rmig geschnittenen Jade-
platten verklinkert sind — die meisten sind mittlerweile dieses
Schmuckes entledigt und ihre gebrannten Tonsteine erinnern al-

lenfalls von ferne an Schlm]gcnlcibmz

Meisterinformationen:
Die Gebiude sind mehr als 10.000 Jahre alt und stammen noch
aus der Zeit, als die kobrahiutigen Shindra in dieser Regi-

on lebten — also ehe sie von den jihen VorstoBen der
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Chrattac und dem langsamen Vordringen der Jharra aus den
Tharpa

Das Innere der meisten Gebiude ist schmucklos und leer, und wo

giri auf die dstlichen Inseln verdringt wurden.
sich einmal Reliefs oder groflere Statuen fanden, sind diese von
Grabriubern oder Bilderstiirmern zerschlagen oder entfernt wor-

C{L‘H.

Ruinen der Meereszeit

Allgemeine Informationen:

Einige Héhlen und Hallen aus einem korallenihnlichen Material,
von dem noch vereinzelte weille, rosafarbene und rote Brocken
herumliegen. In der Regel aber ist alles Vorstehende lingst abge-
schliffen oder abgeschlagen, und auf den wenigen Wiinden, die
iiberhaupt noch stehen, sind die sehr vergroberten Reliefs von
Wesen zu sehen, die Walen und Fischen, Wassermenschen und
anderen Meeresgeschdpfen dhneln. Weder eine Ordnung noch eine
Reihenfolge oder gar Details und Schriftzeichen lassen sich er-
kennen. In einem der Bauwerke besteht eine ganze Wand aus ei-
nem polierten Stiick Gestein, in dem deutlich versteinerte See-

sterne, Hummer und andere Meerestiere zu erkennen sind.

Meisterinformationen:

Diese Bauwerke wurden in dem Aon errichtet, als diverse Meeres-
volker die beherrschenden Kulturen stellten. Diese Zeit ist inzwi-
schen so lange her, dass alle genaueren Hinweise einfach durch die
ungezihlten Jahre ausgeldscht wurden. Man findet nicht einmal
einen leichten Hinweis, was die Meeresrassen hier oben im Gebir-

ge taten und wie sie hier (iiber)lebten.

Die Ruinen der Gepanzerten

Allgemeine Informationen:

Vereinzelt sind Bauplitze zu sehen, die trotz guter Lage nicht
genutzt wurden — oder hat man sie gemieden? Dafiir spriiche, dass
an manchen dieser Stellen Brocken ]u‘rum]icgon, die an Reste des

robusten und praktisch unzerstérbaren Chratmértels erinnern.

Doch diese Stiicke sind extrem verwittert, und Wind und Wetter

haben sie durchléchert wie Ghaalkiise. Wie viele Jahrzehntausende

mogen dafiir notwendig sein?

Meisterinformationen:

Il‘gcnd\\'.mn, vor vielen Aonen, herrschten die gepanzerten Volker
der Vielbeinigen iiber diesen Kontinent. Uralten chrlicﬂ‘rungm
7uf‘olgc waren ihre Vorfahren die einzigen Uberlebenden, als der
Sonnengott das \'orhcrgc]u‘ndc Zeitalter beendete und sein Volk
der Katzenwesen in seiner gewaltigen Feuersbrunst von Dere ent-
riickte. Doch schon die Existenz der Amaunir, Leonir, Pardir und
verwandter Rassen (die ja vermutlich von jenen Katzenwesen ab-

stammen) lisst an der Wahrheit dieser Sagen zweifeln.

Die Ruinen der Aurishaner

Allgemeine Informationen:

Die erhaltenen Reste dieser Gebiude bestehen aus einem fremd-

artigen Material, das im Licht glitzert wie eine Mischung aus
weiflem Moértel und Diam.m[spli[[L‘rn.

Sie sind wie Stui}np\'r;nnidcn gcf-ormt, und jcdv Ebene 6ft-

net sich auf Balkone, die von den flachen Dichern der unteren
Ebene gebildet werden; die Bauwerke scheinen hell und lichtdurch-
flutet. Die Sdulen, welche die Dicher tragen, sind geformt wie
hochgewachsene Geschdpfe mit Raubkatzen- oder Greifvogel-
képfen, Winde im menschlichen Sinne gibt es gar nicht.
Zwischen den Gebiuden stehen die Uberreste stark verwitterter
Statuen, die ebenfalls katzengestaltige Geschdpfe darstellen. Doch
ob es sich bei diesen um Amaunir, Pardir, Leonir oder gar eine
unbekannte Katzenrasse handelt, ist nicht mehr zu erkennen.
Alle Statuen und Dachstiicke, die noch erhalten sind, scheinen
mit einem fingerdicken Mantel aus klarem oder bernsteingelbem
Quarz tiberzogen. Diese ‘Schutzschicht’ wurde anscheinend eher
sorglos angebracht, beinahe wie verspritzte Tiinche, und wo si

fehlt, ist alles vollkommen verwittert.

Meisterinformationen:

gsleute des

Die Aurishaner waren einst die katzengestaltigen Gefol
Sonnengottes — und erstaunlicherweise sind thre Bauten deutlich
besser erhalten als die verhiltnismiBig jiingeren der spiteren Zeit

alter.

Die Ruheststte der SPhinx

Allgemeine Informationen:

Der aurishanische ‘Stadtkern’ zieht sich halbkreisférmig um di
Ruhestitte des Orakels. Eine lange und hohe Mauer umgibt U-
formig den Platz, auf dem sie ruht, und hat nur einen Zugang: eir
steinernes Tor, das an beiden Seiten von massiven Statuen aus
Gold und Illuminium flankiert wird. Die Wichter haben die Ge:
stalt von fiinf Schritt grofen, unbekleideten Katzenwesen, di
Merkmale aller feliden Rassen verbinden und in thren Hinden
Stibe halten, die zugleich Amtszepter, Magierstibe und Waffen
sein kénnten. Ihre Felle scheinen von zahlreichen Tiipfeln bedeck

Zu sein.

Meisterinformationen:

Wenn sich die Helden oder sonst jcmand den Statuen nihert, 6ff:
nen diese ithre Augen — nicht nur die drei im Gesicht, sondern alk
Augen an ihrem Kérper, die zuvor als Tiipfel erscheinen.

Die Augen starren die Neuankémmlinge in einer Farbe an, fiir di
es keinen Namen gibt. Der Blick ist uralt und wissend, doch nicht
weise und abgeklirt, sondern wachsam und skeptisch.

Die Statuen reden nicht und handeln nicht, doch sie scheines
alles genau zu verfolgen, was die Helden tun. Wenn ein Held das
Amulett der Augen triigt oder vorzeigt, 6ffnet sich das Tor laut
los, um sich nach dem Durchschreiten der Helden erneut zu schlie-
fen.

Es wiire zu iiberlegen, ob der verzweifelte Phelogatos in diesen
Moment einen Versuch macht, die Helden abzudriingen und selbst
hindurc]uusghliipljcn; je nach Stimmung kénnte es zu einem
(ziemlich wiirdelosen) Handgemenge kommen; oder aber das Tor
schlieBSt sind hinter thm. Wenn es sich zum niichsten Mal 6ffnet
hockt er da, mit leerem Blick und nicht ansprechbar — fiir den
Rest seiner Tage eine T()prﬂ(mzv in Q}\[imatcngosml[
Seine Be
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Die Sphinx

.ngunmu‘ I[nformationen:

Die ritselhafte Prophetin ist eine fast 20 Schritt lange Katzen-
frau in liegender Pose. Sie ruht in kompletter Reglosigkeit, und
keine Pflanzen wachsen auf ihr, keine \’(Sgcl sind in threr Nihe zu

horen. Nichts verrit, ob sie

eine beseelte Statue ist oder
ein verzaubertes Lebewesen,
das seit Urzeiten an diesen
Ort gebannt ist. Doch es ist

nur eine Schiitzung, dass sie
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50 alt sein muss, denn sie sieht aus, als sei sie erst vor wenigen
Tagen aus dem Fels gehauen worden — keine Stelle ihrer Gestalt
ist beschidigt oder verwittert.

Eine Aura des Allwissenden, Allsehenden umgibt dieses Wesen,
und das omindse Licheln auf dem Gesicht der Katzenfrau deutet

Geheimnisse an, die auSer ihr niemand kennt.

Meisterinformationen:

Die Sphinx reagiert absolut nicht, wenn die Helden vor sie hintre-
ten. Wenn die Helden anfangen, ihr von ihrem Anliegen zu erzih-
len, wird die Sphinx sie weder unterbrechen noch ermutigen. Ganz
gleich, was die Helden tun: Das Folgende geschieht auf jeden Fall
erst nach einiger Zeit — nach einem Wimpernschlag fiir ein Wesen
wie dieses, aber einem sich ins Unendliche ausdehnenden Augen-

blick fiir Thre Helden ...

A //gmmm‘ [nformationen:

Es scheint, als musterten die blicklosen Augen der S]\l\inx die
Helden griindlich und bis in die tiefe ihrer Seelen. Dann spricht
die Katzenstatue — ohne Schall, direkt in den K('»Pll‘n der Helden.
Al'rligv und siifs wie flieBender Siru}‘ Ia]ing[ thre Stimme heriiber:
“Thr wollt eine Auskunft? Dann beschafft mir einen schénen Schlei-

er aus dem Netz der Spinne Kutilakitaka.”

Meisterinformationen:

Nach diesen w enigen Worten verstummt die S]\hin.\' wieder, und
die Helden kénnen sie zu keiner weiteren Auskunft ln‘\\‘ugvn 5=
cheln Sie einfach und versuchen Sie, den Spielern deutlich zu ma-
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spanne eines Sterblichen
fiir die Sphinx sein muss.
Wenn die Helden sich umschauen, kénnen sie sehen, dass sich das
Tor erneut gedffnet hat. Es wird offensichtlich von ihnen erwar-
tet, dass sie jetzt gehen.

Wie die Helden von Iquator erfahren kénnen, ist Kutilakitaka eine
sagenhafte Spinnengéttin, die in einem abgelegenen Tempel in
den Bergen in der Nihe verehrt wird: Der Weg zihlte noch vor
einigen Jahrhunderten zu einem bekannten Pilgerpfad, der weiter
bergauf fiihrt und neben dem Tal der Sphinx und dem Schrein
Kutilakitakas noch andere, heute praktisch vergessene Kultplitze
bertihrte — als pragmatische Leute ptlegten die Bewohner des Im-
periums an den Schreinen so vieler Gétter wie mdglich um deren
Gunst zu beten, wenn sie schon einmal in dieser Gegend waren.

Es ist nicht selten, dass die Sphinx die Suchenden erst einmal auf
eine weitere, merkwiirdige Queste schickt; und wenn die Helden
nicht ;1[1(:16[\‘11 wollen, miissen sie wohl dem Wunsch der Un-
sterblichen nachkommen.

Wenn die Helden fiir ihre Reise weiteren Proviant brauchen, kén-
nen sie diesen (in verniinftigem Rahmen) von dem “Wirt" und

Mystiker bekommen.




Allgemeine Informationen:

Gemill den Worten des weisen Iquator machen sich die Helden
auf den Weg, der tatsiichlich aus dem Tal der Sphinx fort einen
Berghang cmporstrcbt — noch héher, nun, da sich die Helden fast
schon so hoch fiihlten, als kénnten sie das Himmelsgewdlbe mit
Hinden greifen.

Hier oben ist fast nur noch nackter Fels und Schnee zu sehen.
Schon liegen die ersten Flichen des ewigen Weif§ neben dem sich
windenden, gefihrlichen Weg, und bald fiihrt der Pfad gerade-
wegs iiber verschneite Hinge und sogar an glitzernden Gletscher-
feldern vorbei.

Dort, wo sein Verlauf unklar sein kénnte, markieren kleine Pyra-
miden aus Feldsteinen den Weg, doch sicherer macht das die Wan-
derung Ihrer Helden nicht.

Die Einzigen, die das nicht zu kiimmern scheint, sind die verein-
zelten schneeweiflen Shadare, die hier mit keckernden Schreien
vollig sorglos von Fels zu Fels springen, oft iiber viele hundert
Schritt tiefe Schluchten hinweg, das scharfe Stirnhorn wehrhaft
gereckt. Die Gétter mgen wissen, von was die Tiere leben. Und
manchmal, ganz iiberraschend, erhascht man auch einen Blick auf
einen Schneeparder in seinem weifen, schwarz gefleckten Pelz,
der mit der gleichen Gewandtheit Spriinge und Kletterpartien

meistert, bei denen es selbst einem Amaun schwindeln wiirde.

Meisterinformationen:

Der Auf_stieg dauert unter guten Bcdingungcn einen Tag. Hier
oben wire es schierer Wahnsinn, wenn sich die Helden nicht an-
seilten, denn Sie sollten mindestens zweti \Vegstcl]cn beschreiben
(Ct\\*a einen steilen Hang aufwirts und eine horizontale Passage
auf einem schmalen Sims), bei denen alle Helden Klettern-Proben
ablegen miissen. Wenn einer seine Probe nicht schafft, aber ange-
seilt ist, kénnen seine benachbarten Kletterer mit einer KK-Probe
versuchen, ihn zu halten. Nur wenn beide misslingen, miissen die

gen, um nicht auch
g

Betroffenen eine weitere Klettern-Probe + 3 able
abzurutschen. Doch auch sie kénnen theoretisch noch abgefan-
gen werden.

Fiir einen solchen Rutsch ein abschiissiges Gelinde hinab kénnen
ritt der Held zuriicklegt

Sie mit dem W6 festlegen, wie viele Sch at,
che er sich fangen kann. Pro Schritt erleidet er W3 TP

Eine zweite Mdglichkeit, den Helden deutlich zu machen, dass sie
nicht mehr im Flachland sind, ist das plétzliche Ende ihres Weges
an einer Schlucht, wo vor kurzer Zeit eine Hingebriicke ;1bgc—
stiirzt ist. In einem solchen Fall ist es schon nétig, eine notdiirf-
tige chrbr(ickung zu schaffen. Eine Moglichkeit wiire ein Klet-
terseil und eine Probe auf Wurfwaffen (je nach Art erschwert):
Erst muss das Seil mit einer Schlinge zur anderen Seite um einen
Briickenpfosten geworfen, dann auf der hiesigen Seite befestigt
werden, damit die Helden sich einer nach dem anderen Hand iiber

Hand hiniiberhangeln kénnen ...

Splitcsn‘ns hier zeigt sich, dass ein zweites Kletterseil sehr

) hilfreich ist, denn damit kann man die Hangelnden zusitz-

lich absichern, falls sie die Athletik-Probe nicht schaffen sollten,
die mit diesem Kraftakt verbunden ist.

Um die Wachsamkeit der Helden aufrecht zu erhalten, sollten Sie
verlangen, immer genau iiber die Marsch- und Kletterreihenfolge
und eventuelle Anderungcn informiert zu werden.

Auch wenn hier keine Uberfille oder getihrlichen Begegnungen
vorgcsc]wn sind, ist es immer gut, wenn es im Ernscfall erst gar
nicht zu einer Debatte kommt, wer denn nun gerade vorne und

wer hinten geht.

Allgemeine Informationen:

SchlieBlich, kurz vor Sonnenuntergang, g;\belr sich der Weg: Ein
Pfad fiihrt deutlich erkennbar weiter bergauf, der andere windet
sich um den Berg und bleibt dabei (zumindest so weit man ihn
sehen kann) auf gleicher Héhe. Die letzte verniinftige Gelegen-
heit fiir eine chrnachtung liegt etwa eine Kletterstunde zuriick
seitdem ist das Gebiet rechts und links der Piste einfach zu un-

eben und steinig.

Der ch bc:rgamc

Allgemeine Informationen:

Wenn die Helden weiter dem verschneiten Gipf—el entgegenstreben,
sehen sie nach etwa einer halben Stunde, wenn gerade die Sonne
am Horizont versinkt, eine gihnende Hohlendffnung vor sich
Siuberlich abgenagte Knochen von Amaunir und Menschen lie-
gen im Eingangsbereich und ein Geruch wie nach uraltem Staub
und Moder dringt an die Nasen der Helden. Im rasch schwinden-
den Licht kann man erkennen, dass auf dem kleinen Plateau vor
dem Héhlcncingang einst ein verwilderter Gemiisegarten ange-

[Cg[ war.

Meisterinformationen:

Friiher lebten hier einige menschliche Prospektoren, die nach La-
pislazuli suchten. Doch vor einigen Monden ist hier ein Uralor
‘eingezogen’. Das chimirische Monstrum (siche WnM, S.130)
gleicht einer Kreuzung aus Gorilla und Rieseninsekt und ist nache
aktiv — allmihlich beginnt also seine Jagdzeit. Da die Kreatur ek
nerseits sehr scharfe Sinne hat und hier nun wirklich nichts z
holen ist (die wenigen Besitztiimer der Prospektoren sind lings
durch Wind und Wetter oder das Uralor zerstért, ihre Funde it
gendwo im Dreck verstreut), kénnen die Helden nichts Intelli
genteres tun, als sich zligig zurilickzuziehen.

Der ganze Weg ist eine S;lckgnssc und sollte von Thnen mit Be-

dacht prisentiert werden, da ein Kampf gegen das Uralor schnel
zum Tod mehrerer Helden fithren kénnte: Weit besser ist es, wem
Sie den ‘geordneten Riickzug’ der Abenteurer mit Kommentaren
begleiten, dass etwas im Inneren der Hohle erwacht und ihnen
dann etwas sehr Grofes schniiffelnd zu folgen scheint. Wenn di
Spieler verniinftig sind und einem véllig unnétigen K.’lmpf aug

dem Weg gehen wollen, sollten Sie Threrseits das Uralor austei
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chend langsam sein lassen, so dass sich die Helden unter grofler
Spannung entfernen kénnen und ein Blick aus der Entfernung auf
die vierarmige, zangenbewchrtc Monstrositit das Schlimmste ist,
was thnen passiert. Es sollte Thren Helden bereits als kleiner Tri-
umph erscheinen, wenn sie dieser unerwarteten Gefahr ohne Ver-

IUS[G CH[kOlﬂ men kOI]H[CH.

Der Weg durch die schlucht

Allgemeine Informationen:

Wenn sich die Helden entscheiden, um den Berg herum zu wan-
dern, sehen sie sich schon nach einer Viertelstunde an einer Stel-
le, wo ein gut einen Schritt breiter Einschnitt in den Berg hinein-

fithre. In dieser schmalen Klamm ist es bereits recht dunkel.

Meisterinformationen:
Die Klamm ist vllig sicher — sicherer in jedem Falle als die stei-
len Pfade, welche die Helden zuletzt emporgeklettert sind. Das

Restlicht in der Schlucht ist fiir Helden mit Nachesicht vollig

ausreichend, um sich wie am Tag zu orientieren.

Allgemeine Informationen:

Der einigermafSen ebene Bodenbereich des Kraters misst etwa ei-

nen gute halbe Meile im Durchmesser und ist mit kargem Busch-

land bedeckt, aus dem vereinzelte Biume emporragen. Der Tem-

pelbau ist umgeben von einigen Hiitten, Feldern und Weiden.
lenn die Helden den zentralen Teil des Kraters erreichen, ist kein

itelligentes Lebewesen zu sehen. Nur einige sehr wollige Varken

grasen schlifrig auf dem Weidegrund.

Meisterinformationen:

Jenachdem, zu welcher Tageszeit die Helden hier eintreffen, miis-
sen Sie die Beschreibungen natiirlich entsprechend anpassen.
Tagsiiber kénnen sie einfach das Dorfdurchquercn und den Tem-
pel betreten. Am spiteren Abend sind dessen Tiiren jedoch be-
reits verschlossen und auBler durch extreme Gewalt (die die Hel-
den intelligenterweise vermeiden sollten) nicht zu 6ffnen. Die
Fenster sind vergittert — zwar mit schmuckem Flechtwerk aus
Metall —, aber nichtsdestoweniger unpassierbar.

Kommen die Helden also nach Einbruch der Dimmerung hier an
und wollen nicht vor dem Tempel lagern (was ihnen absolut frei
steht), miissen sie in einer der Hiitten um Unterkunft bitten.
Die insgesamt vier runden Hiitten mit kegelférmigem Spitzdach
gehdren den Tcmpc]dicncm samt Familien, zusammen 16 Leute —
grofeenteils tharpuresische oder makshapurische Menschen. Wie
esvon thnen erwartet wird, ist eine Familie bereit, thre Hiitte fiir
die Nacht zu riumen und bei einer anderen Familie unterzu-
schliipfen. Die Hiitte besteht aus einem einzelnen Raum mit ei-
nem kleinen Feuer in der Mitte, ist sehr schlicht eingerichtet und

enthilt keinerlei Wertgegenstinde. (Was die Familie an Wertsa-

&5 \

Falls die Helden beschliefen, die Nacht in der Schlucht zu ver-
bringen, statt sich weiter in das unbekannte Terrain zu wagen, ist
das keine dumme Idee. Dennoch steht es Thnen vollig frei, den
Abenteurern in dieser Nacht einige unruhige Moment durch das
hungrig umherstreifende Uralor zu verschaffen, das von threm
appetitlichen Geruch angezogen wird. (Auch hier sollte es mog-

lichst nicht zu einem Kampf kommen.)

Allgemeine Informationen:

Nach einer weiteren Viertelstunde vorsichtigen Fulmarsches durch
die stetig nach unten fithrende Klamm haben die Helden das Ende
der Schlucht erreicht und sehen sich tiber einem seit Ewigkeiten
ruhenden Vulkankrater von etwa einer knappen Meile Durchmes-
ser, durch dessen oberen Rand die Klamm fiihrte. Das letzte Licht
der untergehenden Sonne fillt auf einen kleinen Tempel, der fast
exake in der Mitte des Kraters liegt. Der Abstieg zum Tempel ist
ohne Schwierigkeiten méglich, da hier der Weg gut mit kleinen
Siulen markiert ist, die ein Spinnenemblem tragen. Wo das Vor-
ankommen sonst zu mithsam wire, sind sogar Trittsteine gclcgt

oder Stufen in den Fels gehauen.

er Krater des Spmncn empels

chen besitzt, hat sie unauffillig in einer kleinen Truhe mitgenom-
men — Pilger sind gut und schén, aber man will sie ja nicht in

Versuchung fithren ‘@)

Der TcmPcl der SPinncngotthcit

Allgemeine Informationen:

Im Vergleich zu den Hiitten der Tempeldiener ist der Tempel selbst
geradezu prichtig zu nennen, auch wenn er aus den értlichen Feld-
steinen errichtet wurde. Er entspricht in der Form den regionalen
Sitten und dhnelt einer hoch aufragenden, turmihnlichen Pyrami-
de, deren AuSeres mit zahlreichen Bildern verziert ist. Die mei-
sten Darstellungen sind hier schon seit langem verwittert und
unkenntlich. Doch im Tempelinneren sind so viele Spinnweben-
muster und auch echte Weben von zahlreichen winzigen {:LIHC{ harm-
losen) Hausspinnen sowie den etwa faustgrofien Seidenspinnen
zu schen, dass ein Held mit der schlechten Eigenschaft Spinnen-
angst auf jeden Fall eine Probe machen muss und bei Gelingen
Abziige erleidet. In dieser Umgebung ist die Zahl der ‘eingespar-
ten’ Eigenschaftspunkete als Malus auf alle Eigenschafts-, AT- und
PA-Proben durchaus angemessen, bis der Held den Tempel wieder
verlassen hat.

