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Wenn in der Holle kein Platz mehr ist, kommen die Toten auf die Erde.
—Dawn of the Dead, George A. Romero, 1978

Sie essen alle auf.
Sie fressen alle auf.
Und hast Du keine Knarre,
rate ich Dir: “Laufl”

Sie sind nicht mehr am Leben.
Sie sind nicht tot.
Wenn ich sie seh’, dann seh’ ich rot.

Ziel auf den Kopf, keine Gnade.
Sie haben mit unseren lieben Toten nichts gemein.
Du horst sie schmatzen und hohles Stohnen.
Ich werd’ sie mit "ner Ladung Blei verwiohnen.

Sie wandern stumpf durch die Botanik.
Nur die Ruhe, bitte keine Panik!
Es muss so sein, Du musst es tun.
Und dann kénnen Sie in Frieden ruhen.
—Song: Anti-Zombie, Die Arzte, Gerdusch, 200X
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Das Abenteuer im Uberblick

Ort/Region: Era‘'Sumu

Zeit: neuere myranische Zeit

Stichworte zum Abenteuer: Dimonische Untotenseuche, Erfor-
schen eines riesigen Dungeons, in dem diese geschaffen wurde
Komplexitdr (Meister / Spieler): hoch / mittel

Erfahrung (Helden): Experten

“...wihrend ein Leichnam, mit der Fliissigkeit behandelt, mit einem
Scheinleben erfiillt wird, wie man es von einer Anrufung der Krifte
Dya‘Khols kennt, sind die Reaktionen bei lebenden Wesen hochst unter-
schiedlich. Satyare, dies haben die Forschungen bisher bei allen Versuchssub-
Jekten gezeigt, sind im hochsten Maf3e gegen die Fliissigkeit immun. .. Nein!
Immun ist das falsche Wort, da eine schnelle und vollstindige Zersetzung
des Korpers beginn.

Die Neristu, bei denen man eigentlich denken sollte, dass der Glaube an
den Tod ihnen etwas Mitleid bei dem, den sie anbeten, einbringt, werden
zu rasenden Bestien. Hier sind gesteigerte Geschicklichkeit zu nennen, eine
enorme Geschwindigkeit und ein unglaublicher Blutdurst. Die beiden le-
benden menschlichen Versuchssubjekte begannen, kurz nach ihrer Behand-
lung binnen kurzer Zeit unkontrolliert zu mutieren. Wihrend Subjekt A
extreme Korperliche Verinderungen zeigte, die es ihm schnell unmaoglich
machten, sich tiberhaupt zu bewegen, zeigte Subjekt B teilweise die ge-
wiinschten Reaktionen: Tentakelartige Wucherungen, eine Verbesserung der
korperlichen Struktur (Verwandlung der Haut an mancher Stelle in Chitin,
extreme Krallen), eine enorme Erhohung von Stirke, Sprungfihigkeiten
und einigem mehr. Leider war die Kreatur vollstindig chaotisch und nicht
zu kontrollieren. Nachdem sie mehrere Wachen getitet hatte, konnte sie erst
durch den Einsatz eines Feuer Genius neutralisiert werden.

Ich bin aber sicher, dass die Versuchssubjekte, die wir euch gesandt haben,
euch in besonderem MafSe zufrieden stellen. Besonders der behandelte Tigh-
rir diirfte fiir euch interessant sein. Weiterhin denke ich, wenn es mir gelingt,
die chaotischen Komponenten Khalyanar zuriickzudringen, dass wir weit-
aus stabilere Ergebnisse erlangen konnen.”

—Aus einem Brief, der bei den Frachtpapieren einer Lieferung von
Era’Sumu ins Horasiat Centralis gefunden wurde, neuzeitlich

Vor Jahrtausenclen,
Jahrhunderten unc] Jahrzchnten

Vor etwa zehn Jahrtausenden nutzte eine insektoide Spezies ein unter-
irdisches Hohlensystem im Herzen Era‘Sumus, in das sie wihrend der
Heroenkriege vom erstarkenden Menschenvolk zuriick gedringt wur-
den. Heutzutage ist nicht mehr bekannt, ob sie eine natiirliche Rasse
oder nur Dienerchimiren waren, die auBer Kontrolle geraten waren.

Wihrend der Chimirenkriege entdeckten die Optimaten des Hauses
Phraisopos die unterirdische Anlage und bauten diese weiter aus, um
die seltsamen Geschépfe zu untersuchen. Dabei entdeckten sie ver-
schiedene dimonische Substanzen sowie einen michtigen Fokus der

Domine Dya‘Khol, mit denen die Insektoiden versuchten, ihr eige-
nes Aussterben zu verhindern. Eine dieser Substanzen war eine Ur-
Form des Schwarzen Blutes. Doch die Abspaltung der Icemna schnitt
den Zugriff der Phraisopos auf die Forschungsanlage ab (auch wenn
die Anlage mehrfach in den letzten Jahrhunderten als geheime For-
schungsanlage des Hauses Phraisopos genutzt wurde).

Lange blieb dieses dunkle Geheimnis verschollen, bis vor etwa zwei
Jahrzehnten ein junger ehrgeiziger Optimat mit Namen Psephardeon a
Phraisopos in den Archiven des Hauses Hinweise auf die Anlage fand
und mit der Suche danach begann. Nachdem er fiindig geworden war,
nahm er die Anlage fiir sein Haus in Besitz und begann damit, im ge-
heimen die Forschungen seiner Ahnen fortzufiihren.

Heute

Nach etlichen Jahren der Forschungen versandte Psephardeon schlie3-
lich verschiedene seiner Forschungsexemplare tiber Eratu (der Haupt-
stadt Era’Sumus) nach Centralis. Allerdings erreichten seine Forschun-
gen ihr Ziel nicht, sondern brachen im Hafen der Stadt aus (siehe Kapitel
I), was eine hektische Suche des Hauses Icemna nach dem Ursprungsort
der Wesen, die sehr an die verhassten Chimiren erinnerten, zur Folge
hatte. Als man diesen gefunden hatte, drang eine Truppe gut geschulter
Klosterkrieger in die unterirdische Anlage vor und es kam zur Katastro-
phe. Nachdem ein GroBteil der Wachen bezwungen und die Laboratori-
en teilweise zerstért waren, wurden die Angreifer von verschiedenen un-
toten Kreaturen angegriffen und beinahe aufgerieben, denn Psephardeon
hatte sich ins Herz der Anlage zuriickgezogen und dort mit Hilfe eines
uralten Fokus ein Tor in die Sphiren des Chaos aufgestoBen.

Morgen (Das Abenteuer)

Wenn die Helden einige Informationen iiber die Hinterminner der un-
toten Schrecken besitzen, machen sie sich aufins Herz der Insel. Da die
Klosterkrieger tiber dieses Wissen nicht verfiigten, liefen sie blind in
ithren Untergang. Unter dem Ort Sumnea Velkaris lauert tief unter der
Erde ein uralter Schrecken, der nach nichts anderem als dem Fleisch
und Blut der Lebenden trachtet und entkommen will, um ein Tor in die
chaotischen Dimonensphiren zu 6ffnen.

Wihrend die Helden in die Anlage vordringen, stoBen sie auf verschie-
dene Gruppen Uberlebender, mit denen sie zusammen ins Herz der
Finsternis vorstolen miissen, denn dort wartet ein finsterer Schrecken,
der aufgehalten werden muss. Schon bald stellt sich allerdings heraus,
dass nicht alle ihrer neuen Begleiter vertrauenswiirdig sind. AuBBerdem
verfolgen einige ihre eigenen Pline.

Knochenblei. .
Das unheilige Metall der Domine Dya’khol wird hiaufig zur Herstel-

lung bestimmter Talismane und Totems genutzt. In seiner reinsten
Form ist es nur schwer zu bekommen (Mit den gingigen Matrizen ist
es nicht zu beschaffen, es muss schon ein leibhaftiger Genius der
Dya‘Khol beschworen werden, um eine ausreichende Menge

des Materials zu erhalten).



Das in diesem Abenteuer vorkommende kopflose Skelett aus Knochen-
blei stellt wohl eine der gréBten — und reinsten — Ansammlungen dieses
Materials auf ganz Dere dar. Geriichten zufolge soll es einst ein weite-
res dieser Skelette in Aventurien gegeben haben, aber dieses wurde vor
mehr als einem Jahrtausend von der Welt entriicke.

Die Kraft dieses Knochenblei-Skeletts ist durch das Fehlen des Schidels
ungewohnt chaotisch und kaum nutzbar, da die Ddmonischen Effekte
unkalkulierbar sind. Dies merkten schon die Optimaten der Phraiso-
pos, die die Hohlen der Insektoiden erforschten und dabei das — damals
noch vollstindige — Skelett fanden. Wihrend ihrer Forschungen ver-
schwand der Schidel und es drohte ein unkontrollierbarer Sphiren-
durchbruch, der nur durch eine Dimmung des Skeletts mit Hilfe des
Schwarzen Blutes verhindert werden konnte.

...und Schwarzes Blut

Dieser Dimmstoft besteht aus dem stofflich gewordenen Odem dreier
auBerer Dominen: Dya’Khol, Khalyanar und Mishkarya (und wurde
auf Basis der insektoiden Forschungen in dieser Anlage hergestellt).
Diese Mischung band das Chaos, verhinderte eine Ausbreitung der di-
monischen Kraft und verhinderte die spontane Erweckung von Untoten
in der Nihe des Skeletts (ein Nebeneffekt, der zuvor mehrfach Tote un-
ter den Phraisopos gefordert hatte). Diese ddmonische Substanz wurde
durch komplexe stellare und elementare Bannkreise und Instruktionen
eingedimmt. Doch in den Jahrtausenden, in denen die Anlage unge-

Vom Spiel mit den Klischees

Wie Sie sicherlich schon ahnen, spielt sich die Handlung dieses
Abenteuers innerhalb gewisser Rahmen ab, die man irdisch dem
weiten Feld des Zombie-Genres zuordnen wiirde. Dieses Genre
lebt von bestimmten Klischees, von denen Sie einige in diesem
Abenteuer wieder finden. Dennoch bieten diese Klischees fiir Sie
als Meister einige Moglichkeiten: meist sterben in Zombie-Ge-
schichten und —Filmen auch sympathische Hauptcharaktere und
die Spieler wissen nicht, ob sie nicht gerade diese Charaktere sind.
Gerade hier, inmitten der Furcht vor einer Ansteckung mit der
Untotenseuche besteht die Moglichkeit, dass Helden leicht sterben
kénnen. Tun Sie also alles, um diesen Eindruck zu vermitteln:
® Halten Sie vorgefertigte Ersatzcharaktere bereit (und betonen
diese Tatsache auch gelegentlich).
® Trennen sie die Spieler raumlich, wenn sich die Helden tren-
nen (und erhéhen so den Unsicherheitsfaktor, ob die Freunde
nicht infiziert wurden und dies verheimlichen.
® Nutzen Sie die Meisterfiguren und schaffen eine Bindung zu
den Spielern —und lassen diese dann brutal sterben (und verun-
sichern die Spieler, ob ihre Helden nicht auch sterblich sind).
® Nutzen Sie den Zusammenhaltinnerhalb der Heldengruppe —
und wenden dieses Vertrauen gegen die Spieler (etwa indem Sie
mit einem Spieler ein Gesprich im Nachbarraum fiihren und
dessen Held dann kurz darauf mit einigen (offensichtlichen)
Bisswunden zu seinen Gefihrten zurtickkommt.
® Sctzen sie die Helden (und damit gleichzeitig die Spieler) un-
ter Zeitdruck: Je langsamer die Helden vorgehen, umso gréBer
ist die Gefahr, dass Psephardeon mit den Geheimnissen der An-
lage entkommt.
® Gonnen Sie den Helden ein offenes Ende: Dies ist bewusst
in diesem Abenteuer so vorgesehen. In vielen Genrefilmen ist
es am Ende so, dass die Protagonisten einer ungewissen Zu-
kunft entgegen blicken. Und so endet auch dieses Abenteuer
offen und die Helden stecken mitten in den zukiinftigen
Ereignissen.

nutzt dem Vergessen anheim fiel, verdnderte sich der Dimmstoft. Die
didmonischen Substanzen sollten urspriinglich Schlimmeres verhin-
dern, doch die Krifte des Skeletts verinderten ihrerseits den Stoff.
Und so wurde der Dimmstoff zu dem, was er heute ist: zu Schwarzem
Blut. Diese Substanz hat auf alle Kreaturen — lebend wie tot — eine be-
stimmte, stets unterschiedliche Wirkung. Manche mutieren, die meisten
sterben und werden zu Untoten. Stets wird die Essenz des Schwarzen
Blutes von den Trigern wie eine Krankheit weitergegeben (dies ist der
Komponente Mishkaryas zuzuschreiben), durch die Hunger und Wut
in den Trigern erweckt werden. Und dieser Hunger kann nur durch
das Fleisch lebender Wesen gestillt werden.

Dem Meister zum Geleit

Der Aufbau des Abenteuers

Dieses Abenteuer ist in zwei Haupt- und ein verbindendes Zwischen-
kapitel unterteilt. Jedes der beiden Hauptkapitel ist modular aufgebaut
und prisentiert Thnen jeweils verschiedene Ortlichkeiten, Personen,
Vorfille und kleinere und gréBere Szenen, die Sie miteinander kom-
binieren kénnen. An wichtigen Schlisselpunkten finden Sie oft sogar
mehrere Wahlméglichkeiten, so dass sie nicht vollends auf sich allein
gestellt sind, wenn sie nicht dem vorgeschlagenen Abenteuerverlauf
folgen wollen.

Die Helden

Generell gibt es keine besonderen Einschrinkungen, ein Ravesaran-
Gesellschafter wird aber einige Probleme mit dem Uberleben haben.
Weiterhin sollten Sie keine Anfinger in das Abenteuer schicken. Eine
gewisse Kampftkraft sollte vorhanden sein, ebenso wire ein kompeten-
ter Optimatischer Magier hilfreich. Ansonsten gibt es wenige Beschrin-
kungen. Simtliche maritimen Rassen werden das Problem haben, weit-
ab jeglicher grofer Wasserflichen agieren zu miissen. Katzenartige ha-
ben mit wenigen Problemen (Stichwort: Sauberkeit und Hygiene) zu
kimpfen. Davon abgesehen erwecken Nicht-Menschen auf Era’Sumu
stets ein gewisses Aufsehen (wegen ihrer regionalen Seltenheit). Selbst
aventurische Heldengruppen, die es nach Myranor verschlagen hat,
kénnen ohne Schwierigkeiten in das Abenteuer eingebracht werden.

Materialien und Inspiration
Fiir dieses Abenteuer benotigen Sie ansonsten relativ wenige Materi-
alien, deshalb wollen wir ihnen an dieser Stelle nur die verwendeten
Abkiirzungen vorstellen und einige Musiktipps geben, mit denen Sie
die notige Stimmung vermitteln kénnen.

Myranor Myranor Hardcover
wds Wege des Schwerts
MyMa Myranische Magie

MyGo Myranische Gétter

udS Unter dem Sternenpfeiler
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Musik

® Angels and Demons; Hans Zimmer: Bietet ruhige und stille Parts
sowie regelrecht explodierende Stellen, die gut fiir eine Zombie-Attacke
geeignet ist

® The Crow (Score); Graeme Revell: Diisternis, Action, Tod

®] am Legend; James Newton Howard: Allein gegen eine apokalypti-
sche Bedrohung (Seuche). Bietet stille, melancholische, aber auch ac-
tionreiche Momente

® Mimic; Marco Beltrami:

® Van Helsing; Alan Silvestri: Bombastischer Actionsoundtrack

Dieses Kapitel behandelt den Einstieg ins eigentliche Abenteuer. Nach
verschiedenen Einstiegsmoglichkeiten wird die Hauptstadt Era’Sumus,
Eratu, nihervorgestellt. Nach einigen typischen Szenen erleben die Hel-
den eine regelrechte Katastrophe: Nachdem ein Hafenkran beschadigt
wurde, entkommen einige Untote aus einer Frachtkiste und 16sen eine
Massenpanik im Hafen Eratus aus. Nur durch die Aktionen der Helden
(sowie der Kriegerelite Era’Sumus) kann schlimmeres verhindert werden.
Allerdings will die herrschende Familie Icemna den Vorfall vertuschen.
Die Helden sind wihrend des Ausbruchs der Untoten auf verschiedene
Hinweise zu den Hintergriinden gestofen, die auf eine weit groBere Ge-
fahr hindeuten. Da die Lage in Eratu durch die Abriegelung durch das
Haus Icemna kritisch zu werden droht, bleibt den Helden wenig tibrig,
als aus dem abgeriegelten Hafenviertel zu flichen.

Wege nach Eratu

Im Auf‘trag

Recken, Mitglieder der Myrmidonen oder auch staatsnahe
Optimaten und Honoraten (erst recht Angehérige des Hauses Aphirda-
nos) kénnten im Auftrag des Imperiums nach Era’Sumu entsandt wor-
den sein, um dort den regelmiBigen Tribut an das Imperium in Empfang
zu nehmen. Allerdings werden beim Ausbruch etliche der ausgewihlten
Krieger aus dem Hafenviertel abgezogen, so dass die Helden vorerst in
Eratu verbleiben miissen. Dabei stoien sie auf Spuren der Hinterminner
und miissen argwohnen, dass das Haus Icemna deren Taten vor der Of-
fentlichkeit (und dem Thearchen) vertuschen méchte.
Alternativ wire auch eine Mission moglich, bei der es darum geht, ei-
nen Staatsfeind des Imperiums nach Centralis zu Gberfihren (der dann
beim Ausbruqh getdtet wird, siche S. 11, Der Ausbruch). Bei der nach-
folgenden Vertuschungsaktion sollten die Helden dann misstrauisch
werden und eigene Nachforschungen anstellen.

Durch puren Zufall

Das Schiff; auf dem sich die Helden befinden, hat als Stopp auf seinem
Weg die myranische Ostkiiste entlang einfach den Hafen von Eratu an-
gelaufen. Im entscheidenden Moment halten sich die Helden dann an
der passenden Stelle aufund sie werden mit dem Ausbruch der Schwar-
zen Blut-Infizierten im Hafenviertel von Eratu konfrontiert.

® House of Haunted Hill; Schrill, diister

® Ansonsten die Soundtracks zu den oben genannten Filmen sowie
gelegentlich ein schnelles und vielleicht auch diisteres Heavy-Metal
Stiick (etwa von System of @ Down oder Disturbed) vermdgen, an den
richtigen Stellen passende Akzente setzen. Kontrapunkte kénnen Sie
durch den Einsatz extrem frohlicher, eigentlich unpassender Musik
setzen, die das Geschehen makaber zu kommentieren scheinen (Bei-
spiele hierzu finden Sie im 2004er Remake zu Dawn of the Dead von

Zack Snyder.

Mit dem Segen des Hauses (Icemna-Einstie
Nach einer Aufsehen erregenden Heldentat werden diese nach Eratu
eingeladen, wo sie ithren Beitrag zur Verbesserung der Menschheit
im Sinne der Mutter leisten sollen. Dort sollen ihre Erbanlagen fiir
das Zuchtprogramm eines Tempels genutzt werden. Unter welchem
Vorwand auch immer — die Helden erreichen Eratu genau am Tag
des Ausbruchs. In diesem Fall kénnen Sie den Helden dann durch
den Ersten Sohn des Lev’tha den Auftrag erhalten, in Sumnea Vel-
karis nach dem Rechten zu sehen. Allerdings haben die zuvor aus-
gewihlten Helden vorher noch eine Aufgabe zu erfillen: Ihr Erbgut
weiter zu geben.

den Irren (Phraiso os-Einstie
Den des Hauses Phraisopos ist, nachdem sie Berichte von der
Natur Psephardeons Forschungen erhalten haben, nicht gerade wohl
bei der Sache. Deshalb schicken sie heimlich mehrere Eingreiftrupps
nach Era’Sumu, um den Ort von Psephardeons Experimenten zu lo-
kalisieren und die dimonologischen Experimente des Optimaten zu
beenden. Einer der Helden (oder auch die gesamte Gruppe) kénnte
von Unterhindlern des Hauses diskret angeworben werden, um Pse-
phardeon nach Centralis zu schaffen und dafiir Sorge zu tragen, dass
es zu keinen Problemen durch dessen Experimente kommt. Dabei wer-
den die Helden als entbehrliche Spielsteine angesehen, die man unter
Umstinden im Interesse des Hauses opfern muss. Selbst einem opti-
matischen Magier unter den Helden gibt man nicht alle Informationen
iber die genaue Natur der Experimente (und ist auch bereit, diesen kalt
lichelnd zu opfern).

Von fernen Gestaden (Aventurier-Einstie

Da der Horas Khadan Varsinion II. in Vinsalt ab dem Frithjahr des
Jahres 1035 BF vermehrt Missionare gen Myranor entsendet, konnen
auf diesem Wege auch aventurische Helden dieses Abenteuer erleben.
Betonen Sie in diesem Fall die Fremdartigkeit und GréBe des Landes,
die Vielzahl der myranischen Rassen und scheinbar befremdliche Re-
aktion der ‘Regierung’, die scheinbar ohne Skrupel hunderte Menschen
sterben ldsst. Lassen Sie die Helden Vergleiche ziehen (etwa zwischen
Hexen und den Satu-Priesterinnen).



Der Hafen von Eratu —
Das Tor zum ImPerium

Die Stadt Eratu fiir den eiligen Leser

Einwohner: Etwa 50.000 (Davon etwa 10.000 im Hafenbereich,
dort etwa 20 % Nichtmenschen)

Wappen: Goldenes Herz auf griinem Grund

Herrschaft/Politik: Vorsteher der einzelnen Tempel der Stadtteile;
fiir die Stadt als Ganzes die Erste Tochter, die eine wechselnde
Zahl an Beauftragten einsetzt.

Garnison: ca. 200 Klosterkrieger in der Stadt, weitere 500 in Klos-
tern im Umland; ca. 400 Mann Haustruppen, 200 Gardisten,
mehrere Hundertschaften Soldner im Hafenviertel

Tempel: Satu, Lev’tha; im Hafenviertel eine Oktrale und Tempel
kleinerer Kulte

Wichtige Gasthiuser: Mutter und Tochter (Schenke Q 6/ P 5),
Telsumer Teestube (Schenke Q8/P 5), Tor zur Welt (Hafen-
schenke Q 3/ P 2), Griine Ruh (Herberge Q6/P 5/ S 14), Gast-
lichkeit (Herberge Q5/ P 7), Erasumisches Blut (elitires Teehaus
Q 10/ P10), Lev’'thas Trunk ( Teehaus Q 7/ P9), Gliickseliges
Meeresrauschen(Schenke Q7/P 5)

Eratu ist das Icemna und
Era’Sumus; Die WeiBe Feste, Hauptkloster der Klosterkriegeror-

Besonderheiten: Zentrum der

den, Landwirtschaftsschule, Kriegerhaus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich liegt sie vor euch: Eratu, die Metropole Era’Sumus und
Hauptsitz des Hauses Icemna gleichermaBen. Das Licht der
nachmittiglichen Sonne spiegelt sich in der Meeresoberfliche,
als euer Schiff an den michtigen Hafenbastionen vorbei einen
der zahllosen Kais ansteuert, wo sich unzihlige Handelsschiffe
dringen, um durch die michtigen Rollkrine be- und entladen
zu werden. Hunderte, wenn nicht tausende Arbeiter und Schau-
lustige tummeln sich an den Kaianlagen. Diese werden von ei-
ner prachtvollen Oktrale tiberragt, die bei aller Pracht aber kein
Vergleich zur beriihmten Weilen Feste der Icemna ist, welche
im Hintergrund majestitisch iiber der Stadt thront und wei3-
golden das Licht widerspiegelt.

Eratu liegt im Miindungsdelta des Eru’Leva an der Nordwestkiiste der
Insel und ist gleichzeitig Hauptstadt und grofite Siedlung der Insel.
Dabei teilt sich die Stadt in zwei Teile: Zum einen in das eher imperial
geprigte Hafenviertel, welches durch eine Mauer von der eigentlichen
Stadt isoliert wird. Jenseits dieser Mauer, die man — wie es tiglich zahl-
lose Hindler tun — durch verschiedene Tore durchqueren kann, liegt
der etwa vierfach groBere erasumische Teil der Stadt. Eindeutig wich-
tigstes Gebiude ist die WeiBle Feste, die Palast-/Tempelstadt des Hauses
Icemna, deren Kuppeln und Tiirme dank des kiinstlich aufgeschiitteten
Hiigels bis in 300 Schritt Hohe in den Himmel ragen. Rings um die
weille Festung befindet sich ein Ring aus kleinen Palidsten und Villen,
in dem unter anderem die zahllosen Wiirdentriger der Icemna leben.
Zwischen diesen beiden Vierteln liegt das Handwerkerviertel, in dem
sich viele Handwerksbetriebe befinden. Im Siiden liegt der Binnenha-
fen, in dem Waren von Hochsee- und Kiistenschiffen (die durch
Verbindungskanile hierher gelangen) auf flachere Flussschiffe

umgeladen werden und tiber den Eru’Leva — den groBen Verkehrsweg
der Insel — ins Landesinnere gebracht werden. Der Norden und der
Osten der Stadt sind durch zahlreiche Felder und Girten zwischen den
Hiusern und Vierteln sehr lindlich geprigt und haben fast einen dorf-
lichen Charakter. Besonderen Belang fiir dieses Abenteuer hat jedoch
das Hafenviertel Eratus, dem wir uns im Folgenden widmen wollen.

Das Hafenviertel

Das Hafenviertel Eratus ist genau genommen eher eine (kleine) impe-
riale Stadt und unterscheidet sich vom restlichen Era’Sumu recht deut-
lich. Prigend ist die zum Hafenviertel hin ausgerichtete Mauer, welche
dieses von der eigentlichen Stadt trennt (und schidliche — imperiale
— Einfliisse von dort fern hilt).

Verwaltet wird das Viertel durch eine Satu-Zauberpriesterin, es gelten
aber Gesetze nach imperialem Vorbild. Neben den Hafenanlagen wird
das Viertel von typisch imperialen Mietskasernen, riesigen Lagerhiu-
sern und unzihligen Etablissements (vom schibigen Bordell fiir den
einfachen Seemann bis hin zum noblen Teehaus fiir die auswirtige Op-
timatin, die gerne das erasumische Flair kennen lernen méchte) domi-
niert. Fir die Glaubigen gibt es eine prichtige Oktrale, in der besonders
Chrysir angebetet wird.

In einem Teil des Hafenviertels befindet sich das Kriegerhaus, in dem
die 56 Klosterkrieger untergebracht sind, die Teil des Tributs an das
Imperium sind. Rings herum haben sich zahlreiche Séldnertrupps
angesiedelt und vermieten ihre Klingen gleichermafen an Ortsfremde
(etwa als Geleitschutz) oder Einheimische (so erginzen die Soldlinge
bisweilen die Icemna-Haustruppen).

Die Menschen Eratus

Die Einwohner Eratus — oder vielmehr diejenigen, die die Helden im
Hafenviertel antreffen kénnen — sind zu einem grofen Teil Menschen
imperialer Herkunft. Wihrend die Erasumier groBtenteils unter sich
bleiben — zumindest, solange geschiftliche Interessen, die den religio-
sen Prinzipien nicht widersprechen, diesen Kontakt nicht nétig machen
—, ist der typische Bewohner des Hafenviertels deutlich weltoffener.
Wihrend manch ein Hinterwildler einen Chrattac-Baumeister wohl
mit offenem Mund bestaunen wiirde, ist man im Hafenviertel deutlich
abgeklirter und eher an Fremdes gewshnt. Dies heifit aber noch lange
nicht, dass man alles auch tolerieren muss. Wihrend anderenorts ger-
ne Arcanomechaniken, die mitunter auch mittels dimonischer Kraft
angetrieben wird, genutzt werden, sind diese auf Era’Sumu verboten.
Stattdessen setzt man hier auf tierische und menschliche Arbeitskraft
und unmagische Mechanik.

Das a”téglichc Leben

Das Leben richtet sich nach den Gezeiten, etwa 14 Stunden sind
durch die Flut geeignet fiir den Schiffsverkehr. Diese erleichtert es
Ein- und Auszulaufen, da der Eru’Leva wihrend der Monsunzeit
viel Sand mit sich fithrt und der Hafen bestindig durch Spezialis-
ten freigeschaufelt werden muss. So hat es sich eingebiirgert, dass in
dieser Zeit der meiste Schiffsverkehr im Hafen herrscht und sich der
gesamte Tagesablauf daran orientiert. Die letzten Stunden vor der
morgendlichen und abendlichen Flut werden bis zum duBersten ge-
nutzt, um Schiffe zu beladen, die Stunden danach, um die Ladungen
fremdldndischer Schiffe zu 16schen und in die riesigen Lagerhallen
des Viertels einzulagern. Alle iibrigen Gewerbe des Viertels wurden
darauf abgestimmt, so dass sich etwa eine Stunde nach der Flut die
Schenken mit Matrosen fiillen, wihrend die Packer von den Kais ver-
schwinden und sich der Hafen fiir wenige Stunden beruhigt, bevor
dieses Spiel von vorne beginnt.



Eratu ist die Drehscheibe des Aufenhandels Era’Sumus; gleich-
zeitig ist es der Ort, an dem man am einfachsten als Auswirtiger
ins Innere der Insel gelangen kann. Einzelne oder Kleingruppen
werden fiir gewdhnlich an der Wehrmauer nicht aufgehalten,
und mit einer gewissen RegelmiBigkeit werden hier auswirtige
Experten fiir diverse Probleme angeworben. Ebenso ist Eratu der
Weg nach “drauflen” fiir Erasumier — ihren ersten Kontakt mit
imperialer Kultur kénnen sie hier erleben.

Des Weiteren ist Eratu eine Machtzentrale. Auch wenn das Haus
Icemna als solches klein und im Imperium wenig einflussreich
ist, hier ist es omniprisent und das Wort einer Priesterin ist Ge-
setz! Die Einwohner Eratus sind durch ihren bestindigen Kon- 1
takt mit der AuBenwelt meist weniger hinterwildlerisch als viele
ihrer Landsleute in Bezug auf das Imperium und kennen etwa
das Konzept der Geldwirtschaft.

Begegnungen im Hafenvierte

Die nachfolgend beschriebenen Personen gehen im Hafenviertel threm
normalen Leben und ihren Geschiften nach, werden aber durch den
Ausbruch aus ihrem alltiglichen Leben gerissen. Und nun versuchen
sie zu liberleben. Aus diesem Grunde haben wir das Verhalten der Per-
sonen nur knapp umrissen. Manche von ihnen kénnen den Helden
freundlich gesonnen sein, andere haben andere Absichten. Da diese
Figuren sich durchaus gegen die Helden wenden kénnen, besitzen sie
vollstindige Kampfwerte. Weiterhin steht es Thnen frei, welche dieser
Figuren Sie im Abenteuer einsetzen. Fiir keine der Figuren gibt es spe-
zifische Szenen, aber anhand ihrer Charakterisierung diirfte es IThnen
nicht allzu schwer fallen, passende Szenarien zu gestalten.

Der cantaresische Wirt Tymenion

Erscheinung: 46 Jahre, 1,66 Schritt, Stirnglatze, dafiir ist der verbleiben-
de Haarkranz umso linger, untersetzt, wuselt stets hektisch herum,
wirkt die gesamte Zeit panisch, nachdem das Hafenviertel abgeriegelt
wurde

Charakter: Ein kleiner schmieriger Betriiger und liebender Vater, der
sesshaft geworden ist. Hat aber keine Skrupel, Fremde zu betriigen und
nach Strich und Faden auszunehmen.

Geschichte: Tymenion kam urspriinglich mit der Absicht nach Eratu,
“dieses hinterwildlerische Bauernpack so richtig auszunchmen”. Lei-
der wurde ithm durch die strikte Einreisepolitik Era’Sumus ein Strich
durch seine Pline gemacht. Wegen des hohen Preises einer Schiffspas-
sage blieb er, lernte seine Frau kennen, die ihm mehrere Kinder schenk-
te (und dann verstarb) und mit ihm gemeinsam die Schenke ‘Gliickse-
liges Meeresrauschen’ eroffnete.

Begegnung: Am Hafen wartet Tymenion auf eine Lieferung cantaresi-
sche Delikatessen und gerit in Streit mit seinem Lieferanten. Er kénnte
die Helden vor dem Ausbruch ansprechen, ob sie ihm nicht einen Ge-
fallen tun kénnten (und ihm seine Delikatessen besorgen kénnten).
Motivation: das eigene Uberleben, das Uberleben seiner Kinder, das
Weiterbestehen seiner Schenke

Spiitere Uberlebensstrategie: Vornehmlich den Kopf unten halten, sich
aus allen Kidmpfen heraushaltend, sich in den Schatten verbergen und
Geschifte mit einzelnen Helden abschlieBen, die er als beeinflussbar
ansieht, damit sie ihn retten.

Geriichte und Meinungen:1,2,5,7/ 1, spiter 3

Tymenion

Eigenschaften:

MU 10 KL 11 IN13 CH10

GE 12 FF 14 K0 12 KK 13

Dolch: INI 11+1W6 AT 12 PA 10 TP1W6+1 DKN
LeP 31 AuP28 MR5 RS 1 GS8

Vorteile/Nachteile: Soziale Anpassungsféhigkeit/Fettleibig, Unansehnlich,
Kurzatmig

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Siminiagefalliges Wissen

Talente: Kochen 12, Menschenkenntnis 13, Uberreden (Liigen) 11 (13)
Ausriistung: Keine Besondere

cer Onachos

sicht aus wie Anfang 20, blass, auf einen Stock gestiitzt,
vorsichtig, ibergewichtig, eine Triopta, die nur Stirn, Augen und Nase
bedeckt. Schmucklose, dunkle Tunika, hilt sich stets ein Taschentuch vor
den Mund, das blutige Flecken aufweist. Wird stets von seiner Leibdiene-
rin und Heilkundigen Laenike (39, fiillig, bestimmend, direkt) begleitet.
Charakter: Obwohl ein Angehériger des Hauses Onachos, klammert
sich der tiber hundergihrige Optimat an sein Leben, da er panische
Angst vor dem Sterben hat. Hier auf Era’Sumu erhofft er sich ein All-
heilmittel gegen seine (realen und eingebildeten) Krankheiten. Dabei
miisste er nur seine Fettleibigkeit bekdmpfen.
Geschichte: Nachdem er als junger Magier in den Myriaden gegen die
Draydal kidmpfte und dort beinahe getstet wurde, erholte er sich nicht
von seinen Verletzungen. Seine Arzte sagten ihm, dass er wohl an seiner
Seele verletzt wurde. Dies stimmt zumindest teilweise, denn er musste
cinem Ritual der Schidelpriester zusehen, nachdem er in Gefangen-
schaft geriet. Seit diesem Tag fiirchtet er sich davor zu sterben und tut
alles, um sein Leben zu verldngern. Aus diesem Grunde kam er auch
nach Era’Sumu.
Begegnung: Die Helden kénnen von ihm fir Séldlinge gehalten wer-
den, die der Optimat recht arrogant anzuwerben versucht.
Motivation: Gier nach Leben. Dafiir geht er sogar tiber Leichen.
Spitere Uberlebensstrategie: Wird mit harter Miinze versuchen, die Helden
(oder jeden anderen Kimpfer) davon zu tiberzeugen, ihn zu beschiitzen.
Wird im Verlauf der Nacht immer panischer, was schlieBlich dazu fihrt,
dass er unter Umstinden zu astralen Kurzschlussreaktionen neigt (sprich
die Helden, wenn sie sich thm nihern, von ihm nach MeistermafBgabe
verzaubert werden kénnen). Seine Astralenergie wird er allerdings nicht
damit verschwenden, die Helden — oder sonst wen — zu heilen.
Geriichte und Meinungen: 1,4, 6,7/ 2

Sephirisyon cer Onachos

Eigenschaften:

MU 9 KL 17 IN18 CH 1

GE 10 FF11 K09 KK 8

Zauberstab: INI 10+1W6 AT 10 PA 13 TP 1W6+1 DKN
Ringen: INI 9+1W6 AT 11 PA 13 TP1W6 DKN

LeP 27 AuP 26  AsP51 WS 5 MR 11 RS 1 GS5

Vorteile/Nachteile: Begabung fiir Quelle Zauberei/Fettleibig, Weltfremd,
Kurzatmig, Sucht (Alkohol), Krankheitsanfallig

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Myrmidonenstil, Aurakonjunktion, Ge-
fal der Sterne

Talente: Ringen 12, Stdbe 11, Etikette 14, Zechen 16, Kochen 11, Alle Heilkun-
de-Talente 12+

Besondere Zauber: E: Feuer 12, E: Aggression 11, E: Dya’Khol 9, E: Carafai 7, E:
Mishkarya 14 W: Mishkarya 11, W: Dya‘Khol 10

Instruktionen: Beseelung, Explosion, Fixierung, Schadenszauber,

Schutz



Formeln: Kleiner Heilzauber Q6, Giftheilung Q7, GroRer Heilzauber Q6, Aus-
dauer steigern Q5, Blutheilung Q7, Zauber zuriickwerfen Q4,

Ausriistung: Seinen Gehstock (Stab mit den Stabzaubern: ) und sein Taschen-
tuch. Laenike fiihrt eine Tasche mit diversen Salben und Arzneien, darunter
diverse Heiltranke mit sich.

Die centralische Handlerin

Casiome serra A irclanos

Erscheinung: Anfang 60, hilt sich kerzengrade, graue Locken, trigt no-
ble Kleidung, wirkt stets schlecht gelaunt (auBer wenn sie gerade gute
Geschifte gemacht hat).

Charakter: Glaubt ihres Ranges gemil} jedem gegen-

iiber arrogant auftreten zu diirfen

Geschichte: Casiomes Familie steht seit

Generationen im Dienst des Hauses

Aphirdanos. Nun bekam sie den Auf-

trag einen Kontrakt mit den Michtigen

Era’Sumus tber die Kornlieferun-

gen in die Metropolen des Imperi-

ums abzuschlieBen. Sie erhielt den

pompdsen Titel als Oberste Ge-

sandte des Hauses Aphirdanos

in Handelsdingen, dem sie je-

dem ungefragt unter die Nase

reibt. Allerdings nimmt man

die Hindlerin in der WeiBien

Festung nicht besonders ernst,

da sie ja nur’ im Auftrag der

Aphirdanos Korn zu erhandeln

versucht und nicht im Auftrag

des Thearchen. Und so darf Ca-

siome nur zu den Handelsge-

sprichen das eigentliche Eratu

betreten und ‘tberprift’ in der

restlichen Zeit die Kornbe-

stinde, die schon verladen

werden, ob diese der impe-

rialen Norm entsprechen.

Begegnung: Befindet sich vor dem Ausbruch in der

Nihe, droht durch panische Menschen verletzt zu werden und kann
durch die Helden gerettet werden.

Motivation: Thre eigene immense Bedeutung dem imperialen Volk ge-
gentiber verlangt es, dass sie unbedingt Giberlebt.

Spitere Uberlebensstrategie: Versucht, sich Beschiitzer zu erkaufen, ist
diesen gegeniiber aber herablassend. Wenn nichts mehr hilft, beruft sie
sich auf ihre (vermeintliche) Wichtigkeit. Hat dabei aber nicht begrif-
fen, dass sie vollkommen austauschbar ist.

Geriichte und Meinungen: 1,2, 3,5, 8/ 5

Casiome serra Aphirdanos
Eigenschaften:

MU 13 KL 15 IN 14 CH 16
GE 12 FF 14 K0 12 KK 11
Dolch: INI 11+1W6 AT 13 PA 11 TP 1W6+1 DKN
LeP 36 AuP 31 MR7 RS 1 GS7

Vorteile/Nachteile: Gliick, Begabung Gesellschaftliche Talente / Arroganz 7,
Eitelkeit 6, Goldgier 7, Geiz 9
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Siminiagefalliges Wissen
Talente: Uberreden (Feilschen) 14 (16), Etikette 13, Handel
Ausriistung: Heiltrank D, Charismaelexier

Der alte Leonir-Saldner Aarkhhorr

Erscheinung: 2,07 Schritt, fast schwarze Mihne mit einigen grauen Stel-
len, goldgelbes Fell, muskulos, mehrere Narben im Gesicht, das rechte
Auge fehlt.
Charakter: Ein Leonirkrieger, auf den Khorr stolz ist, kimpferisch, eh-
renvoll und mutig.
Geschichte: Aarkhhorr war einst ein stolzer Rudelfiihrer. Er bekam die
besten Stiicke eines jeden Blutbullen und konnte sich mit seinen Weib-
chen paaren, wann immer es ihm danach gelistete. Doch dann kam
ein jiingerer, stirkerer Krieger und verdringte ihn aus dem Rudel. Na-
tirlich wollte er sich seinen Platz zuriick erkimpfen. Doch bei diesem
Kampf verlor er sein Auge (und beinahe sein Leben).
Nach einer Zeit der Schmach in der er sich dem Rausch hin gab, be-
sann er sich und begab sich auf die Suche nach einem guten
Kampf, in dem er sein Leben zu
Khorrs Ehren beenden kénnte.
Und so verdingte er sich als Séldner
und stellte seine Kentema schlief3-
lich in die Dienste der Icemna.
Nach Beendigung eines Auftrages
wartet er nun darauf, dass sein
Kontrakt erneuert wird.
Begegnung: Der alte Leonir
kénnte einen der Helden an-
sprechen, ob dieser wiisste,
wo er eine ehrenvolle Séldner-
truppe finden kénnte, die gute
Kiampfer sucht.
Motivation: Aarkhhorr wird al-
les tun, um gegen einen wiir-
digen Gegner zu kimpfen. Da
er beim Ausbruch recht weit
entfernt war, kénnte er die Per-
sonen, die das Monstrum, das
fur die Panik im Hafenviertel
verantwortlich ist, bekdmpft
haben, doch als wiir-
dige Gegner anschen.
Also begleitet er die
Helden, in der Hoffnung,
dass ihm einer der Charaktere einen Grund fiir ein ehrenhaftes Duell
geben kénnte.
Spitere Uberlebensstrategie: Offensiv angreifend stiirzt er sich auf jeden
Gegner
Geriichte und Meinungen:2, 3, 4, 6/ 4, 6

Aarkhhorrs

Eigenschaften:

MU 18 KL 12 IN 13 CH10

GE 15 FF 11 KO 17 KK 19

Kentema: INI 19+1W6 AT 21 PA 20 TP 1W6+5 DKNS
Raufen: INI 19+1W6 AT 20 PA 16 TP 1W6+3 DKN
LeP 47 AuP 46 MR 6 RS 2 GS8

Vorteile/Nachteile: Einschiichterndes Gebriill 8, Natiirliche Waffen, Biss, Na-
tiirlicher Riistungsschutz, Zusétzliche GliedmaRen (Balanceschwanz), Kampf-
rausch/ Nahrungsrestriktionen (Fleischfresser), Prinzipientreue (Ehrenkodex),
Raubtiergeruch, Arroganz 8, Jahzorn 7,

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Beidhdndiger Kampf II, Binden,
Festnageln, Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampfgespiir, Kampfreflexe,
Meisterparade, Niederwerfen, Sturmangriff, Waffe zerbrechen, Waffenlos:
Leonischer Stil, Waffenmeister Kentema, Windmiihle, Wuchtschlag, Zusatz-
angriff mit Schwanz



Talente: Bastardstdbe (Kentema) 20 (22), Raufen 17, Speere 14, Kérperbeherr-
schung 16, Klettern 11, Selbstbeherrschung 14, Uberreden 10,
Ausriistung: Waffenpflegeset, Frisches Fleisch, Wundsalbe

Eine Motivation fiir Helden

Um den Helden spiter nicht nur die Schattenseiten Era’Sumus
zu zeigen, sollten sie einen Helden mit einem passenden Erasu-
mier bekannt machen. Eventuell bauen Sie eine kleine Affire zu
Beginn des Abenteuers ein oder die Helden lernen einen Freund
fiirs Leben kennen. Da wir Thre Gruppe nicht kennen, wollen
wir an dieser Stelle keinerle1 Vorgaben machen, welche Eigen-
schaften diese Person haben sollte. Gestalten Sie eine Meisterfi-
gur, von der Sie wissen, dass [hre Helden sie gerne haben — und
trennen Sie diese Person mit Beginn des Ausbruchs von den
Helden. Erst bei der Flucht kénnen die Helden dann auf diese
Person treffen, die zutiefst verbittert ist und die Helden bittet,
nach den Schuldigen zu suchen.

Geriichte

1: Vor einigen Jahren starb Enenma, die damalige Erste Tochter — aber
man hért noch immer, sie sei im Auftrag unbekannter Hintermin-
ner ermordet worden.

2: Die Piraten vor der Kiiste gefihrden mehr und mehr unser Leben.
Ich habe munkeln héren, dass die Mayenier dahinterstecken, nach-
dem sie ihr eigenes Land haben so verdorren lassen.

3: Kiirzlich wurde eine Schmugglerbande festgenommen, welche die
Schitze Era’Sumus raubte.

4: Die diesjihrige Sechsundfiinfzigerschaft soll gegen die Draydal ge-
sandt werden.

5: Ich habe gehért, neulich wurde in der WeiBlen Feste ein Spion der
Phraisopos geschnappt. Wird wohl Era’Sumu nie mehr verlassen.

6: Angeblich soll sich diesmal ein besonders Auserwihlter unter der
Sechsundfiinfzigerschaft befinden: ein Krieger, der das fast perfekte
Ergebnis von zwanzig Generationen Zucht ist. Die Icemna sollen
dartiber alles andere als erfreut sein, dass dieser Krieger vom Impe-
rator personlich gefordert wurde.

7: Neulich brachte ein Hindler unbekannter Herkunft eine Schiffsla-
dung arcanomechanische Gegenstinde voller dimonischer Prisen-
zen in die Stadt. Er soll zusammen mit seiner Ware gebrannt haben.
Aber ich sage euch, die Waffen darunter sind verschwunden.

8: Ich habe gehort, dass demnichstsimtliche Zolle fiir verschiedene ein-
heimische Tees gekiirzt werden. Da kann man gutes Geld verdienen!

Meinungen

Mit Beginn des Ausbruchs bildet sich jeder der Uberlebenden eine

— mehr oder weniger — sinnvolle Erklirung tber die Monstren und

Krankheiten, die sich anscheinend in der Stadt ausbreiten. Dabei haben

die meisten eigentlich keine Ahnung und plappern nur das nach, was

sie vom Horensagen her kennen.

1: “Ich habe ein gewaltiges Untier geschen, sechs lange Hilse hatte
es, ganz schleimig wars und gestunken hats. Und es hat iiberall so
komische Dinger ausgespuckt, von denen jetzt die Menschen krank
werden. Und wenn alle in Eratu tot sind, dann baut das Monstrum
sich hier sein Nest.”

2: “Seht ihr das? Natiirlich seht ihr nichts! Weil das die Luft ist. Un-
sichtbare Chimiren sind das, fliegen durch die Luft und die machen
alle krank.” (Wahlweise sind daran der Imperator, die Ban Bargui,

die Draydal oder eines der groien Hiuser des Imperiums, das der
Erzihlende nicht besonders schitzt, schuld).

3: “Die Gétter der Oktade/die Mutter/Lev’tha/der Giildene bestraft
uns fiir unsere Vermessenheit!”

4: “Das ist sicherlich ein magisches Experiment irgendeines Optima-
ten, das schief gegangen ist. Und wer darf wieder drunter leiden?
Wir, das einfache Volk.”

5: “Die Phraisopos und die Icemna sind sich spinnefeind. Jeder weil3
das. Und in den Schatten gibt es einen Krieg zwischen den beiden
Hiusern. Dies ist ein Schlachtfeld.”

6: “Pah, es gibt gar keine Monster! Das soll blof das einfache Volk
dngstigen, damit die Optimaten und die Priesterinnen der Mutter
einfacher tiber uns herrschen kénnen. Die Icemna waren mir noch
nie geheuer.”

Szenen im Hafenviertel

Nutzen Sie folgende Szenenvorschlige, um den Helden das Hafenvier-
tel nahe zu bringen.

® Betrunkene Matrosen werden iibermiitig und (suchen Streit/versu-
chen mit dem Charme eines Betrunkenen eine Heldin zu verfiithren/
nehmen die Helden in ihre Mitte und fordern diese penetrant auf, doch
mitzufeiern)

® Haustruppen der Icemna sorgen in den StraBen fiir Ordnung. Dabei
kénnen die Helden mit anschauen, wie diese recht brutal einen an-
scheinend stadtbekannten Dieb festnehmen und dabei wenig zimper-
lich auftreten. Wenn die Helden einschreiten wollen, kann es durchaus
zum Streit mit den Séldlingen kommen.