Der Tcmpcl umfasst fiinf Riume (s. S.49):

I. Eingangsbereich

Allgemeine Informationen:
Eine Kammer von halbkreisférmigem Grundriss, deren Dach sich
an den eigentlichen Pyramidenturm schmiegt. Die Innen-

seite der Wand ist mit verblassenden Fresken geschmiicke,




€ Die Verehrung Kutilakitakas rEa
kettche
Es heif3t, die Gétrerspinne zihle zu den ersten Wesen Deres und existiere seit vielen Zeitaltern. Fast zu Anbeginn der Zeiten, so heillc es weiter, P o
kiampfren die aus der Erde gewachsenen Giganten und die himmlischen Gétter und die Dimonen aus dem DrauBen gegeneinander um die e S
Herrschaft iiber die Welt. Der Gigant Tharaman war einer der Gréfiten unter den Erdgeborenen und kimpfte nach den Sagen Makshapurams und
Tharpuras gegen die Dimonenschlange Hrangschuva aus dem Jenseits, deren Kopf er abtrennte und ins Meer warf. Doch er selbst fiel ihrem Wniciori
Giftbiss zum Opfer und stiirzee auf seine Mutter, die Erde, und begrub im Sterben die D;'imoncnsch1ahgc unter sich, als sein gefallener Leib zu E b
einem Gebirge wurde, das sich von Te’Sumurru im Westen bis in den Nordosten Tharpuras erstreckt. Doch die Legenden wollen wissen, dass der bt
Leib der Schlange nachwachsen wird, um sich am Ende der Zeiten erneut zu erheben und erneut die Welt an den Rand des Untergangs zu bringen. Has sal
Wieviel vom Hintergrund dieser Legenden wahr ist, bleibe fiir dieses Abenteuer vollig unwichtig, so dass Sie ganz nach Ihrer Meinung verfahren B ere
koénnen. ’ etwa d
Zumindest Kutilakitaka, angeblich einst eine kleine Spinne, die im Fell (oder Pelz oder legiscl)?> des Giganten lebte, ist von dieser Geschichte Tharp:
iiberzeugt, und so spinnt sie seit Aonen ihre Netze iiber dem Schache, auf dessen Grund Hrangschuvas unsterbliches Herz zu pochen scheint - il
damit am Ende der Zeiten das Herz unter einer dichten Lage Spinncnscide verborgen ist und die wiedergekehrte Erzdimonin es nicht finden et
kann. So zumindest sagt es die Legende. s
Die frithesten erhaltenen Hinweise auf eine Verchrung stammen aus dem sagenhaften Aon der Vielgliedrigen, vier Zeitalter vor der Gegenwart, als e
sie von den herrschenden Insekten und Spinnenrassen Jngcbmcl wurde, ohne sich viel darum zu kiitmmern. Denn in threm gro@cn Schache tber Geibes
dem pochenden Herzen bemerkt sie nichts von der Zeit, und ob ein Troll, ein Katzenwesen oder ein Jharra in thre Netze stiirze und ihr als  sin
Stirkung dient, ist ihr einerlei.
Vier Zeitalter lang wurde immer wieder einmal im feweils gingigen Stil ein Kultplatz errichtet — so sind es einige Bruchstiicke aus dem nur 4. Pri
schembar ewigeﬁ(fhmtm'drreL der auf die friihesten Tempel aus der Spinnenzeit schliefen lisst. Der gegenwirtige Schrein ist dagegen geradezu et
jung und wird nach seinem Baustil aus der Zeit des priimperialen Th.n‘pufa vor etwa 4.000 Jahren stammen. .\uhch k
Als michtiger Kult ist die Verehrung Kutilakitakas vor etwa 800 Jahren erloschen, als die imperialen Myriaden die neue C]re;xzc im Gebirge entspr
sicherten und lange Zeit die Pilgerfahrt hierher unterbanden. Erst vor einigen Jahrzehnten wurde ier Ti:npel wieder ‘in Betrieb genommen, und ThpTe
E dem
£ hang
Hier
der Zugang zur Kulthalle mit einem uralten Brokatvorhang ver- Menschen in das Loch springen kénnten. Die Spuren auf dem her d
decke, der auf schwarzem Samt in silbernen Fiden Spinnweben- Boden verraten aber, dass hier in letzter Zeit wohl nur Tiere geop- und 2
muster zeigt. Zur Rechten und Linken des Zuganges steht jeweils fert wurden. FPangs
e die Statue eines Tighrir-Wichters. An den Wiinden hingen Wandteppiche aus schwarzem Brokat mit noch
I silbernem Spinnwebenmusten Die wenigen Fensteréffnungen las- und
Meisterinformationen: sen nur wenig Licht ins ewige Halbdunkel der Halle und sind mit wie
Die Statuen sind magische Konstrukte, die vor Jahrtausenden hier ziseliertem metallenem Flechtwerk in Spinnwebenmuster gesichert. die T
postiert wurden, um den Tempel zu schiitzen. Sie lassen jeden Ob gegen Einbrecher, ist unklar, denn es sind keine materiellen verral
t ungehindert passieren, der nicht einem lingst erloschenen kon- Reichtiimer zu sehen. V?rra
i kurrierenden Kult geweiht ist. Allerdings kennt die Priesterin (fiir e
G Mishipanga das Geheimnis threr Aktivierung und kann sie zu Hil- Meisterinformationen: den R
fe rufen, wenn die Helden sie bedriingen; sie kénnen sich jedoch Nur wenn die Helden explizit nach oben schauen, sehen sie, dass
nicht weiter als 50 Schritt vom Tempel entfernen. der ganze Turmraum etwa ab viereinhalb Schritt Hohe von unzih- Meiste
) S ligen Seilen durchzogen ist, die sich bis in schwindelerregende Wenn
: kbl 3 Hahe spannen. In diesem kiinstlichen Netz, das auch ‘Mé&bel’ und begeg
MU20 AT6 PA 2 LE 100 RS* 5 ' y ] "
Plattformen in der Art kleiner und groffer Hingematten umfasst, teure
TP2W GS5 AU 200 MR 20 GW 40 ) ; y ; i -
) s 5 B hile sich die Priesterin Mlshlpanga auf. unber
e ) Die Statuen sind immun gegen Feuer, Schuss- und Wurf-
§ waffen, Dolche, Fechtwaffen, Speere und SpieBe. S Sl 5V
Allgemeine Informationen: Allgen
2. Kulthalle Die Sakristei ist ein Raum, der dem Eingangsbereich entspricht. Der |
\ Allgemeine Informationen: Hier werden und wurden die rituellen Gewinder und Kult- unver
Dieser grofe Raum von quadratischem Grundriss ist das Herz- gegenstinde aufbewahre, die fiir den alltiglichen Gebrauch viel zu Vorri
o stiick des Tempels. In der Mitte der Halle ist die steinerne Figur kostbar sind: Kelche und Platten fiir Trank- und Speiseopfer, li- Lamp
i einer grofen Spinne zu sehen, die iiber einem Loch im Boden turgische Gewiinder, Riucherkessel, Ol- und Duftlampen und al-
hockt. Die Spinne ist in der Mitte fast drei Schritt hoch, und der lerlei anderes, meist aus angestofienem Silber, ein paar Dinge aus Meiste
e ; Raum unter ihrem Kopf und zwischen ihren beiden vorders- Gold, ein oder zwei aus schimmerndem Illuminium. Die Talare Das v
+6 k ten Beinen bildet eine Art Zugang, durch den gebiickte sind aus makshapurischer Spinnenseide, dazu kommt ein dariiber Stoff
§e i,




zu tragender Mantel in Form eines Spinnennetzes aus Silber-
kettchen. Die massive Tiir zur Sakristei ist von der Kulthalle aus
hinter einem Brokatvorhang verborgen und immer abgeschlossen,

den Schliissel triigt Mishipanga bei sich.

Meisterinformationen:

Ein Einbruch samt Raub der Kultobjekte ist gewiss nicht helden-
haft, zieht aber keine unmittelbare gétcliche Strafe nach sich —
das sollten die Abenteurer aber keinesfalls wissen. Der materielle
Wert der Beute liigc bei etwa 20 Aureal, auf dem Markt kann man

etwa die Hilfte erzielen doch bei einem Verkauf in

Tharpura oder Makshapuram sollten Sie dem
Dieb in jedem Fall Argcl’ mit einem wohl-
habenden r\nhlingcr des S}\mncn—
kultes bescheren, der vielleicht
eine von ihm selbst gestiftete
Gabe an den Tempel wieder-

erkennt.

4, Priesterzelle
A/(gmt. Informationen:
Auch dieser Raum
entspricht Raum
I. Die Tiir hinter
dem Brokatvor-
hang fehlc vollig.
Hier lebten frii-
her die Priester,
und auch Mishi-
panga nutzt ihn
noch als Kiiche
und Esszimmer,
wie der Herd und
die Topfe und Kessel
verraten. Ein kleiner
Vorrat an Lebensmitteln
iﬂix' ein paar Tage) 1‘1:1(‘1'[ in

den chalcn an der Wand.

Meisterinformationen:
Wenn die Helden Mishipanga noch nicht
begegnet sind, kann einem aufmerksamen Aben-
teurer auffallen, dass die Pritsche des Priesters seit Jahren

unbenutzt zu sein scheint.

5, Vorratskammer

Allgemeine Informationen:

Der Raum Cn[,\}\ri(hr Raum 1I; die Tiir hinter einem \r'm‘lmnsV 1st
unverschlossen. Hier bewahrt Mishipanga den gréfSten Teil ihrer
Vorrite auf, aber auch \\l‘l‘k/rtlg und Materialien wie Brennholz,

Lampendl und anderes.

Meisterinformationen:
Das wichtigste Element im Raum wird von einer groffen Kiste mit

Stofffetzen und Lumpen verdeckt: die Fallciir, unter der eine Lei-

ter zum Gangsystem unter dem Tempel fiihre. Die Falltiir ist zu
entdecken, wenn jemand auf die Idee kommt, den Raum grtindlich
zu durchsuchen und dabei auch die M&bel verschiebt.

Ansonsten kann natiirlich auch I\'Iishi}mngd den Helden weiter-
helfen, wenn diese ihr Vertrauen gewonnen haben oder sie darauf
hofft, die Storenfriede auf Nimmerwiedersehen in den Héhlen

\'k‘l'.\\'h\\ llld(‘l‘l Zu SCI]L‘D.

Der Besuch der Helden

Allgemeine Informationen:
Voraussichtlich werden die Helden am Mor-
gen nach threr Ankunft im Krater den
Tempel aufsuchen. Etwa gegen Son-
ncn(\uf-g‘mg hat die Priesterin das
Tor entriegelt und die beiden
'll»[‘ﬂiigtl gc(i”ncn danach
hat sie sich wie immer
wieder in ihr Wohn-
Netz zuriickgezogen.
Wenn nun die Hel-
4)’ den den T;:mpcl al=
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im Schilde fiihren.
Falls

': Tempeldiener die

einer der

A Besucher begleiter,
v / wird die Priesterin nur
9/ ¥ einen kurzen Moment war-
ten, ehe sie sich zu den Frem-

den herunter begibt.
£~ Dafiir gleitet sie elegant (und even-
tuell sehr iberraschend) an einem silb-
rigen Seidenseil aus dem Turmdach herab und

landet direkt neben dem steinernen S}\inm‘ndl(.\r.

Die SPrcchcrin Kutilakitakas

Allgemeine Informationen:

Die Priesterin ist von sehr ungewdhnlicher Gestalt: Thr grund-
sitzlich menschenihnlicher Leib wird von vier Beinen getragen,
und wie eine Nerista hat sie zwei /\rm}m‘n‘v ibereinander. Thre
Haut ist obsidianschwarz, thr I\'opiw mit den scharfen, aber hiib-
schen Gesichtsziigen, den schrigen Augen und langen Ohren und
dem vollen, in diinnen Z(ip(l‘n gcﬂodncnun Silberhaaren weist
sie als Verwandte der Ban Bargui aus.

Sie stellt sich als Mishipanga vor.




Meisterinformationen:

Mishipanga ist eine Chimire, ein moglicherweise einzigartiges
Geschdpf aus dem Laboratorium eines Optimaten, der — eventu-
ell als symbolische Rache an den Invasoren aus dem Westen —
einer Saban Bargui diese arachnoide Gestalt verlichen hat. Mishi-
panga jedenfalls Cmpfindct sich nicht als Angehérige der Ban
Bargui, sondern als heimatlose Auffenseiterin, die im toleranten
Imperium zwar nicht verfolgt wurde, aber auch nirgendwo zu Hause
sein konnte. Erst hier im Tempel ist sie ‘Jemand’, und sie setzt
alles daran, dass dies so bleibt. Die-Mysterien Kutilakitakas sind
ihr herzlich egal, aber sie spielt ihre Rolle als Priesterin gekonnt
und hingebungsvoll und geniefSt die Aufmerksamkeit und Erge-
benheit der Diener und gelegentlicher Pilger ebenso sehr wie das
Leben ohne materielle Note.

Eigentlich ist es ihr daher gar nicht lieb, dass jemand die Spinnen-
gottheit persénlich aufsuchen will, und wenn mdglich wird sie
versuchen, die Helden abzuwimmeln oder aber den Besuch bei der
Spinne zu einem Privileg der Priesterschaft zu erkliren.

Falls sich die Helden darauf einlassen, wird sie ‘versprechen’, sich
en der Helden

Kutilakitaka vorzutragen. Die Helden mdgen sich doch bitte in

um die Angelegenheit zu kiimmern und das Anlieg
einer der Dienerhiitten gedulden, bis sie eine Antwort hat. Da-
nach spielt sie auf Zeit und wird erst, wenn die Helden wirklich
ungeduldig werden (und das mag je nach Gruppe einen pdcr meh-
rere Tage dauern), behaupten, die Géerin habe das Ansinnen zu-
riickgewiesen und die Abenteurer sollten abreisen.

Sollten die Helden gut argumentieren, lisst sie sich erweichen
und wird ithnen helfen — aber nicht, ohne méglichst viele Opfer-
gaben und Spenden fiir den Kult zu gewinnen. Dabei geht sie
jedoch geschickt genug vor, um nicht durch offene Gier das Miss-
trauen der Besucher zu wecken — cher wird sie davon sprechen,
dass die ‘Pilger’ durch ein angemessenes Opfer beweisen miissen,
dass ihnen etwas an der Sache liegt.

Falls die Helden Drohungen gebrauchen, wird Mishipanga den
Weg der geringsten Risiken wiihlen: Sie wird nicht ihr Leben ris-
kieren, nur um die Helden von Kutilakitaka fernzuhalten. Viel-
leicht tut ihr ja die Spinne auch den Gefallen und frisst die Sto-
renfriede einfach auf.

Mishipanga hat keinerlei Skrupel, auf den Opferschacht zu ver-
weisen, wenn die Helden nach ‘dem Weg zur Spinnengéttin’ fra-
gen. Es steht zu hoffen, dass kein Held so téricht ist, mir nichts
dir nichts in die Tiefe zu springen, denn dann diirfte er kaum
tiberleben: Wir wollen hier fiirwahr niche fiir den ‘jihen Helden-
tod’ plidieren, aber Sie miissen schon ein sehr grofSmiitiger Spiel-
leiter sein, damit der Selbstmérder in Kutilakitakas Netz einge-
sponnen auf seine Gefihrten wartet, wenn sie dann auf dem Weg
durch die Hohlen bei der Gottin ankommen.

Wenn die Helden aus irgendwelchen Griinden Mishipanga angrei-
fen, wird sie die Statuen aus dem Eingangsraum (s. S. 46) zur
Hilfe rufen und selber nach Méglichkeit in ihr Gespinst im Turm-
dach fliehen, wo sie selbst gegeniiber Amaunir, Shingwa und ande-
ren begnadeten Kletterern noch den Heimvorteil hatc. Wann immer
sie gerade nicht unmittelbar von einem Kletterer angegriffen wird,
attackiert sie Leute am Boden mit Pfeilschiissen. Die

Tempeldiener (ungeiibte Menschen) greifen nicht ein.

Einen solchen (ebenfalls unnétigen) Kampf sollten sie striktu Hohle

ohne wohlwollende Meistergnade ausspielen: RegeltechnischiAllgem:

die Situation wie ein Kampf im Mondlicht zu werten, undi Diese
P

Netz gilt die Priesterin fiir alle Kiimpfer am Boden als fliegend durch

Wesen', was AT angeht. Anders als die meisten Kletterer kanns

D In 'AI

sich gut mit zwei Hiinden festhalten und zugleich ihren Hor diente

bogen abschieflen.
Mishipanga
MU 16 AT 14 (2AT/KR) PA 12
LE 38 RS/BE 2/0 TP 1W+2 (Karsh)
Fernkampf-AT 15 TP 1W+6 (Hornbogen)
GS 10 AU 40 MR 12

Allerdings geht es ja nicht darum, dass Sie als Meister an dies
Stelle die Queste der Helden beenden — versuchen Sie einfa
die Helden einigen sanften Widerstand spiiren zu lassen. Letzt
Endes wird Mishipanga nachgeben (miissen) und die Helden dut
die Vorratskammer in die Hohlen steigen lassen, die zu Kul
kitakas Netz fithren. (Oder die iiberlebenden Helden schaffent
auf sich gcstc]]L den versteckten Zugang im Vorratsraum zu fi

den )

Die Hohlen unter dem TcmPcl

Meisterinformationen:

Der ganze Berg ist von zahlreichen Kliiften, Hohlen und Ging
durchzogen. Aus Platzgriinden haben wir im folgenden Teil n
diejenigen beschrieben, welche die Helden auf threm Wegaz
Spinne Kutilakitaka passieren miissen. Gehen Sie bitte davona
dass auch diese Giinge einige Sackgassen und irrefithrende &
zweigungen besitzen, die genauer zu beschreiben allerdings
nehmend zeitraubend und langweilig wire.
Selbstverstindlich steht es Thnen frei, weitere Giinge und Hohi
hinzuzuﬂigcn, doch spricl]t alle Logik d;lgcgcn, dass hier na
nenswerte Schiitze zu finden sind oder weitere ‘Ungeheuer’ du
lauern — denn von was sollten sie gelebt haben, ehe die Heldené

erster Imbiss seit Jahren vorbetkamen?

Gang A

Allgemeine Informationen:

Von der Vorratskammer aus fiihrt ein kleiner Schacht etwa il
Schritt weit nach unten und &ffnet sich dann zu einem Gang,d
wiederum viele Dutzend Schritt weit durch den Felsen fiihre, d

er in einer Hohle miindert.

Meisterinformationen:

Der kleine Schacht ist mit einem Kletterseil (das sich notfalls
der Vorratskammer finden lisst) gut zu meistern. Der Weg dut
den Gang ist einfach, denn der Boden wurde offensichtlicht
gendwann kiinstlich geglittet, und an den Wiinden sind sogari
rostete Eisenringe, Uberreste von Fackelhaltern, zu sehen.

Der Gang ist grofd genug, um noch keine Raumangst-Probe fiir en
C C (= © b
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findliche Helden nétig zu machen.
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und Hohle I: Das alte Verlies Griinden nicht durch den Tempel zuriickkehren wollen — aufwirts
h ist Allgemeine Informationen: ans Tageslicht, der nach einem dreistiindigen Marsch mit einigen
{ im Diese Hohle ist etwa vier Schritt hoch und wurde irgendwann K]ctterp;u‘tien und diversen Engstellen schlieRlich zwischen eini-
ndes durch Steinmetzarbeit auf einen vage rechteckigen Grundriss von gen Dornbiischen im Talkessel herauskommt. (Von aufen ist die-
n sie 5mal 8 Schritt gebracht. Damals ser Zugang praktisch unsichtbar,

weil es einfach keinen Anlass

orn- diente die Hohle anscheinend als £ 2 7
o ; /
Lager, wie die Spuren hélzernen A /i

gibt, gerade zwischen diesen drei

. a. i <

Behilter verraten. Wesentlich auf- g &
4

von einigen hundert Biischen im

~ 4 5 A Z
regender diirften jedoch die ins- és ganzen Krater zu suchen.)
B 7534 ; /
gesamt sieben Skelette und ver- /[‘y/'\\\\\
. KPR \y
trockneten Leichname von Men- //,{‘/‘?’:“;'}.“Q"l(l'\& Gang B
schen, Amaunir und Shingwa sein, ‘“‘AI‘ WY Alloemeine Informationen:
& ‘ v /ey !I‘" & Y
die an der Wand in rostigen Fes- I, Ein schmaler Weg durch das
g J g

eser seln stecken. Gestein, auf dem die Helden kei-
LGy ne auftilligen Hindernisse tiber-
zten Meisterinformationen: winden miissen — bis auf eine
arch Die Leichname gehdren zu den Stelle, wo der Gang sich so sehr
tila- vergessenen Ungliickliclwm die zur Seite neigt, dass man Pmk—
n es, vor 850 Jahren hier verdursteten, tisch auf dem Riicken hindurch-
fin- als die imperialen Myriaden die rutschen muss. Allerdings gibt es

damaligen Priester fortfiihrten, an einigen Stellen Verzweigun-

ohne thr Verlies entdeckt zu ha- gen, die in Sackgassen fiihren,

ben. Eigentlich hatten sie der was die Zeit fiir seine Durchque-

Spinnengottheit geopfert werden rung vermutlich deutlich verlin-
2 g g

sollen, doch so starben sie eines

gert.
gen womdglich noch elenderen Todes. An den Wiinden wachsen leuch-
nur Eine Intuitions-Probe enchiillt die tende Schimmelpilze, die eben-
zur unheimliche Aura, die der Raum so ein mattes Licht wie einen
aus, seitdem hat — er ist quast verwun- sehr muffigen Geruch verbreiten.
Ab- schen. Besonders starkes Gruseln
us- geht vom Leichnam eines Men- Meisterinformationen:

schen aus, der sich bei niherem In diesem Gang ist fiir betroffe-

‘ e A : .
len Hinschen tatsiichlich aufgrund der //;/fl,ém” ne Charaktere eine Raumangst-
len- waagerechten Kerbe in seiner Stirn N /l’/ﬁ / li:r/’ o \/; £ Probe norwcndig, bei deren ‘Er-
lort (wie von einem geschlossenen M‘/‘//Aﬂ i i M A g o) folg’ die iiblichen Mali gelten.
1 als Auge) als Optimat identifizieren
lisst. Nach seinem Tod wurde er zu einer gefesselten Seele, und Hohle II: Das Gefingnis des Neristu-Riesen
jeder, der seine Leiche beriihrt, wird spontan mit einer Angst- Allgemeine Informationen:
attacke angegriffen. Wiirfeln Sie mit dem W20 — liegt der Wert Die klammfeuchte Luft in dieser gewaltigen, mit Felsbrocken tiber-
iber der MR des Opfers, so muss dieser eine Probe gegen seinen siten Halle (sie misst gewiss acht Schritt Deckenhhe) macht sie
vier halben MU-Wert schaffen oder den Raum verlassen: die Leiche zu einem wahren Paradies fiir die Leuchtschimmel an den Wiin-
der wird er auch dann meiden, wenn diese MU-Probe gelingt. den, die den ganzen Raum erhellen. Daher kann man auch ohne
ehe Wenn es ein Held schafft, die Leiche zu untersuchen, findet er — Miihe das Geschopf erkennen, das meditierend im Schneidersitz
wenn Sie das m&chten — einen Hinweis auf das Haus des Toten in in der Mitte hockt: Die vier Arme, die graublaue Haut, die drei
Gestalt einer Titowierung auf der mumifizierten Haut. Welchem senkrechten Nasenl6cher, die vier Brustwarzen und das dunkel-
Haus der Arme angehérte und ob diese Dynastie den Finder der blaue Haar machen den Fremden eindeutig als einen Neristu er-
s 1n Leiche belohnen wiirde, tiberlassen wir ganz Threm Urteil. kennbar — wenn da nicht die GréRe von fast drei Schritt im Sitzen
rch In jedem Falle sind und bleiben die gesamten Leichen tot und wire ...
ir- kehren auch nicht ins (Un-)Leben zuriick. Dies aber sollte Thren
rer- Helden keineswegs klar sein, im Gegenteil. Die Sorge, sie seien Meisterinformationen:
vielleicht auf rachstichtige Untote gestofen, sollte ihnen in Mark Ilchernu war ein Prediger Ansumyas, der neristischen Haupt-
np- und Bein fahren. (Von den Resultaten gelungener Totenangst-Pro- gottheit und Herrin der Héhlen, die auch fiir Fruchtbarkeit und
ben einmal ganz abgesehen.) Bodenschitze steht. Er folgte den Berichten tiber die Halle der

Von diesem Raum fiihrt ein schmaler Gang (B) weiter nach un- Kutilakitaka in der Hoffnung, hier eine Manifestation sei-

ten, ein zweiter Gang fiithrt — fiir Helden, die aus irgendwelchen ner Géttin zu finden — denn dass sein vielarmiges Volk




von den ganzen Zweiarmigen gern mit Spinnen und Insekten ver-

glichcn wird, war thm deutlich bewusst.

Nun, der Neristu hat viele Jahre in diesen Hohlen als Einsiedler
und Eremit gelebt, um das Wesen Kutilakitakas zu studieren —
und als er realisierte, dass die hiesigen Leuchtpilze, von denen er
gelebt hatte, ihn nicht allein stirkten, sondern genauso hatten

o

wachsen lassen, war es zu spit und er konnte die Hohlen nicht
mehr verlassen.

Das war vor einigen Jahrhunderten. Seitdem hat Ilchernu heraus-
gefunden, dass die Leuchtpilze ihn anscheinend auch extrem lang-
lebig, wenn nicht gar unsterblich machen; doch er kann wenig mit
seinem Wissen Anf}mgcn.

Der ungliickliche Neristu ist heute in dieser Hohle gefangen, ein-
sam und allein — denn immer, wenn er sich einen Gefihrten gvﬂm»
gen hatte, starb der wenige Jahre spiter. Die Pilze zeigten ihre
mcrk\\'iirdigc \\"irkung wohl nur bei Neristu.

llchernu hat alle Sprachkenntnisse aufler seinem heimatlichen

Neristal und einigen Brocken krudem Myranisch vergessen.

Es ist keineswegs néotig, dass diese Begegnung zu einem Kampf

tiithre — bei dem die Helden auch schlechte Karten hitten. Denn
auch wenn der Riesen-Neristu sehr aus der Ubung ist und seine
tibergroffe Gestalt kaum richtig einzusetzen weifs, ist er doch von

einer geradezu tbernatiirlichen Zihigkeit. Das Hauptproblem
diirfte sein, dass er die Helden nur als angenehmen Zeitvertreib
sehen kann und alles tut, um sie in seiner Nihe zu halten — das
reicht von dem Versprechen, sie fiir interessante Geschichten mit
Hinweisen auf Schiitze zu bezahlen, iiber Drohungen bis zu dem
unverhohlenen Versuch, einen widerspenstigen Helden zu packen
und ihm die Beine zu brechen, um thn von einer Flucht abzuhal-
ten. Hingegen wird er es moglichst vermeiden, einen der Neuan-
kommlinge zu téten oder so zu verstiimmeln, dass er schnell ver-
blutet.

Ilchernu ist gerissen genug, die beiden Oi-l‘nungcn zu den Giingen
B und C so friih wie méglich mit grofen Felsstiicken zu verbarri-
kadieren. Um einen dieser Felsen fortzurollen, brauchen die Hel-
den I5 iiberschiissige KK-Punkte. Das heifit, dass bis zu drei
Helden sich gegen den Felsen stemmen und eine KK-Probe able-

gen miissen, bei der alle Wiirfe gelingen UND insgesamt 15 Punkte

eingespart werden miissen. Ein solcher Versuch kann nur alle fiinf

KR wiederholt werden.

Die vermutlich beste Vorgehensweise besteht darin, dem Neristu
erst einmal zu Willen zu sein, thm Geschichten zu erzihlen und
darauf zu warten, dass er einschlift (was W6 Stunden dauert).
Wenn Sie wollen, kann sein Versprechen durchaus wahrhaftig ge-
meint sein, und vielleicht ist ja auch tatsiichlich noch ein Schatz
an der Stelle, wo er vor Jahrhunderten war ...

Falls die Helden wirklich sicher gehen wollen: Es ist méglich, dem
schlafenden Ilchernu mit der gleichen Prozedur wie zum Entfer-
nen der Felssperren auch einen Felsblock auf den Kopf zu schmet-
tern. Das tétet ihn zwar nicht, sorgt aber dafiir, dass er zumindest
fir die Dauer des Aufenthaltes der Helden in diesem Gangsystem
nicht mehr erwacht.

Es bringt nichts, ihm (wie weiland Odysseus) Wein, Schlaftrunk

oder Gift zu verabreichen, da er als Neristu ohnehin weit-

gehend gegen Gift immun ist und bei seiner Riesengestalt

auch geradezu ungeheure Mengen solcher Substanzen nétig wi-

ren.

Weiterhin kénnten thn Helden (am besten Legendensiinger) ab-

lenken, wihrend die krlif{igvrvn Leute die steinerne Barriere ent-
fernen.

Eine andere Méglichkeit besteht darin, dass sich ein Held bewusst
'opﬁ‘rt'. um den Neristu eine Weile abzulenken, wihrend die tibri-
gen Helden weiterschleichen. Eine solche Aufteilung der Gruppe
ist angesichts der noch bevorstehenden Gefahren jedoch nichr allz
ratsam.

Einem Neristu schliefSlich mag es gclingcm seinen ‘Verwandten
einfach zu tiberzeugen oder zu tiberreden, ihn und seine Begleiter
gehen zu lassen — doch hieriiber sollte eher ein iiberzeugend aus
gespieltes Plidoyer entscheiden als eine Talentprobe.

Es ist beabsichtigt, dass diese Begegnung eine tragische Natur
hat: Dass auch ein Widersacher nicht unbedingt ‘bése’ ist und s
manchmal einfach keine Méglichkeit gibt, einem bedauernswer
ten Verfluchten zu helfen, gch(ir[ zu den Erfl\hrungcn, die jeder

HL‘ld lll(l(llC[l muss.

lichernu \
GréBe (stehend): 6 Schritt Gewicht: ca. 500 Okul

MU 12 AT 8 (2AT/KR) PA 3

LE220 RS2 TP 4W+4 (Schlag), 6W (Tritt), speziell*
GS 6 AU 30 MR 5

*) Wenn er einen Held gepackt hat (AT gelungen, Ausweichen
misslungen), kann er in der nachsten KR auf eine AT verzichten
und dem Helden ein Bein brechen. Das verursacht 1W+3 SP
und zeitweilig die gleichen Mali wie der Nachteil Einbeinig, bis |
das Bein durch eine gelungene Heilkunde-Wunden-Probe ‘
versorgt und geschient wurde. Danach fallen bis zur endgiilti-
gen Heilung immer noch die Mali des Nachteils Gehbehindert
an (siehe WnM, Seite 70).

=

Ach ja, nur zur Vollstindigkeit: Die seltsamen Leuchtschimmd
gedeihen nur hier und verlieren ihre Kraft, wenn sie anderenotts
angepflanzt werden sollen — und um irgendwelche Extrapunk
tiir Grofe, KK, LE oder andere Werten zu erwerben, miisste el

Neristu-Held schon einige Jahre hier unten bleiben.

Gang C

Allgemeine Informationen:

Dieser Gang ist eindeutig zu klein fiir den riesigen Neristu, fi
die Helden aber ist er anfinglich gut zu passieren. Erst gegen
Ende, wenn es allmihlich schon sp(il‘b(n’ warmer ngnrdcn ist, wird

€L (‘Hg&‘[' LlI‘.C{ gt‘\\'tl]]f{k‘lltll

Meisterinformationen:

An cinigen Stellen dieses Ganges schimmert es golden durch da
Teppich aus Leuchtschimmel — deutliche Spuren des kostbares
Edelmetalls Illumintum. Wer an Goldgier leidet und eine Probe
schafft, der verbringt fiir jeden eingesparten Punkt (mindestens
aber 1) eine SR im vergeblichen Versuch, messbare Mengen ai
der Erzader zu schaben.

Es ist fiir die Strecke von gefihrdeten Helden eine Raumangst-Pro:

be —2 abzulegen. Beachten Sie bitte, dass Helden, die schonin
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Gang B Probleme mit der Raumangst hatten, bereits entsprechend
neryds und abgelenkt sind und diese Spieler keine weitere Probe
wiirfeln miissen. Auch hier warten keine unangenehmen Uberra-

schungen auf die Charaktere — vorerst zumindest ...

Hohle III: Der Brutplatz der Uralore

Allgemeine Informationen:

Als sich die Helden gerade an einer besonders engen Stelle vorbei
gequetscht haben, finden sie sich in einer recht groffen Hohle
wieder — sie hat eine Fliche von etwa fiinfzig Orthogradu (Recht-
schritt) und eine Hohe von wenigstens dreieinhalb Schritt. Viel
wichtiger aber ist die kleine Gruppe aus haarigen, gepanzerten
Ungetiimen, die sogleich aufhért, einander feindselig zu mustern

und sich den Helden zuwendet.

Meisterinformationen:

Inder Hohle hat das Uralor aus der Prospektorenhshle seine Eier
abgelegt, damit sie durch die Wirme der Erde ausgebriitet wer-
den. Das relativ kleine Gelege umfasste zwei Dutzend Eier, und
eine Handvoll Uralore ist so glcic]\ztitig gcschl(ipf-t, dass sie das
anschliefende Massaker iiberlebt haben, in dem die Jungtiere tiber
die noch nicht geschliipften Geschwister hergefallen sind und sich
zugleich Nahrung besorgt und ungewiinschte Konkurrenten vom
Hals geschafft haben. Nun sind die meisten Jungtierleichen bis
auf die Knochen und die noch weichen Chitinpanzer abgenagt
und die verbliebenen Uralore haben Hunger.

Da ihr Pelz noch diinn ist und sie es noch nicht wagen, in die kalte
Welt draufien vorzudringen (und dabei dem Elterntier unter die
Augen zu treten), kommen ihnen die Helden gerade recht.

Die schwarzen, gelb gefleckten Jung-Uralore zeigen bereits die
schlimmsten Ziige von Ghorla und Zhirrach: Mit vier zangen-
bewehrten Armen und dicken Chitinpanzern an Brust, Armen und
KonAsind sie schreckliche Klimpfcr. Und wenn sie ihre Schlige
austeilen, zucken die beiden Hilften ihres gespaltenen Unterkie-
fers erregt, withrend blutiger Speichel auf den Boden tropft.

Die Zahl der Monstrosititen ist um ein Exemplar geringer als die
der kampffihigen Helden (mit einer LE von 15 oder mehr; invalide
Helden, die derzeit nur noch ‘mitgeschleppt’ werden, zihlen also
ausdriicklich nicht) — denn wenn nicht immer zwei Abenteurer
gegen ein Uralor stehen, mag sich dieser Kampf als fatal erweisen.
Dennoch ist der Kampfhicr bewusst als Losung gedacht. Manch-
mal gibt es gerade in Myranor Situationen, wo Diplomatie und

auch List keine méglichen Optionen sind.

Jung-Uralore

GroBe: um 1,5 Schritt Gewicht: ca. 60 Okul

MU 18 AT 10 (2 AT/KR) PA 8

LE25 RS 3 TP 1W+3 (Biss), TW+2 (Zangen)
GS 6 AU 60 MR 15 GW 8

Beute: Haut (30 Ag); Fleisch ungenieBbar

Erst wenn die Helden in dem schlieflich Kampf gesiegt haben,
konnen sie sich niher umschauen — doch finden werden sie kaum

etwas von Bedeutung: Weder legen Uralore einen Hort an, noch

hatten sie je die Gelegenheit, irgendetwas Interessantes in ihre

Hohle zu schleppen.

/\Ilcrdings hat das Elterntier unbeachtet mit dem Zeug, das es
iiber sein Gelege gebreitet hat, auch einen Beutel mit ungeschlif-
fenen Lapislazulis im Gesamtwert von 15 Au gefunden. Doch
kénnen die Helden diesen Beutel nur finden, wenn sie erstens
wirklich ausdriicklich alles griindlich durchsuchen und zweitens
die stumpf graublauen Klumpen tberhaupt durch eine Gesteins-
kunde-Probe erkennen.

Ein Gang (D) fiithrt mehr oder minder direkt bergab und ist fiir
Helden iiber zwei Schritt Grofe nur mithsam passierbar. Ansons-
ten steht die Héhle iiber einen zweiten gewundenen und sogar
recht groﬁcn, fiir drei Schritt hohe Kreaturen geeigneten Gang
durch den Kraterrand mit der Hohle der Prospektoren in Verbin-
dung. Doch muss diese Strecke in jeder praktischen Hinsicht als
versperrter Weg gelten — denn auch wer ein i-rischgcschl(ipf[cs
Jung-Uralor besiegen kann, ist noch lange nicht in der Lage, es
mit einem ausgewachsenen Excmpl.u‘ (Werte siteche WnM, Seite
130) aufzunehmen, und sollte das auch besser gar nicht erst ver-
suchen. Allerdings warnen auch die Spuren des ausgewachsenen
Monstrums und sein zunehmend stirkerer Geruch davor, sich zu
weit nach oben zu wagen. Im extremsten Fall kénnen durch Auf-
stieg und erzwungenen Riickweg jedoch bis zu zwdlf Stunden

verloren gehen.

Gang D
Allgemeine Informationen:

) :
Dieser Gang ist ziemlich eng und kann nicht einmal von den mas-
sigeren Jung-Uraloren genutzt werden. Dariiber hinaus ist er ver-
winkelt und man muss sich vorsichtig vorantasten, da immer wie-
der tiberraschend Felsnadeln und Vorspriinge aus der Wand ragen,

unter denen es sich hindurchzuzwingen gilt.

Meisterinformationen:

Bei dieser driickenden Enge miissen cmpf‘indliclu‘ Charaktere, die
bis jetzt der Raumangst trotzen konnten, eine Probe —4 ablegen
und erleiden gegebenenfalls die entsprechenden Probenaufschlige.
Von den iiblichen Helden-Rassen liuft nur ein minnlicher Leonir
Gefahr, stecken zu bleiben. Lassen Sie den Spieler alle halbe Stunde,
also insgesamt drei Mal, eine Akrobatik- oder Entwinden-Probe able-
gen, ob er sich an einer besonders kritischen Stelle durchwinden
kann. Problematisch kénnen aber auch grofle, sperrige Waffen wer-
den. Als Faustregel gilt, dass fiir alle Waffen mit mehr als 1,50
Schritt Linge nach einer Stunde (am zweiten Engpass) der Punkt
kommt, an dem man sie einfach nicht weiter mitnehmen kann,
weil der Gang zu eng gewunden ist. Allerdings kommen hier un-

ten auch kaum irgendwelche Waffendiebe vorbei ...

Der grofe Schacht

Allgemeine Informationen:

Schlielich gelangen die Helden aus der Enge des Ganges ans Licht:
Vor thnen scheint ein blasses, bliuliches Licht heriiber, das immer
stirker wird, je niher sie seinem Ursprung kommen. Am Schluss
stehen sie auf einer Art Balkon, der sich zu einer immensen Halle
im Berginneren hin 6ffnet.

Aus der Tiefe strahlt unablissig ein fahlblaues Licht her-

auf, das in einem regelmifligen Rh)’thmus an Stirke ge- 1&%




winnt und wieder abnimmt. Doch das Pulsieren ist noch weit lang-
samer als der Herzschlag eines gewaltigen Jharranothen und wird
den Helden erst nach einigen Minuten auffallen. Obgleich die
riesige Spinne in der Mitte der Halle eifrig webt und spinnt und
thr Bestes tut, den scheinbaren Hal-
lenboden mit ihren Netzen vollig zu
bedecken, fillt doch von unten noch
geniigend blassblaues Licht herauf,
um die gewaltige Haohlung im Fels
zu erhellen.

Erst wenn ein Held direkt an den
Rand des Balkons tritt und abwirts
schaut, wird deutlich, dass die Hal-
le ein gewaltiger Schacht ist, der
unterhalb der schleierartigen Netze
noch viele hundert Schritt, wenn

nicht gar Meilen, nach unten fiihre.

Meisterinformationen:

Der Schacht, der hinauffiihrt aus
den Tiefen Deres zum Kraterboden
irgendwo iiber den Helden, ist heu-
te kalt und leer. Er liuft nach oben
hin kegelférmig zu und hat an der
hchsten Stelle (direke in der Kult-
halle des Tempels) nur noch einen
Durchmesser von etwa fiinf Schritt.
Auf der Hohe, in der Kutilakitaka
ihre Netze spinnt, ist er bereits ei-
nige Dutzend Schritt breit, und nie-
mand weif$, zu welch einer Halle im
Fels er sich noch tiefer unten &ff-
nen mag.

Schon der erste Blick verrit ohne
jeden Zweifel, dass derjenige, der
von diesem diinnen Gespinst abstiirzt, tot ist. Sollte sich einer
der Helden auf das Netz wagen und dann bei einer der fiir jeden
zweiten Schritt filligen Akrobatik-Proben — dabei kommen die Boni
fiir (herausragende) Balance zum Tragen — scheitern, stiirzt er ins
Netz und kann nur aufwcndig von seinen Bcgltitcrn gerettet wer-
den. Wer nach Threm Urteil dabei tollkiihnen Unfug macht, sollte
bei einem Patzer durchaus den Todessturz erleiden. Manche Orte
diirfen nicht verharmlost werden, wenn sie nicht zur Lachnummer

werden sollen.

Die SPinnc Kutilakitaka

Allgemeine Informationen:

Die Spinne nihert sich den Helden erst nach einiger Zeit, dann

aber mit windschnellen Bewegungen. Aus der Nihe betrachter,

erweist sie sich als wahrhaft iiberragend: Kutilakitaka hat eine

Riickenhshe von etwa zehn Schritt, weit mehr als acht lange Bei-

ne, die so schnell @iber die Fiden und Weben wuseln, dass sie
einfach nicht zu zihlen sind, und einem gewaltigen Kopf,

, g :
der mit Ausnahme der groflen Facettenaugen vage an ein
2 & &

menschliches (amaunisches, neristisches ...) Gesicht erinnert. Sie
‘spricht’ mit den Helden durch Gcc[ankcniibertmgung und hat of-
fensichtlich auch keine Schwierigkeiten, deren Worte zu verste-

hen, ganz gleich, in welcher Sprache sie gesprochen werden.
g g = 8esp

Meisterinformationen:
Damit Sie, licber Meister, in der Lage sind, die fremdartige Krea-
tur iberzeugend darzustellen, sei hier ein kleiner Einblick in ihre

Gedankenwelt prisentiert:

Kutilakitaka webt und spinnt, spinnt und webt unabléssig. Sie verrichtet ibr
Werk, seit sie sich erinnern kann, doch es ist noch immer nicht getan. Zeitalter
sind gekommen und gegangen, Kutilakitaka bat gewoben. Gerade erst hat sie
gespiirt, dass ein newes Zeitalter angebrochen ist, vielleicht das letzte, also muss
sie sich mit dem Werk becilen, damit nicht alles vergeblich war.

Denn unter ibr schligt Hrangschuvas Herz. Das ganze Gebirge ist Tharamans
Leib, und sie wacht iiber den Kérper des gefallenen Giganten. Das Herz der
Dimonenschlange, die er im Sterben unter sich begrub, schligt und dréhnt un-
abléssig, und wenn der Schacht nicht ganz versiegelt ist am Ende der Zeiten,
dann wird sich die Geschuppte von jenseits der Welt wieder erheben und ernent
gegen die Schopfung anrennen. Und dann wird der Sternenwall zerbrechen und
die Michte des Draufen werden die Welt verschlingen. Also muss Kutilakitaka
weben, unaufhrlich, wum in den verblicbenen Jabrbunderttausenden doch noch

den Schacht ganz zu verschliefen.

-
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Wie Sie sehen, denkt die 5}\inncngoll|wi[ in ganz anderen Di-
mensionen als jeder Sterbliche. Wie viel Sie von ihrem Wissen den
Helden mitceilen, ]1Iing[ vor allem von Lhren SPiclL‘rn ab: Falls sie
sich fiir uralte Mysterien und Geheimnisse begeistern kénnen,
auch wenn diese keinerlei }\1'.\k[iscln‘n Nutzen besitzen, werden
sie solches Wissen lieben. Anderenfalls wiire es geradezu peinlich,
wenn die Spinne desinteressierten Besuchern thre Lehren aufdrin-
gen wiirde.

Kutilakitaka st iibrigens keine Gedankenleserin: Damit sie frem-
de Gedankengiinge verstehen kann, miissen sie schon von ihrem
Gegeniiber so eindeutig ausformuliert werden, wie das eigentlich
allenfalls beim Sprechen geschieht.

Wir geben hier bewusst keine Werte der Spinnengéttin an, denn
die Helden konnen sie nicht lwsicgcn, Selbst wenn ein Hieb mit

einer Klingenwaffe so gut ausfille, dass er eines ihrer Beine ab

ge-
trennt haben diirfte, geschicht eben genau das. Darauthin wird
sich Kutilakitaka einfach ans andere Ende der Halle zuriickziehen
und fiir ein paar Jahrzehnte dort weiterarbeiten. Und der Versuch,
auf dem Netz balancierend den weichen Unterleib der Spinne zu
treffen, ist definitiv ein Grund, weshalb ein Charakter durch das
Netz und in den bodenlosen Abgrund stiirzen sollce.

Ach ja: Die Netze der Spinne sind zu stabil, um von irgendeiner
Waffe zerschnitten zu werden — selbst ein mngihclws Flammen-

schwert wiirde hier versagen.