® Im Gedringe wird eine junge Frau zur Seite gestoen werden und
fillt vom Kai. Ein Held kann dies mit einer gelungenen Sinnenschir-
fe-Probe mitbekommen und versuchen, die Frau aus dem Wasser zu
holen, bevor sie von einem gerade anlegenden Schiff zerquetscht oder
ertrinkt wird (Hierzu sind Athletik-, Schwimmen-, Kérperkraft- und
Klettern-Proben nach Threm Ermessen notwendig).

® In cinem Techaus (in dem den Helden angeboten wird, den Tee mit
Rauschkriutern etwas potenter zu machen) hat ein junger Mann eine
Vision, dass bald seine derzeitige Gefihrtin einen grausamen Tod er-
leiden wird (Besagte Gefihrtin wird wihrend des Ausbruchs zu Tode
kommen, weil sic den jungen Mann im Hafen sucht).

® Ansonsten kénnen Sie die Helden auf die uniibersichtliche Lage
direkt am Hafen aufmerksam machen: Kistenstapel versperren den
Weg, ebenso die Buden der Straenhindler und an manchen Stellen
verengt sich der Kai durch die michtigen Rollkrine, die zum Verladen
der Handelswaren von Fuhrwerken auf Schiffe und umgekehrt genutzt
werden. Diese werden hiufig von komplexen Mechaniken, Arbeitern
oder Tieren und nicht durch Magie angetrieben.

Der Ausbruch

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Vorsichtig dringt ihr euch durch die Menschenmasse die sich
direkt am Kai aufstaut. Hier, wo Schiffe aus dem ganzen Impe-
rium be- und entladen werden, treiben sich immer viele Men-
schen herum. Manche versuchen ihre Arbeitskraft fiir ein paar
Obolen zu Geld zu machen, wihrend Hindler und Séldner

des Kais den Weg zu einem schmalen Nadel6hr. Zusitz-




lich wird der Weg noch durch verwegen aussehende Soldlinge
verengt, welche die Menschenmassen mit grimmigen Gesich-
tern und erhobenen Klingen von den Kisten fernhalten. Ein
entstellter Seefahrer briillt einen seiner Matrosen an und es
gehtsehr hektisch zu.

Plétzlich tbertont ein lauter Knall selbst das Lirmen der
Menschenmassen. Als plotzlich direkt vor (HELD) ein ge-
splittertes Holzbrett von der Dicke einer Schiffsplanke landet,
schnellen eure Augen hoch zu der Kiste, die gerade auf das
Schiff gehoben wird. Ein zweiter Knall ertént und die fast drei
Schritt durchmessende Kiste beginnt an ihrem Seil gefihrlich

hin- und her zu schwingen. Wenn sie in die Menschenmasse
falle, gibt es Dutzende Tote! Dann ist ein metallisches Klirren
zu héren und plétzlich Schreie. Direkt neben euch sinkt ein
feister Hindler zu Boden — in seinem Hals steckt ein Metall-
splitter.

Mittels einer Probe auf Sinnenschirfe+6 kénnen die Helden inmit-
ten der totalen Reiziiberflutung sehen, was vor sich geht. Durch das
schnelle Schwingen der Kiste hat sich eine der Stiitzen des Rollkrans
verbogen und nun droht der Kran umzustiirzen. Proben auf Me-
chanik, Hiittenkunde oder Seiler, bei denen mindestens 5 TaP* iib-
rig bleiben, verraten, dass der Kran selbst stabil genug ist, das Seil,
das die durch die Luft schwingende Kiste hilt, aber nicht. Ein TaW
in Rechnen oder Sinnenschirfe von mindestens 12 oder die Gabe
Gefahreninstinkt erméglicht eine nicht erschwerte GE-Probe um
Auszuweichen, wihrend fiir alle anderen die Probe um 4 Punkte
erschwert ist. Bei Misslingen erleidet man 2W6 SP durch herumflie-
gende Holzsplitter.

Zum Vorlesen oder nacherzihlen:
Nachdem ihr euch orientiert habt, konnt ihr erkennen, dass die
Schwingung der schweren Kiste die Stabilitit des Rollkrans be-
eintrichtigt hat. Dessen landseitiges Standbein verdreht sich ge-
rade, als das Seil reit und die schwingende Kiste in den Haufen
der tbrigen Kisten schleudert. Mit lautem Krachen zerbirst das
gute Dutzend grofiformatiger Holzbehilter in einem Regen aus
Splittern.
Als ihr euch umschaut, kénnt ihr sehen, wie einer der Séldner
versucht, die verdngstigt auf dem Boden kauernden Passan-
ten zu vertreiben. Doch da kommt etwas aus dem Regen von
Holzsplittern, die nun zu Boden fallen. Etwas GroBes, rasend
schnell! Wihrend ihr zuerst noch denkt, dass es sich bei dem
fast drei Schritt groBen Wesen um einen Leonir oder Tighrir
handeln muss, seht ihr, wie sich das Katzenwesen hinter dem
wild gestikulierenden Séldner hinab beugt. Plétzlich reiBt
der Kiefer des Tighrir auseinander und dessen untere Hilf-
te klappt nach links und rechts. Im Inneren sind Dutzende
scharfe, vollkommen widernatiirlich angeordnete Reifizihne
zu schen.
Wiihrend sich der Oberkiefer mit den spannlangen Reifizihnen
fast zértlich iiber die Stirn des Séldners stiilpt, umklammern die
beiden Hilften des Unterkiefers den Hals des Mannes. Dann
hebt das Tighrir-Wesen den Mann in die H6he und mit einem
Ruck reiBt der Kopf des Séldlings ab. Mit einem lauten Krachen
zersplittert der Schidel des Mannes im Maul des Monstrums
und Blut und Hirn spritzen heraus, als sich das Wesen auf
euch zu bewegt.

Biss: INI 8+1W6 AT 16 PA S TP2W6+5 DKN
Klauen: INI 12+1W6 AT 18 PA 14 TP 1W6+8 DKN
LeP75 AuP70 WS13 MR 4 RS 3 (Fell) GS12

Sonderfertigkeiten: Biss, Wuchtschlag, Niederwerfen
Besondere Kampfregeln: 4 Aktionen pro KR, GroRer Gegner, Regeneration I,
Resistenz gegen profane Waffen

Schnell fillt den Helden auf] dass mit dem Tighrir etwas nicht stimmt:
An den Schultern wuchern Tentakel und groBe Eiterbeulen sind unter
dem stumpf aussehenden Fell des Tigermenschen zu erkennen. An den
Gelenken scheint das Fleisch mit jeder Bewegung zu verfaulen und
fillt in stinkenden Brocken zu Boden. Dies hat zur Folge, dass der
Tighrir sich im Verlauf des Kampfes immer mehr in einen blutenden
Brocken aus Fleisch, Eiter, Zihnen und Fell verwandelt. Dabei ist das
Wesen hochst agil und nutzt bald den gesamten Kai als Schauplatz des
Kampfes (inklusive angrenzende Hausdicher, Schiffe, unsichere Kis-
tenstapel).

Schnell wird klar, dass das Wesen zumindest einen urspriinglichen Trieb
behalten hat: den Jagdtrieb. Richten Sie es so ein, dass die Helden mehrfach
denken, der Tighrir sei verschwunden, nur um diesen dann urplétzlich aus
dem Hinterhalt angreifen zu lassen. Mogliche weitere Szenen wiiren:

® Das Monstrum nutzt die natiirlichen Gegebenheiten (Kistenstapel,
Verkaufsstinde) zu seinem Vorteil beim Angriff. Fast scheint es, als hit-
te das anscheinend untote und mutierende Wesen nichts von seinem
Jagdtrieb und seiner Intelligenz verloren (Dies stimmt auch, da sich
bei Tighrir der Aspekt Mishkaryas beim Schwarzen Blut in den Vorder-
grund dringt — und dieser ist darauf bedacht, méglichst viele Lebewe-
sen zu infizieren).



®Gestalten Sie den Kampf gegen den Tighrir so dynamisch wie méglich
und nutzen alle drei Dimensionen: Das Monstrum kann an einem der
Hafenkrine empor klettern oder die Helden auf instabile Kistenstapel
locken, wo er dank seiner dimonischen Schnelligkeit klar im Vorteil ist.

® Wenigstens einmal sollten die Helden Zeugen einer chaotischen Ver-
inderung des Monstrums werden. So konnte sich plotzlich die Kor-
perachse des Monstrums verdrehen (ein Held entgeht dadurch einer
téétichen Attacke) oder sich dessen Brustkorb in ein iiberdimensionales
Maul verwandeln (Mit 2ZW6+5 SP). Diese Verinderungen sind chao-
tisch und kénnen den Kampf sowohl verkiirzen, als auch verldngern.

Das Kampfgebiet sollte ein groBes Areal darstellen (Kistenstapel, am
Kai vertiute Schifte, Krine, Hausdicher) und Sie konnen beliebig vie-
le Soldner, Matrosen und bewaffnete Zivilisten den Helden in kleinen
Gruppen zur Seite stellen, die dann sehr schnell dem Monstrum zum
Opfer fallen, bis die Helden den Kampf alleine durchstehen miissen.
©® Am Ende des Kampfes wird das Monstrum einem Helden (am stim-
mungsvollsten einem Katzenartigen) wahre Unmengen von schlei-
migen Speichel ins Gesicht spucken. Schiiren Sie an dieser Stelle bei
betreffendem Held die (unbegriindete) Angst, mit einer unbekannten
Seuche infiziert worden zu sein.

Szenen des Chaos

Die nachfolgend beschriebenen Szenen sollen Thnen helfen, Ihren
Spielern das Chaos im Hafenviertel zu vermitteln. Keine davon ist
zwingend notwendig und wenn Sie eigene passende Ideen haben, so
kénnen Sie diese natiirlich relativ problemlos austauschen. Dabei be-
bildern die einzelnen Szenen auch die Zeitleiste.

Panische Massen

Der entkommene Tighrir alleine l6st schon Panik unter den Menschen-
massen am Hafen aus. Folgende Szenen konnen Sie den Helden wih-
rend ihres Kampfes gegen den mutierten Tighrir prisentieren:

® Passanten direkt in der Nihe der Helden geraten in Panik und drin-
geln gegen weiter hinten stehende. Diese werden darauthin gegen die
noch weiter hinten stehenden gedringt.

® Andere werden durch aggressivere Zeitgenossen umgestoen oder
tiberrannt. Ein Held kann beobachten, wie eine junge Amauna mit ih-
rem Nachwuchs ins Hafenbecken gestoen wird. Nun muss betreffen-
der Held eine Entscheidung treffen: Das Monstrum bekidmpfen oder die
Ertrinkende retten (Letzteres erfordert eine Schwimmen-Probe+4 zwi-
schen ankernden Schiffen hindurch in der Brithe des Hafens). Ist es den
Helden gelungen, die Ertrinkenden zu retten, werden sie in dem Moment
von dem jagenden Tighrir-Monstrum angegriffen, in dem sie wieder an
Land kommen und miissen die gerade Geretteten beschiitzen.

® Selbst die Stinde der Kleinhindler und Kistenstapel halten die im-
mer panischere Menschenmasse nicht auf: Mehrere Menschen werden
gegen die hélzernen Buden gedriickt und geschleudert, bevor diese
dann unter dem Druck der Massen zusammenbrechen. Einige wenige
versuchen dem Chaos dadurch zu entkommen, dass sie auf Kistensta-
pel hinaufklettern. Ein Teil dieser Stapel kippt aber und begribt einige
Menschen unter sich. Andere drohen herunterzufallen. Helden kénnen
hier mit GE-Proben ebenfalls die Stapel hinauf klettern, um Verletzten
zu helfen. Natiirlich kann sich der Kampf auch auf diese Kistenstapel
verlagern (und so diejenigen zu Spriingen in die Tiefe verleiten, die sich
dorthin gerettet haben.

® Mechrere Menschen werden regelrecht niedergetrampelt. Vielleicht
wird auch einer der Helden umgerannt. Alle zwei KR ist eine GE-
Probe+7 nétig, um stehen zu bleiben, wenn man sich der fliichtenden
Masse entgegenstellt. Fillt ein Held, so laufen jede KR W3 Menschen
iiber ihn, von denen jeder IW6 TP(A) Schaden macht. Allerdings kann
der Held auch mit einer GE-Probe+9 aufstehen. Sind die AuP ver-
braucht, kann sich die Held nur noch mit einer GE-Probe+12 krie-
chend fortbewegen.

@ Nach dem Ende des Kampfes sammeln sich einige Uberlebende um
die Helden. Eventuell miissen Verletzte versorgt werden, einige konnen
den Helden berichten, dass mehrere Tote plétzlich aufgestanden und
davon gewankt sind, andere bitten die Helden darum, dass diese — da
sie ja immerhin bewaffnet sind — sie in Sicherheit bringen.

Die Zeitleiste des Ausbruchs

@ 6 Stunden vor BdA (Beginn des Ausbruchs): Die Kisten mit
den Infizierten erreichen das Tor vom Hafenviertel Eratus.

@ 1Stunde vor BdA: Beginn der Beladung der Ephardanias. Die
Infizierten werden durch die massiven Bewegungen der Rollkri-
ne wild.

@ 20 Minuten vor BdA: Kapitin Lara’aestes und Dareios strei-
ten sich iiber die Bezahlung, weshalb der Beladevorgang kurz-
zeitig gestoppt wird. Dareios zieht sich, nachdem dieser Streit
geschlichtet ist, in seine Herberge im Hafenviertel zuriick

@ 0 Minuten: Der Beginn des Ausbruchs

@ 1 Minute nach BdA: Beginn der Massenpanik

@7 Minuten nach BdA: Das Hafenviertel scheint menschenleer,
da sich die meisten Bewohner nach Hause, Seeleute auf ihre
Schifte und etliche Erasumier durch die Tore gefliichtet haben.
@ 12 Minuten nach BdA: Die Tore zwischen Stadt und Hafen-
viertel werden geschlossen. Um die Helden formiert sich eine
Gruppe Uberlebender.

@ Etwa 30 Minuten nach BdA: In der WeiBen Feste werden So-
fortmaBnahmen beschlossen, um die Vorfille im Hafenviertel
aufzukliren.

@ 1 Stunde nach BdA: Durch simtliche Tore, vom Haupttor ein-
mal abgesehen, riicken von Klosterkriegern gefithrte Haustrup-
pen und kleine Kampfgruppen der Klosterkrieger ins Hafenvier-
tel vor, um dieses zu sichern (Es wird langsam dunkel).

® 2 Stunden nach BdA: Die meisten Trupps der Haustruppen
sind durch festgenommene Uberlebende gebunden, die nun
langsam aber sicher auf Hoéfen und Plitzen festgesetzt werden.
Lediglich verschiedene Trupps der Klosterkrieger sichern noch
das Viertel, sind dabei aber tiberfordert.

@3 Stunden nach BdA: Die Helden treffen auf Lara’aestes. Be-
ginn der Suche nach Dareios.

@4 -5 Stunden nach BdA: Wihrend die Haustruppen neu orga-
nisiert werden, treffen die Helden auf Dareios.

@6 Stunden+ nach BdA: Die Ephardanias ist bereit auszulaufen
und die Flucht der Helden aus Eratu kann beginnen.

Begegnungen n den Gassen

Im folgenden Abschnitt finden Sie einige Begegnungen wihrend der
Nacht des Ausbruchs, die Sie nach Belieben einsetzen kénnen
(Verschiedene Werte fiir Untote, Klosterkrieger und Haussol-

daten finden Sie im Anhang IV).



® Verzweifelte: Mit der Zeit haben sich mehrere kleine Gruppen Uber-
lebender zusammen gefunden. In jeder Gruppe gibt es mindestens ei-
nen Augenzeugen der Vorfille am Hafen, der vollkommen panisch ist
und die restliche Gruppe dadurch zusitzlich in Panik versetzt. Wenn
die Helden sich einer solchen Gruppe offen nihern, weichen diese pa-
nisch zuriick. Bedringen die Helden die Gruppe allzu sehr, werden die
Verzweifelten aggressiv. (Werte finden Sie im Anhang III)

® Skrupellose: Meh-

rere  Soldnertrupps
sammeln  buchstib-
lich  emn  Kopfgeld

fir Untote. Dabei
ist es ithnen egal, ob
die Kopfe von Zom-
bies oder normalen
Menschen stammen.
Meist suchen sie dabei
Opfer, die sich nicht
wehren und treten
diesen gegeniiber sehr
cinschiichternd  auf.
Wenn sie allerdings
merken, dass ihr Geg-
ner ihnen tberlegen
ist, suchen sie ihr Heil
in der Flucht.

Einige ©
wenige  Einwohner

wollen sich selbst von

verdngstigte
Menschen berichten,
nicht ins Bockshorn
jagen lassen. Also haben sich diese — meist einzelne Cirkel — gesam-
melt, bewaftnet und patrouillieren nun in ihrem Viertel. Allerdings
bedrohen sie dabei jeden Unbekannten und spielen sich nun als die
Autoritit schlechthin auf. Dabei konnen sie allerdings in eine Situation
geraten, der sie nicht gewachsen sind.
® Verstorte: Hierbei handelt es sich um vereinzelt durch die Gassen
wankende Personen, die etwa in unmittelbarer Nihe des Ausbruchs
standen oder ein wirklich traumatisierendes Erlebnis aus nichster Nihe
miterlebt haben. Still, leise und mit schwankenden Schritten ziehen ei-
nige Verstorte durch die Stadt und kénnen von den Helden fiir Untote
gehalten werden. Wenn die Helden den Verstérten nicht mitnehmen,
ist es schr wahrscheinlich dass entweder die Klingen der Klosterkrieger
oder ein Sprung ins Hafenbecken bald sein Leben beendet. Allerdings
mag der Verstorte in ausweglosen Situationen vollends panisch werden
und auch die Helden mit Zihnen und Fiusten angreifen.

Tote
Eine cher statische Begegnung ist die mit den Toten dieser Nacht. Zwei
beispielhafte Begegnungen wollen wir Thnen an dieser Stelle prisen-
tieren:
® Fleischfetzen und blutige Knochen: Mitten in der Gasse liegen die
Uberreste einer ilteren Frau. Wihrend ihr Gesicht keinerlei Entstellun-
gen aufweist, ist ithre komplette Brustgegend abgenagt. Die Innereien
wurden ihr heraus gerissen und liegen im Umkreis um die Leiche her-
um. Der Boden unter der Leiche ist blutgetridnkt.
® Die Sammelstelle: An einem prignanten (und halbwegs ge-
schiitzten) Ort wie einem Hinterhof haben die Ordenskrieger
die Leichen von etlichen Schwarzes Blut-Infizierten (aber

auch normalen Toten) gesammelt und mit weilen Tiichern bedeckt.
Helden mit einem hohen Wert in Totenangst sollten hier eine deutlich
erleichterte Probe wiirfeln, bei deren Gelingen der Held panisch flicht.

und Untote
® Zu Tisch, zu Tisch: Die Helden kénnen einige Untote beim Fressen
mitten auf der Strafie beobachten. Ob es sich dabei um eine menschli-
che oder tierische Leiche handelt, liegt ganz bei Ihnen. Solange sich die
Helden den Untoten
nicht zu sehr nihern,
kiimmern diese sich
nicht um die Leben-
sondern

den star-

ren die Helden nur
mit triilben, weillen
Augen und blutver-
Miin-
dern an. Kommen
die Helden niher als

sechs Schritt heran,

schmierten

so greifen die Zom-
bies an (Werte finden
Sie im Anhang IV).
® Ein Zombie hing
am Hanfseil: Eini-
gen selbsternannten
Ordnungshiitern ist
es nicht gelungen,
eines der Zombies
durch Waftengewalt
zu toten. Also haben
sie den Untoten mit
einem Seil eingefan-
gen und mit einem
Strick um den Hals an einem Balken der quer tber die StraBe fiihrt,
aufgehingt. Und so hingt der Zombie zuckend in der Gasse und ver-
sucht sich zu befreien bzw. sich nihernde Lebende anzugreifen.

Hcldcncntschcidungen

Und andCrC UbCrICbcndC
Dadurch, dass die Spielercharaktere im Mittelpunkt des Spiels stehen,

richten sich relativ viele Blicke der Uberlebenden auf sie. Je nachdem,
wie heldenhaft die Spieler agieren wollen, werden sie schnell zu den
Fiihrern einer kleinen Gruppe von Uberlebenden (Deren Werte und
Beschreibungen Sie im Abschnitt Begegnungen im Hafenviertel auf
S. 9 finden, so dass sie den Kontakt mit den dort aufgefiihrten Perso-
nen intensivieren kénnen). Doch was kénnen die Charaktere genau in
einer solchen Situation unternehmen? Bedenken Sie aber, dass auch
Meisterfiguren gute Ideen haben kénnen, tiber besonderes Wissen ver-
fiigen oder mit ihren Fihigkeiten glinzen kénnen. Nachfolgend finden
Sie einige Vorschlige, wie sich eine Gruppendynamik unter eventuell
Uberlebenden entwickeln kann:

@ Fiihrung mit harter Hand: Gut gedrillte Kimpfer unter den Helden
(Soldner, ehemalige Myrmidonen etc.) kénnen die Gruppe der Uber-
lebenden nach militirischen Prinzipien durchorganisieren, in dem ein
besonders Fihiger befiehlt und der Rest gefilligst zu folgen hat. Dies
ist ein Fithrungsstil, der gerne von den zivilen Begleitern der Helden
ausgefiithrt wiirde. Dummerweise werden die Charaktere genau von
solchen begleitet: Zivilisten! Sie jammern, dass ihnen die FiiBe weh-
tun, schleichen nicht, wo sie schleichen sollen und sind allgemein ein
undisziplinierter Haufen.



® Der Optimat weil} es: Viele einfache Biirger des Imperiums haben ihre
festen Aufgaben, Pflichten und Sorgen. Um die Jagd nach irgendwelchen
Monstren kénnen sie sich nicht kiimmern und sie haben keinerlei Pline,
was in einem solchen Fall zu tun ist. Deshalb schieben sie gerne sdmtli-
che Verantwortung auf den ab, der es bestimmt kann: einen Optimaten!
Befindet sich ein solcher unter den Helden, so verlisst man sich zuerst
relativ blind auf dessen Fihrungsqualititen. Sobald jedoch die ersten aus
der Gruppe sterben, wird Protest laut und man erinnert sich daran, dass
die Optimaten zuerst an sich denken und es kommt zu lautstarken Dis-
kussionen innerhalb der Gruppe der Uberlebenden (Diese kann wahl-
weise durch Waffengewalt, Magie oder Proben auf Menschenkenntnis,
Uberreden oder Uberzeugen gelést werden. Allerdings ist es schoner diese
Streitgespriche auszuspielen). Befindet sich Sephirisyon in der Gruppe,
so wird er versuchen, das Kommando tiber die Gruppe zu iibernchmen,
durch falsche Entscheidungen aber relativ schnell die Gruppe in Schwie-
rigkeiten bringen und dann panisch werden.

®Das miissen wir noch mal diskutieren: Natiirlich kénnen die Helden
auch die tibrigen Gruppenmitglieder einbeziehen und jede Entschei-
dung diskutieren (“Gehen wir nun links oder rechts entlang?”). Hier-
bei ist zu beachten, dass manche Ortskundige verschiedene Schleich-
wege durch das Hafenviertel kennen, die die Helden nicht kennen kén-
nen. Andererseits fordern Antipathien zwischen den unterschiedlichen
Meisterfiguren Streitigkeiten, wenn sich jeder als méglicher Fiihrer der
Gruppe aufspielen kann.

@ Lasst uns doch in Ruhe: Ebenso besteht auch die Méglichkeit, dass
die Charaktere nicht sehr heldenhaft beschlieBen, etwaige Begleiter
loszuwerden. Sie kénnen den Spielern dann spiter ein schlechtes Ge-
wissen machen, indem sie die Charaktere tiber die grausig entstellte
Leiche einer der Personen stolpern lassen, die sie zuriick gelassen haben
(Vielleicht wurde aber auch eine dieser Personen zu einem Untoten).