Der Preis der 5Pinne (Meis,tc’:rlnFormahonem)

Die Helden besitzen keine Kostbarkeiten, die das Interesse
Kutilakitakas erwecken konnte. Auch simtliche erschiitternden
Berichte iiber die Not der Leute von Malrhira gclu‘n ithr zur einen
Trachee herein, zur anderen wieder hinaus.

Doch etwas anderes haben sie: Ihr H.m]\[f und K(il‘pvrh,nn: Kutila-
kitaka fordert als Ersatz und Bezahlung fiir ein Stiick ithres Net-
265, dass sich alle Helden nackt ausziehen und sie ihre Haare neh-
men darf. Sie ist nicht bereit, einen anderen Preis zu ‘\kzc}mcr\‘n.
und ebenso wenig hat sie Lust zu feilschen.

Die Haare der Sterblichen besitzen eine besondere Kraft, die es
Kutilakitaka erlaubt, noch festere Netze zu weben — letzten En-
des sind es die Spuren der sterblichen Aura, die im Haar Stirke
trotz Diinne symbolisiert, die die entsprechenden Krifte der
Gé[[cr.\lwinm‘ verstirken. Die Haare eines Loualil wird Kutilakitaka
daher besonders begehren.

Rlls Sie (wie fast zu erwarten) in Threr Runde zudem Amaunir,
Leonir, Pardir oder Satyare haben, wird die fl)lgcndv Szene beson-
ders interessant. Achten Sie vor allem darauf, dass Sie Kutilakitakas
Ungeduld deutlich machen: Die Riesenspinne tinzelt auf ihrem
Netz und scheint stets bereit, auf Nimmerwiedersehen zu einem
Stiick ']:lgc\\crk zu verschwinden, wenn die Helden nicht zligig
zustimmen und sich entkleiden. Danach miissen sie einzeln zu
der Spinne treten und sich begutachten lassen.

Da Sie die folgende Szene nur an einem Helden ausspielen soll-
ten, um eintdnige \\'u‘dcrholungcn zu vermeiden, suchen Sie sich
am besten dtnjcnigcn aus, der (und dessen S}wivlcr\ die bevorste-
hende Zudringlichkeit der Spinne in besonderem Mafle ‘zu schiit-

zen \\CIH., Vom ( /.‘LI!'J,L'[H' hCI' \\’l”lI'CIC .\I(h em Ci[]k‘l‘ Amaun JI]I‘]L‘-

ten, doch auch hier ist letztlich die Persénlichkeit des Spieler aus-
schlaggebend.

Lexctvorschlag: ‘Du stehst da, nacke im fahlen Licht des bodenlosen
Schachtes. Langsam beugt sich die gewaltige Spinne nach vorne.
Ihr Rumpf, grof wie ein Fass, ist direkt vor dir, thr Hinterleib,
grofer als der Leib eines Jharranothen, scheint in Reichweite der
Hinde. Und dann ist da dieser Kopf, groff wie ein Kiirbis. Die
ausdruckslosen Facettenaugen mustern dich, und die vollen Lip-
pen 6ffnen sich Cr\\'(lrlungS\'olL fast, als wolle dich die Unsterbli-
che kiissen. Aber es kommt anders — besser? Schlechter? Aus dem
Mund ringcll sie wie eine Scl\langv thre Zunge, warm und feuchrt,
im roten Licht k]cbrig g]l[xcmd und gllinzcnd. Sie ist gml.\'. l.mg
wie dein Arm, dick wie dein Hlmdgclcnk, und ohne zu zbgern
fihrt sie tiber deinen Kopf, scheint deine Kopfhaut zu streicheln,
withrend sich /uglcich die Haare ohne Schmerzen 16sen. Nun lcgr
sich die Zunge um deinen Hals, es ist wie eine lilcbrigv Liebko-
sung, sucht \'\‘l'spiclt und feucht in deinen Ohrmuscheln, glcin‘t
dann an deinem Kérper hinab, findet jedes einzelne Haar, zieht es
heraus, ohne dass du es spiiren wiirdest. Doch wie der .\i]br‘xgc
S]\innunspvi(hv] auf deiner Prickclndcn Haut zu einem diinnen
Film trocknet, spiirst du unangenehm deutlich.

Der l\'upf‘\ erindert kaum seine fhllung. aber die Zunge der Un-
sterblichen gleitet an Armen und Beinen [ggf.: und Schwanz] ent-
Iang, kitzelnd und neckend, streichelnd und scherend, iiberall eine
feine Sc]llcim\]\ur hinter sich ziehend.

Dann ist es vorbei. Du begreifst, dass es nur einige Augenblicke
gedauert hat, auch wenn es dir wie eine schiere Ewigkeit vorkam.
Als du nun /(35101‘11& zuriickericese, ist dir kein einziges Haar am
Leib verblieben.’

Selbstverstindlich steht es Thnen frei, diesen Text nach Belieben
zu ersetzen oder zu erginzen — aber er sollte in jedem Falle von
einem extrem f‘rcmd.lrligvn und .\l\‘r\\itllgvn Erlebnis fiir die
Helden erzihlen, dass ihnen so kaum jemand glauben wird.

(Die Haarwurzeln sind iibrigens nicht beschidigt, so dass sie es
nicht mit einer Runde aus Haarlosen und Nacktkatzen zu tun
bekommen werden. Haare wachsen ungefihr einen Finger (2cm)
pro Okrtal; ein BaLoa kann sich fiir 10 (kurz), 20 (mittel) oder
30 (lang) AsP sein Fell bis zur urspriinglichen Linge zuriick-
wachsen lassen, wenn ein Geist des Lebens in thm weilt.
Wichtig: Die ganze Prozedur des Abschleckens hat einen erhebli-
chen Vorteil: Dadurch iibertrigt sich der Geruch der Spinne fiir
etwa W3 Tage auf die Helden und sie (sowie ihre eventuellen Be-
gleiter) werden von tierischen Kreaturen gemieden. Konkret heifSt
das, dass das Uralor und andere Raubtiere, aber auch der Neristu-
Riese sich von dcrgoslall ‘gt‘svgncrcnv Helden fernhalten und sie
nicht Jngrciﬁ'n. Der Geruch bleibt auch dann haften, wenn sich

die Charaktere griindlich reinigen.

Der SPinncnscHeicr

Wenn Kutilakitaka zufriedengestellt ist, huscht sie auf ihren lan-
gen, schlanken Beinen iiber das Netz davon, ohne sich noch um
die Helden zu kiimmern — ganz glci(h, was diese tun. Statt des-

sen macht sie sich irgcnd\\'u in der Ferne an threm Netz zu

schaffen.
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Warten Sie, bis die Spiclcr ernstlich von dem Zweifel geplagt wer-
den, dass sie von der Gétterspinne iibers Ohr gehauen wurden.
Dann erst kehrt Kutilakitaka zuriick und hilt in einer empor-
gereckten Klaue ein silbrig glinzendes Tuch von gut zwei mal zwei
Schritt Fliche.

Der Schleier ist extrem leicht (etwa eine Uncia) und sehr reifl-
fest. Er hinterlisst an den Hinden ein leicht klebriges Gefiihl
"

(

haltefolie ...), man kann ihn aber ohne Schwierigkeiten wieder ab-

irdisch: wie von einem Klebeband oder einer aufgeladenen Frisch-

16sen.
Wenn sie thren Teil des Handels damit erfiille hat, huscht Kutila-

kitaka ohne ein Wort des Abschieds endgiiltig davon.

Allgemeine Informationen:

Wenn die Helden mit der Spinnenseide zuriickkehren, 6ffnet sich
ihnen das Tor, sobald sie sich den Wiichtern nihern. Die Sphinx
zeigt erneut keinerlei Reaktion, als die Helden vor sie hin treten;
doch nachdem die Helden das Tuch vor thr abgelegt haben, blickt
die Katzenstatue sie erneut lange und priifend an. Dann erhebr sie
thre Stimme: “Ihr habt bewiesen, dass ihr ein ernstes Anlicgen
habt und bereit seit, dafiir Gefahren entgegenzutreten und Opf.cr
zu bringen. Ihr seid wiirdig, meinen Rat zu cmpfangen,”

Die Sphinx wartet einen Augenblick und fihre dann fort:
“Thyrodatus MurNai ist nicht der, der er scheint. Sein Leib ist
besessen vom Geiste des Verfluchten Krinamuton UrCho, der
durch ihn herrscht und regiert. Bald schon wird er unangreifbar
sein, denn er webt im Palast der Goldenen Tiger an einem Ritual,
das seine Macht vervielfacht. Findet ihn und vertreibt ihn aus dem
Kérper des Satrapen, doch zuerst miisst ihr sein Opfer befreien

”

und seinen Sadur besiegen.
g
Meisterinformationen:

Wenn die Helden nun einwenden, dass der Sadur fiir sie unbesieg-

bar sei, wird die Sphinx nach einiger Zeit erginzen: “lhr besitzt

er Lot

Meisterinformationen:

Hiermit ist die zweite Episodc des Abenteuers beendert, jener Teil,
der in der Wildnis und an iiberaus mysteriésen Orten spielt.
Auch hier und jetzt kdnnen Sie den Helden Abentcuerpunktc zu-
kommen lassen — und das, was die Helden erlebt haben, ist sicher-
lich 200 AP pro Kopf wert, je nach den Erlebnissen bei der Sphinx
und bei Kutilakitaka auch nochmals bis zu 80 Punkte mehr.

Sie kdnnen (und sollten) auch hier spezielle Erfahrungen (siche

Der Rﬁclcwcg

Meisterinformationen:

Der Geruch der Spinne sollte es den Helden erlauben, ohne wei-
tere Kimpfe und Verfolgungsjagden das Héhlensystem zu verlas-
sen. (Er ist aber nicht so wirkungsvoll, dass sie damit gar den
erwachsenen Uralor aus seinem Unterschlupf verjagen kénnten,
Was jetzt noch geschieht, hingt viel von den bisherigen Taten der
Helden in dieser Episode ab — ob sie sich von Mishipanga verab-
schieden oder die Priesterin (so sie noch lebt) lieber meiden. Das
Abenteuer jedenfalls geht weiter, wenn die Helden nach einem

Reisetag ins Tal der Sphinx zuriickkehren.

die Waffe bereits. Dachtet ihr, ich bendtigte wirklich einen Tand
wie eine Sterbliche? Das Netz der Spinne Kutilakitaka kann den
Sadur an einen Ort fesseln.”

Weitere Angaben macht die Sphinx nichr — fiir ihre Verhilenisse
hat sie schon extrem klar gesprochen. Wir haben hier bewusst den
Klartext gcwiihlt, damit er direkt verstindlich ist. Wenn Sie das
Ihrer Runde zutrauen, sind Sie herzlich eingeladen, die Informa-
tionen deutlich dunkler und mysteridser, eben orakelhafter, zu
priisentiercn.

In jedem Falle sind die Helden jetzt entlassen. Das Tor Sffner
sich erneut und sie sollen hinaustreten. IThre Zeit im Tal der Sphim
ist vorbei, und sie sollten sich (am nichsten Morgen) auf den
Riickweg nach Malrhira machen.

Ach ja: Wenn Sie den Verdacht haben, dass Thre Helden das Amu-
lett der Augen spiter nicht dem geheilten Satrapen zuriickgeben
wiirden und sie ein solch wichtiges Artefake lieber nicht in Helden-
besitz sehen mochten, besteht nun die Még]ichkeit, es ithnen auf
mysteridse Weise abzunehmen. Dann verschwindet es von dem
Ort, an dem der betreffende Held es autbewahrt, und erscheint

um den Hals einer Wiichterstatue gehingt —als habe es dort schon

ilﬂl“CI‘ gchangen

auch Seite 30) verteilen, wobei sich kérperliche und Wildnistalente
fiir die Reisepassagen einerseits anbieten, andererseits aber auch
Wissenstalente wie Geographie, Geschichtswisssen, Gétter und Kulte, Pflan-
zen- und Tierkunde durch die Erlebnisse im Tal der Sphinx und bei
der vorzeitlichen Riesenspinne.

(Dazu kommen natiirlich noch Erfahrungen, die aus von Ihnen
als Meister besonders gestalteten Passagen oder aus den allfilligen

Kimpfen herriihren.)
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Di Rij I( Y Es hiingr ganz von Ihnen ab, wie weit die Helden zu Ful gehen
I€ Ruckreise miissen (und z.B. davon, ob die Helden den Jharranoten in

Amthachak haben stehen Iasscn.)

Meisterinformationen:

o Sie haben grofle Freiheit, was die Ausgestaltung der Riickreise [rgendwann aber, nachdem die Treppe erneut gemeistert ist und
Aghs angeht — denn die nétigen ersbeschrcibungon finden Sie ja schon die Helden das Dorf Amthachak hinter sich gelassen haben, kén-
leE bei der Hinreise. nen Sie die folgende Begegnung einstreuen:

n.)

ler

b-

)as

>m

Allgemeine Informationen: derum in einer gclecartigcn Masse verlaufen, die vom Innenraum

Wenn die Helden gerade durch das Gebirge ziehen, ob zu FuR durch eine durchsichrige, vielfarbig schimmernde Haut getrennt
oder auf dem Riicken eines Jharranothen, kénnen sie in einiger ist. Der ‘Gelee’ fiihlt sich warm an,
Entfernung einen Schatten am Himmel entdecken, der suchend Der Pilotensitz weist am Kopfende eine Haube auf] in der sich
g F
iber dem Weg kreist und sich thnen allmihlich nihert. wie ein gedffneter Mund violettes, lebendes, suliserendes Gewe-
o] 5 P

be erkennen [if.

el Metsterinformationen: Die Fliigel bestehen auf den ersten Blick aus demselben Material
0 Lissen Sie die Helden ruhig einen Augenblick in dem Glauben, wie auch Libellenfliigel, ein genauerer Blick zeigt jedoch, daR auch

dass es sich wieder um den Schamanen Shirrhtigrach handelt. Doch hier die tragenden Teile aus Karettan bestehen und die ‘Sehnen’

& g

e ¢he sie sich unauffindbar im Unterholz verkrochen haben, erkennt aus Spinnenseide; die Oberfliche der Fligel glinzt wie Ol auf
5 der scharfsichtigste von ihnen, dass es sich um eine Hummel han- etner Pfiitze. Am Ansatz der Fliigel kann man mehrere dicke Stringe
s delt — méglicherweise um die der geflohenen Phasmajira-Gardi- bestindig zuckenden Muskelgewebes erkennen, dic am ‘Kiel’ der
o sten ... nein, sogar ganz sicher, wie die Malrhirer Bemalung an- Maschine befestigt sind.
2 gar g g &
5 deuter.

Die Hummel ist ein recht grofSer Insektopter, der iiblicherweise
fiir Kurier- und Bcob;\chtungsﬂiige von Offizieren oder zum Ab-
ot zur Zeit nur der Mechanopath, der das Fluggerit steuert. wurf von Brandslkugeln (oder Eisenbl
52 Das Gerit landet auf einer Wiese in der Nihe der Helden,

Es ist wirklich die fragliche Hummel, und an Bord befindet sich

itzen) eingesetzt wird so-

A und der Pilot erklire den Helden, dass ithm sein Vorge-

setzter Lykomynos befohlen hat, die Reisenden zu suchen
1 und zu dem versteckten Lager zu bringen, das die Rebel-
~ len unweit von Malrhira unterhalten,
= Esliegt jetzt an den Helden, ob sie erst einmal mitkommen und
0 mit dem Offizier reden wollen (der den Helden méglicherweise
n noch fiir die Hilfe bei seiner Befreiung dankbar ist) oder ob sie
i wersuchen, den Piloten direke zu tiberzeugen, sie nach Malrhira zu
& bringen — dafiir sind aber gute Argumente und groRe Uberzeu-

gungskraft notwendig.
Zwingen sollte man einen T\'icclmnopn([n‘n tunlichst nicht, da er

allein die Kontrolle iiber seine Apparatur besitzt ...

Die Hummel

wie um Bela-Schiitzen eine erhghte Abschuﬂph[tform zu bieten.

Meisterinformationen: Zur Selbstverteidigung und fiir Angriffe gegen Bodenziele ist die
gung g 8e8

- Die Konstruktion besteht aus einem Rumpf von etwa vier Schritt Hummel mit einer Draglossa ausgestattet. Ste hat hinter dem Sitz
) Linge und einem Schrict Durchmesser, der aussieht, als bestiinde des Piloten noch vier reguliire Sitze und zwei Notsitze. was heifSt,
L eraus einzelnen, etwa handreller- bis schri[rgrofﬂcn grofen Chitin- dafl es eventuell etwas eng werden kénnte. An Gepickraum steht
i Pla([en (am vorderen, unteren Rumpf eine groﬁc 'Brustp]a[rc‘ aus Platz fiir das Aqui\'n]cnt von fiinf Rucksicken zur Vcrﬁigung.

iotem Stahl), die auf Karettan-Spanten aufgezogen sind. Die Draglossa ist Teil der Apparatur und kann (so in diesem Fall)
1 ImInneren kann man erkennen, dass die Chitinplnr[cn offensicht- vom Piloten mit bedient werden, auch wenn ein eigener
1 lich miccels Stringen aus Seide bewegt werden kénnen, die wie- Richtschiitze unter den Helden besser wiire.




l pani. Das ganze Land ist ein Muster aus Griin und Braun, und die
Der F ug Jharranothen auf den Feldern wirken kleiner als Miuse. Die
Welt versinkt, und die Winde und Wolken umge-

ben das Fluggerdt. Nur etwas Kartettan,
Holz, Metall und Fleisch (?) trennen

die Helden von einem Sturz in

den Tod.

Allgemeine Informationen:

Kaum haben die Helden Platz genom-
men, steckt der Mechanopath
auch schon seinen Kopf in die
Haube, und ein Zittern
durchliuft die ganze Ap-
paratur und von der Meisterinformationen:
geleeartigen Masse »Alleine mit ibrem Fluggerit
geht eine plétzliche am Himmel haben man-

Wiirme aus. Dann che Flieger zu sich selbst

beginnen sich die gefunden.
beiden glitzern- Andere haben zu einem

den Fliigel zu be-

o

Gott gefunden.
wegen, anfangs Viele haben vergessen,
trige wie bei dem dass da ein Unter-
namensgebenden schied ist.«
Insekt, dann im- So sagt es ein Ge-
mer schneller, bis dicht der fliegen-
nur noch ein Flir- den Poetin Serra-
ren in der Luft zu luna ti Partholon;
erkennen ist. und wirklich ist ein
Dann scheint auch solcher Flug eine zu-

schon der Erdboden oleich erhebende und

S
nach unten fortzu- erschreckende Erfah-

stitrzeny »undeialles rung, wie sie wohl kein
schrumptt mit beiingstigen- Held je zuvor gemacht hat.
Helden mit dem Nachtell

Wind heult um die Képfe und X / Y, / Héhenangst sind vermuctlich den

Oberkorper der Helden, die aus

der Geschwindigkeit. Der

gesamten Flug tiber zu nichts ande-

dem Rumpf der Hummel heraus- rem zu bewegen als bisweilen zu wim-

ragen, und irgendwo in der Tiefe fliefit ein mern und den Inhalc ithrer Innereien kmmpﬂmft

schmales, lehmbraunes Band, die am Boden so michtige Thar- bei sich zu behalten. (H8henangst-Probe—8)

Der Unterscl lup er Aufstindischen

Meisterinformationen: Wie die Rebellen von der Aufgabe der Helden wussten, ist schnell
Das Versteck der Rebellen liegt 8stlich von Dhima in den Ausliu- erklire: MyKao, die Zofe der BaLoa, hat sich zu thnen durchschla-
fern des Gebirges. gen kénnen, Falls Cassiorathis SharFo die Helden nicht begleitet,
Es stellt kein groReres Problem dar, hier den Offizier Lykomynos ist sie nach dem Wissen der Zofe gefangengenommen worden und
dazu zu bewegen, den Helden noch einmal die Hummel fiir einen einfach verschwunden — ohne Prozess und sogar ohne Zurschau-
Flug nach Malrhira zu leihen. stellung.
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Malrhira in Sicht!

tuell zusitzliche ( Fernkampf-) Angriffe pro Runde durchfiihren

Allgemeine Informationen:

Wenn sich die Hummel mit den Helden der Stadt Malrhira ni-
hert, gestikuliert der Pilot und deutet auf den verlassenen Palast
der Goldenen Tiger, der dicht vom Blitterwerk der Biume um-

wuchert ist. Offensichtlich will er die Helden dort absetzen.

Meisterinformationen:

Es ist fiir die Hummel viel zu gcﬂi[n‘[i(!h sonst irgcnd\\ o inner-
halb der Stadtmauern zu landen, und héchst fraglich, ob die Hel-
denvon einem Landeplatz auferhalb der Mauern unentdecke durch
die Tore gelangen konnten. Notfalls wird der Pilot seine Argu-
mente auch laut rufend vorbringen, davon abbringen lisst er sich
jedenfalls nicht — er ist um keinen Preis bereit, irgendwo im Um-

kreis der Stadt zu Boden zu gehen.

Der Feind in den Liiften

Allgemeine Informationen:

Doch wenn sich der Hug_.)}‘}w.lr.u allmihlich dem alten Palast ni-
here, wird deutlich, dass er nicht unbemerkc geblieben ist: Im
Blitterdach erhebt sich eine schwarze Gestalt, groff und musku-
[6s, und entfaltet thre Schwingen — weitgespannte und miichtige
Drachenfliigel, die sich schnell durch die Liifte bewegen und den

Pkll‘dll‘.\[]].III\JI]CH \‘illg C[C[’ H(IH]]HC] Cﬂ[gk‘t\‘t‘l] [I'JgCH.

Meisterinformationen:

Der Feind ist niemand anders als Shirr]lfxgmch, auch wenn dieser
noch nicht ahnt, dass die Helden in der Hummel sitzen. Sein Ziel
istes, die Ncu.mkiimm]ingv zu verjagen oder, wenn sie nicht schnell

das Weite suchen, zur Landung zu zwingen.

Ein Kam[mc wie im l:lugc

Meisterinformationen:

Um den nun unausweichlichen und nur allzu bald beginnenden
Konflike darzustellen, prasentieren wir Ihnen hier kurze Regeln
fiir Luftkimpfe, das sogenannte ‘Positionssystem’, bet dem nur
festgestellt wird, wie gut die Kimpfer zueinander stehen, also,
welche Qualitit ihre Positionen haben, nicht aber, wo sie genau
stehen, wie thre momentane Geschw indigkcil etc. ist.

SPiCIL'n Sie den [_ui»[k‘\mp[-.\(hm‘[l und dramatisch, und wenn die
chtln einmal nicht alle m('\glxc]n‘n Vorginge \(3llig cindculig ab-
decken sollten (denn man kann nie genau wissen, auf welche Ideen
SPi(‘IA‘[' kommen kénnen), wihlen Sie immer die zi
h(l]k(‘ﬁ.

Wichtig ist, dass die Spieler thre Aktionen beschreiben, damit man

ere T\liﬂ:j\—

g1g
(o l=]

auch spiirt, dass die Helden “cine enge Kehre fliegen”, sich “im
Sturzflug auf den Gegner stiirzen, dann aber haarscharf an ihm
yorbeiziehen™ und dcrglcic]u‘n mehr.