Aufs rettende Boot

Diese Szene kénnen Sie einbauen, wenn die Helden als erste Reaktion
auf ein Schiff stiirmen und mit diesem Eratu verlassen wollen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Etliche panische Menschen fliichten sich auf ein kleines Fischer-
boot, das sich gerade daran machte, abzulegen. Am Ende sind es
fast drei Dutzend Menschen, die sich auf das kleine Boot drin-
.geln, dass schlieBlich keine 20 Schritt von der Kaimauer entfernt
auf den Wellen schaukelt. Pl6tzlich ist ein metallisches Gerdusch
zu vernchmen, gefolgt vom Geridusch zerbrechenden Holzes.
Dann fallen und springen etliche der Personen vom Fischerboot
ins Wasser und von der Hafenbefestigung ertont die (anscheinend
magisch verstirkte) Stimme eines Offiziers: “Verlasst alle Boote!
Ein Verlassen Era’Sumus auf dem Seeweg wird derzeit mit allen
Mitteln unterbunden werden.” Dann beginnen die Schreie an
Bord des Schiffes und man kann nur erahnen, ob sich ein Infizier-
ter an Bord befindet oder etwas anderes passiert. Nach wenigen
Ausblicken erhellt ein gewaltiger Feuerball den Hafen, als ein Ge-
schoss von einer der Hafenbatterien das Boot versenkt.

Dies soll die Helden vorerst davon abhalten, eine Flucht auf dem See-
weg zu versuchen. Spiter wird diese Moglichkeit aber gegeben sein.
Dies wird in erster Linie Meisterfiguren auffallen, da die Helden zwi-
schenzeitlich anderweitig beschiiftigt sind (Falls die Helden aber un-
bedingt jetzt per Schiff fliichten wollen und tiber geeignete magische
oder karmalen Mittel verfiigen, um die Sperrkette zu iiberwinden und
ungeschen an den Geschiitzen vorbeizukommen, nur zu. Orientieren
Sie sich in diesem Fall am Abschnitt Mit dem Schiff auf Seite 19).

Konfrontation mit
den Klosterl(riegern

Nur Minuten nachdem die ersten Berichte von einem Monstrum im
Hafenviertel das Kriegerhaus und die Tore des Viertels erreichen, wer-
den diese Orte diszipliniert abgeschottet. Dann erst beginnt man sich
nihere Gedanken zu machen, wie man dem Problem begegnen kann,
ohne groBe Verluste an Menschen zu riskieren.

Nach kurzer Zeit dringen mehrere Trupps der Klosterkrieger (erginzt
durch eiligst herbei gerufene Leibgarden und Haustruppen) in die
Stadt vor. Wihrend sie zuerst noch diszipliniert versuchen, Ruhe in die
panischen Menschenmassen zu bringen (“Kehrt in eure Hiuser zuriick
und verhaltet euch ruhig!”), verlieren einige der etwas undisziplinier-
ten Séldner unter den Haustruppen schnell die Ubersicht. Als es dann
zur ersten Begegnung mit Untoten kommt, bricht das erste Vordringen
in das Hafenviertel in sich zusammen und die kleinen Trupps bringen
sich selbst panisch in Sicherheit.

Der zweite Angrhq der Klosterkrieger

Es dauert danach einige Stunden, die Truppen neu zu organisieren,
aber dann kommt es zum zweiten Versuch, die Lage unter Kontrolle
zu bringen. Hiuserblock um Hiuserblock wird nun gezielt abgerie-
gelt und die darin befindlichen Bewohner von Priesterinnen der Satu
untersucht. Verdachtige Personen werden dabei aussortiert und in
einer gesicherten und gerdumten Insula interniert. Dieses Vorgehen
dauert mehrere Stunden und in den Morgenstunden ist das kom-
plette Hafenviertel gesichert. Dabei soll an dieser Stelle nicht fest-
gelegt werden, wo die Klosterkrieger mit ihrer ‘Sduberungsaktion’
beginnen. Etwa zu Beginn des Angriffs sollten die Helden Kapitin
Lara’aestes befragen kénnen. Die nachfolgende Suche kénnen Sie
dann durch gelegentliche Patrouillen der Klosterkrieger steuern, de-
nen die Helden ausweichen miissen oder die ausgeschaltet werden
miussen. Dadurch, dass die Klosterkrieger immer gréBere Teile der

Zahlen und Zeitrume

Nur kurze Zeit nach dem Ausbruch herrscht Chaos im Hafen-
viertel, aber warum? Wie viele Tote gibt es und wie viele Zom-
bies? Hier wollen wir Ihnen einige Zahlen als grobe Richtlinie
an die Hand geben.

® Zombies: Zu Beginn entkommen neben dem Tighrir-Mutan-
ten neun Zombies. Diese schaffen es, zwischen einem und zwei
Dutzend weitere Untote zu schaffen, die sich dann in der Stadt
verstreuen. Beliebig viele davon kénnen durch die Haustruppen
ausgeschaltet werden.

® Tote: Insgesamt werden 58 Erasumier und 74 Fremde gezihlt.
Ein GroBteil dieser Menschen stirbt aber durch iibereifrige
Haustruppen und Geschiitzmannschaften. Weiterhin werden in
den folgenden Tagen iiber 500 der Ortsfremden verhaftet und
eingekerkert.

® Die Geriichte und die tatsichliche Ausbreitung: Wihrend
des Ausbruchs halten sich etwa 2.000 Lebewesen am Hafen
auf. Withrend die etwa 1.200 Fremden versuchen, sich auf ihre
Schiffe, in ihre Herbergen oder in den sicheren Teil Eratus
zu fliichten, verschanzen sich die Einheimischen in ihren si-

der nichsten
nehmend)



Stadt unter ihre Kontrolle bringen, kénnen Sie die Helden unter
Zeitdruck setzen, und méglichst schnell weitere Informationen tiber
die Hinterminner des Ausbruchs sichern, bevor diese in die Hinde
der Icemna fallen kénnen (und von diesen eventuell vertuscht wer-
den kénnen, wie sich die Helden nach dem Treffen mit Dareios viel-
leicht ausmalen).

Auch wenn es mehrere Stunden dauert, gelingt es den Klosterkriegern (al-
lerdings nur mit Unterstiitzung durch die eiligst aufgestockten Haustrup-
pen, die Lage in den frihen Morgenstunden unter Kontrolle zu bekom-
men. Trotzdem wird eine strenge Ausgangssperre angeordnet und werden
die Tore geschlossen gehalten. Wihrend des nichsten Tages wird das Ha-
fenviertel gesichert und die Bewohner auf Verletzungen untersucht.

Eine blutige Spur

Wiihrend die Helden (eventuell mit einigen weiteren Uberlebenden
zusammen) durch die Gassen Eratus irren, kénnen sie gleichzeitig eine
Spur verfolgen, die sie zu den Urspriingen dieser Katastrophe fithren
wird. Diese Spur beginnt mit dem Auffinden des Kapitins der Ephar-
danias, welcher den Helden einen Hinweis auf einen Schmuggler ge-
ben kann, der ihn angeworben hat. Wenn es den Helden gelingt, den
Mann zu finden, kann dieser die Helden mit einer Information iiber
den Ursprung der mutierten Wesen versorgen.

KaPitén Lara’aestes

Erscheinung: 37, 1,80, kahl geschoren, an vielen Stel-

len des Korpers mit einem Schlangenhautmuster ti-

towiert, an anderen, wulstig vernarbten Stellen scheint

er regelrecht gehiutet worden zu sein, mehrere alte

Wunden entstellen sein Gesicht. Charakter: extrem ei-

genniitzig, verschlagen, liebt das Meer, wagemutig, tut

alles um die Obrigkeit zu schidigen

Geschichte: Der Schmuggler von der Insel Chawak im

Archipel von Shindrabar wurde vor Jahren von Gar-

disten im Louranath bei Balan Cantara beim Schmug-

gel verschiedener Gifte und Rauschkridutern erwischt.

Aus purer Grausamkeitbegannen die Gardisten damit,

den gefangenen Schmuggler (der sie nicht bestechen

wollte) lebendig zu hiduten, damit er einen Neuanfang

begehen kénnte und lieBen den Halbtoten im Sumpf

liegen. Irgendwie tiberlebte er und beschloss, sich am Imperium zu ri-
chen, wo er nur konnte. So war es fiir Psephardeon ein leichtes, den
hasserfiillten Seefahrer fiir seine Zwecke zu nutzen. Lara’aestes war es,
der mehrfach an einsamen Strinden anlandete und Psephardeon mit
lebenden und toten Versuchsobjekten versorgte.

Motivation: Rache, Hass auf das Imperium

Sptere Uberlebensstrategie: Lara’aestes bereitet sich darauf vor, mit sei-
nem Schiff schnellstméglich auszulaufen. Allerdings fehlt ihm dazu
cin GrofBteil seiner Besatzung, die auf Landgang in der Stadt waren.
Informationen: Siche unten

Zitate: “An Deck ihr lahmen Hunde! Minner in die Wanten...”

“Ihr glaubt doch nicht ernsthaft, dass die Icemna einen Zeugen dieser
Katastrophe am Leben lassen, oder?”

Lara‘aestes Eigenschaften:

MU 17 KL 13 IN 14 CH8
GE 15 FF13 KO 15 KK 13
Sébel: INI 15+1W6 AT 17 PA13 TP 1W6+3 DK N
LeP33  AuP 42 MR 7 RS1 GS8

Sonderfertigkeiten: Standfest, Meereskundig, Eisern, Aufmerksam-
keit, Gezielter Stich, Kampf im Wasser
Talente: Sébel 13, Boote fahren 12, Seefahrt 15

Kapitin Lara’aestes kann den Helden vor und wihrend des Ausbruchs
auffallen, indem er einen seiner Matrosen wiitend anbriillt, weil die-
ser angeblich einen Fehler mit ‘den Kreaturen’ gemacht hat. Spiter
diirfte es die Helden interessieren, mehr tiber ‘die Kreaturen’ zu er-
fahren. Da an Bord seines Schiffs, der Ephardanias, nur einige wenige
vertrauenswiirdige Matrosen sind, benétigt er relativ lange, um sein
Schiff unbemerkt bereit macht, abzulegen und aus Eratu zu flichen,
so dass dies den Helden auch spiter wieder einfallen kann (Gestatten
Sie den Helden jede Spielrunde eine IN-Probe+5, um sich nach dem
Kampf gegen den Tighrir an Lara’aestes Worte zu erinnern und zum
Ausgangspunkt des Schreckens zuriickzukehren).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Schiff; an dem die Katastrophe ihren Aus-
gang nahm, liegt still im nichtlichen Hafenbe-
cken. Davor tiirmt sich ein Berg Holzbretter,
in dem sich einst diese aus einem Alptraum
entsprungenen Kreaturen befanden.

Da bemerkt (Held, dem eine Sinnenschirfe-
Probe+6 gelungen ist) dass einige schatten-
hafte Gestalten vorsichtig, aber prizise und
effektiv tiber das Schiffsdeck huschen. Offen-
sichtlich wird das Schiff zum Auslaufen bereit
gemacht.

Lara’aestes Informationen

Auch wenn Lara’aestes nur derjenige ist, der die Kreaturen zum Fest-
land bringen sollte, kann er den Helden etliche Informationen geben,
die ihnen dabei helfen kénnen, die Hintergriinde besser zu verstehen:
® Dic Ephardanias sollte die Kreaturen von Era’Sumu aufs Festland
bringen. GemiB seines Auftrages sollten die Kisten in den Stimpfen in
der Nihe von Balan Cantara auf ein anderes Schiff verladen zu werden,
das einem der groBen Hiuser gehort und von dort ins Horasiat Cen-
tralis gebracht werden. Was dort mit den Wesen gesehen sollte, weil3
er nicht.

@ Eigentlich sollten die Kreaturen ruhig gestellt sein. Warum das nicht
der Fall war, weiB} er nicht. Sein Lieferant sprach jedoch davon, dass
etwas schief gegangen sei.

® Scin Lieferant ist ein Honorat des Hauses Icemna. Den Namen
kennt er nicht. Allerdings kennt er jemanden, der den Namen vielleicht
kennt: einen Gesandten des Hauses Phraisopos, der hier im Hafenvier-
tel Eratus lebt.

® Eine Wegbeschreibung zum Haus, in dem sich der Gesandte der Ph-
raisopos aufhilt.

Mit diesen Informationen sollte es den Helden méglich sein, die Spur
der Hinterminner dieses Schreckens aufzunehmen. Lara’aestes beno-



tigt noch einige Stunden, um sein Schiff mit den wenigen ihm zur Ver-
fiigung stehenden Matrosen zum Auslaufen fertig zu machen (trotz-
dem ist die Ephardanias das Schiff, dem dies am schnellsten gelingen
wird). Da ihm etliche Matrosen fehlen, bietet er den Helden an, mit
ihm gemeinsam die Stadt zu verlassen. Dazu miissten sie allerdings
in spitestens drei Stunden wieder am Hafen sein (Siche den Abschnitt
Mit dem Schiff, S. 19).

Zum Haus des Gesandten

Wir wollen nicht festlegen, wo genau sich das Haus des Gesandten be-
findet. Stattdessen empfehlen wir folgendes System: Alle drei SR steht
einem Helden eine Probe auf Gassenwissen zu und er muss 25 TaP*
ansammeln. Fiir jede Begegnung, der die Helden aus dem Weg gehen
wollen, erhoht sich die Zahl der anzusammelnden TaP* um weitere 3
Punkte (um sich zu verstecken); fir jeden Kampf um 5 Punkte (Da sich
die Helden neu sammeln miissen).Je nachdem, wie gut dem fithrenden
Helden seine Proben gelingen, umso schneller finden die Helden das
beschriebene Gebdude. Anderenfalls geraten sie unter Zeitdruck und
miissen spiter entscheiden, ob sie das Viertel noch einmal durchqueren
wollen oder auf anderem Wege flichen wollen, nachdem sie die Herber-
ge des Gesandten erreicht haben.

Der Herr besuchte die Oktrale

Diese liegt dunkel und scheinbar verlassen da. Wenn die Helden sich
bemerkbar machen, kénnen sie aus dem Inneren leise Gerdusche zu
horen (bei einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe+8). Wollen sich die
Helden Zutritt zu dem verbarrikadierten Gebiude verschaffen (KK-
Probe+6, um die Tiir einzutreten; oder eine Klettern-Probe+5, um zu
einem der nicht verbarrikadierten Fenster im Obergeschoss zu gelan-
gen), so werden sie im Inneren kurz von mehreren Personen mit Tisch-
beinen und dhnlichem angegriffen (2 KR lang). Danach haben die Be-
wohner des Hauses akzeptiert, dass es sich um ganz normale Menschen
(Amaunir, Leonir etc.) handelt und beginnen den Helden Vorwiirfe zu
machen, dass diese ihr Versteck offenbart hitten.

Insgesamt befinden sich im Inneren des Gebdudes acht Personen:
Neben dem Wirt Euklios (Anfang 50, dicklich, schitteres Haar,
Bart), seiner Familie (seine Frau Cassiota, seine Tochter Aenea, seine
uralte Mutter Jarrare) noch vier Giste. (Der amaunische Raia-Pries-
ter PaoShar, der alte, ehemalige Myrmidonenoffizier, den alle nur
Optio nennen, die Heilerin fo und der Diener Gajinos, der sichtlich
nervos ist).

Mit Proben auf Uberzeugen, Heilkunde Seele und Menschenkenntnis
kann die anfangs angespannte Situation geklirt werden, sobald die
Helden 10 TaP* in den obigen Talenten angesammelt haben, wobei
jede Probe durch das Misstrauen der Hausbewohner um 4 Punkte er-
schwert ist. Gelingt einem Helden eine Sinnenschirfe-Probe+9, so fillt
diesem auf, dass keiner der Anwesenden ein verkleideter Optimat oder
Honorat sein kann, dafiir der Diener Gajinos immer nervéser wird, so-
bald die Rede auf einen gesuchten Phraisopos kommt. Nach einigem
Zogern berichtet Euklios den Helden von Gajinos’ Herren, der dann
umgehend zusammenbricht.

Zum Vorlesen oder nacherzihlen:

Nachdem sich Euklios verstindig gezeigt hat und euch von
dem Optimaten und seinem Diener erzihlt hat, druckst letz-
terer nur herum. Thr musstet ihm nur fest in die Augen zu bli-
cken, als diese sich mit Trinen fiillen: “Mein Herr und ich sind
doch nur den Befehl der Cammer der Phraisopos von Iolona
gefolgt! Mein Herr sollte seine Kontakte innerhalb des Hauses

Icemna nutzen, um etwas von der Insel zum Festland zu brin-
gen. Eine Waffe glaube ich... Aber mein Herr ist nicht hier! Er
wollte in der Oktrale zu den Géttern beten, die unsere Uber-
fahrt segnen sollten. Wo er jetzt ist, wei3 ich nicht! Aber wenn
ihr meinen Herrn sucht, dann beginnt am Altar der Siminia in

der Oktrale!”

Wenigstens ist die Oktrale von fast iiberall zu sehen, so dass die Hel-
den nur noch einen Weg durch das Gassengewirr finden miissen. Je
nachdem wie grof} Sie den Zeitdruck fiir die Helden bei ihrem Weg
durch das Viertel machen wollen, sollten Sie weitere Proben nach obi-
gem Muster verlangen, oder die Helden relativ schnell zu ihrem Ziel
gelangen lassen. Wollen die Helden ihre Suche hier beenden, so kommt
ihnen bei einer gelungenen KL-Probe der Gedanke, dass sie im Falle ei-
ner Gefangennahme tiber keinerlei hilfreiche Informationen verfiigen.
AuBerdem kann Gajinos die Helden bitten, seinen Herrn in Sicherheit
zu bringen. Er vermutet (zu Recht), dass die Waffe, die sein Herr von
Era’Sumu bringen sollte, etwas mit der momentanen Situation im Ha-
fenviertel zu tun hat.

ich sterbe und bereue!

Wenn die Helden zur Oktrale gelangen, so kénnen sie bemerken, dass
diese aus irgendeinem Grunde einige Untote angezogen hat. Vor der
verbarrikadierten Portikus befinden sich (Helden+3) Untote und eine
groBere Anzahl Leichen, an deren Fleisch sich diese giitlich tun. Einige
versuchen, die Barrikaden an der Portikus zu iiberklettern. achdem
die Helden diese Untoten besiegt haben, kénnen sie sich leicht Zutritt
zur Oktrale verschaffen. Dort haben sich — neben der Priesterschaft —
etwa hundert Fliichtlinge eingefunden, die fiir ihr Uberleben beten.
Wenn die Helden nach einem Optimaten fragen, so kénnen die Priester
sie zum Altar der Siminia fiihren, wo sich der Gesuchte aufhilt. Aller-
dings steht es schlecht um diesen. Er irrte einige Zeit durch die Strafien
und wurde zuerst von einem Sé6ldling der Haustruppen verwundet und
dann vor dem Portikus von den Untoten angegriffen. Insgesamt ist Da-
reios dem Tod nahe, doch die Helden kénnen den Sterbenden noch
befragen.

Dareios eshta Phraisopos

Erscheinung: Ende 50, eher klein, trigt eine weifle Volltriopta und eine
gleichfarbige Tunika. Beides ist durch Blut stellenweise rot gefirbt. Sei-
ne Beine weisen mehrere blutige Bisswunden auf.

Charakter: Aufrecht, tut fiir sein Haus alles, sieht sich aber am Ende sei-
nes Lebens angelangt und will nur Vergebung fiir seine Taten erhalten,
die ihn seiner Meinung nach zu einem Verdammten werden lassen.
Geschichte: Dareios war lange Jahre Gesandter seines Hauses auf
Era’Sumu und konnte zahlreiche Kontakte auf der Insel autbauen.
Er unterstiitzte Psephardeons Suche nach der vergessenen Anlage er-
heblich und verschaffte diesem die notwendige Infrastruktur fiir seine
Experimente. Aus dem Hintergrund und mit Hilfe von Mittelsmin-
nern verursachten dessen Experimente keine moralischen Probleme
bei Dareios. Doch als er zum ersten Mal mit den durch das Schwarze
Blut verinderten Kreaturen konfrontiert wurde, da sandte er eine War-
nung an seine Cammer und den Patriarchen der Phraisopos, in der er
auf eine erhebliche Gefahr fiir das gesamte Imperium hinwies. Bei der
Flucht in die Oktrale wurde er dann von seinen Taten eingeholt und
beinahe getotet.

Motivation: Treue zum Haus Phraisopos

Informationen: siche weiter unten

Zitate: “Ich weiB, ich habe mich an meinem Haus, am Imperi-

um und den Géttern versiindigt, konnt ihr mir vergeben?”



Vor seinem Tod will er noch jemandem von seinen Stinden berichten,
damit diese nicht Neretons Urteil iiber ihn beeinflussen. Vor wenigstens
einem Priester und mehreren weiteren Zuschauern (und den Helden),
berichtet er Folgendes:

® Die Kreaturen, die das Hafenviertel unsicher machen, wurden mit-
tels einer uralten alchimistischen Substanz geschaften, die urspriinglich
die chaotischen Krifte eines beschidigten Artefaktes dimmen sollten.
Auch die Substanz, die das Schwarze Blut genannt wird, ist dimoni-
schen Ursprungs. Man wollte wohl Feuer mit Feuer bekidmpfen.

® Schopfer der Kreaturen ist ein Optimat des Hauses Phraisopos, der
hier eine uralte Anlage seines Hauses reaktiviert hat, in der an Giften
und Krankheiten geforscht wurde. Ziel war, diese als stille Waffen ge-
gen die Feinde des Imperiums einzusetzen. Er selbst war, nachdem er
die Kreaturen zum ersten Mal sah, der Meinung, dass man diese nicht
kontrollieren kénnte.

® Im Auftrag der Phraisopos-Cammer von Iolona organisierte er die
Versorgung der Anlage mit Artefakten, Vorriten und Versuchsobjekten.
® Die Anlage befindet sich unter einem kleinen Ort namens Sumnea
Velkaris im Osten der Hiigel von Telsun siidwestlich des Eru’Leva. Pse-
phardeon, so der Name des Optimaten, sei ein fihiger Magier, Heiler
und Chimirologe, der ein Haus in dem Ort hat. Dort lebt er mit seiner
Familie und einigen Dienern.

©® Wo der geheime Eingang zu der unterirdischen Anlage ist, weil Darei-
os nicht. Er kann den Helden aber Psephardeons Villa in Sumnea Velka-
ris beschreiben. Dort wiirden die Helden sicherlich Informationen tiber
den Zugang erlangen kénnen. Wahrscheinlich gibt es zwei Zuginge.

® Weiterhin ist er der Meinung, dass sich Psephardeons Geisterzustand
in der letzten Zeit erheblich verschlechtert hat und dieser nun am Ran-
de des Wahnsinns steht.

® Dies, kombiniert mit der Tatsache, dass es sich bei dem beschidig-
ten Artefakt um ein kopfloses Skelett aus Knochenblei handelt, das
anscheinend ein Tor in die Domine Dya’Khol 6ffnen kann, birgt er-
hebliche Gefahren.

® Wenn die Icemna herausfinden, dass ein Angehériger der Phraisopos
fiir die Vorfille in dieser Nacht verantwortlich ist, kénnte dies zu einem
neuen Krieg zwischen zwei der groen Hiuser fithren.

® Falls einer der Helden glaubt, er wire bei den bisherigen Kimpfen
von dem unbekannten Virus infiziert worden, dann kann Dareios ne-
benbei erwihnen, dass sich in Sumnea Velkaris wohl auch ein Heilmit-
tel finden lassen miisste (Was sich spiter als Irrtum herausstellt).

Wihrend die Helden Dareios befragen, verliert er immer mehr Kraft.
Durch das Schwarze Blut, das durch die zahlreichen Bisse in ihn tiberge-
gangen ist, wird er definitiv sterben. Die gottlichen Krifte innerhalb der
Oktrale verhindern allerdings, dass er schon vorher zu mutieren beginnt.
Den Helden kénnen versuchen, den Schwerverletzten mittels Magie,
Heilkunst oder Gétterwirken zu retten. Regeltechnisch besitzt Dareios
noch 6 LeD, aber durch das Schwarze Blut verliert er pro Minute 2 LeP
Die Helden miissen also bei ihrer Behandlung daraufachten, den Opti-
maten wach zu halten, wenn sie an Informationen kommen wollen. Da-
durch wird Dareios sehr wahrscheinlich sterben und durch das Schwarze
Blut in einen Untoten verwandelt. Gelingt es den Helden nicht, ihn zu
retten, sind seine letzten Worte eine an die Helden gerichtete Bitte:

Zum Vorlesen oder nacherzihlen:

“Die Icemna werden dies alles vernichten. Wir haben doch nur
das Beste fiir das Imperium gewollt! Heilung von Krankheiten
und die Vernichtung unserer Feinde. Doch wenn die Icem-
na nicht besonnen reagieren...” Dareios spuckt einen Schwall
schwarzen Blutes aus ...
tastrophe heraufbeschworen. Doch sie wissen nicht, wie sie mit
Dimonischen Einfliissen umzugehen haben. Wendet euch nicht
an die térichten Satu-Priesterinnen. Geht nach Sumnea Velkaris,
totet Psephardeon, wenn er nicht die Gefahr erkennt, mit der er

“werden sie eine weitaus grofBere Ka-

spielt. Rettet seine Aufzeichnungen, damit bessere Menschen als
ich es war, ein Heilmittel gegen das Schwarze Blut schaffen kon-
nen.” Plétzlich biumt er sich auf, nur um dann tot auf sein im-
provisiertes Lager zuriick zu sinken. Jetzt seid ihr die Einzigen,
die tiber die genauen Hintergriinde Bescheid wissen.