Die beiden Kimpfer in diesem Luftgefecht sind die Hummel und

Shirrhtigrach, wobei die Hummel durch die Helden an Bord even-

kann.

Die Helden sind an Bord der Hummel, die ab jetzt von den Spie-
lern gcﬂi[n‘r wird. Wenn die Spiclcr zu sehr dazu neigen, jeden
miiglichcn Schritt ein Dutzend Mal durchzudebattieren, sollten
Sie etnen aus thren Reihen wihlen, der die Manéver der Hummel
festlegt. Sie als Meister sind derjenige, der den Pardirschamanen
S]lirrhﬁgx")ch fiihre.

Die Hummel ist als relativ langsames Gefiihre kaum in der Lage,
den Angreifer auszumandvrieren, aber dafiir ist sie deutlich stabi-
ler, und die Helden an Bord kénnen im ll‘rnk.ﬂnpfang['cif.cm with-
rend Shirrhﬁgr(l(l) darauf angewiesen ist, aus der Nihe zu attak-
kieren und die kiinstlichen |7liigcl der Hummel zu zerfetzen. Prak-
tisch liegt die Initiative dennoch bei dem Pardirschamanen, denn
er entscheidet, wann er angreift, die Hummel kann darauf nur
reagieren; aullerdem bleibt der Schamane auflerhalb der Reich-
weite eventueller Nahkampfwaften der Helden.

Die l')raglnss(l des Huggcr[ils 1st Jui-gmi.\’u Streuung cingcstc”l}
damit tberhaupt eine Méglichkeit besteht, den schnellen
Shirrhdgrach zu treffen; daher hat sie einen AT-Wert von 12, der
um den halben Richtschiitzen-Wert eines Helden ansteigt, talls

dieser sich mit Draglossas auskennt.

Die relevanten Werte fiir diesen Luftkampf sind:

Hummel Shirrhagrach
MU 10 MU 19
Manéver 12 Mandver 18
AT 12 AT 16

PA 4 PA 14*

TP 7W6 (Draglossa) TP 2W6+2 (Klauen)
LE 40** (pro Flugel) / 180 (Rumpf) LE 60

RS 2 (Flugel) / 4 (Rumpf) RS 4

GS 14 GS 22

*) einmal gegen den Draglossa-Angriff, zusatzlich einmal gegen
Fernkampfangriffe der Helden

**) Wenn die Halfte der LE an einem Fliigel verloren ist, muss
die Hummel eine Notlandung machen.

® Zuerst erkliren die Kimpfer, ob sie in der folgenden Runde
offensiv oder defensiv k!impil‘n wollen oder ob sie besondere Be-
wegungen durchfithren wollen — sie lvgcn also ihre Takrtik fir die
nichste Runde fest.

® Dann wird die [’Osi[imn}\mlw gew tirfelt, um festzustellen, wie
die Klim})il‘ndcn zueinander positioniert sind.

® Danach werden die Positionswerte \'vrg]irhcn, Das schlechtere
Ergebnis wird vom besseren abgezogen, und die verbleibenden
Punkte kénnen vom Sieger aus diesem Vergleich so eingesetzt
werden wie bei der Bestimmung der Rundentaktik ll‘.\rgvlcgt.

® Nun werden die Attacken und Paraden gv\viiril‘ll, wobeti

die eventuell im vorigen Schritt verinderten Kampfwerte




zu Grunde gc]cgl werden; eventuelle Fm'nk.nnPf;llt&cl«‘ﬂ der Hel-
den werden jeweils Vor den Aktionen von Hummel und Pardir-

.\'Clhl]ﬂ(lln‘]l Jb\lt‘\\ i(l\’(‘l[.

Die Rundentaktik

Zu Beginn jeder K.\mpf‘rundv legt der l\'limp[-cr fest, ob er in der
ﬂ\lgcndcn KR wie seine Position gegeniiber dem oder den Geg-
nern sein soll und ob sie thm als Angrcill‘r oder \’l‘l'lvidigrr nut-
zen soll.

Offensiv: Der KIimpt}r kann die Punkte aus der l-olgcndcn Positions-
Probv verwenden, um seine AT zu verbessern, seine TP zu erho-
hen und/oder die PA des Gegners zu senken. (In diesem speziel-
len Fall kann die Hummel ihre TP nicht erhéhen, da sie einen
‘Feueratem’ als Waffe einsetzt.

Defensiv: Der Kimpfer kann die Punkte aus der Positionsprobe ver-
wenden, um seine PA zu verbessern oder die AT seines Gegners
zu senken.

Bewegung: Der Kjimpﬂ‘r kann die Punkte aus der folgcndcn
Positionsprobe sammeln, um spiter eine bessere Position zu be-
kommen oder die [in(fcrnung zu einem Gegner zu verindern. (Bei
einem Kampf gegen mehrere Gegner kénnte er so auch von einem

zum H:]‘CI]S[CII W L‘(]L\'L‘II], )

Die Positionsprobe

Kern des Systems ist die Posilionspmlu: die als Probe auf das
Talent Fliegen oder Fluggerite steuern gewiirfele wird; Spezialisierun-
gen wie Luftkampf werden voll angerechnet. Der Einfachheit halber
um nicht alle Werte fiir den f\lcchanop.nlwn und Shil‘rf{gr;\ch
Angclwn zu miissen gchcn wir hier jedoch von Mangverwerten
aus, die wie Eigenschaften gehandhabt werden. Die Probe wird
offen gv\\'iirﬂ‘lr, das heiflt, jeder am K(nnpf Bctciliglt zihlt, wie
viele Punkte er iibrig behalten hat — dies ist seine Position fiir die
nun 1})]:101161(‘ Runde. Irlicgundr Wesen mit einer maximalen GS
von 20 oder mehr (also der Pardirschamane) erhalten einen Bonus-
}\unkr, ebenso wie sehr kleine Wesen einen Bonus von 2 Punkten
erhalten, winzige sogar einen von 3 Punkten. Grund]‘lgv fir die

GrofSen sind die I'vrnkdmpf-l(llwllcn auf WM 105.)

Der Vergleich der Positionswerte

Nun wird \'crgli(lu‘m welcher ]\'Zimpﬂ‘r den besseren Positions-
wert (mehr Punkte tbrigbehalten) hat. Die niedrigere Punktzahl
wird von der hdheren abgezogen, und die verbleibenden Punkte
kénnen vom besser Positionierten so eingesetzt werden, wie er es

bei der Festlegung der Rundentaktik angegeben hat.

Distanzverinderungen durch Positionspunkte
Die Entfernungen, die zwei fliegende Kimpfer zueinander ein-

l‘lL‘]UHL‘H k(mncn, .\'iI]k{i Hdl]d\’L‘H]L‘llUL‘ Ll,]Illl(ldlﬂlﬂ(‘l‘[ll]\‘ Ll]lk{ \\‘.1"—
o o) (=}

fenlose f\ngriff ; N‘\llk‘llﬂpl‘ (mit tiblichen Handwaffen), Stangen-
waffen (wie die l‘\'pischc Ashariel-Lanze), Distanz | Slurmlmgrifl
fe und ‘Lanzenreiten’), Fernwaffen Bogcnxflml.\‘— oder S}wcr\\'uril
weite).

Um die linrf‘m‘nung um eine Klasse zu verindern, muss ein Kiim}\—

fer zwei Positionspunkte aufwenden; um sich aus dem Hand-

gemenge zu |&sen, muss natiirlich vorher eine Entwinden-

Probe gelungen sein. Um zusitzliche TP zu erzielen, miissen die
Kimpfer zu Beginn der Runde einen Abstand von Distanz oder

mehr gehabt haben — auch ein Flieger bendtigt ‘Anlauf’.

Ansparen von Positionspunkten

Ein Hicgvndcr KQim}\ll‘r kann die Hilfte seiner bei der Positions-
pl'obv gewonnenen Punkte ansparen und mit in die nichste Runde
tibertragen. Tut er dies, so hat er jedoch iiberhaupt keine Positions-
punkte in dieser KR zur Verfiigung; auflerdem verliert er alle an-
gesparten Punkte, sobald er durch einen Treffer Schaden erleidet.
Man kann maximal so viele Punkte ansparen wie der TaW: l:]icgcn
bctl‘(igh also maximal das Doppcltc des TaW an Punkten zur Ver-

fiigung haben.

Fernkampf von Bord der Hummel aus

Fiir die Helden sind Fernkampf-Proben um 2 bis 5 Punkte je vor-
angegangenem Mandver erschwert.

Ziele in der Luft — S]uil’rhﬁgr.u‘h in diesem Fall — sind fast immer
in Bewegung, so dass er als Grofenklasse ‘mittel” angesehen wer-
den muf. Wiirfe oder Schiisse nach unten erzielen (je nach Ent-
fernung) 1 bis 2 TP mehr, sind jedoch prinzipiell um 2 Punkte
erschwert.

Shirrhtigrach kann pro Runde den Angriff” der Hummel parieren
und einem Geschoss ausweichen, wobei er letzteres mit seinem
halben Ausweichenwert tut, wenn er vorher parieren musste, mit

C[\‘ﬂ] \'(\”Cl) \\‘L‘IT, wenn er HiCIH gezwungen war zu PJI‘u‘l'Ul],

Wie schon erwihnt, was die ‘rohen’ Zahlen genau bedeuten, ist
eine Frage der Vorstellungskraft von Meistern und Spielern und
sollte stets erzihlerisch gehandhabt werden. Shirrhéigrach versuch,
aus dem Sturzflug heraus die Fliigel der Hummel zu attackieren;
der Mechanopath versucht, das Fluggerit so zu positionieren, dass
er den anfliegenden Pardirschamanen mit dem ‘Feueratem treffen
kann.

Helden, die thre Schusswaffen bereit haben, konnen schieflen (s.0.),
wobei fiir Nachladezwecke zu bedenken ist, dass eine 'l']ug—}\'.lmpf-
runde’ etwa drei 'l’mdcn—l\"lmp!‘rundcn' cnt.s]\l’i(]m Achten Sie ge-
nerell auf den Munitionsverbrauch der Helden, denn auch im Pa-
last der Goldenen Tiger werden sie 6fters zu l':vrnk.l111}\[1\11}'1'11-1‘011
gr(‘ii-\‘n wollen — falls sie noch Pfeile oder Bolzen haben. Die
Draglossa kann jede KR abgefeuert werden, jedoch betrigt ihr
Munitionsvorrat nur 12 Schuss.

Nach jedem erfolgreichen Sturzflugangriff muss Shirrhtgrach eine
Weile ‘verschnaufen’ und Héhe gewinnen und zirkelt dann fiir
mindestens 5 ‘r‘lugfl\"nnpfrum‘lvn' am Himmel in etwa 3W20+20
Schritt Abstand zur Hummel. In dieser Zeit kénnen die Helden
wiederum versuchen, auf thn mit Handschusswaffen zu schielen.
Ob die Waffe iiberhaupt eine Chance hat, den Feind zu treffen,

ergibt sich aus der Angabe der maximalen Reichweite.

Spielleitertipps

Mit dieser Prozedur sollte es Ihnen bereits gelingen, einiges an
Spannung zu erzeugen. Doch dabei sollten Sie nie das Ziel aus
den Augen verlieren, dass die Helden natiirlich letztlich lebendig

im Palast ankommen sollen und das Gefiihl haben sollten, es ih-
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rem Peiniger heimgezahlt zu haben; ein Gefiihl, dass tibrigens um
so grofer ist, je unwahrscheinlicher anfangs der Erfolg (oder auch
nur das reine Uberleben) erschien.

Hier daher ein paar Tricks, wie sich der K,lm]\f noch spannender
gcst.\]lvn und /u;lv[ch in die gewiinschte Ri(hlung lenken lisst:

¢
o

® Wenn Shirrhtigrach Jngt.\(hl.rgcn ist und Sie den Helden einen
weiteren l:rl-olg génnen wollen, kénnen Sie entscheiden, dass er
nach einem S[ur/ﬂug‘mgrlf'!- eine zusitzliche halbe Minute am
Himmel kreisen und sich damit den Schiissen der Helden ausset-

ZEn muss, L‘l](‘ er w ik\‘l(‘]' JIIQI'L‘IICH Ii‘]llll.

ns- ® Falls Shirrhtgrach bislang die Hummel noch nicht sonderlich ® Schliellich kénnen Sie selbstverstindlich ShirrhGigrachs Rolle
ide gefihrdet hat, kénnen Sie den Moment nutzen, wenn er gerade ein wenig verbessern, wenn er zu schnell zu verlieren beginnt, in-
ns- die Flugmechanik erreicht hat, und entscheiden, dass er nach dem dem Sie ihm z.B zugestehen, dass er sich unter die Hummel ge-
an- ersten Krallenschaden nicht w «\1'\cr‘f]i“g[. sondern auf dem lblug— krallc hat und den Rmnpi‘m{rr die Steuerseile ln‘\chlidigl

or=

apparat hocken bleibt und ein zweites Mal an den Fliigeln reifSc.
Dabei verursacht er zwar noch einmal 2W Treffe |'|mnklu, anderer-
seits kann er aber nun auch leichter von einem Schiitzen unter
den Helden getroffen werden (oder gar einem Stangenw affen-

k:im]\lﬁ, der sich gefihrlich weit herauslehnt ...).

Letzten Endes jedoch sollte Shirrhtigrach, der Peiniger Malrhiras
(und der Helden) geschlagen und vermutlich brennend zu Boden
stiirzen. Gonnen Sie den Helden diesen Trmm]\h denn mit der
l.rkumhmg des I)).HHHPAI(I\I\'\ haben sie das Gefihrlichste noch

vor sich ...

e

\

ner Stu rzgc{:a hr

er- “Tod durch Absturz’ ist ein unschénes Thema. Dies gilt fiir diesen Luft kampf, aber genauso (oder vielleicht sogar noch mehr) fiir den folgenden
ne- Abschnite, in dem es um die Erforschung des R‘\um]\,vhsrcs geht. Denn wenn man einmal von dem absurden Fall absiche, dass jemand mic voller
kte Absicht aus dem ln\clulm}‘w!‘ .\]\rmg& oder ins Leere tritt, kommet es nur durch \\'iirll‘]])c(h zu t6dlichen Stiirzen. Und da es moglichst vermieden

werden sollte, einen Helden allein auferund aulerordentlichen \\'(iriirlprc]w\' einfach umzubringen (und dafiir auch die Charaktererschaffung zu
ren viel Liebe zum Detail erfordert), miissen Sie mit der Frage umgehen, wie man den Luftkampf und die eigentlich lebensgefihrliche Kletterpartie
em in den Biumen spannend hilt und sich gar nicht erst das Gefiihl eines Ruhetagsspazierganges einstellt. Da hilft es zum Beispiel, wenn Sie einfach
nit !1Ziuﬁg die Spieler in den Beschreibungen einer Ortlichkeit oder cines Wegs daran erinnern, dass sie gerade einmal wieder den fernen Boden weit

unter thren Fiiflen sehen, dass der warme Wind an thnen zerrt und dass das Holz oder das Seil unter thren FiilSen unter ithrem eigenen Gewicht zu

schwanken und zu knarren beginnt.

1st Wenn ein Held aus dem Insekthopter zu stiirzen droht, kénnen Sie aus dem Versuch, ihn wieder zuriickzuziehen, eine dramatische Rettungsak-
nd tion gestalten. Im Bau kdnnen eventuelle Stiirze durch die zahlreichen Schlingpflanzen und Lianen schon einige Schrice uncerhalb der Absturz-
he, stelle enden. Das mag durchaus einen gewissen Schaden verursachen, denn manche Lianen haben Dornen oder Stacheln. Doch der Schaden (etwa
en; IW3 pro Schritt Fallhohe) ist nicht mit dem eines Sturzes aus dreiflig Schrice Hohe vergleichbar.

ass Das alles setzt jedoch voraus, dass sich die Helden auch angemessen und verniinftig verhalten, und dazu gehore das Anseilen an zweifelhafren
fen Stellen, damit man den Sturz eines Gefihrten Al)[:mgcn kann, Wer auf alle Sicherheitsmanahmen verzichtet und munter auf unsicherem Unter-

\_‘\!‘Ui]d t‘ﬂ[]dnt‘:\L\\I}‘C['l. d\‘l\ \quvn SIC erst ﬂ]il emner Si[uﬂ[it\ﬂ vorwarnen, aus C[Cl' er \ifh H\il mchr (llll([\ .\1.\' \V(‘I'\‘[JHCI retten LJHH, etwa \\(,‘11 er

3)s ‘nur’ fiinf Schrite tief auf einen darunter liegenden Ast stiirzt — wo derlei sinnvoll ist, missen Sie entscheiden. Boshaft wiire es, wenn der
}Wl-— Ungliicksrabe erst auf einen tieferliegenden Ast stiirzt, dabei etwas Schaden nimmt, den Ast aber durch den t\ul-])mll abbricht, weiterstiirzt etc.
Je- Dadurch kénnten Sie zugleich Wege L’A}\]\cn. die die Helden nicht gehen sollen ...

3= ‘Hartnickige Wiederholungstiter’ sollten im Extremfall auch einmal nach einer Abfolge von misslungenen Proben wirklich abstiirzen und mit I
en verbliebenen LeP inmitten zerschmetterten Unterholzes in einem Schlammloch am Boden liegen bleiben. Dabei empfehlen wir auch, den Ausgang
Die im ersten Moment nach I\'I(Stglxchl\'cir nicht einmal dem Spieler des abgestiirzten Helden und auf gar keinen Fall den iibrigen Spirlcrn mitzuteilen:

thr Der Gefallene ist erst einmal ngc bewusstlos, und die anderen haben nur sehen kénnen, wie ihr Gefihrte mit einem grisslichen Krachen unter

dem dichten Blitterdach verschwand.
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Der Palast der Goldenen Tigcr

Meisterinformationen:

Der alte Palast im Herzen von Malrhira bildet die Biithne fiir den
letzten Teil dieses Abenteuers, das seinen Namen triigt. Hier miis-
sen die Helden drei Aufgaben erfiillen, nimlich das ausersehene

ge-
(=]

Opfer befreien, den Sadur tdten und den Satrapen lebendig
fangen nehmen. Wie Sie diese Aufgaben prisentieren kdnnen, fin-
den Sie in einer Ubersicht im Anschluss an die Beschreibung der
Riume (S. 606). Sie sollten diese Beschreibung auf jeden Fall noch
einmal lesen, ehe Sie mit dem Spiel im Palast beginnen.

Ganz allgemein gilt es zu beachten, ein gutes Gleichgewicht zwi-
schen einer ‘Bcsic]]tigungstnur' und einem I:cldzug zu wahren,
denn beide Extreme sind unangebracht: Versuchen Sie, die Reize
und Wunder des seit Jahrhunderten fast giinzlich unerforschten
Palastes ebenso zu prisentieren wie die zahlreichen Bedrohungen,
die hier auf die Helden warten und die ihnen ein zu sorglo-
ses Erforschen der Antiquititen schnell ver-

leiden diirften.

Die einzelnen Nester und chc

Meisterinformationen:
Der Palast ist an und zwischen drei groffen Biu-
men errichtet. Eine riumlich korrekte [').nt\'l'vl]ung
der verworrenen und in vielen Ebenen angeordne-
ten Wege und Pfade wiire wenig hilfreich und ver-
mutlich nicht einmal sonderlich gut zu ver-
stehen. Daher haben wir uns entschieden,
statt dessen eine Art ‘Flussdiagramm’
zu prisentieren, das die Riume in der
:\nordnung zeigt, in der die Helden sie
passieren miissen, nicht aber, wie sie
wirklich im Raum zueinander liegen
Es ist ebenso mdg]i(]x. alle Riume zu
betreten, ohne einen \’\l‘g mehrmals zu
gvlu‘n, wie auch, nur einige wenige Wege
und Riume zu besuchen — das ist eine Ent-
scheidung, die ganz den Spielern obliegt. Doch
damit die Helden nicht ganz an dem Abenteu-
er vorbeilaufen, sind die S(lmuplii[zc der drei
\\‘((Inigsu‘n Begegnungen (mit dem Opll‘l; dem
Sadur und dem Satrapen) ebenso wenig hundert-
prozentig ﬂ\s[gflcgt( sondern kdénnen bei Be- b

darf von Thnen variiert werden.

Die Szenerie

Allgemeine Informationen:
Die dret Biume, die den Palast tra-
gen, wachsen nicht nur nahe beiein-

ander, sie sind auch durch un- ¥

zihlige Schlingpflanzen und ™

Ranken miteinander verbunden. Es ist durch das dichte Blitter-
werk, das von unziithligen verschiedenen Pflanzen stammt, so gut
wie unmdglich, weiter als einige Schritt zu sehen, und oft ist selbst
das Fortkommen durch die Schlingpflanzen erschwert, die ebenso
miithsam zu zerhacken wie zu tiberklettern sind. Der Palastbereich
ist selbst aulerhalb der Gebiude ein Chaos aus blassgriinem Licht,
schwiiler Feuchtigkeit und tropfendem Wasser — und das auch an
sonnigen Tagen. Lautestes Vogelschreien und Insektensurren tont
aus allen Richtungen — selbst von unter den Helden —, und iiber-
all finden sich plétzliche Windungen, hinter denen unvermittelt
Gegner auftauchen kénnen, die in diesem Fall ebenso iiberrasch

sind wie Thre Helden selbst.

Meisterinformationen:

Dies ist der Grund, weshalb die Helden so lange durch den Palast
streifen kénnen, ohne sofort von allen an-
wesenden Pardir tiberwiltigt zu werden:

/e
S

elbst die Anniherung der Hummel ist

den Bewohnern des Palastes nicht
aufgefallen.

Denken Sie bei dem Palast bitte

durch lichte Baumwipfel — den-
ken Sie eher an eine Expediti-
on durch ein unterirdisches
Ganglabyrinth, nur dass die Winde aus
feuchtwarmem Blitterwerk bestehen und
sich das Ganze viele Dutzend Schritt
iber dem Erdboden befindet.
Aufgrund dieser Umgebung erleiden
alle Helden (aufler Shing\\ a und Pardir
Abziige von je 2 Punkten auf Attacke und
Parade: Sei es durch die ‘klebrige” Luft
(fiir Amaunir), die riumliche Enge (fiir
Leonir), die schlechten Sichtverhilenis-
se (fiir Menschen) oder einfach die un-
gewohnte Umgebung (fiir andere
-~ -\§\' Rassen
Bedenken Sie ferner, dass der Palast
trotz der vorherrschenden Blitterfiille
an ein paar Stellen Pl(')lz[i(]w Blickfenster
aufweist, durch die man bis zum fernen
Boden sehen kann. Daher muss auch die
schlechte Eigenschaft Hohenangst unbe-
ding( ln‘ri'xrksir|\l1g( werden, wenn ein
% Held sie besitzt. Wiirfeln Sie fiir
jeden Weg, den die Helden nehmen,
* ob ein solches Blickfenster besteht
bei einer I auf dem W6 ist das der Fall
und der Held muss eine Hohenangst-Probe ablegen. Ist die erst

einmal gelungen, eriibrigen sich jedoch weitere Proben, denn die
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eclictenen Mali gelten fiir den Rest der Zeir, die der Held im

Palast verbringt. Sollte ein Held mit Hohenangst irgendwann ab-

stiirzen, erleidet er sofort die Mali einer gelungenen Probe.

Fremde chcwescn im BaumPalast

Meisterinformationen:

Nicht nur die Helden und die Anfiihrer der Feinde befinden sich
im Palast der Goldenen Tiger — im Laufe der Zeit haben sich auch
einige Tiere hier angesiedelt, und andere stammen von Geschop-
fen aus der Menagerie der alten Palastherren ab.

Viele Tierarten bieten sich vor allem an, um die Helden zu verun-
sichern, denn nur gute Kenntnisse in Wildnisleben und Tierkunde
konnen einem bei der Frage helfen, ob beispielsweise ‘diese tauben-
grofen Flugkifer’ harmlos oder getihrlich sind.

Andere Gegner sind jedoch deutlich gefihrlicher. Und wenn niches
anderes dabeisteht, sollten Sie bei allen Nestern, auf welche die
Helden stoflen, und bei allen Wegen, die Ihre Helden neu betre-
ten, wiirfeln, ob es zu einer Zufallsbegegnung mit einem aggressi-
ven Baumbewohner kommt. Bei einer 1 auf dem W6 ist das der
Fall, und Sie sollten mit einem weiteren 2W6-Wurf die Art der

Begegnung tiberpriifen.

Art Anzahl  Werte
PR Dardir*** W3 siche Anhang
88 Nanthar™* I siche WnM 124
4 Brutvogel W6 siche Anhang
5 Gossenratten® 3W6 siche WnM 122f.
6 Raubfrésche 2Wé6 siche Anhang
7  Stechfliegen W20 siche Anhang
8  Flederechsen W6 siche Anhang
9  Gossenratten® 3W6 siche WnM 122f.
10 Brutvogel W6 siche Anhang
Il " Nanthar** I siche WnM 124
12 Pardi W3 siche Anhang
) eine baumbewohnende Abart
=) yor langer Zeit eingefiihrt und verwildert
) Streife von W3 Pardir

Die chc im Baum

Drei Arten von Wegen verbinden die einzelnen Bereiche des Pala-
stes, die einzelnen Kennzahlen bezeichnen ihre Gestale. Mit den
dargestellten Verbindungen sind iibrigens nicht alle Wege einge-
zeichnet, die jemals bestanden haben, sondern nur jene, die niche

bereits zerstdre sind.

L. Steg/Treppe
Allgemeine Informationen:

Diese Wege verlaufen auf breiten Asten und sind daher alles ande-

re als eben. Steigungen und Gefille um zwei Schrite Héhe auf

einer Strecke von zehn Schritt sind normal. Wenn der Ast zu sehr
seine Hohe veridndert, muss man den Steg schon eher als Treppe

bezeichnen, ohne dass sich sonst viel verindert.

Meisterinformationen:

Nach iiber 800 Jahren sind diese Wege natiirlich nicht mehr in
ihrem urspriinglichen Zustand: An vielen Stellen kann man noch
Spuren erkennen, dass die Wege mal aus aufgelegten Planken von
etwa zwei Schritt Linge und einem Spann Breite bestanden, aber
nach so langer Zeit ist davon nicht mehr viel iibrig. Doch solange
die darunter liegenden breiten Aste noch gesund sind, kommt man
auch so noch recht gut voran. Wenn es zu einem Kampf auf sol-

chen Wegen kommt, fallen daher keine zusitzliche Mali an.

2. Briicken und Leitern

Allgemeine Informationen:

Am Verlauf des Weges und den Resten der Befestigung ist zu er-
kennen, dass hier vor langer Zeit wohl mal eine Hingebriicke oder
eine Strickleiter gewesen sein muss. Davon ist jetzt leider nichts
mehr zu erkennen, so dass ein Vorankommen auf diesem Weg nicht

ohne groere Kletteraktion méglich ist.

Meisterinformationen:

An einigen Stellen sind solche Kliifte durch Wandelseile (ein dik-
kes Lauf- und ein diinneres Halteseil) tiberspannt, die erst vor
kurzem hier angebracht wurden. Eine Uborqucru ng erfordert Akro-

batik- oder Klettern-Proben.

3. Wandelseil

Allgemeine Informationen:

Nur zwei Seile verbinden die beiden Bereiche. Das Halteseil dient
als eine Art Gelinder und verliuft etwa anderthalb Schrict ober-
halb des Trageseils fiir die Fiile. Durch das Halceseil ist es im
Normalfall nicht nétig, zu balancieren. Man kann sich vielmehr
mit der einen Hand festhalten, mit der anderen etwas tragen und
dabei ohne gréfere Sorgen ausschreiten; zumindest, wenn man

ein Amaunir ist ...

Meisterinformationen:

Diese Seile sind erst in jiingster Zeit von den Pardir hier aufge-
spannt worden, um sich einigermafien bewegen zu kénnen.

Die L’,A.)L\CFCILICI'UI]?‘ solcher Seile soll in erster Linie dazu dienen,
die Spannung zu erhéhen.

Der Kampf auf einem Wandelseil ist schlichtweg nur Neristu (die
sich festhalten und klimpﬂ‘n kénnen) und Wesen mit dem Vorteil
Herausragende Balance mglich, doch sie erleiden AT-/PA-Mali von

je 2 Punkten (evtl. zusiitzlich zum allgemeinen Malus).

4. Verfallen

Ungmclm‘t des sonstigen ’]‘,\,'PS« den Sie frei entscheiden kénnen,
ist dieser Weg nicht mehr zu benutzen. Das wird vielleicht sogar
erst deutlich, wenn der vorderste Held Anstrengungen unternimmt,
den Weg zu untersuchen. Eine Mglichkeit wiire es, dass der Un-
tergrund morsch ist, aber auch, dass er von Schlingpflanzen so
ZngC\\'uC[]crl ist, dass es eine Arbeit von Stunden wiire, sich hier

hiﬂdll[‘(h zu .H'b(‘itfﬂ.




Die Riume

Allgemeine Informationen:
Die einzelnen Bereiche sind jeweils freihiingende ‘Nester’: grofe
Gebilde in der Form von Tropfen, Birnen oder Blumenzwiebeln.

Thre Auenwiinde bestehen aus einem zihen, ledrigen Material,

Palastes

Jharranothenleder von erheblicher Robustheit und dennoch fe-
dernder Nachgiebigkeit — einer der bestmdglichen Stoffe in die-
ser Region, wo Nisse eine weit gréfiere Unannehmlichkeit ist als

ein gelegentlicher Kilteeinbruch. Eventuell vorhandene innere

das den Jahrhunderten bemerkenswert gut standgehalten hat. Die
Farbe der Nester schwankt zwischen griin und braun, und verein-
zelt sind sogar noch die Reste verblasster Muster zu erkennen,
ohne dass man bestimmte Darstellungen oder Symbole ausma-
chen kénnte.

Etwa einen Schritt oberhalb des Tiefpunktes jedes Nestes ver-
liuft aulen ein balkonartiger Wandelgang um das ganze Gebilde.
An diesem, meist anderthalb Schritt breiten Umgang, der in an-
derthalb Schritt Hohe ein Gelinder besitzt, begannen und ende-
ten auch die Stege und Hingebriicken, welche die Nester mitein-
ander verbinden — jetzt enden hier die Wandelseile. Wenn nicht
anders angegebenen, besitzt ein Raum so viele Tiiren, wie Wege

dorchin fithren.

Meisterinformationen:

Das Material der Winde ist ein speziell pripariertes

Trennwiinde bestehen aus dem gleichen Baustoff, ebenso die Ab-
spannseile des Gelinders.

Denken Sie im Spiel an die umlaufenden Wandelgiinge: Man muss
nicht von einer Briicke aus direkt einen Raum betreten, sondern
kann um thn herumgehen und den giinstigsten Zugang suchen
oder auch ganz darauf verzichten, das Innere eines unheimlich

erscheinenden Nestes aufzusuchen.

A) Sonnenbad und Kérperpflegeraum
Allgemeine Informationen:

Der héchstgelegene Raum besitzt eine aufergewshnlich ausladende

. Galerie von fast drei Schritt Breite, auf der Liegestiihle aus Holz

und Jharranothenleder den amaunischen Herren des Palastes ei-
nen Platz in der Sonne boten. Im Inneren der Kuppel sind mehre-
re zx\'eistéckigc Binke um eine metallene Schale aufgestellt, dane-

ben stehen metallene Bottiche.
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Meisterinformationen:

Dies war der hochherrschaftliche K(i['pCrpﬂcgcmum mit Rausch-
bad und Sonm‘n]lcgcn Die Riucherschale ist aus Bronze und von
historischem Wert (5 Au bei Sammlern), der aber kaum den Trans-
port des sperrigen und schweren Gebildes (10 Okul) rechtfertigt.
An der Wand steht die Bronzefigur einer jungen Amauna (8 Au/4
Okul), auf deren bereitgehaltenem Tablett ein gréftenteils blin-
der Spiegel und einige Phiolen liegen, die eingetrocknete Rausch-
ole enthielten, die dem Kohlefeuer /,ugci-tigt wurden. Weitere, teil-
weise zerbrochene Phiolen und die Uberreste einiger Kimme und
Biirsten liegen vertilt im Raum.

Dieser Raum ist frei von Zufallsbegegnungen, da er zuletzt dem
Schamanen Shirrhdgrach als Aussichtspunkt diente. Die Reste sei-
ner Beschw orungsmaterialien sind nur durch eine grﬂm‘”iflu‘ Su-
che zwischen den vertrockneten Ol- und Seifenresten und ande-

rem Abfall zu entdecken.

B) Kampfiibungsraum und Waffenkammer

Allgemeine Informationen:

Die Mitte des Raumes ist vollig leer, die Wiinde hingegen sind
mit verblaSten Darstellungen des amaunischen und des menschli-

chen Kérpers versehen und zei-

stete Miinzen sowie eine Handvoll Halbedelsteine (Gesamrtwert

I0W6 Argental). In einer Kiste ist ein mit Halbedelsteinen be-
setztes und Pl‘.l(l][\'n” besticktes 1)[‘Lmkg0\\‘.md zu finden. Die Zeit
hat den Stoff jedoch so morsch werden lassen, dass er sofort zer-
reifSt, wenn man thn anfasst. Dadurch wird .ml-jcdcn Fall ein gro-

Ber Schwarm Stechfliegen (siche Anhang, S. 72) aufgescheucht.

D) Schlafgemach des Herrschers

Allgemeine Informationen:

Vier Statuen von aufrechtgehenden Thearchentigern tragen zwi-
schen sich eine 3 mal 3 Schritt grofe Ledermatte. Auf der Matte
sind noch Reste von Decken erkennbar. Es gibt eine Zwischen-

decke.

Meisterinformationen:

Hier kommt es bei I bis 3 auf dem W6 zu einer Zufallsbegegnung,
die moglicherweise die Helden aus dem Raum treibt und auf je-
den Fall erst einmal eine Dur(hsuc]mng verhindert. Eine spatere
Untersuchung des Lagers fordert einen kleinen, kostbar verzier-
ten Dolch mit Tigerknauf zu Tage.

Im Obergeschoss befanden sich einst die Schlafstitten der Frau-

en des Herrschers. Hier ist

gen auch die Bilder eigenartiger

N
\
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vielgehornter Echsenwesen. Es
gibt eine Zwischendecke in zwei-

einhalb Schritt Hohe.

Meisterinformationen:

y , ; o
A7 nichts erkennbares mehr iibrig.

E) Wachriume der Leibgarde
Allgemeine Informationen:
Dieser zentral gelegene Raum

S

beherbergte offenkundig die

Die DM‘S[CHLlngcn weisen Sym-
bole in Hiero-Amaunal in den ein-
zelnen Kérpcrrcgioncn auf; diese
bezeichnen die lebensnotwendi-
gen Regionen sowie besonders
schmerzempfindliche Stellen der

beiden Rassen. Ein Charakter, der

chemalige, zweigeschossige

Wachstube.

Meisterinformationen:
Dies ist der wahrscheinlichste

Ort, an dem das Ritualopfer ein-

die auf Jharranothenleder gemal-
ten Bilder mitnimmt und studiert,
kann eine Spezielle Erfabrung in Ana-

tomie (bis zu eitnem TaW von 5

machen. %

Die frithere Waffenkammer im [ = ~
. = R

Obergeschoss ist bis auf die J(\

gesperrt ist. In diesem Fall (der
eben dann eintrict, wenn sich die
Helden diesem Bereich nihern)
sind im Umcrgm(hnss drei
wachsame Pardir als Wichter
postiert.

Ferner enthilt der Raum heute

noch einen kleinen Tisch und

. . » \j
Uberreste einiger BI‘(\kAl‘.\Ch.n'Pcn 4.)(

und holzernen Gestelle leer. Mo

C) Schatzkammer 21}
Allgemeine Informationen:

Der Raum hat nur einen Zugang

von der Galerie her. Einige Kisten

stehen an den Winden.

Meisterinformationen:

Wirklich wertvolle Dinge gibt es
hier nicht mehr. In den Kisten

befinden sich noch einige verro-

zwei Schemel. Der Boden ist mit

i & . . :
;| verdorrten Blittern tibersit, zwi-
% schen denen ein eifriger Sucher
C{7 zwei knécherne Wiirfel und eine
7

alte Silbermiinze finden kann.

SN

Die obere Schlafebene diente
frither dem Gardekommandan-
ten als Wohnstube und allerlei
Aktzeichnungen zieren die Wiin-
de. Bei Ankunft Threr Helden ist
hier (wahrscheinlich) das Ri-

tualopfer festgebunden.
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F) Kanzlei und Kanzlerraum

Allgemeine Informationen:
An den Winden stehen Kérbe, aus denen Schriftrollen herausra-
gen. Ein Stchpult ist von dunklen Flecken iibersit. Der Raum ist

zweistockig.

Meisterinformationen:

Bei den dunklen Flecken handelt es sich um getrocknete Tinte,
ein goldvm‘s Tintenfisschen licg( \'urb()rgcn unter dem Pult. Die
fiinfzehn Schriftrollen sind sehr brii(hig und wiegen jeweils zwei
Unzen. Wer eine Rolle mittels einer gclungvncn FF-Probe unbe-
.schﬁidigl offnet, findet ein Wirrwarr von (ill\'p[u'nktirzcln und
Zahlen — die Tributzahlungen der Zeit vor 850 Jahren. (Ein Lokal-
historiker wiirde dafiir einige Aureal zahlen.)

Das Obvrgc.\'choss bchcrlwrgtc den (menschlichen) Verwalter der
Provinz, der schon geraume Zeit vor dem Ende des Krinamuton

UrCho abgesetzt und getdtet wurde. Hier ist nichts erhalten.

G) Wohnzimmer des Herrschers

Allgemeine Informationen:

Die Winde des Raumes sind mit Bannglyphen iibersit, dennoch
gchl eine unheimliche, diistere Stimmung von der Kuppt] aus.

Ein massiver Schreibtisch zeiot Br.mdspurtn.

Meisterinformationen:

Dies ist der Raum, in dem vor 850 Jahren der Krinamuton UrCho
getotet wurde. Danach hatte man versuche, den Tisch mit seinen
Manuskripten anzuziinden, jedoch ohne Erfolg. Die diistere Aura
schiitzt den Raum allerdings umfassend, und es sollte eigentlich

keinem Helden méglich sein, thn zu betreten.

H) Trophienmuseum und Bibliothek

Allgemeine Informationen:

Die Winde des Raumes sind mit Bildern von exotischen Tieren
geschmiickt. An den Wiinden liegen die halbverbrannten Uberre-

ste ausgestopfter Kreaturen. Die Regalbretter sind leer.

Meisterinformationen:

Auf den Brettern ist an einigen Stellen noch die Asche zu sehen,
die iibrig blieb, als man die Schriftrollen des Despoten verbrann-
te. Die ausgestopften Kreaturen sollten ebenfalls eingeiischert
werden, doch ist das nicht ganz gelungen. Man kann noch die
Leiche eines Schabkrah erkennen, dessen Parasit auf ritselhafte
Weise erhalten blieb, ferner den gewaltigen Arm eines Baramunen.
In der Leiche eines Satyar nistet ein Rudel Gossenratten, aggres-
sive Baumbewohner, die jeden Stérenfried Jngrciil‘n (Werte siehe

WnM, S. 122f,

I) Kleiner Audienzraum
A //gmmm Informationen:
In der Mitte des Raumes befindet sich ein grofer, aber niedriger
Tisch, um den herum drei breite Liegen stehen.
In den Wiinden gibt es Fensterdffnungen, dazwischen sind kunst-
volle Zcic]mungtn von amaunischen Tinzern und Akroba-

ten befestigt.

Meisterinformationen:

Dieser Raum diente einst dem Herrscher als privates Speisezim-
mer und fiir Empfinge im kleinen Kreis. Im Boden gibt es eine
Luke, durch die in fritheren Zeiten Speisen aus der Kiiche hoch-
gehievt werden konnten. Wegen der vielen verfaulenden Blitter
auf dem Boden besteht fiir einen unvorsichtigen Helden die Ge-
fahr, durch diese Luke einzusacken, so dass der Betreffende bei
einer schnellen Reaktion seiner Gefihrten .1bgci‘.mgcn werden kann,
sich ansonsten jedoch irgcnd\\‘o drauflen auf einem Ast wiederfin-
C!L’L

Hier kommt es bei einer 1 oder 2 auf dem W6 zu einer Zufalls-
begegnung.

Q
o

J) Thronsaal

Allgemeine Informationen:

Dieser sehr gmﬁc Raum hat einen Durchmesser von zwalf Schritt.
Ein hélzernes Podest, mit Fellen dmpicr(, ist der Auﬂ.}i“igstc Ein-

‘CQL‘HS[.II]d,

I'IC]]HII] '.\5
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Meisterinformationen:

Hier im Thronsaal fanden frither die groi\‘cn Empi-.'ingc der Herr-
scher von Malrhira statt, und meistens endeten sie in einem Ball
oder einer Orgie.

Die Felle auf dem Podest waren einst sicher ein Vermogen wert,
wurden aber spitestens durch den Gestank des Sadur unbrauch-
bar gemacht, der sie oftmals markiert hat. Die Wiinde sind mit
allerlei Schriftzeichen in Hiero-Amaunal bedecke, die Segenswiin-
sche fiir den Herrscher bekunden.

Dieser Raum scheint der Mittelpunkt der Anlage zu sein, da er
auf keinen Fall umgangen w erden kann, ist aber cigcml(ch ganz
harmlos, auch wenn es vielleicht zu einer Zufallsbegegnung kommt,
Es sei denn, die Helden haben lw[sl.mg alle Riume umgangen, in
denen Sie das Opfer und seine pardischen Wichrter platziert hat-

ten — dann miissen ste hier untergebracht sein.

K) Gétterschrein des MyrKinoru

Allgemeine Informationen:

Der Raum hat einen Durchmesser von 3 Schritt. Die Deckenhahe
betriigt etwas mehr als ein Schritt. Noch immer steht hier eine
uralte, eiserne Statue eines drvliiugigcn Amaunirkindes, das auf

einem Sadur sitzt.

Meisterinformationen:

Hier huldigte die alte Dynastie der Radjare von Malrhira dem
MyrKinoru, dem Gott der Sterne, der Mysterien und der Magie;
und nach threm Sturz wurde der Raum zu einem Knllpl.iu des
Thearchen umgc\\‘idmcL Niemand hat die MyrKinoru-Statue aus
Meteoreisen je entfernt, und es ist eine Ironie des Schicksals, dass
sie nach ihrer Entwethung der Ort war, an dem die verfluchte See-
le des Krinamuton UrCho ihre Zuflucht fand.

Die Decke ist so niedrig, weil der Erbauer der Ansicht war, das
sich auch ein Herrscher den Géttern nur mit gesenktem Haupt
nihern diirfte. Alle Attacken mit Zweihand- und Bastardwaffen
sind hier um weitere 3 Punkte erschwert.

Héchstwahrscheinlich ist hier der Ort, an dem der Satrap seinen

y— 0




diisteren }\'ulr}\htz eingerichtet hat. Ansonsten ist zumindest ein

ktll'[k‘S EI'SCIM‘I]]L‘H CI(‘.\' S.lC{Ul‘ W .\IH'.\‘C[]L‘!H]ICIL

L) Gistezimmer

Jl/gmm‘uzf Informationen:

Eine vollige Ruine — keine andere Kuppel hat so unter der Zeit
gelitten wie dieses zerschlissenen Gebilde, dessen Wiinde zerris-

sen und briichig sind.

Meisterinformationen:
AufSer viel Regenwasser und Schlamm, in dem bei I bis 4 auf dem
W6 Stechfliegen briiten, gibt es nichts mehr in dem verfallenen und

von dichtem Pflanzenwerk zuriickeroberten Raum zu entdecken.

M) Froschteich/ Zisterne
All

lgemeine Informationen:
Dieser Ort ist ausnahmsweise keine Kuppel, sondern ein langer

lederner Trichtersack, in dem die Niederschlige aufgesammelt
werden. Daneben befindet sich ein Becken, auf dem Seerosenbliitter

SC]]\\ mmen.

Meisterinformationen:

Wenn die Zisterne voll ist, liuft das iiberschiissige Wasser in den
Teich. Der Teich diente einstmals als Zucheplatz fiir Speisefrosche,
deren Nachkommen das Becken noch immer bevélkern und zahl-
reich genug sind, um den am niichsten kommenden Helden anzu-
gml-vn (Werte der Raubfrésche siehe Anl).mg, S. 72). Hier sind
keine Zufallsbegegnungen wahrscheinlich.

N) Oktadenschrein

:l//gmu‘zm‘ Informationen:

Diese grofle Kuppel hat einen Durchmesser von zwélf Schritt.
Die Wiinde sind mit aufwendigen Mustern in verblassenden Far-
ben bemalt. Der Raum hat nicht weniger als acht Ausgiinge und

ist von einer drei Schritt breiten Galerie umgeben.

:\Irz_\'m'lu/bmm/Iormz:

Die Bilder an den Wiinden stellten einst die Staatsgotter der im-
perialen Oktade in weitgehend klassischer, wenn auch amaunischer
Gestalt dar, wurden aber durch Schmierereien verunstaltet. Ur-
spriinglich diente der Raum mehr als héfliche Geste gegeniiber
den Gottheiten des fernen Thearchen denn als Andachtsraum.
Die Schmierereien stammen von Krinamuton, der damit als einer
der ersten Herrscher die dargestellten Gottheiten ernst genug
nahm, um sie verspotten zu wollen.

Méglicherweise befindet sich hier der Kultplatz des Satrapen, an-

sonsten zumindest ein Lager von Gossenratten.

0) Unterkunft des Haushofmeisters und der Hoflinge
Allgemeine Informationen:

Der Raum misst etwa vier Schritt im Durchmesser. In etwas zwei
Schritt Hohe ist eine Decke eingezogen. Ein uralter Tisch steht
an der Wand, dem davor stehenden Ledersessel fehlt eins seiner
Beine. Eine hélzerne Truhe steht an einer Wand, ebenso die Reste

eines Wandschirmes mit einem Polster dahinter.