Nun ist es an den Helden eine Entscheidung zu treffen: Wollen sie im-
mer noch von Era‘Sumu fliehen (sieche den Abschnitt Mit dem Schiff,
Seite 19), die Icemna informieren (siche den Grauen Kasten Gefangen,
Seite 20) oder die Flucht nach vorne antreten und sich nach Sumnea
Velkaris durchschlagen. Hier spielt auch der Hintergrund der Helden
eine Rolle: Wihrend Icemna-Helden sicherlich die Obrigkeit infor-
mieren wollen, diirften Phraisopos-Agenten versuchen, unentdeckt zu
bleiben. Bald diirfte den Helden bewusst werden, dass es am besten
ist, wenn sie nach Sumnea Velkaris reisen und dort nach dem Rechten
sehen, ehe noch mehr Menschen sterben.

Die Flucht aus dem Hafenviertel

Hunderte Stadtfremde (Matrosen und Seeséldner der Schiffe im Ha-
fen, aber auch zahlreiche andere Besucher) irren in den Straflen und
Gassen des ummauerten Hafenviertels herum. Irgendwann in der
Nacht macht das Geriicht die Runde (welches die Helden etwa in der
Oktrale horen konnen), dass die Klosterkrieger jeden, den sie auf der
Strafe antreffen, téten wiirden. Die Helden miissen sich nun darii-
ber im Klaren sein, wie sie weiter vorgehen wollen. Spitestens wenn
die Klosterkrieger mit ihrem zweiten koordinierten Angriff beginnen,
sollten die Helden Zeugen folgender Szene werden (die umso stirker
wirkt, wenn es sich bei dem Opfer der Klosterkrieger um eine der
Personen handelt, die die Helden seit lingerem begleitet haben — und
zwischenzeitlich verschwunden sind; besonders wenn die Helden
wissen, dass besagte Person nicht infiziert ist):

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig schleicht ihr durch die dunklen Gassen, immer in den
Schatten der Gebiude, um nicht die Infizierten oder Bewaff-
nete auf euch aufmerksam zu machen, da seht ihr eine gréBere
Gruppe Menschen lautstark auf einem Platz diskutieren, etwa 30
Schritt von euch entfernt.

Plétzlich tauchen etliche erasumische Krieger auf, welche die
Gruppe schnell umzingelt haben. Kaum hértihr einen der Krie-
ger rufen: “Der hier ist infiziert!”, da beginnen sie auch schon,
wie von Sinnen auf die Menschen einzustechen. Nach wenigen
Augenblicken steht niemand aus der Gruppe mehr, aber die
Krieger stechen trotzdem auf die am Boden liegenden ein. An-
scheinend stimmen die Geriichte und die Erasumier dimmen
die Untotenseuche tatsichlich mit Waffengewalt ein.




Je nachdem wie die Helden das Verhalten der Icemna-Truppen bisher
erlebt haben, konnen sie annehmen, dass das Haus Icemna kein Inte-
resse an solchen Beweisen hat (natiirlich haben die Icemna ein grofies
Interesse an solchen Informationen). Das Beste, worauf die Helden bei
den Kriegern hoffen kénnen, ist, dass sie nur verhaftet werden. Weisen
die Helden aber Verletzungen auf, so kénnten sie selbst fiir Infizierte
gehalten werden. Machen Sie es den Spielern leicht, diese Gefahr zu er-
kennen. Wenden sich verletzte Helden an die Klosterkrieger (1W6+4),
dann wird es zu einem Kampf mit diesen kommen. Die Krieger fithren
ihren Auftrag, Infizierte zu téten und Uberlebende zur weiteren Un-
tersuchung zusammen zu treiben, gnadenlos und ethzient durch. Ein-
zige Alternative wire in diesem Fall die Flucht aus dem abgeriegelten
Stadtviertel. Dazu gibt es mehrere Moglichkeiten:

Mit dem Schiff

Die offensichtlichste, schnellste, aber auch gefihrlichste Fluchtmég-
lichkeit stellt hier natiirlich die mit dem Schiff dar. Dabei gilt es, ein
schnelles, relativ flaches Schiff zu finden. Wenn einem Helden eine IN-
Probe gelingt, so fillt ihm auf, dass das Schiff von Kapitin Lara’aestes,
die Ephardanias, tatsichlich eines der am besten fiir eine Flucht aus
dem Hafen geeigneten ist.

Die Ephardanias

Diese Imperiale Karavelle ist zwar klein und bietet wenig Frachtraum,
dessen Zuginge sind aber gut hinter den acht Passagierkabinen ver-
borgen, die im Schiff durch eine mechanische Vorrichtung verschoben
werden kénnen. So konnen auch grofere Frachtstiicke unauffillig
transportiert werden. Zudem verfligt das Schiff nicht nur tiber Segel als
Antrieb: Ein kleiner arcanomechanischer Schraubenantrieb ermoglicht
es dem Schmugglerschiff an allzu neugierigen Patrouillen vorbei zu
kommen. (Ein Regelgeriist fiir eine solche Verfolgungsjagd finden Sie
in der Spielhilfe Efferds Wogen.)

Vor5 Raum7 Am2 Bwgi4  RulP 101 TalP 80

Bes Qualitit der Besatzung: 11 Qualitét der Offiziere: 15

Takelage: Ill, rah 1, rah 1, canterisch 1

Lange: 27,9 Schritt

Breite: 6,3 Schritt Schiffsraum: 202 Quader

Tiefgang: 2,3 Schritt Frachtraum: 46 Quader (aufgrund der mechanisch
verschiebbaren Kabinen

Besatzung: 52 Matrosen + 14 Ballisten (Q 11)

Beweglichkeit: hoch Struktur: 3

Preis: ca.15.000 Aureal ( + Bewaffnung )

Geschwindigkeit: vor dem Wind: 12 Meilen / Stunde

Mit rauem Wind: 15 Meilen / Stunde

Am Wind: 6 Meilen / Stunde

Schraubantrieb: 24 Meilen die Stunde (fiir maximal 3 SR Fahrt, anschlieBend
muss der Antrieb acht Tage neu geladen werden)

Bewaffnung: 1 Harpun-Bela (voraus), 4 Repetier-Belari (2 pro Breitseite)

An a”en Ge1ca|"|rcn vorbei

Da die Erasumier es schitzen, genau zu kontrollieren, wer die Insel
betritt und verlisst, ist der Hafen gut mit Sicherungsmafinahmen be-
stiickt. So gibt es unter anderem:

® Sperrkette: Die Hafeneinfahrt kann mittels einer Kette aus schweren
Gliedern verschlossen werden. Vollstindig gespannt, befindet sich die
Kette einen Schritt tiber der Wasseroberfliche. Entweder, die Helden
entdecken die vollstindig gespannte Kette und zerstéren diese unter
dem Beschuss durch die Hafenbastionen (50 SP auf eines der massiven
Kettenglieder, bei einer Hirte von 10) oder sie versuchen den Hafen zu

verlassen, ohne die Sperrkette zu entdecken, was schwere Schiden am
Schiffsrumpf zur Folge hat (IW20+12 Rumpfpunkte Schaden und der
Schraubenantrieb ist unbrauchbar).

® Geschiitzbatterien: In den beiden Hafenbastionen befinden sich et-
liche Harpun-Belari (die flichende Schiffe festsetzen sollen), Mittelge-
schiitze (MyAr 121) und Manuballistas (MyAr 118). Diese sind nur teil-
weise besetzt, aber bei 17 — 20 auf dem W20 wird das Schiff der Helden
getroffen und die Helden miissen das Schiff befreien (GE-Probe um
an das Seil heran zu kommen, eine gelungene Attacke und mindestens
10 Trefferpunkte um das Haltetau zu durchtrennen). Fiir die iibrigen
Geschiitzbesatzungen gelten folgende Werte: Belagerungswaffen 23.

® Die Seeschlangen: Bei den Seeschlangen handelt es sich um vier
schnelle Imperiale Karavellen (Werte wie die Ephardanias, ohne den
Schraubenantrieb, dafiir aber mit jeweils vier Manuballistas ausgestat-
tet, Wert in Belagerungswaffen 24).

® Lara’aestes Verrat: Je nachdem, wie die Helden Lara’aestes dazu
gebracht haben, ihnen den Namen seines Kontaktes zu nennen, wird
er alles tun, um sich an den Helden zu richen. Da er in seiner Kabi-
ne immer mehrere Gifte aufbewahrt, beschlieSt er die Helden mittels
Schlafgift auBer Gefecht zu setzen und dann mit dem Beiboot auszu-
setzen. Entweder werden die Matrosen dann die Helden bitten, ihnen
zur Hand zu gehen (Menschenkenntnis-Probe+7, um die Falle zu
durchschauen) oder Lara’aestes wird dem ersten Mahl der Helden das
Gift beimischen. Wenn die Helden die Gefahr, in der sie sich befinden,
bemerken, kann es zu einem Gefecht kommen. Orientieren Sie sich
bei der Besatzungsstirke an der Kamptkraft der Helden (und variieren
die Anzahl der Matrosen zwischen Anzahl der Helden +6 und +10.
Inszenieren Sie an dieser Stelle ein Gefecht, das den Helden alles ab-
verlangt, bedenken Sie dabei Talente wie Kriegskunst oder Akrobatik
und nutzen Sie Masten und Aufbauten des Schiffs).

Die Gefahr aus dem Inneren

Was Kapitin Lara’aestes den Helden verschweigt, ist die Tatsa-
che, dass er schon drei der Kisten mit Infizierten in seinen La-
derdumen verstaut hat. Bei diesen handelt es sich ausschlieBlich
um Zombies, die sich aber, wenn das Schiff bei seiner Flucht
beschidigt wird, befreien kénnen. Hat die Ephardanias es ge-
schafft, aus dem Hafen von Eratu zu entkommen, mégen plétz-
lich einzelne Matrosen fehlen, bis es auf dem Schiff zum nichs-
ten Ausbruch der Untotenseuche kommt. Kapitin Lara’aestes,
der die Gefahren des Schwarzen Blutes erahnen kann, wird in
diesem Fall das Schiff in Brand setzen und mit dem Beiboot an
der Kiiste Era’Sumus anlanden.

Schitfbruch

Nun haben Sie verschiedene Optionen: Die Helden kénnen Era’Sumu
verlassen und die Schrecken hinter sich lassen (in diesem Fall konnen Sie
eine andere Heldengruppe von den Icemna anwerben lassen). Vielleicht
wollen die Helden auch von sich aus die Untotenseuche eindimmen und
lassen sich, wenn sie Eratu verlassen haben, von Lara’aestes mit einem
Beiboot absetzen. Letztlich konnen Sie die Ephardanias aber auch so be-
schidigen, dass die Helden gezwungen sind, sich zur Kiste zu retten.



Durch das Tor

Sinnvollster Weg durch eines der Tore ist jener durch das Haupttor. Vor
diesem wurde die groBte Sammelstelle fiir Uberlebende eingerichtet.
Hier befinden sich etwa 500 Menschen (und einige Nicht-Menschen),
welche das Hafenviertel verlassen wollen. Manche werden — aus den
Helden nicht ersichtlichen Griinden —unter Bewachung von Haus-
truppen in die eigentliche Stadt gebracht. Auf diesem Wege gibt es drei
Moglichkeiten:

® Bestechung: Wo Klosterkrieger absolut unbestechlich sind, mag ein
Séldner der Haustruppen fiir die Heldengruppe kurz das Mannloch
6ffnen. Diese Variante ist sehr teuer und sollte pro Held sicherlich 20
Aureal kosten.

® Passierschein besorgen: Die Helden kdnnen beobachten, dass es
wohl zwei Stellen gibt, wo Personen in cilig aufgestellten Zelten ver-
schwinden, nur um wenig spiter von Wachen in die eigentliche Stadt
gebracht zu werden.

Hier sind mehrere Satu-Priesterinnen, die eiskalt selektieren, wer A:
Gesund und B: fiir das Volk und die Zuchtpline der Priesterschaft
niitzlich ist. Mittlerweile hat sich ohnehin heraus gestellt, dass die
vermeintliche Katastrophe eher ein lokaler Krankheitsausbruch denn
eine sich schnell ausbreitende Seuche ist und man die Personen im
Hafenviertel nicht in einen sicheren Tod schicken sollte. Wollen sich
die Helden untersuchen lassen, so werden sie medizinisch untersucht.
Natiirlich kénnen die Helden auch still und leise eines der Zelte ‘iber-
nehmen’ und sich selbst Passierscheine ausstellen. Sie werden dann mit
Helden +2 Séldnern als Bewachung in die eigentliche Stadt gebracht,
wo sie dann versuchen kénnen, zu flichen.

® Lasst uns hier durch: Mittels Uberzeugen-Proben (jeweils +6, mit der
Spezialisierung Offentliche Rede nur +3, es miissen 15 TaP* angesam-
melt werden) kénnen die Helden die Massen dazu aufstacheln, das Tor
zu erstiirmen, welches dann recht schnell geéffnet werden kann. Aller-
dings begeben sich dann Klosterkrieger auf die Jagd nach den Subjek-
ten, die sich nicht an die Ordnung halten wollen.

CUber die Mauer

Die glatt verfugte Mauer, die das Hafenviertel vom Rest der Stadt trennt,
ist nicht leicht zu tiberklettern (Klettern-Probe+ 10, mit einem Seil 5
Punkte Erschwernis, beides sorgt bei 18 — 20 dafiir, dass die Wachen
auf der Mauer auf die Helden aufmerksam werden, lautere Hilfsmittel
wie Steigeisen alarmieren bei 15 — 20 die Wachen). Insgesamt ist die
Mauer mit Zinnenkrone acht Schritt hoch und es gibt in regelmiBigen
Abstinden Wachtiirme. Eine weitere Moglichkeit ist es, an einem der,
der Mauer gegeniiberliegenden, Gebdude hinaufzuklettern (Klettern-
Probe jeweils um drei Punkte erleichtert, da es an den Gebduden mehr
Balken und hervorstehende Steine gibt) und sich entweder an einem
Seil hintiber zu hangeln oder etwa ein Brett von einem nahen Haus zur
Mauer hintiber zu legen und dariiber zu balancieren. Besonders wage-
mutige und artistisch begabte Helden kdonnen es natiirlich versuchen,
von einem der héheren Hausdicher auf den Wehrgang der Mauer zu
springen. An einigen Stellen finden sich Insulae mit Flachdichern und
ciner Hohe von etwa 12 Schritt und einem Abstand zur Mauer von
mindestens finf Schritt (siche hierzu die Regeln fiir Weitspriinge in
Myranor 209, wobei die Helden noch einen Reichweitenbonus von 4

Spann erhalten, da sie auf eine tiefere Fliche springen). Allerdings ist
bei der Landung eine zusitzliche Kérperbeherrschung notwendig, um
nicht vom Wehrgang zu fallen — dies wire ein Sturz aus einer Héhe
von 6 Schritt). Sollte es zum Kampf mit den Wachen (Haustruppen)
kommen (Helden+3), so finden Sie deren Werte in Anhang IV.

Sollte es den Helden nicht gelingen zu flichen, werden sie ge-
fangen genommen und anschlieBend von einer Satu-Priesterin
und einem erfahrenen Klosterkrieger verhért (die Icemna schit-
zen es gar nicht, wenn man gegen die Regeln zum Schutz der
GemeinschaftverstBt). Sollten die Helden dabei den geringsten
Eindruck erwecken, sie wiissten etwas iiber die Hintergriinde
der Vorfille, werden sie unter starker Bewachung in die Weifle
Feste gebracht.

Hier werden die Helden ausgiebig befragt — was eher durch Ma-
gie Geld und psychischen Druck, denn durch Gewalt unterstiitzt
wird. Wenn die Helden hier ihr Wissen preisgeben, gut! In die-
sem Fall werden die Helden fiir mehr als zwei Tage in ein beque-
mes, aber einfaches Zimmer gesperrt und gut versorgt. Weigern
sie sich zu sprechen, so kommen die Helden in einen Kerker, der
samtliche Annehmlichkeiten vermissen lasst.

In beiden Fillen werden sie nach dieser Zeit wieder befragt:
Von einem ilteren, sehr erfahren wirkenden Krieger und einer
hiibschen jungen Frau. Diese werden beide nichts tiber sich
preisgeben, bis die Helden ihrer Aufforderung nachkommen
und ihr Wissen preisgeben. Dann erst werden sich die beiden
als der hohe Lev’tha-Priester Lorian und die Satu-Geweihte
Uthanis vorstellen. Da sich die Helden als gesprichsbereit erwie-
sen haben, bietet man ihnen nun ein Geschift an: Lebenslange
Zwangsarbeit oder die Erforschung der Hintergriinde des Aus-
bruchs im Hafenviertel.

Falls die Helden sich weigern zu kooperieren, so werden sie an-
scheinend im Kerker ‘vergessen’, bevor die Helden von einer Sa-
tu-Priesterin gesegnet und mit ithrem Stab beriihrt werden, wobei
sie die Worte spricht: “Gehorche dem Willen Satus!”.

Danach werden die Helden entlassen (Mehr zu den rituellen
Strafen des Hauses Icemna finden Sie in MyMa 123). Natiirlich
haben die Icemna mittlerweile durch andere Quellen einiges
zum Ort und den Hintergriinden des Ursprungs der Katastro-
phe herausgefunden und schon am Morgen nach der Katast-
rophe einen Kampftrupp der besten zur Verfigung stehenden
Klosterkrieger nach Sumnea Velkaris entsandt.

| ohn der Miihen

Diese Nacht des Grauens bringt den Helden 400 Abenteuerpunkte
sowie Spezielle Erfahrungen im am meisten benutzten Kampftalent
oder Zauber, in Gassenwissen, Orientierung, Menschenkenntnis und je
nach Fluchtvariante in Seefahrt, Klettern oder Schleichen ein. Zudem er-
halten die Helden nach dieser alptraumhaften Nacht eine SE auf Mut.
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Dieses Zwischenkapitel behandelt den Weg der Helden von Eratu nach
Sumnea Velkaris, wo sie bei ihren Nachforschungen das Herz der Fins-
ternis lokalisieren konnten. Sie kénnen Psephardeons Haus lokalisie-
ren und in selbiges eindringen. Hier stoBen sie auf erste Spuren der
Experimente des Optimaten und kénnen erahnen, dass der Hausherr
mittlerweile vollkommen wahnsinnig ist. Im Keller des Hauses finden
die Helden dann einen Weg, der sie in finstere Tiefen fithrt, wo untote
und mutierte Schrecken herrschen.

Der Weg aus der Stadt hinaus

Gegen Ende des ersten Kapitels haben es die Helden, auf die eine oder
andere Weise, geschafft, das Hafenviertel Eratus zu verlassen. Wie es
von diesen Endpunkten weitergeht, obwohl die Helden woméglich gar

Geschockte Helden

Lassen Sie die Helden fiir jede Stunde, die sie im verlassenen, nicht-
lichen Hafenviertel verbracht haben, eine Selbstbeherrschungs-Pro-
be+3 wiirfeln. Gelingt diese, so passiert nichts. Fithren Sie einfach
fiir jeden Helden eine Strichliste. Fiir jede misslungene Probe gibt
es fiir den betroffenen Helden einen Strich (maximal 6 Striche).
Zusitzlich gibt es jeweils einen Strich bei folgenden Erlebnissen:

® Der Ausbruch der Tighrir-Mutanten.

® Lebende Leichname oder Zombies in Aktion gesehen.

@ In ciner panischen Menschenmasse gefangen.

®Unterdem Druck gestanden zu haben, die Verantwortung fiir Uberle-
bende, die sich um den betroffenen Helden geschart haben, zu tragen.
@ Konnte cin Held cinen Uberlebenden nicht retten, als dieser in
Gefahr geriet, so gibt es fiir jede gestorbene Meisterfigur, welche die
Heldengruppe begleitet, einen Strich.

Am Ende zihlen Sie die Striche, die dann als Aufschlag eine Pro-
be auf das Metatalent Schockbehandlung (Selbstbeherrschung +
Heilkunde Seele + Uberreden, gewiirfelt wird auf KI/KL/IN) er-
schweren.

Folgende Faktoren erleichtern die Probe wiederum:

® Ein Gefihrte hat einem Mut nach einer besonders kritischen Si-
tuation zugesprochen (Gelungene Probe auf Heilkunde Seele oder
Uberzeugen.

® Ein Gebet in der Oktrale wihrend der Flucht

® Der Held hat sich friih selbst vorgenommen, den Urheber dieser
Schrecken zu finden und der Gerechtigkeit zuzufiihren.

Ausgangspunkt I

Gestrandet an der erasumischen Kiiste

Im Abschnitt Mit dem Schiff auf Seite 19 wird die Variante vorgestell,
dass die Helden mit dem Schiff aus dem Hafenviertel fliichten kénnen,
dieses dabei aber beschidigt wird, so dass die Helden als Schiffbriichige
zu einem abgelegenen Kloster der Klosterkrieger gebracht werden, wo
man sich um die Helden kiimmert (Eventuell kann hier auch das erste
Gesprich — mit einer notwendigen Probe auf Heilkunde Seele — iber die
Erlebnisse der Helden durchgefiihrt werden).

keinen ‘richtigen’ Auftrag erhalten haben, soll im nun folgenden Ab-
schnitt behandelt werden

abcr Clas GCSC"]C"]CI’]C l(lar Wcrdcn

Nach den Geschehnissen im Hafenviertel Eratus, kann es sehr leicht
sein, dass die Helden unter Schock stehen und traumatisiert sind. Da-
riiber missen sich die Helden aber erst einmal selbst klar werden. Sie
haben mit angesehen, wie Menschen bei lebendigem Leib gefressen
wurden! Wenn man nicht gerade einen Veteranen der Kimpfe gegen
die Draydal spielt, wird dies die Helden unter Umstinden sehr scho-
ckiert haben. Um diesen Schockzustand regetechnisch darstellen zu
kénnen, haben wir einen Regelzusatz entwickelt (den Sie natiirlich ig-
norieren kénnen, wenn Sie das Erlebte am Spieltisch rollenspielerisch
ausgestalten wollen):

Wenn diese Probe misslungen ist, behilt der Held einen bleibenden

Schaden:

1— 3 Punkte daneben: 1 Punkt auf eine passende Schlechte Eigen-
schaft (z.B. Dunkelangst, Totenangst, Raumangst), Der Held ist
auffallend still.

4 — 6 Punkte daneben: 2 Punkte auf eine passende Schlechte Ei-
genschaft. Der Held wird hiufiger melancholisch und neigt zu
schwermiitigen Gedanken.

7 — 8 Punkte daneben: W3+2 Punkte, die beliebig auf mehrere
passende Schlechte Eigenschaften verteilt werden kénnen. Der
Held ist entschlossen, denjenigen, der solche Schrecken schafft,
zur Verantwortung zu ziehen.

9 — 10 Punkte daneben: W3+ 2 Punkte auf eine passende Schlech-
te Eigenschaft und Schlafstérungen I (die aber mit einer dau-
erhaften Behandlung durch einen fihigen Seelenheilkundigen
geheilt werden kénnen (Heilkunde Seele-Probe+11. Alle W6
Nonen ist eine Probe moglich, welche die Schlafstérungen ein-
dimmt. Gehen sie von einem Startwert in der Héhe von 8 aus,
der bei jeder gelungenen Probe um zwei gesenkt werden kann.
Dementsprechend ist der Held nach wenigstens einer Oktale
wieder geheilt.

11+ Punkte daneben: Der Held kann nicht mit der vielen Ge-
walt umgehen und kanalisiert dies, indem er selbst zur Gewalt
neigt: W3+2 Punkte auf Jihzorn und der Nachteil Blutrausch
(Behandlung wie Schlafstérungen, allerdings ist die Probe einer
langfristigen Behandlung nur um 9 Punkte erschwert).

Wihrend man eine Nachricht nach Eratu schickt, horcht man die
Helden dezent, aber systematisch aus (was diesen durch gelunge-
ne Sinnenschirfe-Proben auffillt). Spiter versucht man die Helden
gezielt dazu zu bringen, nach den Hinterminnern der Untoten zu
suchen. Im Zweifel versucht man die Helden gar von einer gottli-
chen Mission zu iiberzeugen (Satu und Lev’tha haben euch den Weg
gewiesen! Nun miisst ihr diesem Weg folgen. Es ist euer von

den Géttern gegebenes Schicksal, den Menschen Era’Sumus

zu dienen).



Durch die Stadt schleichen

Wenn die Helden es geschaftt haben, tiber die Mauer oder durch das
Tor dem Hafenviertel zu entkommen, dann miissen sie erst durch die
eigentliche Stadt gelangen. Dies ist leichter, als es sich zuerst an-
hort. Simtliche entbehrliche Truppen aus dem Umland wur-
den zur Sicherung des Hafenviertels abkommandiert, so dass

sie nur auf vereinzelte Patrouillen stoBen. Durch den sehr
naturbelassenen Stil der Stadt mit vielen Girten, Hecken

und Biumen ist diese nur sehr schwer zu sichern.

Von daher kénnen die Helden, wenn sie nicht

allzu auftillig agieren, die Stadt an dieser

Stelle unbehelligt verlassen.

Falls die Helden sich aber Reittiere ver-

schaffen wollen, wird es schwierig. Diese

sind ein Privileg der Klosterkrieger, was

den Einbruch in die Stallungen eines sol-

chen Klosters erfordert. Auch wenn die

meisten Krieger ausgeriickt sind, gibt es in

den einzelnen Kléstern noch gentigend Wa-

chen. Bei einer Geographie-Probe+6 kénnen

die Helden von diesem regionalen Privileg

wissen. In jedem Fall sollte sich recht schnell

ein Trupp Klosterkrieger auf die Fihrte der Helden

Ausgangs unkt IIIl: Aus dem Kerker

Die wohl einfachste Methode, die Helden dazu zu bringen, nach Sum-
nea Velkaris zu reisen, ist es, gefangenen Helden zu versprechen, sich
durch einen Dienst am Volk Era’Sumus eine Vergebung aller fritherer
‘Stinden wider die Diener der Mutter’ zu erarbeiten. Sie sollen lediglich
die Hinterminner der Vorfille im Hafenviertel ausfindig machen.
Dazu werden die Helden (die vermutlich auch einen gewissen Ruf im
Imperium haben diirften, was auch den Icemna bekannt sein diirfte)
alle Informationen erhalten, die sie bisher noch nicht besitzen. Je nach
Fluchtweg der Helden haben die Icemna die Ephardanias aufgebracht
und von Kapitin Lara’aestes diverse Informationen erhalten. Aufler-
dem wurde Dareios’ Leiche in der Oktrale entdeckt und es konnte auch
sein Diener Gajinos mit verschiedenen Dokumenten, die Sumnea Vel-
karis als Ursprungsort der Vorfille identifizieren, festgenommen wer-
den. Dass man direkt einen Trupp Klosterkrieger dorthin geschickt hat
(der etwa einen Tag Vorsprung vor den Helden hat), wird man diesen
allerdings nicht erzihlen. Wenn die Helden noch irgendwelche Aus-
riistung bendtigen, schwer verwundet sind oder dhnliches, so wird man
thnen diese Unterstiitzung soweit moglich zukommen lassen (Sprich:
samtliche Unterstiitzung liegt in Threm Ermessen).

Heldenmotivation
Was, wenn nicht Geld und Ruhm kann einen Helden motivieren, an
cinen Ort zu gehen, an dem nur finstere Schrecken aufihn lauern? Vor
allem wenn die Helden den Eindruck gewonnen haben, dass die Icem-
na anscheinend auf selbsternannte, fremdlidndische Heroen verzichten
wollen. Anbei finden Sie einige beispielhafte Motivationen:
® Neugier: Helden sind scheinbar von Natur aus neugierig. Jemand
berichtet ihnen von haarstriubenden Gefahren und diese Heroen stiir-
zen sich regelrecht darauf. Einfach, weil sie wissen wollen, was dahinter
steckt. Dahinter kann natiirlich auch die Gier nach neuem Wissen oder
Macht stecken.
®Jetzt erst recht: Man will unsere Hilfe nicht? Die 6rtliche Ver-
waltung scheint inkompetent, wenn sie unsere Fihigkeiten
nicht zu schitzen weil}. Denen werden wir es zeigen!

@ Die eigene Ehre: Ich bin ein... (Myrmidone, Priester der Oktade,
oder dhnliches) und bei meiner Ehre habe ich die Verantwortung, die-
ses Nest des Bésen und der Finsternis auszuléschen. Denn sonst wer-
den wir es in einem Jahr in Balan Cantara und Dorinthapolis bekdmp-
fen miissen.

Reiserouten

chen Giiter, die in die Stidte

gebracht werden, wird auf

= dem Fluss transportiert —

=TT = und umgekehrt ebenso. -Auf

v diesen Transportschiffen kann man rela-

tiv leicht ins Landesinnere gelangen (eine

gute Erklirung fiir die Reise vorausgesetzt). Allerdings wird man von

den erasumischen Flussschiffern immer argwohnisch beobachtet, die

es nicht schitzen, Fremde ins Landesinnere zu bringen. Ab dem Dorf

Symno’evura (dessen Standort Sie nach ihren Erfordernissen frei am

Oberlauf des Flusses platzieren kénnen) miissen die Helden dann
querfeldein weiter.

@ An der Kiiste entlang: Je nachdem, wo die Helden an der Kiiste an

die Kiiste kommen (ob nach dem Untergang der Ephardanias oder auf

anderem Wege), konnen Sie als Meister den weiteren Weg der Helden

Ein

Egal, wie schr die Helden sich beeilen, sie kommen immer ge-
nau zum rechten Zeitpunkt an dem Ort an, wo Arger droht. Aus
diesem Grunde wollen wir IThnen auch keinen engen Zeitplan
fiir die Reise aufzwingen. Es liegt ginzlich in ihrer Hand, ob die
Reise nur zwei oder ein dutzend Tage dauert. Ist es dann nicht
moglich, vor den Klosterkriegern Sumnea Velkaris zu erreichen?
Etwa wenn die Helden iiber magische Artefakte verfiigen, die
sie schneller laufen lassen oder gar die Fihigkeit zu fliegen ver-
leihen.

Die Antwort ist ganz einfach: Nein. Den durch das enge Netz
der Satu-Tempel ist eine magische Kommunikation méglich,
so dass schnell Klosterkrieger vor Ort alarmiert werden kénnen.
Mittels einer fliegenden Riistung gelangt ein hochrangiger Icem-
na-Offizier nach Sumnea Velkaris. Dadurch, dass die ortliche
Verwaltung mit diesen zusammen arbeitet, ist es schnell mog-
lich, herauszubekommen, wo die Kisten verladen wurden, die
die Katastrophe von Eratu auslosten. Lediglich die Zeit, die die
Icemna bei den Ermittlungen in Eratu benétigen, verlingert den
Zeitraum, um eine Einheit Klosterkrieger vor Ort zusammen zu
stellen. Diese Ermittlungsphase dauert beinahe so lange, wie die
Helden fiir ihren Weg benétigen und eine Finfundsechziger-
schaft Klosterkrieger dringt wenige Stunden vor den Helden in
Psephardeons unterirdische Anlage vor.



extrem verkiirzen (indem Sie die Helden zur siidwestlichen Kiiste ge-
langt sind und nur noch ein bis zwei Tagen durch die Hiigel von Telsun
wandern miissen) oder verlingern, wenn die Helden an der Ostkiiste
der Insel gelandet sind (was die Uberquerung des menschenleeren und
unwegsamen Sa‘Thior-Gebirges nétig macht).

® Querfeldein: Wenn die Helden schon schlechte Erfahrungen mit
den Icemna und/oder den Klosterkriegern gemacht haben, kénnten sie
auf die Idee kommen, abseits aller Wege zu reisen. Was in den Steppen
und Feldern der Insel noch recht einfach geht, ist in den dicht zuge-
wucherten Wildern schon schwieriger. Abseits der besiedelten Gebiete
kann man zudem auf diverses gefihrliches Getier stoBen (siche weiter
unten). Dafiir gibt es hier aber auch gentigend Jagdwild und eine reich-
haltige Natur, aus der man sich gut versorgen kann.

Beginn einer Landpar’cie

Die Landbevélkerung

Achten Sie bei der Darstellung der Landbevolkerung darauf] sie als
dem Fremden generell abgeneigt darzustellen. Seit mehreren Jahrtau-
senden werden sie sicher von der Priesterschaft der Satu gefiihrt und
von Lev'thas wilden Kriegern beschiitzt und sie haben keine Zweifel
am Haus Icemna, das immer nur das Beste fiir die Erasumier will.
Diese Abneigung ist aber nicht in Bosheit verwurzelt, sondern eher in
Unsicherheit. Der gemeine Landbewohner weil}, dass aus dem fernen
Imperium viel Schlechtes wie Krankheiten und Chimiren kommen
und dass es deshalb gut ist, wenn die Icemna solch schidliche Einflisse
von der Insel fernhalten.

Dies hat aber auch zur Folge, dass so mancher einfache Erasumier eine
gewisse Naivitit gegentiber Politik, Philosophie und Religion aufweist und
sich lieber mit den Dingen des alltiglichen Lebens beschiftigt. Man kiim-
mert sich — ohne zu jammern und klagen — um die Aufgabe, die ihnen die
Mutter zugewiesen hat und dient der Gemeinschaft so gut man eben kann.
‘Bei schwierigen Fragen vertraut man allgemein darauf, dass die Matrone
der eigenen Sippe oder die 6rtliche Satu-Priesterin eine Antwort weil3.
Wie alle Erasumier sind auch die Landbewohner eher von kleinerer Statur
und besitzen eine dunklere Hautfarbe als der typische imperiale Mensch
(Niheres zu den Menschen Era’Sumus finden Sie in Myranor 128). Man
betet zu Satu und Lev’tha und dieser Glaube hat weite Teile des alltiglichen
Lebens durchdrungen. Von der Geburt tiber die Herrschaft bis hin zur Ver-
waltung des alltdglichen Lebens bestimmen diese beiden Kulte den Alltag.
Aus dieser Geschlossenheit der erasumischen Gemeinschaft resultiert ein
gewisser Stolz, der von Fremden gerne als Arroganz ausgelegt wird.

Flora und Fauna

Auch wenn Era’Sumu als Wiege der Menschheit gilt und die Insel ein
bevélkerungsreiches Horasiat ist, gibt es auch hier unberiihrte Gegen-
den. Die Besiedlung konzentriert sich auf die Kistenlinien und die
Ufer des Eru’Leva und seiner Zufliisse. Abseits davon werden die Dér-
fer seltener, nehmen dafiir aber eine groBere Fliche ein. Rings um die
Siedlungen befinden sich meist fruchtbare Ackergiirtel.

Generell trachtet man aber danach, die Umwelt so gut wie moglich zu
kontrollieren. Zwar wurden bewusst keine Tierarten ausgerottet, aber
bestimmte Zuchttiere wie die Bunthirsche ausgewildert, was die tieri-
sche Nahrungskette extrem beeinflusste. Bestimmte Pflanzen und Tie-
re werden dabei in groBem MaBstab geziichtet (so gibt es regelrechte
Einbeeren-Plantagen und Zuchtbecken fiir verschiedene Fische und
Meeresfriichte) und die Satu-Priesterinnen beeinflussen gezielt das
Wachstum der Nutzpflanzen. Fast scheint es, als wire ganz Era’Sumu
ein einziger fruchtbarer Garten, aber dem ist nicht so:

Abseits der Zivilisation gibt es aber noch weite Gebiete, die in tausen-
den von Jahren nur sehr oberflichig erforscht wurden. So gibt es im-
mer noch Gebiete (etwa im Herzen des Sa’thior), die in den letzten
Jahrhunderten kein Mensch betreten hat. Hier leben diverse Schrecken
der erasumischen Mirchen und diese Gebiete werden oftmals zu Recht
gemieden, da sie den Bewohnern wenig Nutzen bringen, eine Beseiti-
gung aber weitaus groBere Schiden provozieren wiirde. Deshalb lisst
man diese Gebiete unbehelligt, wie es anscheinend der Wille der Mut-
ter war. Ausgewihlte Tiere und Pflanzen sind:

In Wald und Steppe: Kaninchen, Nagetiere, Bunthirsch, Seidenshadar,
Steppenhunde, Wildgefliigel (Fasane, Enten), Han’kro, Thior-Khar-
dane, Mandrasse, Renoster, Striga, Thior-Schwingen, Lev’thas-Schlan-
gen, Waldzebras,

Im Nutzland: Maultiere, Esel, Reitpferde, Rinder, Ginse, Schweine,
Hiihner, Streifenschweine, Milchesel, Dreihornochsen, Esshunde,
Reitzebras

In Luft und Wasser: Erasumische Adler, Kondore (im Sa’Thior hei-
misch), Falken, ReiBlurch (Mangrovengebiete des Eru’Leva — sel-
ten), Insekten (Bienen, Miicken, Fliegen, Heuschrecken, Moskitos),
Schwimmhunde

Pflanzen: Zypressen, Pinien, Wildrosen, Rosmarin, Thymian, Kiirbisse
(sehr haufig), Hiilsenfriichte (sehr hdufig— Linsen, Bohnen, Erbsen),
Oliven, Brajansbliiten, Reis (An Flussldufen), Balburi-Perlen (selten),
Einbeeren (Hiufig), Geistbliiten (Hiufig), Mantigora (sclten), Roter
Bambus (Siidkiiste), Traumpilze (sehr selten), Warakwurz (gelegent-
lich), Azulien (selten, nur in der Steppe), Wichterhecken (einzelne
Gehéfte und wichtige Plantagen), Gyldaraswacht (selten), Ramara-
Disteln (selten), Raialieb (gelegentlich), Wirselkraut (gelegentlich),
Therkalbiume,

Das Wetter

Era’Sumu liegt in der Bucht von Mayenios; an der Grenze zwischen
dem subtropischen Siidden Myranors und dem gemiBigten Norden.
Dies hat zur Folge dass es viel Niederschlag gibt. Von allzu kiihlen
Winden vom Thalassion her wird die Insel durch das Sa Thior-Gebir-
ge behiitet, so dass es selten schwere Stiirme gibt und das Wetter eher
gemiBigt warm ist. Es gibt monsunartige Regenzeiten im Herbst und
Frithling, heiBe, feuchte Sommer und milde, im Stiden aber auch stiir-
mische Winter (Schnee gibt es nur selten, im Osten und den Hochlagen
des Sa’Thiors).

Begegnungen auf dem Weg

Nachfolgend finden Sie einige Begegnungen und Ortlichkeiten, mit
denen sie die Reise detaillierter ausgestalten kénnen.

Ein Trupp Klosterkrieger

Wenigstens einmal sollten die Helden bei ihrer Reise durch das In-
selinnere auf einen Trupp Klosterkrieger treffen. Entweder werden
die Elitekimpfer auf die Helden als Fremdlinge aufmerksam oder
bewachen einen strategisch wichtigen Ort. Dabei ist es sekundir, ob
es zum Kampf kommt, oder ob es den Helden gelingt die Krieger zu
umgehen. Hier ist natiirlich auch der bisherige Weg der Helden wich-
tig: Wurden sie in irgendeiner Form von den Icemna damit beauf-
tragt in Sumnea Velkaris nach dem Rechten zu sehen, dann werden
die Klosterkrieger widerwillig (und recht arrogant) mit den Helden
zusammenarbeiten. Anderenfalls miissen die Helden den Posten der
Soldaten umgehen oder es auf einen Kampf ankommen lassen. Werte
fiir die Klosterkrieger finden Sie im Anhang IV.



Ein Dorf

Auf ihrem Weg durchqueren die Helden mehrere verschiedene Dérfer
und kleine Stidte. Diese sind zumeist sehr lindlich und weitlaufig. Wih-
rend die Dérfer im Landesinneren der Beschreibung von Sumnea Velkaris
sehr dhneln, sind die Dérfer an den Ufern des Eru’Leva eher Pfahldoérfer,
zwischen denen grofie Zuchtbecken fiir Fische liegen und darum herum
liegen zahllose Felder. Fast alle Dérfer, die eine gewisse Einwohnerzahl
iberschreiten (etwa 3000) besitzen zumindest einen Tempel der Satu. Im
Gegensatz zum restlichen Imperium werden diese Provinzen des Hora-
siats vom Satu-Kult (und somit von der regionalen Tempelvorsteherin)
gefiihrt, die nur in den seltensten Fillen eine Triopta tragen.

All diesen Déorfern ist gemein, dass sie Fremden gegeniiber ein ge-
wisses Misstrauen zeigen. Dabei kann es sich um unfreundliches
Verhalten handeln, aber man wird den Helden gegeniiber nicht ge-
walttitig. Eilt den Helden woméglich ein schlechter Ruf voraus (etwa
weil sie im Nachbardorf Probleme verursacht haben), dann greifen
die Erasumier zu einer radikalen Reaktion: Sie ignorieren die Helden
vollstindig, ganz so, als ob diese nicht existieren wiirden. Sie werden
nicht im Teehaus bedient, man gibt ihnen keine Auskunft iiber den
weiteren Weg, ja man beachtet sie gar nicht. Werden die Helden in
dieser Situation aggressiv, so werden sie bald von einigen Klosterkrie-
gern oder Haussoldaten der Icemna verfolgt, die die Unruhestifter
ermahnen sollen (zur Not mit Waffengewalt). Lassen Sie die Helden
ruhig einmal die Macht der erasumischen Gemeinschaft spiiren und
die Helden einfach nicht beachtet werden. Andersherum kénnen die
Helden bei Wohlverhalten Nahrung und Unterkunft erwarten, es
wird aber erwartet, dass diese dann ihre Fihigkeiten in die Gemein-
schaft einbringen.

Die

Je nachdem,

Eru‘lLeva

Weg die Helden gewihlt haben, gibt es ein groBes
Hindernis auf ihrem Weg nach Sumnea Velkaris: den Eru’Leva. Der
breite Fluss besitzt zwar etliche groBe Briicken, aber wenn die Helden
nicht mit dem Segen der Icemna agieren, missen sie damit rechnen,
auf einer der Briicken iiber den Fluss auf Vertreter des hohen Hauses
zu treffen. Dennoch gibt es verschiedene Méglichkeiten, den Fluss zu
iberqueren:
@ Schwimmen: Da der Fluss eine starke Strémung aufweist, ist es auch
fiir einen geiibten Schwimmer schwierig, den stellenweise bis zu 500
Schritt breiten Fluss zu tiberqueren. Die Helden miissen Schwimmen-
Proben+4 (+evtl. Behinderung durch Riistungen) gelingen. Sobald
sie 30 TaP* angesammelt haben, ist es gelungen, den Fluss zu durch-
schwimmen. Jede misslungene Probe treibt die Helden ab und er-
schwert die nichste Probe um einen zusitzlichen Punkt.
® Ein Flof} bauen: Natiirlich kénnen handwerklich begabte Helden
auch ein Behelfsflof bauen. Dazu miissen sie 50 TaP* mit Holzbe-
arbeitungs-Proben+5 (jede Probe dauert 2 Stunden) ansammeln. An-
schlieBend muss ihnen eine Boote fahren-Probe+10 gelingen, um das
FloB tiber den Fluss zu bringen.
® Ein Boot stehlen, mieten oder kaufen: Natiirlich gibt es zahlreiche
Boote in den Dérfern am Flussufer. Eines zu stehlen ist schwierig, aber
nicht unméglich. Die Helden miissen 40 TaP* in Schleichen, Fesseln/
Entfesseln und Boote fahren ansammeln (jeweils um 4 Punkte er-
schwert) um zu einem der Boote gelangen, es loszubinden und unbe-
merkt davon zu rudern. Ein Boot zu mieten ist aber fast unméglich.
Kaum ein Fischer wird Fremden sein Boot verleithen. Und wenn doch
wird er eine angemessene Gegenleistung verlangen. Um ein Boot zu
kaufen, miissen die Helden mit der ortlichen Satu-Priesterin verhan-

deln, die meist ebenfalls eine gewisse Gegenleistung von den

Helden verlangen wird (zum Beispiel den Han’kro zur Stre-
cke bringen, der mehrfach die Felder verwiistete.

® Bestechung: Natiirlich besteht noch die Méglichkeit einen lokalen
Briickenwichter zu bestechen, der den Helden dann einen unauffilli-
gen Weg durch die Mechanik der Hebebriicke weist (um die Schifffahrt
zu gewihrleisten, gibt es {iber den Eru’Leva nur solche Hebebriicken,
die mit unzihligen Zugtieren hochgezogen werden kénnen und so
den Schiffsverkehr erméglichen). Ein solches Bestechungsgeld sollte
zwischen 15 und 75 Aureal liegen, je nachdem, ob die Helden bisher
unauffillig vorgegangen sind oder von einem Trupp Klosterkrieger ver-
folgt werden. Auch die personliche Habgier des zu Bestechenden mag
den Preis beeinflussen.

Ankunft in Sumnea Velkaris

Sobald die Helden ihr Ziel erreicht haben, kénnen sie mit der Suche
nach Psephardeon beginnen, bemerken aber gleichzeitig recht deut-
lich, dass sie sehr wahrscheinlich als Fremde angesehen (so sie nicht
erkennbar von Era’Sumu stammen) und auch so behandelt werden.
Die Helden werden nicht generell unfreundlich behandelt, aber eben
nicht annihernd so freundschaftlich und vertraut, wie die Velkarier sich
untereinander behandeln Natiirlich wird ein Optimat mit Héflichkeit
bedacht, aber nicht mit der Ehrfurcht, die er aus dem Imperium ge-
wohnt ist.

Szenen in der Stadt

@ Vorbereitungen fiir ein Dorffest: Der zentrale Dorfplatz wird fiir ein
lokales Erntefest geschmiickt; farbige Binder und Banner werden an
den Hiusern beschiftigt, Tische werden aufgebaut und mehrere iltere
Frauen bereiten in einem groBen Topf ein Festmahl fiir Hunderte zu.
® Unter Beobachtung: Hin und wieder sollte den Helden auffallen,
dass man sie hier auffillig beobachtet und als Fremde behandelt (Ent-
weder flihlen die Helden sich beobachtet oder ein Wirt einer Schenke
ist den ‘Fremden’ gegeniiber unfreundlich und gibt den Helden eine
bestimmte Information nicht, ‘weil diese Fremdlinge ja nicht zu uns
gehéren’. Und dabei wird er von den iibrigen Bewohnern durchaus un-
terstiitzt).

® Harte Arbeit: Wiederholt sollten die Helden die Einwohner bei ihrer
taglichen Arbeit beobachten kénnen. Dabei kénnen sie zu dem Schluss
kommen, dass die Bewohner des Ortes ein einfacher, hart arbeitender
Menschenschlag ist, der auffallend konservativ ist. Untereinander singen
und scherzen die Arbeiter, aber AuBenstehende bemerken die trennende
Grenze zwischen ‘uns’ und ‘den anderen’ genau (Etwa wenn die Helden
einen bei der Arbeit singenden und scherzenden Arbeitertrupp etwas fra-
gen wollen und die Bauern sie dann plotzlich scheinbar feindselig anstar-
ren, bevor sie eine kurze, eher unfreundliche Auskunft geben.

® Spielende Kinder: Etwas Grundsitzliches diirfte den Helden cher
nebenher auffallen: Die Kinder spielen hier nicht Myrmidone und Bar-
bar, sondern eher Satu-Priesterin und Bauer. Deutlich aggressive Kin-
der finden sich erstaunlich selten, da sie frithzeitig ausgegliedert werden
und zu den Klosterkriegern gebracht werden, wo sie lernen ihre Aggres-
sionen zu beherrschen, statt sich von diesen beherrschen zu lassen.