Meisterinformationen:

Die Truhe enthilt noch ein paar wertlose Stoff- und Pergament-
fetzen. Pliinderer haben auf der Suche nach Geheimverstecken
die Innenwinde der Truhe an zahlreichen Stellen mit Messersti-
chen aufgeschlitze, so dass nichts mehr zu finden ist.

Hinter dem Wandschirm findet sich inmitten des verfaulten
Polstermaterials eine bronzene Kette mit dem Bildnis einer
Amauna. Die Wiinde sind mit dem Aktbild dieser Katzenschonheit
bemalt. Auf dem Schlafboden befinden sich Plitze fiir ein Dut-
zend Amaunir.

Hier kommt es vermutlich zu einer Zufallsbegegnung.

P) Kiiche
Allgemeine Informationen:
rofse Raum misst etwa acht Schritt im Durchmesser und

Diese g

wird von einem zentralen Holztisch beherrscht.

Meisterinformationen:

Dieses Nest diente einst als Kiiche, wobei man den Begriff nicht
allzu wortlich nehmen darf: Allzu viel gekocht wurde hier niche,
denn die Palastbewohner nahmen ihre Nahrung in der Regel roh
zu sich. Die niederen Ringe erhielten das grobv Fleisch, die Inne-
reien und Fett, wihrend der Adel sorgsam marinierte Filetstiickchen
und Teile der vornehmen’ Organe wie Leber, Gehirn und Herz
verzehrte. Besonders verbreitet waren anscheinend Végel, Affen
und Frésche, ebenso beliebt war aber auch eine spczic]h‘ scharfe
Gemisepaste zum Wiirzen und Marinieren, die anscheinend un-
verdaut aus dem Magen bestimmter gvxrhl.x(h[cltr Pflanzenfres-
ser entnommen wurde ...

Das Ganze ist nicht etwa reines und nutzloses Wissen fiir den
.\‘}\ivllcitrr\ sondern steht in grofier Ausfiihrlichkeit auf einer Samm-
lung aus 73 Lederstiicken, die quasi das Kochbuch des Palast-
kiichenmeisters darstellen. Jede Lederrolle enthilt ein Rezept und
wiegt vier Unzen; die S‘IHIIHIUI]:\' bring[ einem Helden, der sie
mitnimmt und spiter studiert, eine Spezielle Erfabrung zum Thema

Kochen ein. Man kann sie allerdings nur mit Kenntnissen in Hiero-

Amaunal iiber 1aupt lesen. Auch ist es ebenso schwer, die s}\l'{idon
Rollen behutsam zu 6ffnen und zu lesen, so dass ein Held nur KL
oder FF (der niedrigere Wert) Rollen pro SR auf ihren Inhalt
untersuchen kann.

Auf halber Hohe des Nestes ist eine Zwischendecke aus federn-
dem Leder eingezogen, auf der einst der Koch schlief. Simtliche
Besitztiimer von Wert wurden ljingst entfernt, so dass nur einige
vermoderte Stoffreste zur(ic]&gcbliclwn sind, in denen wohl schon

mehrere Generationen Baumbewohner genistet haben.

Q) Unterkiinfte der Dienstboten

Allgemeine Informationen:

Der Durchmesser dieses Nestes betriigt etwa 6 Schritt. Die durch-
llﬁingcndc Zwischendecke ist so nicdl'ig dass nur die Helden auf-
recht stehen kénnen, die nicht gl'(,’wl§c1' als anderthalb Schritt sind.

An der Decke sind kleine thlmgrn lwil‘.\ugr.

Meisterinformationen: -

Diese }\'ugv] diente frither als Schlafraum der Dienstbo-
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ten. Es sind zwet Zwischenbdden eingezogen. Die Schlingen dien-

ten der ]’n‘fl‘sligung von pcrs(%n]i(lwm Besitz der Bewohner. Eine
genauere Unlcrsuchung térdert nicht nur thren Unrat, wie Kot,
Fellbiischel und Knochen zu Tage, sondern auch einige griinspan-
iibcry,ogtm‘ f\lcssingglb(k(lwn und eine Handvoll einst farben-

prichtiger Federn.

R) Vorratsraum

Allgemeine Informationen:

Der Raum misst etwa sechs Schritt im Durchmesser und hat nur
einen Zugang, so dass es sehr dunkel ist. Es riecht sehr unge-
wohnlich. An einer Wand des Raumes sind siuberlich Dutzende

von Schideln .111[.:\“‘5[.1}\‘114

Meisterinformationen:

Die friihere Vorratskammer enthiilt noch ein paar (IW6) fest ver-
schlossene \l»rr.l[skl‘iigv. die anderthalb Schritt hoch sind. In den
Kriigen befindet sich MauRua. Ein mutiger Held, der die 850
Jahre alte Wiirztunke probiert, kann feststellen, dass sie trotz des
Alters nicht verdorben, sondern nur aromatischer geworden ist —

was auch immer das bei MauRua bedeutet ....

Auf den RL‘::J]CH licgcn irdene Scherben, Uberreste von Kriutern,
Tierkot und gn‘(mcknv(cm Blut, in dem tote Hicgun kleben. Bei
den Schideln handelt es sich um menschliche, amaunische und
noch andere. Hier ist das Lager des Sadur, in dem er Jahrhunderte
ng gc]mus[ hat. ;\nflmgs ernihrte er sich von [ibriggcl\licbcncn
Fleischvorriten, spiter jagte er Nanthare, Gossenratten und Aben-
teurer. Wenn er nicht hier ist, wenn die Helden hier eintreffen,

wird er hochstwahrscheinlich bald darauf auftauchen.

S) Wachstube

Allgemeine Informationen:

Der unterste Raum des Palastes liegt direkt neben dem Stamm
eines der drei Stiitzbiume. Er besitzt neben den drei Eingiingen
von der Galerie eine Ol‘i-mmg im Boden, die zu einer 'I‘rcppc fiihre,

die sich wiederum um den ganzen Baum bis zum Boden windet.

Meisterinformationen:

Diese Wachstube war frither der einzige Zugang fiir das einfache
Volk. Auf dem durchhiingenden Lederboden hat friiher die Frei-
wache gt‘s(l\h[l‘n. Heute hat sich oben Teil ein Rudel Gossen-

ratten eingenistet, das sich jedoch von Feuer vertreiben lisst.

Die ErForschung les Palastes

Meisterinformationen:
Die Helden haben in diesem Teil des Abenteuers folgende Aufga-

bt‘l)ﬁ

Die chcrciung des OPFcrs

Irgendwo im Palast ist ein hilfloses Opfcr gefangen, das vom bo-
sen Geist auf blutige Weise seinem namenlosen Gott geopfert
werden soll, auf dass er neue Macht erhilt und die Seele von
Thyrodatus endgiiltig aus dessen Leib vertreiben kann.

Im Idealfall ist Magistra Cassiorathis SharFo das Opfer, denn sie
ist bei der Flucht aus dem RaDja-Tempel (oder etwas spiter) doch
noch den Pardir in die Hinde gvlllllcn.

Sollten Sie Cassiorathis als Begleiterin der Helden verwenden oder
andere Vorginge im Spiel entscheidend dagegensprechen, dass sie

das ausersehene ‘Opferlamm’ ist, dann verwenden Sie den kleinen

Jungen, dessen iibermiitige Expedition in den Palast das ganze

Unbheil ausgeldst hat und der, halb wahnsinnig vor Angst, seit mehr
als anderthalb Oktalen hier magisch gefangengehalten wird.

Das Opfer befindet sich im oberen Bereich einer Palastkammer
und ist dort festgebunden, aber nicht geknebelt. Im unteren Be-
reich wachen drei gc[ibtc Pardir, die thre Blicke den Tiiren zuwen-
den und nicht einfach aus dem Hinterhalt erschossen werden kén-
nen. Welche Kammer das ist, konnen Sie entscheiden, aber am

geeignetsten ist Raum E, die alte Leibgardenstube.

Der Sicg tiber den Sadur

Um das Abenteuer L‘I’I‘Olgl't‘i(h zu bestehen, miissen die Helden
den Sadur bezwingen, der nicht an einem bestimmrten Ort wartet,
sondern frei den Palast durchstreift, solange sein Herr Krinamuton
sich dort aufhile. Es muss dabei nicht notwendigerweise bei der
ersten Begegnung direkt zum Kampt kommen — eventuell (wenn

¢
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das die Spannung steigert) teleportiert der Thearchentiger auch

nach ein, zwei nAc]lIIiSsigcn Hieben einfach davon.

Wiihrend die Bestie mit normalen Mitteln fast unbesiegbar ist,
kann das Kunststiick mit dem Netz der Kutilakitaka gelingen. Ein
Held muss es schaffen, mit einer Wurfwaffenprobe (Netz) den
Sadur zu treffen — oder aber thm durch eine gclungcm‘ Griff-AT
das Netz ‘tiberzustiilpen’. Dadurch aber setzt er sich einem An-
griff aus, dem er nichts entgegensetzen kann; weder Parade noch
Ausweichen. Falls eine solche Attacke mit dem Netz misslingt,
]iL‘gt es an lhnen und Threm Gefiihl fiir Dramatik, ob der Sadur
iiberhaupt an Ort und Stelle bleibt oder ob er einfach fort-
[L‘]Cporrim‘t um ebenso unvermittelt in einer anderen Kumwl wie-
der aufzutauchen. Bedenken Sie nur, dass der Sadur wiihrend ei-
nes Kampfes nicht mehr als ein Mal an einen anderen Punkt des
Raumes teleportieren sollce.

Wenn das Netz der Gétterspinne um den Sadur klebe, ist dieser

allerdings noch lange nicht besiegt: Er ist nur seiner Tele-

Pm‘[ationskrﬁiﬁv beraubt und immer noch ein héchst gefihrliches
Raubtier: Zwar sinkt die AT auf 16 und die PA auf 6 (und der

GW damit auf 13), doch die iibrigen Werte bleiben unverindert.

all




Es empfichlt sich, den Kampf, wenn es irgendwie geht, nach drau- die in alle Richtungen starren. Es wire sinnlos, einen materiellen

Ben auf die Aste und Hingebriicken des Palastes zu verlagern, da Wert der Statue anzugeben, da die Leute, die etwas dafiir zahlen

wiirden, nicht die sind, mit de-

diese Umgcbung das ganze noch
gefihrlicher und spannender
macht.

Doch sollten Sie gerade hier von
wiirfelbedingten Todesstiirzen
absehen — eher sollten Stiirze
z.B. auf einen etwas tieferen Ast
cine Erklirung sein, warum ein
Held doch noch gerade eben ei-
nem tddlichen Prankenhieb ent-
ronnen 1st. Eine nnhclicgvndc
Methode ist es natiirlich, sich vor
allem auf Fernkampfangriffe zu
verlassen.

Wir gehen davon aus, dass der
Kampf gegen den Sadur ein spek-
takuliires und gefihrliches Ge-
fecht wird, das in gewisser Wei-
se den (kiimpferischen) Héhe-
punkt dieses Abenteuers darstel-
len diirfee.

Wenn die Helden gesiegt haben,
kénnen sie das auf ritselhafte
Weise unbeschidigte Netz von
dem Leichnam wickeln. Von den
Trophien — dem Fell fiir etwa 8
Auund dem Stirnauge fiir 12 Au
— steht letzteres eigentlich dem
Satrapen zu, doch miissen Sie
das nicht forcieren, wenn sonst

Streit droht.

Die GcFangcnnahmc des SatraPcn

Der dritte Schritt zum Gesamterfolg besteht natiirlich darin, den
Kérper des Satrapen so gefangen zu nehmen, dass der bése Geist
ausgetriecben werden kann. Auch zu diesem Zweck ist am besten
das Netz der Kutilakitaka zu gebrauchen.

Krinamuton UrCho plant im Moment ein besonders Opferritual,
das moglichst wihrend der letzten fiinf Tage im Shinxir stattfin-
den muss — aus Griinden, die ihm selbst kaum bekannt sind. Er
erhofft sich davon, den Geist des Thyrodatus endgiiltig aus des-
sen Korper auszutreiben, und hat fiir diese Zeremonie einige kraft-
raubende Vorbereitungen getroffen.

Sein Kultplatz liegt wahrscheinlich im Schrein des MyrKinoru
(Raum K), eventuell aber auch im Oktadenschrein (Raum N). An
einer der Wiinde dieses Kuleplatz ist eine ‘Sternkarte” aus Silber
aufgehingt, in der die Sterne auf drehbaren Ringen angeordnet
sind und aus Halbedelsteinen bestehen. In der Mitte dieses Rau-
mes steht ein Opferalter inmitten eines dreizehnstrahligen Sterns
bereit, um den allerlei Paraphernalia aufgebaut sind. Eine Scatue
eines herrschaftlichen Katzenwesens, teils Pardir, teils Amaun,

rundet das Bild ab — das Wesen hat vier Augen und vier Gesichter,

T
- nen ein Held irgendwelche Ge-
schiifte machen sollte; und iiber-
lmupr wird Thl\'roddtus nach sei-
ner Befreiung nicht zulassen, dass
die Statue nicht zerstodre wird.
Gerade weil er im Augenblick
kaum Krifte hat, die sich offen-
siv gegen die Helden einsetzen
lieBen, bedient sich Krinamuton
UrCho der Heimtiicke: Wenn der
Sieg tiber den Sadur durch offe-
nen Kampf zu erreichen war, soll-
te hier Gerissenheit nétig sein.
Denn Krinamuton wird den Hel-
den schmeicheln, wird alles ab-
streiten und versuchen, sie mit
Gold, Giitern und privilegierten
Posten zu kaufen — und wenn al-
les misslingn mag er auch bluf-
fen und sein Messer ziicken, um
damit zu drohen, dass er seinem
Kérper die Kehle durchschneidet
und sich kurzerhand einen neu-
en sucht. In diesem Fall kommt
es vor allem darauf an, besonders
heimlich und lautlos hinter den
Satrapen zu kommen, um ihm

plotzlich das Netz tiberzuwerfen.

Hier wiren Proben auf Sich ver-

L

bracht, und sie sollten den Erfolg besonders nach den jeweils ein-

stecken und Schleichen sehr ange-

gesparten Talentpunkten beurteilen. Aber bedenken Sie, dass
Krinamutons amaunischer Kérper im Dunkel so gut sieht wie am
Tage.

Wenn der Satrap gefangen ist (mit der gleichen Regeltechnik wie
der Sadur), ist Krinamuton hasserfiillt, aber hilflos. Sollte zu die-
sem Zeitpunke allerdings der Sadur noch leben, kann Krinamutons
geistiger Befehl ihn herbeirufen, und die Helden diirften ein Pro-
blem bekommen ...

Es ist zwar méglich, dass ein Held den Kérper des Satrapen fest-
hilt und ein zweiter ihn fesselt, damit ein dritter das Netz abwik-
keln kann, doch sollte das einiges an Koordination und gelunge-
nen Proben erfordern.

Wenn die Helden jetzt einen Baloa in ihren Reihen haben, kann
sich dieser an einem Exorzismus versuchen, andernfalls ist das
eine Aufgabe fiir Cassiorathis, ganz gleich, ob sie die ganze Zeit
mitgereist ist oder erst gerade befreit wurde.

Dieser Exorzismus ist eine lingerwierige Prozedur von minde-
stens etner Stunde Dauer, die nicht durch Wiirfeln etc. tiberpriift

werden muss, sondern aus dramaturgischen Griinden einfach

&

selingen wird (fiir einen Spieler-BaLoa sollten Sie natiir-
cl

lich allein der Dramatik wegen wiirfeln). Danach ist der




Geist des iiblen Kultisten aus dem Kérper der Satrapen verbannt,
der nun langsam beginnen kann, sich zu erholen.

Es ist denkbar, wenn auch nicht wiinschenswert, dass die Helden
das Problem ‘16sen’, indem sie den Satrapen ‘in Notwehr téten’.
Wenn der Sadur noch lebe, fihrt der Geist in ihn ein, und der
Dreiaugentiger bemiiht sich mit besonderer Verschlagenheit, die
Eindringlinge zu téten; vielleicht sucht er auch einen neuen Gast-
kérper, auch wenn thm der bestimmt nicht die Privilegien seines
bisherigen bieten konnte. Fiir diese Art der Lésung entfallen na-
tiirlich die meisten weltlichen Belohnungen, die weiter unten ge-

nannt sind.

Taktische Oberlegungen

Um es direkt zu sagen: Das Ubelste, was den Helden passieren
kann, ist eine Begegnung mit den Wiichtern des Opfers und dem
Satrapen zugleich, wobei der Sadur in dem Augenblick auftauche,
in dem das Netz gerade ‘belegt’ ist. Wenn Sie nicht vorhaben, Thre

Gruppe umzubringen, sollten Sie eine andere Choreographie fiir
g g

die Ereignisse innerhalb des Palastes withlen. Wir empfehlen, dass
die Helden zuerst das Opfer finden und befreien und sich dann
darum kiimmern, den Sadur auszuschalten — denn es sollte klar
sein, dass der Thearchentiger sonst seinem Herrn zar Hilfen kom-
men wird.

Am Ende sollte die Suche nach dem (und schlieRlich der Sieg
iiber den) bosen Geist im Kérper des Satrapen stehen. Wenn Sie
diesem Muster folgen, ist die (immer noch sehr schwere) Aufga-
be der Helden am besten zu 13sen.

Wenn der Satrap schlieflich befreit ist, besitzt er die notige Raf-
finesse, sich aufler den Helden gegeniiber nnfﬁnglich nichts an-
merken zu lassen, sondern erst einmal die meisten ‘seiner’ Pardir
zu einem Einsatz weit aulerhalb der Stadt zu schicken.

Ob Sie diesem Abenteuer noch eine direkte, aber unabhingige
Fortsetzung ;mﬂigcn wollen, in der die Helden die (eventuell not-
gelandete) Hummel finden, die Rebellen aufsuchen und zur Riick-
kehr nach Malrhira bewegen miissen, um die Pardirgefahr endgiil-

tig zu bannen, liegt ganz an Thnen.

Meisterinformationen:

Zum dritten und letzten Mal in diesem Abenteuer ist es nun Zeit,
Abenteuerpunkte zu verteilen — das Schema dafiir kennen Sie ja
bereits. An Punkten gibt es fiir die Erkundung des Palastes, die
chrwindung Krinamutons und des Sadur insgesamt noch ein-
mal 200 AP. Spezielle Erfahrungen (siehe S. 30) sollten Sie nach
Vorgchen der Helden vergeben, jedoch diirften auf jeden fall die
eingesetzten Kampftalente der Helden dabei zu finden sein.
Diesmal kommt jedoch auch noch einiges an weltlichen Beloh-
nungen dazu: Wenn die Helden dem Satrapen das Stirnauge des

Sadur anbieten, tiberlisst er ihnen alle Dinge, die sie im Palast

Ausl

Meisterinformationen:

Die Helden kénnen sich bis Ende Brajan als Giste des Satrapen in
Malrhira authalten und auch an den Wettbewerben und Feierlich-
keiten teilnehmen — doch ob die Schaukimpfe im Moment noch
solch einen Reiz haben?

Wenn Sie wollen, dann kann der Satrap sie auch darum bitten,
ihm bei der Lésung einiger Probleme behilflich zu sein: In den
letzten Tagen sind viele wichtige Dinge unerledigt geblieben, und
im Umland sorgen Riuber und versprengte Pardir fiir Unruhe,
wihrend die Pardir in der Stadt entwaffnet und exiliert werden

miissen.

gefunden und erbeutet haben, als Eigentum. In jedem Fall aber
rundet er den vorher ausgehandelten Lohn auf 10 Aureal pro Per-
son auf und belohnt seine Retter fiir thren Mut mit einem prunk-
voll bestickten Calar, einem Ring aus matt leuchtendem Illuminium
und gcschlifﬁ‘ncm Diamanten (Wert 20 Aureal) und einer fein
geschmiedeten Nahkampf-Waffe (BF um 2 niedriger; doppelter
Marktwert) aus seinem Arsenal.

Danach lidt er sie ein, wihrend der Feierlichkeiten und fiir das
restliche Okral seine Giste zu sein. In dieser Zeit ist er auch be-
reit und in der Lage, den Helden Lehrmeister fiir eine Talent-

steigerung zu stellen (und zu entlohnen).
g g

Neues Baugestein fiir die Reparaturen am entweihten RaDja-Tem-
pel ist zu organisieren und vieles mehr — bestimmt fallen Thnen
mancherlei Auftrige ein, die Thyrodatus den vertrauenswiirdigen
Helden erteilen kénnte.

Doch einige Fragen bleiben offen: Vermutlich ist der diistere Scha-
mane Shirrhigrach am Boden zerschelle — aber geschieht das so
mit Schurken? Natiirlich nicht, und wenn Sie wollen, verwenden
Sie ihn doch einfach als Handlanger anderer Schurken weiter, der
den Helden natiirlich besondere Rachsucht entge

genbringen wird.

Und ist Krinamutons Seele wirklich auf immer verbannt?> Wer weify

— vielleicht lassen wir uns dazu noch einmal etwas einfallen ...




Dramatis Personae

Krinamuton UrCho von Malrhira

Krinamuton ist in diesem Abenteuer nur als Geist im Kérper des
Satrapen von Malrhira prisent. Vor Jahrhunderten hatte er sich
dem Namenlosen verschworen und die Rebellion gegen das Impe-
rium gewagt, dafiir wurde er fiir ]Angc Zeit mit kiirpvrloscm Untod
bestraft. Sein Streben, erneut als Herr von Malrhira zu Macht
und Herrschaft zu kommen, scheint bald in Erfiillung zu gehen —

bis sich die Helden einmischen ...

Eminenz Thyrodatus
MurNai Serr Aphirclanos

Funktion: Der Satrap der Provinz Malrhira ist ein erfahrener Ver-
walter, der sich in der Vergangenheit durch kluge Entscheidungen
die Loyalitit seiner Untertanen gesichert hat. Als BaLoa hat er
versucht, den Fluch des Baumpalastes zu bannen, und ist ihm statt
dessen zum Opfer gefallen: Im Abenteuer ist er die meiste Zeit in
den hintersten Winklel seines BewuRtseins verbannt, und es ist
das Ziel des Verriters Krinamuton, auch diesen letzen Rest zu
bn’scitigcn. Wihrenddessen regiert Krinamuton in Th/\'md‘uus'
Namen mehr schlechrt als rechr.

Lebensweg: In Balan Cantara geboren, wurde Thyrodatus zum Hof-
Iing und I)iplomd[m im Dienste des Hauses Apllirddnos und fiir
seine Fihigkeiten und Leistungen schlieflich mit diesem prestige-
trichtigen Posten in Tharpura belohnt.