Die Suche nach
Psepharcleon a Phraisopos

Ausgehend von den wenigen Informationen, iiber die die Helden ver-
fiigen, missen sie nun den Weg zu Psephardeon finden. Dabei gibt
es zwei mogliche Wege zum Ziel. Den offensichtlicheren, wenn auch
schwierigeren, wollen wir im Folgenden detailliert beschreiben (Fiir
den zweiten Weg finden Sie einige Hinweise im Kasten Ein alterna-
tiver Weg auf Seite 26).



Informationen in Sumnea Velkaris

Wihrend Sie die allgemeinen Informationen iiber Sumnea Velkaris
den Helden von jedem Einwohner des Ortes (auch mehrfach und in
unterschiedlichen Varianten) zukommen lassen kénnen, sollte es etwas
schwieriger sein, Informationen iiber seltsame Vorfille im Tal zu erhal-
ten. Kombinieren Sie eine passende Meisterfigur (siche Anhang II) mit
der stimmigen Information.

Uber die Stadt

1: Hier ist man bodenstindig und kiitmmert sich nur um das, was einen
auch was angeht. Die grofe Politik wird in den Stidten gemacht.

2: Besonders stolz ist man auf den Heilerseel, einen starken Schnaps,
der eine magenberuhigende Wirkung besitzt.

3: Eigentlich unterliegt Sumnea Velkaris der Kontrolle der Satu-Pries-
terin Dylleah, die alle Einwohner als ihre Kinder ansieht. Aber ihre
Mutter Saqg’hunea, obwohl schon jenseits der 70 Jahre, mischt sich
immer wieder in die Verwaltung ein.

4: Die Einwohner des Ortes stammen allesamt von einem gewalttiti-
gen Drachentétergeschlecht ab. Einstmals hauste in diesem Tal ein
gewaltiges drachisches Monstrum und damit man dieses fruchtbare
Land im Namen der Mutter in Besitz nehmen konnte, war wohl ein
gehoriges MaB an Gewalt notwendig. Heute lebt man zum Glick in
einer besseren Gesellschaft.

5: Es gibt ein kleines Kloster im Tal, dessen Krieger aber fiir sich blei-
ben. So gibt es auch keinen Arger mit diesen groben Zeitgenossen.

Uber seltsame Vorfille

6: Im Arclea-Wald am Ostrand des Tals wurden seltsame wilde Hunde
beobachtet, die dort Hithner und Ginse von den Gehéften rauben.
Dass diese Hunde angeblich nur aus Miulern, Zihnen und Beinen
bestehen sollten, wurde als Geschwiitz Betrunkener abgetan.

7: (Nach gelungener Uberreden-Probe+6) In letzter Zeit sind hier ei-
nige Menschen verschwunden. Nein, keine Menschen, ein Amaun-
ir, ein Satyar, dieses Chamileon und so ein hundeképfiger Soldling,
der neulich mit einigen Soldaten der Icemna die Einbeerenernte
abgeholt hat. Hat sich aber bestimmt nur davon gemacht.

8: Inden letzten zwei Jahren kam es in unregelmifBigen Abstinden zu
leichten Erdst6Ben. Was will uns die Mutter damit wohl sagen?

9: Vor etwa zwei Tagen ist ein groBerer Trupp Klosterkrieger hier auf-
getaucht. Die sind... weitergezogen (unwahr), halten sich noch im-
mer in der Nihe der Stadt auf (wahr), sind verschwunden (wahr)

10: “Vor einigen Wochen bin ich zum Sa’nhuadt-Schrein stidlich von
hier gepilgert, um der Mutter ein Kornopfer darzubringen. Als ich
das Opfer dargebracht habe, wurde mir plétzlich der Geruch be-
wusst, der um den Schrein herum aufkam und es erbliihten tiberall
weife Bliten. Man konnte die Lebenskraft formlich riechen und
schmecken. Ich sage euch, auf unserer nichsten Ernte liegt der Se-
gen der Mutter.”

: (ein Betrunkener): “Als ich neulich im Wald war, da wo das Un-

terholz schon dicht ist und man seine Ruhe hat, da hérte ich plétz-
lich ein ganz komisches Gerdusch. So’n Zirpen und Klicken. Bin
dem Gerdusch gefolgt. Und plétzlich war es da! Es? Neee, keine

Ahnung ob das Zeug lebte. Eine schwarze Rauchwolke. Finster wie

1

=

die Nacht. War ganz regungslos vor mir. Dann blitze es in der Wolke
und ich schwore euch, ich hab mein Leben vor mir ablaufen sehen.
Dann bin ich gerannt. Nur noch gerannt! Das war das reine Bose!”
(Oder zu viel Schnaps — eine falsche Fihrte).

Die SPur zu Psepharcleon

Auch wenn er in der Offentlichkeit vorsichtig agierte, so gibt es eine
deutliche Spur zu Psephardeon. Sein alter Diener Dartholon kann sich
aufgrund seiner erasumischen Herkunft recht frei auf der Insel bewe-
gen. Dennoch bedugt man den seltsamen Alten ein wenig argwdhnisch,
da er sich mehr fiir seinen Herren (den noch niemand wirklich sah)
interessiert, als dafiir, in die Gemeinschaft Sumnea Velkaris aufgenom-
men zu werden. Mittels Uberreden-Proben+4 kénnen die Helden
Klatsch tiber einige besonders auffillige Fremdlinder, die im Ort leben,
erfahren. Dabei werden sie auch von Dartholon, dessen seltsamen Ge-
ruch und den tiglichen Besuchen des Alten im Teehaus ‘Zur Gefieder-
ten Schlange’, Kenntnis erhalten.

In der ‘Gefiederten Schlangc’

Wenn die Helden versuchen mit Dareios’ Informationen das vom
sterbenden Gesandten der Phraisopos beschriebene Gebdude zu fin-
den, werden sie bei ihrer Erkundung von Sumnea Velkaris von einem
Einheimischen auf den alten Dartholon aufmerksam gemacht, der sich
abends oft im Techaus ‘Gefiederten Schlange’ aufhilt. Die Helden
konnen beobachten, dass sich niemand um den Alten kiimmert und
er auch mit niemandem spricht. Nachdem der Alte (Beschreibung sie-
he unten) seinen Tee getrunken hat, geht er langsam — und sich stetig
umschauend — zu Psephardeons Villa zuriick. Fragt man jemanden, so
meint man nur, dass dieser einsame Mann sich selbst aus der Gemein-
schaft ausgeschlossen habe (Es war Dartholon, der briisk jegliche Un-
terstiitzung beim Bezug der Villa ablehnte und seitdem kiimmert man
sich nicht um ihn — nicht ahnend, zu welch schrecklichem Geheimnis
der alte Mann der Schliissel ist).

Da der alte Mann sich den Helden gegentiber nichts zu Schulden hat
kommen lassen und diese nur erahnen konnen, dass Dartholon nur
weil er ein AuBenseiter ist, Dreck am Stecken haben konnte, sollten sie
nicht allzu grob und aggressiv gegen den Diener vorgehen. Dennoch
konnen die Helden recht schnell einige Beweise sammeln:

® Aus der Nihe kann man beobachten, dass die Hinde des Alten heftig
zittern (Sinnenschirfe-Probe +4)

® An Dartholon haftet ein dezenter siiBlich-fauliger Geruch (Sinnen-
schirfe-Probe+10. Beim Nachteil Sensibler Geruchssinn entfillt die
Erschwernis, dafiir erkennt man den Geruch als den siiBlichen Geruch
der Verwesung).

® Folgen die Helden dem Alten nach Hause, so fithrt dieser sie zu ei-
nem Haus hinter einer hohen Mauer, das einige bauliche Merkmale
aufweist, die auch Dareios vor seinem Tod den Helden beschrieben hat
(z.B. die rotlichen Dachschindeln).

@ Der Alte klopft mehrfach an das Tor, woraufhin ihm geéffnet wird. Er
bewohnt das Anwesen also nicht alleine.

Nun, da die Helden einige Indizien besitzen, haben sie verschiedene
weitere Handlungsoptionen:

® Sie konnen darauf hoffen, dass Dartholon das Haus bald wieder ver-
ldsst (was aber nicht geschehen wird), um den Alten dann eingehender
zu befragen.

® Sic konnen am Abend in das Haus eindringen, um nach Beweisen
zu suchen.

® Wenn sie im Auftrag der Icemna agieren, kénnen sie sich an den ortli-
chen Tempel der Satu wenden, wo man ihnen dann von den seit Stun-
den verschwundenen Klosterkriegern berichten kann. Hier bittet man
die Helden in dem verdichtigen Haus nach dem Rechten zu schauen.



Psephardeons Haus

Mit Beginn seiner Experimente bezog Psephardeon mit seiner Fami-
lie im Geheimen ein Landhaus am Rande von Sumnea Velkaris. Mit
der Zeit wurde dieses aber zu Psephardeon persénlichem Refugium
des Schreckens. Da er seine eigene Dienerschaft mitbrachte und aus
Furcht, als Mitglied des Hauses Phraisopos erkannt zu werden, das
Haus nur ohne seine Triopta verlieB, herrschte in dem Haus von
Anfang an eine Atmosphire des Misstrauens gegeniiber ‘der Welt da
drauBen’.

Psephardeons Frau Lykmene folgte eines Tages ihrem Gemabhl in die
Tiefe und entdeckte dessen Geheimnis, dabei infizierte sie sich aller-
dings mit dem Schwarzen Blut. Allerdings gelang es ihr, diesen Fakt
vor ihrem Mann zu verbergen, der sie mit ihrem gemeinsamen Sohn
einsperrte, nachdem er bemerkte, wo seine Frau gewesen war. Erst als
sich seine Familie in verfaulende Untote verwandelt hatte und begann,
die Dienerschaft zu téten, ergriff Psephardeon geeignete Manahmen.
So kettete er seine geliebte Lykmene an, da sein Geisteszustand mitt-
lerweile erheblich gelitten hatte und das Landhaus wurde zu dem Ort
des Todes, der es heute ist.

Ein alternativer We

Wenn Sie Thren Spielern einen leichteren Weg bieten wollen
(etwa weil die Helden nach diversen vorhergehenden Zusam-
menstéBen mit Klosterkriegern nicht gut auf die értlichen Ins-
tanzen zu sprechen sind) kénnen ihnen schnell Geriichte zu Oh-
ren kommen, wonach vor wenigen Stunden ein gréBerer Trupp
Klosterkrieger ein Lagerhaus gestiirmt hat. Zu diesem Gebidude
kann man sich leicht durchfragen. Das Tor ist nicht verschlossen.
In dem mit unzihligen Kisten und Fissern vollgestellten Lager-
haus befinden sich zwei Elite- Klosterkrieger, welche die Helden
aus dem Hinterhalt angreifen und méglichst effektiv versuchen,
die Eindringlinge zu vertreiben. Sobald sie diese Gegner besiegt
haben, kénnen die Helden durch einen Gang zum Aufzugraum
(35) gelangen. Nihere Informationen finden Sie im Abschnitt
Der Schacht auf Seite 33.

Der Garten
Das Haus selbst ist von einer etwa zwei Schritt hohen Mauer umgeben,
die mit Tonscherben bestiickt wurde, um Einbrecher am Uberklettern
zu hindern (Klettern-Probe, bei Misslingen 1W6-2 SP). Es gibt nur ein
Tor in der Mauer, die mit kunstvoll verzierten Fligeln aus massiven
Stahl und einem g’rolmurischen Schloss gesichert ist (Schlésser kna-
cken+8, KK-Probe+ 10 oder OFFNENDE HAND +7). Wird das Tor
geofinet, so wird in Rhakhramorrs Zimmer ein gebundener Feuerele-
mentar aktiviert, der durch sein Licht und seine Hitze den Leonir bei
1 — 14 alarmiert, der sich darauthin bewaffnet und versucht, die Ein-
dringlinge in einen Hinterhalt zu locken.
Im Inneren erwartet einen ein wildromantischer kleiner Park mit meh-
reren alten immergriinen Eichen, Olbdumen und erasumischem Efeu,
das dem Park eine geheimnisvolle Atmosphire verleiht. Besonders in
den Abendstunden werfen die Biume jedoch bedrohliche Schatten.
Was besonders auffillg, ist, dass sich seit lingerem niemand mehr um
den Garten gekiimmert zu haben scheint. Das Gras steht kniehoch und
auch die Biische und Pflanzen sind in letzter Zeit (Pflanzenkunde-Pro-
be+3: etwa die letzten beiden Oktale) wild gewuchert. Auch sind an
mehreren Stellen Erdhiigel zu sehen, die relativ neu und noch
nicht mit Gras bewachsen sind.

Das Erc]gcschoss

Was bei einer IN-Probe+4 zuallererst auffillt, ist die Tatsache, dass
siamtliche Fensteroffnungen des Erdgeschosses von auBen mit dicken
Brettern vernagelt wurden. Die Haustiir selbst ist aus stabilem Holz
und mindestens drei Finger dick (Was eine KK-Probe+8 notwendig
macht, um die Tiir einzutreten. Alternativ — und leiser — wire eine
Schlésse knacken-Probe+7 oder OFFNENDE HAND+7). Hat man
sich Zutritt verschafft, gelangt man als erstes in die Eingangshalle, die
mit ihrer wuchtigen Freitreppe einen guten Teil des mit teuren schwarz-
weiflen Fliesen ausgelegten Raums einnimmt.

Linkerhand befinden sich verschiedene Arbeitsraume (Labor, Auf-
enthaltsraum, Lager, Schreibstube, Bibliothek). In der Schreibstube
ist der Lebende Leichnam Lykmenes, Psephardeons Frau, mit festen
Ledermanschetten und samtenen Seilen an einem stabilen Ledersessel
fixiert. An ihren Armen wurde mit einem ledernen Riemen ihr mittler-
weile ebenfalls untoter, zweijihriger Sohn Eardos befestigt, so dass er
mit seiner Mutter vereint ist. Allerdings haben Mutter und Kind simtli-
che Intelligenz verloren und sich gegenseitig angefressen.

Rechterhand befinden sich die Gesinderdume (je zwei Zofenkam-
mern, zwei Dienerkammern, der Schlafraum des Kochs, Rhakhra-
morrs Kammer sowie die Kiiche mit Vorratskammer und angebautem
Gewichshaus, in dem Kiichenkriuter geziichtet werden). Traumatisch
kann das Betreten einer der Zofenkammern sein. Die Tiir zu diesem
Raum ist sorgfiltig verschlossen und es wurden verschiedene stark rie-
chende Pflanzen davor aufgestellt. Offnet man die Tiire, so findet man
einen Raum vor, der iiber und iiber blutverschmiert ist und auf dessen
Boden eine verfaulende, halb gefressene Leiche zu finden ist. Bei dieser
handelt es sich um Lykmenes ehemalige Kinderfrau Tharia, die ein Op-
ter der Hausherrin wurde. Die Leiche wurde mangels Personal niemals
beseitigt, aber Dartholon sorgt dafiir, dass stets gentigend Duftkrauter
den siiBlich-fauligen Geruch iiberdecken.

Das Obergcscl'loss

Das ObergeschoB besteht im Wesentlichen aus einem u-formigen Flur,
welcher um den Salon und die groBe Bibliothek (cher alltigliche Bii-
cher und Schriftrollen) herum verliduft. An den Flanken befinden sich
mehrere Schlafzimmer, von denen die meisten nicht mehr genutzt wer-
den. Lediglich eines ist eindeutig als Kinderstube zu erkennen. Durch
die zahllosen weiBlen Ticher iiber den Mobeln bieten diese Riume
gute Versteckmoglichkeiten. In einem Eckzimmer hat Psephardeon ein
komplexes Teleskop zur Beobachtung der Sterne und fiir astrologische
Berechnungen aufgestellt. Mit letzteren sind zahllose herumliegende
Blitter bekritzelt, die aber allesamt idlteren Datums sind.

Der Keller

Der Keller besteht aus vier Riumen: Neben dem Flur (der durch ein
massives Gittertor in zwei Hilften geteilt wird, Schlésser knacken+6
oder KK-Probe+12), einem groBen, mit allerlei Mobeln, Kisten und
Haushaltsgegenstinden vollgestellten Lagerraum, dem Weinkeller mit
zahlreichen groen Weinfissern und Amphoren und einem weiteren
leeren Raum dessen Boden fast vollstindig fehlt (Beschreibung siche
weiter unten).

Die Bewohner des Hauses

Bewohnt wird das Anwesen neben Psephardeon nur noch von vier wei-
teren Personen. Allerdings leben davon nur noch zwei: Zum einen der
leonische Leibwichter Rhakhramorr und Psephardeons alter Hausdie-
ner Dartholon Wihrend ersterer stetig seine Wafte schirft, um fiir den
Tag bereit zu sein, an dem das tote Stiick Fleisch sich befreit, ist letzte-
rer an den untoten Schrecken des Hauses zerbrochen.



Psephardeons Frau Lykmene folgte eines Tages threm Mann in die Tiefe,
nachdem dieser ihr verboten hatte, das Haus zu verlassen. Dabei wurde
Lykmene vom Schwarzen Blut infiziert (iiber die frei in weiten Teilen
der Anlage schwebenden Sporenkrieger). Da sie von den Experimenten
ihres Mannes entsetzt war, totete sie sich selbst in ihrem Zimmer, bevor
es zu einer Reaktion kam. Allerdings verwandelte sie sich so in eine
lebende Tote. Und bevor ihr Mann dies bemerkte, hatte sie schon ihren
eigenen Sohn, die Kéchin und zwei weitere Diener getétet.

Rhakhramorr

Erscheinung: 33, 2,19 Schritt, sehr dunkle Mihne, breite Kratzer von
einer leonischen Kralle im Gesicht, stets nervés zuckender Schwanz
Charakter: Offen, ehrlich und wild. Wurde aus seinem Rudel verjagt,
als ein stirkerer und dominanterer Mann sich mitihm maB. Er schwor,
sich seinen Platz zuriick zu erkimpfen, musste sich aber als S6ldner
verdingen. Nun ist er davon besessen, seine Pflicht zu erfiillen und sich
dabei zu stihlen. Allerdings macht ihn die Wacht tiber die beiden Un-
toten deutlich nervés, aber er ist Psephardeon dafiir dankbar, dass er ihn
gut bezahlt und ihm viele Freiheiten gewihrt, solange er seinen Auftrag
— die Bewachung des Anwesens — gut erfiillt. Er hasst den besserwisse-
rischen Dartholon.

Motivation: Rache, Loyalitit

Zitate: “Fellloser, du bist ins falsche Haus eingebrochen! Bereite dich
auf dein Ende vor...”

Rhakhramorr

Eigenschaften:

MU 16 KL 11 IN 13 CH10

GE 12 FF 11 K0 17 KK 19

Kentema: INI 16+1W6 AT 19 PA 14 TP 1W6+5 DK NS
LeP 39 AuP 42 MR 5 RS 2 (Fell) GS8

Vorteile/Nachteile: Einschiichterndes Gebriill 6, Natiirliche Waffen, Biss,
Natiirlicher Riistungsschutz, Zusétzliche GliedmaRBen (Balanceschwanz)/
Nahrungsrestriktionen (Fleischfresser), Prinzipientreue (Ehrenkodex), Raub-
tiergeruch, Jahzorn 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Beidhéndiger Kampf |, Binden,
Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampfreflexe, Niederwerfen, Sturman-
griff, Waffenlos: Leonischer Stil, Wuchtschlag, Zusatzangriff mit Schwanz
Talente: Bastardstdbe 17, Raufen 11, Kdrperbeherrschung 12, Etikette 8
Selbstbeherrschung 11

Dartholon

Erscheinung: 67, 1,73 Schritt, gebeugt, nur noch ein weiBler Haarkranz,
leicht verwirrter Blick

Charakter:. Unterwiirfig gegeniiber Optimaten, anderen — beson-
ders gegentiber Shingwa und Pardir — gegentiber sehr herablassend.
Glaubt wirklich an das Gute in der Welt und leugnet die Schrecken in
seiner nichsten Umgebung. Er sieht es als seinen Dienst am Hause
Phraisopos an und glaubt, Psephardeon bei der ‘Heilung’ seiner Frau
Lykmene behilflich zu sein. Nur diese Liige — die der etwas einfiltige
Hausdiener aber auch nicht durchschauen will — hilt ithn noch in
Sumnea Velkaris. Insgeheim fiirchtet er sich ungemein vor dem, was
aus Lykmene geworden ist, glaubt aber immer noch, dass sie nicht
vollends verloren ist — schlieBlich kiimmert sie sich nach wie vor um
ithren kleinen Sohn.

Motivation: Loyalitit, Einfiltigkeit

Zitate: “Thr misst euch irren, mein Herr wiirde nichts Schlimmes tun!
Das kann ich euch versichern!”

“Ich kann euch versichern, mein Herr handelt nach bestem Wissen
und Gewissen. SchlieBlich gehort er einem der michtigsten imperialen
Hiuser an.”

“Was bildet ihr euch ein? Wenn ihr nicht sofort dieses Haus verlasst,
kann ich euch versichern, dass die Herrschaften sich wichtige Persén-
lichkeiten innerhalb des Hauses Phraisopos zu Feinden machen.”

Dartholon

Eigenschaften:

MU 10 KL9 IN 10 CH 10

GE 12 FF 12 KO 11 KK 10

Schlachtbeil: INI 9+1W6 AT 10 PA 11 TP 1W6+3 DK N
LeP29  AuP35 MR 5 RS 1 GS7

Vorteile/Nachteile: Ausdauernd/ Autoritdtsglaubig, Krankhafte Reinlichkeit,
Nachtblind

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Talente: Etikette (Haus Phraisopos) 13 (15), Menschenkenntnis 11, Rechnen
10, Hauswirtschaft 14, Kochen 10, Fleischer 9

Ein Loch im Boden

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr steht vor einem grofen Loch im Boden des Kellers. Jemand hat
hier ungefihr ein Dutzend Schritt in die Tiefe gegraben. Dabei
durchmisst das Loch beinahe sechs Schritt. Daher stammt also die
ganze Erde im Garten. An den Winden des Lochs wurden Netze
und ein Seilzug angebracht, ansonsten lehnen mehrere einfache
Leitern am Rand des Lochs.

Sinnenschdrfe-Probe+5:

Als ihr einen Moment in die Tiefe starrt, konnt ihr in der Tiefe eine
Leiche entdecken. Sie hingt mit dem Kopf nach unten mit einem
Ful} im Netz fest. Weiter unter ihr scheint sich ein grofier Raum

zu befinden.




Der Lohn der Reise

Fiir die Reise von Eratu nach Sumnea Velkaris haben sich die Helden
100 Abenteuerpunkte verdient, sowie zwei spezielle Erfahrungen bei
hiufig benutzten Talenten. Méglich wiren Wildnisleben, Orientierung,

In diesem Kapitel wird die gewaltige Phraisopos-Forschungsanlage
unter Sumnea Velkaris, sowie seine lebenden und toten Bewohner be-
schrieben. Weiterhin finden Sie hier zahlreiche Szenen, die Sie nach
Belieben miteinander kombinieren kénnen, um ein atmosphirisches
Untoten-Dungeon zu schaffen.

Der Weg ins Dunkel

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig geht ihr in den Gang hinein und verlasst damit die trés-
tende Sicherheit des Lichtes. Ihr folgt dem Gang, der immer dunk-
ler wird. SchlieBlich ist das einzige Licht das eurer Fackeln. Auf
dem Boden liegen vereinzelte Knochen, die sich mit einem leisen
Knirschen in staubige Schwaden verwandeln, wenn man verse-
hentlich drauf tritt. Aus einiger Entfernung hort Ihr ein Scharren,
welches durch ein unheimliches Echo stetig wiederholt wird. Die
Dunkelheit fithrt wohl sehr weit in die Tiefe...

Der Zeitplan

Dieser Zeitplan gibt an, was in den Stunden vor dem Eindringen der
Helden in der Anlage unter Sumnea Velkaris geschah. Anhand dieser
Angaben konnen Sie die Verteilung der einzelnen Gegner bestimmen.
Natiirlich kénnen sie diesen Zeitplan beliebig verindern, etwa, wenn
Sie die Gegner variieren wollen oder IThre Helden an einer Stelle beson-
ders schnell oder langsam sind.
@ 22 Stunden vorher: Die erasumischen Klosterkrieger dringen durch
das Lagerhaus am Rande von Sumnea Velkaris auf die erste Ebene vor
und untersuchen die einzelnen Kammern, bevor sie in die Kammern
der Formung vorstoBen.
@16 Stunden vorher: Psephardeon gerit in Panik, bewegt die Sphiren-
kammer und dringt weiter in die Tiefe vor.
@15 Stunden vorher: Durch die Bewegung der Sphirenkammer aufge-
wirbelte Sporenintelligenz tétet einen der Wachtrupps der Phraisopos-
Séldner und iibernimmt Besitz von den Kérpern.
@13 Stunden vorher: Uberall in den Ebenen 2 bis 4 kommt es zu hefti-
gen Kiampfen zwischen Psephardeons Soldlingen und den Klosterkrie-
gern. Es gibt etliche Tote.