Charakter: Thyrodatus ist grundsitzlich wohlwollend und hat das
\\’nhlcx‘gc[wn seiner Untertanen im Auge — nicht aus reiner Nich-
stenliebe, sondern weil loyale Menschen einfacher zu lenken sind
als rebellische. Seine Zauberkrifte sieht er als Gabe des Himmels,
um noch besser zu regieren. Er fiihlt sich auch in besonderem
MaRe dem Stellar MyrUr, dem Prinzip der Herrschaft nahe.
ﬁ\'lrf/,‘m{m: Der Satrap neigt dazu, seine Magie als letztes Mittel zu
betrachten, mit der er auch Probleme aus der Welt schaffen kann,
an denen die Machtbefugnisse seines Amtes versagen. Bislang hatte
das mehrfach Erfolg, doch der Versuch, den iiblen Geist des Baum-
palastes zu bannen, endete im Desaster.

Erscheinung: Ungeachtet dessen, welcher Geist seinen Kérper be-
herrscht, ist Eminenz Thyrodatus eine tadellose Erscheinung: Sein
sm'gflilng gvpﬂcgrcr Pelz ist lang und golden, seine Tracht (Calar
und hohe Mitra) sitzt Pcl‘ﬂ‘kr und 1st fleckenlos. Wenn Krinamuton
ihn beherrsche, trigt er hiufig eine goldene Triopta in Gestalt

eines dreiiugigen 'IAigcrkopf-c.\.

Shirrhﬁgrach

Funktion: Der Schamane ist das spirituelle und weltliche Oberhaupt
des Pardirstammes vom Blutigcn Hurda. Damit ist er auch der
wichtigste Handlanger Krinamutons und im Abenteuer wesent-
lich prisenter als sein Vorgesetzter: Erist derjenige, mit dem die

Helden immer wieder zusammenstofSen werden und an dem sie

dafiir méglicherweise am Schluss des Abenteuers persénlich Ra-
che nehmen kénnen.

Lebensweg: Wenn schon er als Pardir nicht weif3, wo er grlmrcn und
aufgewachsen ist — wie sollen wir das wissen?

Charakter: S[]irrhfxgl"n‘h ist sich seiner Sn‘”ung und seiner Macht
\'iﬁ]lig sicher, und wenn m(')g]i(h lisst er sich auch von wimmern-
den Menschen und Amaunir bcsl.’iligcn, wie unvcrg]vi(hli(h er doch

ist.

."\:lvl/mdm: Er PP
liebt es, erst ;
einmal seine l l a l l g ‘

Pardir vor-

zuschicken und selber als ‘Herr tiber Leben und

Tod' die Szenerie zu betrachten, ehe er eingreift.

Erscheinung: Shirrhtigrach hat ein pechschwarzes Fell und ist iiber

zwel Schritt grofs.
¢

Kampfwerte als Pardir

MU 17 AT 13 PA 11 (Ausweichen)
LE 40 RS/BE 2/0 TP 1W+3 (Pardir-Speer)
GS 9 AU 45 MR 9

Kampfwerte als Damonenbastard

MU 19 AT 15 PA 14 (Ausweichen)
LE60 RS/BE 4/0 TP 2W+2 (Klauen)
GS 9/22* AU 60 MR 13

*) fliegend

Cassiorathis SharFo

Funktion: Die junge Amauna ist (oder war) die Schiilerin und Ge-
liebte des Satrapen. Nach seiner \r'cr\\umdlung bemerkte sie die
\"vrlindcmng in seinem Wesen am stirksten und suchte nach Mit-
teln, ihn zu heilen. Sie ist die Auftraggeberin der Helden und
bittet sie, die Sphinx nach einem Heilmittel zu ﬁ'.lgclm

Lebensweg: Cassiorathis ist eine Mayenierin, die die feuchtwarme
Luft nur unw illig ertrigt. Doch die f\l(ig]i(l)kcitcn. die das Leben
am Satrapenhof der neugierigen BaLoa bieten kann, iiberwiegen
alle klimabedingten Nachteile.

Charakter: Die BaLoa ist kaum an Politik interessiert, auch wenn
sie sich die Sc]\\\‘icrigkci[vn thres Lehrmeisters gcdu[dig anhore;
fiir thn war sie besonders als /\l\lvn]\’ung von den S[‘ml.\'gtschlil-l en
W |(h[1g und lieb. Ste fiihlt sich besonders zu MyrGy, dem Prinzip
der Harmonie ]1i11g0/,ogcn und strebrt mgvn[]ich eher nach Ver-
stindnis und Ausgleich als nach einem Streit.

Methoden: Cassiorathis besitzt viele Talente, aber kaum irgendwel-
che, die mit dem Abenteurerleben zu tun hiitten: Sie ist eine gute
Tinzerin und Verfiithrerin und gt\r\'o]mt, thren Willen zu bekom-
men, indem sie jemandem um den Bart streicht.

Erscheinung: Die kleinwiichsige Amauna von anderthalb

Schritt ist eine sehr schéne Frau mit weifSem Pelz und sil- £
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bergrauen Ohren, Hinden und Fiiflen, ihre Augen sind lapislazuli-
blau. Sie ist mit Vorliebe nackt oder mit einem schmalen Giirtel

bekleidet, der thr Tiaschchen hilt.

Der Sadur des SatraPcn

Diese dreiiugige Groflkatze mit ihren braun-orangenen Lings-

streifen ist eine tigerihnliche Kreatur, die einst mit Menschfleisch

Durchschnitt

Unerfahrener Mensch

Diese Kategorie umfasst Menschen, die im K(lmpl- ungetibt sind.
In anderen Gebieten mogen sie sehr erfahren sein, denn meisterli-
che Kiinstler, hochgebildete Gelehrte und professionelle Hand-
werker fallen ebenso in diese Gruppe wie junge Bauernburschen
und -midchen, die zum ersten Mal eine Waffe in die Hand nch-
men. Entscheidend aber ist, dass sie alle die Kampfwerte eines

Menschen haben, der so gut wie keine Gefechtserfahrung hat.

MU 12 AT 9 PA 7 LE 24 RS/BE 0/0
TP 1W-+2 (Friedensstifter) GS 8 AU25 MR7

Unerfahrener Amaun

Diese Kategorie cnl.\‘prlcht weitgehend der beim Menschen, doch
.ml-grund seiner natiirlichen Waffen und anderer Gaben ist selbst
der nicht als K[im]\ll‘l' .msgul\ildctu Amaun seinem menschlichen
Gegenstiick doch hinreichend iiberlegen, um eine eigene Werte-

tibersicht zu rechtfertigen.

MU 12 AT 10 PA 8 (Ausweichen) LE 27
RS/BE 1/0 GS 9 AU 28 MR 6
TP 1W+2 (Schwanzkeule) / TW+1 (Krallenhieb)

Geiibter Mensch

Ein Mensch dieser Kategorie hat eine gewisse Ubung im Kampf
und fungiert beispielsweise als Stadtgardist, als Abenteurer oder
als Séldner. Das heif8t jedoch nicht, dass er nicht zusitzlich noch

andere Talente besitzt, die ihn vielleicht sogar deutlich bekannter

aufgezogen wurde und seit Jahrhunderten durch die Kraft des
diisteren Kultisten Krinamuton tiberlebt hat. Sie hat die Kriifte
eines normalen Sadurs und dazu eine fast menschengleiche Ver-

schlagenheit und Intelligenz.

MU 22 AT 15 (2AT/KR) PA 18
LE 50 RS 2 TP 3W+1 (Rachen) / 1W+5 (Pranken)
GS 13 AUS50 MR 12 GW 30

iche Gcgner

machen als seine }\"nnpt'(—vrrigkci[ — so fallen etwa erfahrene

Entdeckungsreisende in diese Gruppe.

MU 14 AT 11 PA 10 LE 26
TP 1W+4 (Sébel, Streitkolben etc.)
GS 8 AU 27 MR 8

RS/BE 3/3

Geiibter Amaun

Auch hier gill wiederum, dass ein k.nn]\lgc\\‘o]inl’cr Amaun auf-
grund seiner angeborenen Vorteile den Menschen hiufig tibertrifft.
Gerade in T]mrpum gc]\(irtcn viele dieser Amaunir frither zu den
M}'ri.ldcn und haben nach ihrer Dienstzeit abgemustert, um in
dem Land zu bleiben und den RL\\PL'M der Menschen zu genie-

H\‘ll.

MU 14 AT 12

LE 30 RS/BE 4/2
TP 1W+4 (Phasganon, Spathu etc.) / 1W+1 (Krallenhieb)
GS 9 AU 30 MR 7

PA 11 (Ausweichen)

Geiibter Pardir

Aufgrund ihrer Kultur, in der sie fast ausnahmslos als Séldner
oder B,n’b.\1‘L‘nkricgvr leben, gibr es (zumindest in diesem Aben-
teuer) prakeisch keine Pardir, die im Kimpfen ungeiibt wiren.
Deshalb fallen die meisten hier vorkommenden Pardir als Stadt-

gardisten und Wildnisjiger in diese Kategorie.

MU 15 AT 12 PA 9 (Ausweichen)
LE 32 RS/BE 2/0 TP 1W+3 (Pardir-Speer)
GS 9 AU 37 MR 7
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Namens

Es 1st immer sehr hilfreich, wenn Sie als Spielleiter ohne langes
Zogern alle \'i[h[\‘}\iv]m‘—(:]mr‘\klcrt‘ mit einem Namen versehen
konnen, sobald die Helden mit ihnen Kontakt aufnehmen — denn
anderenfalls kann es schnell passieren, dass die Spieler bestimmte
Meisterfiguren als unwichtig betrachten und nichts auf deren
..-\ui,\’u‘ungvn geben, weil sie als ‘namenlos’ und daher improvisiert
zu erkennen sind. Deshalb haben wir fiir die vier verbreiteten Kul-
turen, die in diesem Abenteuer vorkommen (imperial, tharpu-
resisch, amaunisch und pardisch) jeweils Namensgeneratoren ge-
schaffen, mit denen Sie schnell einer Figur einen kl‘mg\'o[]cn und

PJsandvn Namen geben kénnen.

Typischc imPcrialc Namen

Diese Art von Namen wird vor allem im Imperium verwendet, in
diesem Abenteuer bezeichnen sie also am ehesten Menschen und
Amaunir, die als Statthalter, H6flinge und Verwalter oder auch als
Hindler aus den nordlicheren Horasiaten nach T]mrpulxl einge-
wandert sind.

Bestimmen Sie \Lnnmlx.n]lﬂlng und Namensmitte mit dem W20

und legen Sie eine Endung mit W6 fest:

Archa-

1 ~bans 11 Mudra- -satr-
2 Auro- =bat- 12 Nagha-  -shvar-
35 Butro=14! adak- 13 Ocra- -simg-
Are@adhi=ti o dvaid- 14 Pali- SGats
5 L Dsharna= —\‘l)'.lslw— 15 Raya- -trij-
6" «{Gishna=-+ -kar- 16 Rishca-  -vand-
ZiisElanusy-miaitt- 17 Rudri- -vatr-
8 Harja- -nar- 18 Shajra- -vidr-
9 Laksha- -patr- 19 Shali- -yan-
10 Maia- sran= 20 Uttra- -yut-

TgPischc amaunische Namen

Amaunische Namen sind vokalreich und melodisch, sie klingen
nach den maunzenden und fauchenden Lauten einer Katze. [mpe-
riale Amaunir in Tharpura tragen in der Regel noch die imperiale
l“‘lwrsctzung ithres Rufnamens fiir den Umgang mit Menschen.
Ein Unterschied zwischen Frauen- und Minnernamen (abseits
gewisser Traditionen) besteht nicht.

Bestimmen Sie die erste und zweite Silbe jeweils mit dem W20;
ein Sternchen (*) zeigt einen dl‘cig]iodrigcn Namen an, so dass

Ste insgesamt dreimal wiirfeln.

I /\Cg.n b 11 Hyraco- -nom- o8 & e o 16 Shar
2 Antigo- -bol- 12 Iso- —Phlcdf i, x
. C < 13 Kl | 2 Bao 7 G 12 Makh 17 Shy

s 5SS - -C - =, = -1 /T- . P— &
e el 3 Bur 8 Hy 13 Mo 18 Tir
4 Cyro- —crat- 14 Lyco- -quor- " /

i ’ 4 Chao 9 lao 14 Pao 19 Ua
B ario- « =dat- 15 Mardo: -rath- 5 D 161 15 R 20 *
6" Dio- -dor- 16 Nico- =sal= ja i +
7 Draco- -gam- 17 Pytho-  -syr- Zu den Lauten: 'kh’ ist ein kehliges Fauchen, etwas rauher als in
8 Epami- -her- 18 Roxo-  -ther- ‘Bach’. Ein ‘r" am Ende wird stirker gerollt als tiblich und ist leicht
9 Gaio- —|1'\'[f 19 Sarda-  -xen- nngch.mc]l[, etwa wie -rrh’. ‘/\" ist einfach ein ‘i’ Viele Amaunir
10 Flavio- -lar- 20 T/\‘(]m- ~Zan- sind nicht in der Lage, ein klares ‘I’ .1L1.\/LISPI'C[]N‘H und ersetzen es

weibl. minnl.
= a -(1)as
2 -e -(en)es
3 -ene -(1)o
4 -1a
5 -(1 ope -(1)us
bl -is -(1)u

THPischc tharPurcsichc Namen

Dieser va‘nnungssl’il wird vor allem von den einheimischen
Menschen gcpﬂcg(, aber auch manche Amaunir tragen neben ih-
rem amaunischen Namen einen [lmrpurcsisclu‘n.

\'(nncn.\(mi“mg und Namensmitte werden mit dem W20 bestimmt,

die Endung ergibt sich aus dem Geschlecht: Meist enden Miinnern-

amen auf -a, Frauennamen auf -i.

L{(I['Cl] k‘il] g(‘l'()]]l\‘S lI".

Typischc Pardischc Namen

Allgemein sind die pardischen Namen voller Vokale und schnur-
render Konsonanten. Sie k]ingcn fiir Menschen fast singcnd. sind
schwer zu merken und noch schwerer korrekt auszusprechen.
Jedes der drei Elemente des Namens wird mit dem W6 ermiteelt,
wobei das erste und zweite Element austauschbar sind.

Arra-

1 -archl-+ =chach
2, :Chach=+ Juish=*+-faach
30 Mache w-rai-
4 QOa-

5

6

-grach

~thaw= +v.<rah
Rua- -rhu- -thar
Shir- -rup- et




Da Sie es in diesem Abenteuer mit sehr vielen amaunischen
Meisterprsonen zu tun haben, wollen wir einige Verhaltensweisen
beschreiben, die manche Vertreter dieser Spezies zeigen und mit
denen Sie Ihren .\ltislcr}wr.\oncn mehr Charakter verleihen kénnen:
® Viele Amaunir verlassen sich auf das ('ic.\P[ir threr cmpf-mdlh
chen Schnurrhaare. Daher reiben sie thre Wangen an Personen oder
Dingen, die sie sich "niher anschauen’ wollen. (Natiirlich nicht,
wenn das offenkundig gefihrlich wiire.) Auch bei der Begriilung
vertrauter Personen ist dieses \\"mgcnn‘iln‘n ]m’uf-ig.

® Der Schwanz der Amaunir ist viel mehr als ein potcntic”cr Waf-
fentriger: Er zuckt, wenn sie aufgeregt sind, und wird bei akuten
Wutanfillen zu einer buschigen ‘Biirste’.

® Amaunir ist die Einteilung des Tages in eine Wach- und eine
Schlafphase eigentlich fremd. Zwar haben sie sich an die Sitten
ihrer ‘Mitmenschen’ gewdhnt, doch eigentlich halten sie lieber

viele kurze Nickerchen als einen langen Schlaf. (Das kénnen Sie

Amaunische Verhaltensweisen

op[imm] auch fiir Charaktere nutzen, indem Sie ihnen gestatten,
statt einer nichtlichen Regeneration fur jedes '/\\'cistiindigﬁ Schlif-
chen einen LeP zu regenerieren. )

® Eine typische Reaktion irritierter Amaunir, die dem menschli-
chen Kopfkratzen entspricht, ist das Lecken iiber Mund und Nase;
bei regelrechter Verwirrung streichen sie sich fahrig mit den Hiin-
den durch Haupthaar und Fell, um es zu glitten.

® Obgleich sie kaum besser riechen kénnen als Menschen, neigen
viele Amaunir dazu, bei halbgesffnetem Mund mit heftigem Ziin-
geln Luft in thren Mund zu ‘schaufeln’, wenn sie sich sehr kon-
zentrieren

® Amaunir sind keinesw egs alle farbenblind, doch ist dieser Nach-
teil \'Crglcichs\vcisv verbreitet.

® l:olg‘t‘ndcs Merkmal sollten Sie eher erwihnen als Aus.\‘l\iclvn:
Anders als Menschen kennen Amaunir keine Scheu, in Gesellschaft

thre Geschlechtsteile zu beriithren und zu kraulen.

Tiere im BaumPalas’c

brutvogcl
Diverse Vogelarten briiten im Palast der Goldenen Tiger, und ih-
. nen ist gemeinsam, dass sie Storenfriede lieber durch Angriffe

vertreiben als thre Brut im Stich zu lassen. Ganz gleich, welche

Farbe und Schnabelform sie auch haben, Brutvégel kénnen in gro-

Berer Zahl eine erhebliche Stérung sein.

MU 9 AT 9 PA 2 (Ausweichen)
LE 10 RS 0 TP 1W+2 (Schnabel)
GS 9 AU 30 MR 0 GW 6

Raubfrosche

Dies sind ehemalige grellbunte Nutztiere, die als Nahrung im Palast
4 der Goldenen Tiger geziichtet wurden und in spiterer Zeit ver-
wilderten. Sie leben heute in groffen Regenw assertiimpeln, die sich
in Blittern und riesiger Bliitenkelchen sammeln und werden bis
zu faustgrof. Als sprunggewaltige Fleischfresser sind sie nicht zu
unterschitzen, da ste immer in gx'o&‘r Zahl .111g1‘n‘i1‘cn: Es ist kaum

Jen d(‘]'

Q
t=}

moglich, sie mit Waffen anzugreifen (AT-Malus von 3 we

geringen Gréfle und der hohen Beweglichkeit), hingegen tétet jede

gelungene Hieb- oder Tritt-AT einen Frosch. Andererseits rich-
ten die Tiere thre Bisse immer gegen ungeschiitzte Stellen, so

dass fast jeder Form von RS (mit Ausnahme des natiirlichen RS

durch zihe Haut oder einiger Schutzzauber) wirkungslos bleibt.

MU 10 ATS5 PA 0 LE 1 RS 0
TP* 2 SP GS 6 AU 20 MR 1
GW 1 (‘Rudel’ bis zu 10)

*) Zum RS siehe oben.

e

Flederechsen

Diese etwa 3 Okul schweren Tiere ihneln grofSen bunten Eidech-

sen, schon, aber harmlos — wenn da nicht diese gewaltigen Fliigel
wiren, die eine Spannweite von fast einem Schritt erreichen.
Flederechsen stiirzen sich auf ihre Gegner und beiflen sich fest,

wenn sie sich gestort fiihlen.

MU 10 AT7* PA O LE 5 RS 0

TP 3SP GS 15 AU 50 MR 0 GW 1

*) Fallt eine 1, beiBen sie sich fest und verursachen wild
zappelnd in jeder KR einen weiteren SP, bis ein Held sie mit
einer gelungenen Greif-AT entfernt.

Stcchﬂicgcn

Auf den ersten Blick sehen diese Miicken, I:]ik‘t\'L‘Il, Schnaken und
Kifer wie wunderschone, ﬂlcgcndc Juwelen aus. Doch wehe dem,
der sie unbedacht aufscheucht! Denn dann hiillen sie den Stéren-
fried ein und versuchen, ihm sein Blut auszusaugen.

Stechfliegen lassen sich zu W20 Tieren auf ungeschiitzten Stel-
len nieder (AT 14, ein Ausweichen ist ebenso wie eine PA unmaog-
lich, ansonsten verursachen sie ab der nichsten KR je Tier einen
Viertel SP). Bei Helden mit natiirlichem RS von 1
Pardir) finden nur IW6 Tiere eine ungcx‘c]l[il/tc Stelle, bei denen

mit RS 2 (Leonir) sogar nur IW3 Tiere.
o

Amaunir und

Um sie zu erschlagen, ist eine gelungene Schlag-AT nérig, der
dann ITW6 Tiere zum Opfer fallen.
Die Gefahr einer Ansteckung mit einer gefihrlichen Krankheit

l‘\‘SICI)[ C{Lll‘([].]ll.\'. 1St in di\‘SCl]l /\I\L‘l]l\‘llt‘l' .]}N‘l' ][‘I'CIC\'.UI[.
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Myranor, das Giildenland — eine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent von Schwert und Zauberei, ein

o

Land der phantastischen Abenteuer: Aus urtiimlicher Wildnis und auf den Ruinen von Jahrtausenden erheben sich
titanische Metropolen, in denen das Leben pulsiert und der Tod ein stindiger Begleiter ist. Im Meer und in den
Wolken kdimpfen und handeln, intrigieren und feiern Menschen mit katzengestaltigen Amaunir und geschuppten
Shingwa, wihrend hinter meilenhohen Gebirgswiillen unsichtbare Michte darauf lauern, ganze Linder zu verschlin-
gen, und die zaubermichtigen Nachkommen der Griinder des Imperiums in ihren Sommerpalidsten dem Lebens-
genuss fronen.

Werden Sie als Held in den Liedern der Legendensanger unsterblich, bergen Sie Schitze aus verlassenen Stiddten,
entritseln Sie das Mysterium um den Untergang der Alten oder bieten Sie den Tyrannen der Grenzreiche Paroli.

Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefihrlich, und nur der Spielleiter weil3, welche Abenteuer und Herausfor-
derungen auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert,
um erfolgreich aus diesen Abenteuern hervorzugehen — und Zhre Phantasie, Ihre Kreativitit, Ihr Wille, eine phantas-
tische Welt zu erleben und zu gestalten!

PALAST DER GOLDENEN TIGER

Weit iiber die Grenzen Tharpuras hinaus kennt man die priachtigen Markte und
beeindruckenden Bauten der Stadt Malrhira — und nicht zuletzt auch ihren weisen
Herrscher, den Satrapen Thyrodatus.

In den letzten Oktalen aber ist ein Schatten auf Malrhira gefallen: Schwerbewaffnete
Pardir-Patrouillen tyrannisieren die Bevolkerung, und die meisten Freunde und
Vertrauten des Satrapen sind als Verriter eingekerkert oder spurlos verschwunden.
Es bedarf schon einigen Mutes, aber auch kluger Képfe und eines starken
Schwertarms, um den Hinteigrund dieser merkwiirdigen Verinderung heraus-
zufinden — eine prichtige Gelegenheit fiir auswirtige Abenteurer, sich einen
Ruf als Helden zu machen ... oder bei dem Versuch zu sterben.

ABENTEUER M1

SPIELER: 1 Spielleiter und 3 —5 Spieler ab 14 Jahren
KOMPLEXITAT (MEISTER/SPIELER): mittel/mittel
ANFORDERUNGEN (HELDEN): Talenteinsatz,

Kampffertigkeiten, Interaktion
ORT UND ZEIT: Tharpura, ca. 4770.1Z

Zum Spiclen dicses Abenteuers brauchen Sie die Box Myranofl~ das Giildenland.
Weiteres Hintergrundmaterial ist nichterforderlich. :
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