@ 6 Stunden vorher: Psephardeon erreicht das zentrale Unhei-

ligtum und beginnt Stimmen zu héren, die ihm auftragen, in
das Becken mit dem schwarzen Wasser einzutauchen.

Tierkunde, Pflanzenkunde, aber auch das Kampftalent der Hauptwaffe
(falls es zu Kimpfen kam). Zudem kénnen die Helden eine Kulturkun-
de (Era’Sumu) zu halben Kosten erwerben.

Horror und seine Darstellun

Wenn die Helden vorab einige Informationen iiber Psephardeon
favorisierte Experimente besitzen, diirfte ihnen klar sein, womit
sie es zu tun haben — ndmlich mit Untoten und Mutanten. Deren
Horror funktioniert nur dann, wenn es Ihnen gelingt, die Spieler
so lange wie moglich im Ungewissen lassen, womit sie es wirklich
zu tun haben.

Beschreiben Sie immer wieder kratzende Geriusche, einzelne
Knochen, Schidel und Leichen sowie Schatten, die aber wieder
im Dunkel der Ginge unter Sumnea Velkaris verschwinden
nicht wirklich greifbar sind. Betonen Sie den Ekel in Form
Ereignissen, die weniger Bedrohung als Schockmoment sind (Wie
etwa Psephardeons untotes Kleinkind, das von seiner eigenen un-
toten Mutter angefressen wurde).

Aber sobald Sie den Helden den ersten Untoten als Gegner
Spielern prisentieren, wird es schwierig, den Horror des Unbe-
kannten aufrecht zu erhalten. Deshalb sollten Sie die Helden erst
auf dem Riickweg an die Oberfliche mit dem massenhaften Auf-
treten der untoten Leiber der Phraisopos-Wachen und der Klos-
terkrieger der Icemna konfrontieren. Bis zu diesem Zeitpunkt
haben die Helden auch einige Uberlebende dieser Gruppen fin-
den kénnen, die teilweise schon mit dem Schwarzen Blut infi-
ziert wurden und den Helden (zu einem passenden Zeitpunkt)
in den Riicken fallen kénnen. Den Hinweg sollten Sie mit den
cher ungewdhnlichen, fremdartigen Untoten wiirzen, die weiter
unten beschrieben sind.

@ Stunde 0: Die Helden dringen in die erste Ebene vor.

@1 Stunde spiter: Die Helden kénnen in die zweite Ebene vordringen.
In der ersten Ebene erwachen die toten Klosterkrieger und werden zu
Zombies.

@3 Stunden spiter: Die Sporenintelligenz erweckt die ibernommenen
Phraisopos-Séldner in der Priesterebene. Diese greifen die Helden an,
ziehen sich aber vor ihrer Vernichtung zuriick.

@5 Stunden spiter: Die Helden erreichen die Sphirenkammer. Zeit-
gleich erheben sich in den oberen Ebenen simtliche Tote zu Untoten.
® 7 Stunden spiter: Die Helden gelangen in die Spinnenhéhlen.
Kampf gegen verschiedene Arachnoide.

@9 Stunden spiter: Die Helden erreichen das Unheiligtum.

@ 9,5 Stunden spiter: Endkampf gegen den vollstindig mutierten
Psephardeon, der gleichermaBen vom Knochenblei-Skelett und dem
Schwarzen Blut verindert wurde. Psephardeon erhebt die Toten im
zentralen Unheiligtum zu Zombies, verlisst dann das Becken des



Schwarzen Blutes und entfesselt dabei die Krifte des Knochenblei-Ta-
lismans. Die nun die Oberhand gewinnenden Damonischen Krifte der
Domine Dya’Khol erschiittern die gesamte Anlage in ihren Grundfes-
ten. Ein sphirischer Durchbruch droht.

® Etwa 10 Stunden spiter: Nach und nach beginnen die unteren Ebe-
nen in sich zusammen zu brechen. Etliche Untote gelangen an die
Oberfliche.

@ Etwa 11 Stunden Spiter: Die Helden erreichen das Tageslicht. Die
oberen Ebenen stiirzen in sich zusammen.

Aufbau

Die riesige unterirdische Anlage wurde in unterschiedlichen Zeiten und
von unterschiedlichen Rassen angelegt, die vollkommen unterschied-
liche Baustile aufweisen. Thre Aufgabe liegt darin, diese Unterschiede
auf jeder Ebene deutlich zu machen, so dass die Helden jedes Mal vor
neuen Herausforderungen stehen.

Die erste Ebene — Knochenkammern

Diese Ebenebesteht aus mehreren groBen, urspriinglich lichtdichten Kam-
mern (1), die einsteinen weiten Ring einer Phraisopos-Siedlung bildeten.
Jede der insgesamt neun Kammern besteht aus massivem Fels und weist
lediglich einen Ausgang zum Rundgang (2) auf. Uberall in diesem Gang
sind in der Decke groBe Offnungen zu sehen, unter denen am Boden
verrostete Stahlplatten zu finden sind (Diese bildeten einst Si-
cherheitstiiren, um eventuell revoltierende Untote in bestimmte

Bereiche einzupferchen). Im Westen gibt es einen teilweise ein-

gestiirzten Schacht (3), der in die Tiefe fithrt. An vier Stellen

fihren Rampen (4) hinunter auf die nichste Ebene.

Dies waren wihrend der Herrschaft der Arachnoiden die
Sklavenhéhlen, die spiter, nach der Ubernahme durch die
Phraisopos zu Kerkeranlagen ausgebaut wurden, in denen

Lebende, Tote und Untote gehalten wurden. Zeitweilig

wurde mit Hilfe des Knochenblei-Skeletts an einer leicht
kontrollierbaren Untotenrasse geforscht, mit der man gegne-

rische Armeen leicht bezwingen kénnte. Mit der Abspaltung

der Icemna wurden diese Experimente aber abrupt beendet.

Aus diesem Grunde finden sich hier jeweils Dutzende Ske-

lette, die bei der leisesten Beriihrung zu Staub zerfallen.

Mogliche Szenen in der ersten Ebene

® Durch die Kraft des Schwarzen Blutes (dass seine Form langsam zu
verdndern beginnt), kénnen einige wenige dieser Skelette auferstehen,
was aber keine besondere Gefahr darstellen sollte.

® Ein verriickt gewordener Klosterkrieger, der etliche Wunden tiberall
am Koérper aufweist. Die Waftenhand des Kriegers scheint sogar regel-
recht abgefressen worden zu sein. Nur durch reine Willenskraft hilt der
Mann sich aufrecht, sein Geist hat jedoch akzeptiert, dass er schon bald
sterben wird. Dabei murmelt er immer: “Haben mich gefressen, gehe
nicht zu Lev’tha! Haben mich...”

® In ciner der Kammern konnen die Helden soweit von Thnen ge-
wiinscht, auf eine der beiden Gruppen der Uberlebenden treffen (vor-
zugsweise die Erasumier, die ein Interesse daran haben, tiefer in die
Anlage vorzustoBen).

Die zweite Ebene — Experimentalkammern
Diese Ebene wird vom zweiten Kreis beherrscht, einem weiteren
ringférmigen Gang (5), auf den die Rampen aus der héher gelegenen
Ebene fiihren. In dem kreisférmigen Gang befinden sich den Rampen
gegeniiber die Kammern der Formung (6), in denen einstmals ver-
schiedene Experimente durchgefiithrt wurden, von denen die Herstel-
lung des Schwarzen Blutes wohl das umfangreichste war.
An den Winden sind Ketten angebracht, um die hier geschaffenen
‘Heilmittel’ an Kranken zu testen (auch wenn manche der Versuchs-
objekte erst mittels Magie mit den unterschiedlichsten Seuchen infi-
ziert wurden).
Heutzutage wird lediglich einer dieser Rdume (6a) aktiv fir Expe-
rimente genutzt (bzw. wurde bis vor kurzem aktiv genutzt). Dieser
Raum weist (eingeschlagene) Tiiren aus xarxarischem Kristall auf
und wurde vollstindig vom Staub und Dreck der Jahrhunderte be-
freit. Auch die Aufzuganlage (siche weiter unten) wurde hier durch
den G’rolmur Gh’mbg’'wangu wieder hergestellt. Somit kann man
hier relativ einfach den arcanomechanischen Aufzug nutzen, um zur
nichsten Ebene vorzudringen.
Weiterhin interessant ist der Raum 6c, in dem die wenigen Séldner,
die die Anlage beschiitzten, einen Hinterhalt fiir die eindringenden
Klosterkrieger legten. Dabei starben etwa 40 Menschen, da einer von
Psephardeons Assistenten hier einen Genius des Feuers rufen konnte,
der viele der Angreifer tétete. Dementsprechend sind weite Teile des
Raumes ruBgeschwirzt, es riecht nach verbranntem Fleisch und ver-
spritztes Blut wurde férmlich an den Winden festgebacken. Leichen
finden sich in diesem Raum aber keine.
Die tbrigen beiden Riume sehen einander zum verwechseln dhn-
lich: Gegentiber der Eingangsrampen befindet sich jewelils ein schrig
in die Tiefe verlaufender Schacht (7), dessen Winde mit verrosteten
Metallschienen verkleidet sind, die wirken, als wiren sie als Fihrung
fiir etwas gedacht. Bei einer gelungenen Mechanik-Probe+5 kommt
ein Held auf die Idee, die
Oberseite dieses Schach-
tes auszuleuchten und
kann dort riesige, verbo-
gene und verrostete Me-
tallrdder in der Dunkel-
heit erkennen. Offenbar
gab es hier einst komplexe
Lastaufziige. Am Boden
der Schichte finden sich
groBe halbverfaulte Bal-
ken und metallene
che, anscheinend
die Uberreste der
Aufzugplattfor-



men. Um diese Schichte hinabzusteigen (was nur mit Seilen oder
dhnlichen Hilfsmitteln méglich ist) ist eine Kletter-Probe + 6 notwen-
dig. Andernfalls stiirzt man in acht Schritt Tiefe (8W6-8, eine Athle-
tik-Probe halbiert diesen Schaden).

Méjghclﬁc Szenen in der zweiten Ebene

@ Die lebende Brandleiche: In der Kammer der Formung 6¢ kénnen
die Helden noch auf eine vollstindig verbrannte Leiche treffen, die —
obwohl sie keine Beine mehr besitzt — sich langsam mit den Hinden
vorwirts zieht, obwohl ihr die Gedirme aus dem halbierten Korper
heraus hingen. Wenn die Leiche die Helden bemerkt (was mit ver-
brannten Augen nicht einfach ist) versucht sie instinktiv die Helden
anzugreifen — selbst wenn sie keinerlei Chance hat.

@ Uberreste eines Genius: Seltsamerweise brennen in diesem Raum
noch mehrere holzerne Gegenstinde. Wenn sich die Helden diese ni-
her anschauen, so wird die Flamme kurz gréBer und nimmt die Form
eines Feuersalamanders an. Dieser wird ithnen schwirmend von der
Hitze berichten, die er hier entfachen konnte und von dem brennenden
Fleisch. Zu gern wiirde der Feuer-Genius diese Anlage weiter erfor-
schen — die Damonischen Krifte in der Tiefe wiirden dies aber ver-
hindern.

Die dritte Ebene —
Wohn- und Forschungsebene

Waren die oberen Ebenen klar strukturiert, so gleicht diese eher einem
verworrenen Labyrinth. Hier waren die lebenden Phraisopos-Forscher
untergebracht. Von den Schichten (7) aus der dariiber liegenden zwei-
ten Ebene gelangt man zu verschiedenen Teilstiicken des grob umlau-
fenden Ganges (8). Im Norden gibt es eine Wichterkammer (9), in
der einstmals einige der Soldner der Phraisopos lebten. Weiterhin gibt
es die besonders prich-
tigen Gemicher von
Psephardeon (10, mit
Schlafraum (11) und
Badekammer (12)).
Weiterhin gibt es hier
noch weitere, anhand
der Wandbilder deut-
lich als Laboratorien
(teilweise verfligen
diese tiber mit Kristall-
glas abgetrennte Zel-
len) zu identifizieren-
de Riume (13, 14,15,
20), eine Helferkam-
mer (16), den mit ei-
nem groBen Steintisch
ausgestatteten  Spei-
sesaal der Phraisopos
(17) mit einer durch
eine Bretterwand ab-
getrennten Kochstelle, ein Materiallager (18) sowie im Siiden einen
weiteren Wachraum (19). Folgt man dem geschwungenen Gang Rich-
tung Osten, so gelangt man zum Schacht (3), der von der Oberfliche
in die Tiefe fithrt und hier auf die Wohnebene fiihrte (und den Helden
damit eine Méglichkeit bietet, direkt in die Spinnenhéhlen abzusteigen
und so die Ebenen vier und fiinf zu umgehen). Wollen sich die Helden
von hier aus nicht in eine ungewisse Tiefe abseilen, so bleibt
lediglich noch die Rampe (21) hinab auf die nidchste Ebene
im Westen.

Mégliche Szenen in der dritten Ebene

® In der Kiiche kénnen die Helden die Leiche des Kochs Agripaeus
finden, iiber der sein zeitweilig wiitender, zeitweilig todtrauriger Geist
sitzt. Der Koch ist an einem Neretonsschlag gestorben, als ein Kloster-
krieger den Speisesaal betrat, wo er sich in seiner Kiiche verbarg. Jetzt
jammert er bestindig iiber seinen unwiirdigen Tod. Erlésen kénnen die
Helden den Geist, wenn sie sein Rezeptbuch mitnehmen und dieses an
einen hochrangigen Optimaten weitergeben — und damit in héheren
Kreisen bekannt machen.

® In Psephardeons Quartier und den Laboratorien kénnen die Helden
Unmengen teilweise verbrannter Blitter vorfinden, auf denen duferst
komplex die angenommene Herstellungsweise des Schwarzen Blutes
beschrieben wird. Da aber nur ein kleiner Teil der Seiten die Verbren-
nung tiberstanden hat, wiren Alchimie-Proben+20 notwendig und es
miissten 200 TaP* angesammelt werden, um das hier niedergeschriebe-
ne theoretische Rezept aus den vorhandenen Fragmenten wiederherzu-
stellen. Eine Probe des Schwarzen Blutes wiirde diese Erschwernis um
ein Drittel verringern (Siehe hierzu auch Anhang III).

@ In cinem beliebigen der Labore werden fehlgeschlagene Versuche an
Tieren autbewahrt. So findet sich unter anderem eine Stallung mit ei-
nem Vark, das beinahe bis zur Unkenntlichkeit und Bewegungslosigkeit
mutiert ist und Giberall Auswiichse, zusitzliche Augen und GliedmaBien
aufweist (ungefihrlich) oder ein Hund in einem Kifig, dessen gesamter
Kopfund Riicken sich in ein einziges Maul mit messerscharfen Zihnen -
verwandelt hat (gefihrlich, aber im Kifig).

Die vierte Ebene — Die Spharenkammer
Diese Ebene wurde nicht hidufig von ihren menschlichen Bewohnern
betreten, die einen zweiten Weg in den Kern geschaffen hatten und
sich davor scheuten, die Schrecken, die diese Ebene von der Oberfla-
che zu fernhielt, zu befreien. Denn die gesamte Ebene (22, kreisrund)
ist drehbar. Boden, Winde und Decke bestehen aus einer gewaltigen
Menge eines unbekannten Materials, das an Chitin
erinnert. Der Raum erinnert an eine oben und un-
ten gedftnete Kugel — mit einen Durchmesser von 13
Schritt hat — und ist um eine massive Tropfsteinsdule
herum angelegt (oder ist er gewachsen?). Allerdings
sind keinerlei Fugen oder dhnliches zu erkennen, so
dass man nicht sagen kann, ob dieser Raum geschaf-
fen wurde oder einmal Teil eines riesigen arachnoi-
den Lebewesens war.
In der Mitte der Ebene befindet sich ein wuchernder
Baum aus Stein (A) — jene Tropfsteinsiule, die sich
vom Einstieg bis zum steinernen Boden unter der
Chitinkugel erstreckt — in dem vier abgebrochene
Balken stecken. Eine Mechanik-Probe+8 offenbart
den Helden, dass dieser Raum anscheinend komplett
drehbar ist — oder besser war, den die Balken dienten
wohl einst dazu, den Raum zu bewegen.
Am Rand des runden Raums ist eine irisformige Off-
nung zu erkennen, hinter der, wenn der Raum bewegt
wird, Offnungen zu sieben verschiedenen Gingen
(22 — 28) erscheinen, wenn die Chitinkugel bewegt
wird. Am Ende der Ginge befindet sich jeweils ein Schacht, der weiter
in die Tiefe fithrt. Manche der Schichte enden in einem kegelférmigen
Raum (22, 25, 26), bei anderen sind die Felswinde eingestiirzt und
verhindern eine weitere Erkundung (23, 24, 27, 28). Lediglich zwei der
Schichte fithren weiter in die Tiefe (25, 28) hinab auf die tiefer gele-
genen Ebenen 5 und 6. Einer der Schichte (26) ist mit weichem pel-
zigem Material gefiillt, von dem bei Beriihrung etwas auffliegt, das an
Pflanzensamen erinnert. Bei den tibrigen ist nichts als nackter Fels zu
erkennen (Ausnahme ist der Schacht auf die sechste Ebene hinab —dort



sind die Winde mit einem dichten
Teppich aus uralten Spinnweben
behangen.

Je nach persénlichen Vorlieben
und Abneigungen der Spieler be-
findet sich die einzige Offnung
des Sphirenraums entweder vor
der Offnung in die Spinnenhoh-
len oder zum Testgebiet. Um die
Sphirenkammer zu bewegen,
sind Kérperkraft-Proben +4 nétig
und es miissen 30 Punkte ange-
sammelt werden, um die Kammer
einen Gang weiter zu bewegen.
Damit besteht aber eine Chance
von 1 — 4 auf dem W20 weitere
Sporenintelligenz  aufzuwirbeln
(Pl6tzlich wird eine schimmelgrii-
ne Wolke férmlich in die Kammer
gewirbelt, einfache Selbstbeherr-
schungs-Probe, um nicht einzuat-
men, sonst wird man bei 1 — 3 auf
dem W6 fiir — Konstitution unter
16 +5 SR zu einem Sporenkrie-
ger. Dieser bleibt stehen und will
die Kammer nicht mehr verlas-
sen. Kann er sich wihrend seiner
Besessenheit setzen, so beginnen
die Sporen zu wuchern und ver-
suchen dauerhaft die Kontrolle
iber den Wirt zu iibernehmen.

Szenen
in der vierten Ebene

®Bewegungder Sphirenkammer:

Wenn die Helden unbedingt die

Sphirenkammer bewegen wol-

len, so miissen sie sich vier stabile

Balken besorgen (Sinnenschirfe-

Probe+10 um einen passenden

Balken auf Ebene drei zu finden),

diese dann in die passenden Aus-

sparungen im steinernen Baum

stecken und zu drehen beginnen,

damit wirbeln sie aber Unmengen

an griinlichem Schimmel auf.

® Sporenbefallene Helden: Spo-

ren dringen in einen lebenden

Helden vor und versuchen ihn

unter Kontrolle zu bringen. Er

hért mehrfach Stimmen, die thm

Sicherheit, Wirme und Gebor-

genheit versprechen. Er miisse sich nur ganz ruhig hinsetzen und al-
les wiirde gut. In diesem Stadium reicht es, einem Befallenen starken
Alkohol (IN-Probe+10) zu verabreichen, was die nistenden Sporen
betdubt. Wenn der befallene Held sich ausreichend bewegt, sterben die
Sporen einfach ab.

@ Komm zu uns: In der Sphirenkammer liegen mehrere, anscheinend
tote Klosterkrieger herum (Bei einer Anatomie-Probe kann man fest-
stellen, dass diese allesamt keine offensichtlichen Wunden aufweisen,
allerdings wuchert griinlicher Schimmel auf den Leichen). Wenn sich

die Helden linger als eine SR im
Sphirenraum aufhalten, begin-
nen sich die Leichen zuckend zu
bewegen (Sinnenschirfe-Probe, je
nach Aufmerksamkeit der Helden
erschwert, um dies zu bemerken).
Nun bewegen sich die Leichen
auf die Helden zu, aber weniger
um sie anzugreifen, sondern um
sie mit briichigen Stimmen davon
zu iberzeugen, doch die Kammer
zu bewegen.

Die fiinfte Ebene —
Tcstgcbiet

In diese Ebene gelangt man
durch einen der Schichte (G),
der in der Decke einer kleinen
kugelformigen Halle (29) en-
det. Allerdings kann man diese
Form mehr erahnen als wirklich
erkennen, da es auf dieser ge-
samten Ebene stockfinster ist. Es
gibt noch einige weitere der ku-
gelférmigen Riume, die allesamt
keinerlei erkennbare Funktion
haben. Ansonsten besteht die ge-
samte Ebene aus einem Gewirr
von Gingen, in denen man sich
wegen der herrschenden Finster-
nis und den stumpfen, schwarzen
Winden leicht verirren kann.
Erschwerend kommt hinzu, dass
simtliche Ecken und Winkel
messerscharf geschliffen wurden,
so dass man sich leicht verletzen
kann (1W6-1 SP). Viele der Gin-
ge weisen nur eine Deckenhohe
von einem Schritt auf, so dass
man sich kriechend voran bewe-
gen muss. Andere Ginge schei-
nen von der Deckenhédhe her fur
einen Zyklopen gemacht zu sein
(Welche Ginge welche Decken-
hohe haben, kénnen Sie je nach
Erfordernissen des Abenteuers
festlegen). Einziger Weg in die
siebte Ebene ist die mit mehreren
verrosteten Stahltiiren gesicherte
Kammer der Reinigung (30), die
in die Kammer der Segnung (31)
fithrt. Diese Luke wird aber von
zwei schweren Steinplatten verschlossen, die man nur mit einem Seil-
zug bewegen kann, dessen Seile aber schon vor Jahrhunderten verrottet
sind (Um die Platten anzuheben, sind KK-Proben+7 notwendig, bis 20
Punkte angesammelt sind. Die Seilziige sind allerdings verrottet).

Méjglicl‘)e Szenen in der fiinften Ebene

® Hetzjagd: In dieser Ebene sind die beiden Neristu-Mumien
(siche Seite 33) zu Hause. Und mit dimonischem Jagdtrieb
setzten sie es sich zum Ziel, jeden Lebenden zu Tode zu het-



zen. Sie greifen aus dem Hinter-
halt an, versuchen die Helden in
Panik zu versetzen, ihre Beute zu
trennen und kénnen auch in der
Finsternis perfekt sehen.

® Vollkommene Finsternis: Bitte
bedenken Sie, dass in den Gin-
gen absolute Finsternis herrscht.
Dementsprechend miissen den
Helden von Zeit zu Zeit deut-
lich erschwerte Orientierungs-

Proben gelingen, um sich nicht

hoftnungslos zu verirren (Es gibt

kein logisches System, das hinab

in den Kern zur Kammer der

Reinigung fiihrt). Zum Kampfin

der Dunkelheit siche auch WdS

58.

® Kriechen, Klettern, Fallen:

Nutzen Sie in Verbindung mit

den beiden anderen Punkten die

baulichen Besonderheiten dieser

Ebene. Hier kénnen die Helden

stolpern (weil der Boden sich

plétzlich in Kniehéhe befindet),

gegen die Decke laufen (weil

diese sich plétzlich bis auf Brust-

hoéhe absenkt) oder den Boden

unter den Fiiflen verlieren (wenn

sie in einen der Kugelrdume laufen). Lassen Sie die Helden durch diese
Ebene kriechen, spielen Sie Raum-, Toten- und Dunkelangst aus und
lassen Sie die Helden bewusst im Ungewissen. Hier ist eine zeitweilige
riaumliche Trennung der Spieler, wie auch der Helden gut, um diesen
das Gefiihl der Einsamkeit und Verlorenheit die hier herrschen, zu ver-
mitteln.

Die sechste Ebene — die Arachnoiden-Hahlen

In diesen natiirlichen Héhlen lebte dereinst ein Volk arachnoider Wesen,
deren Priester die Pforte des Grauens in Dya’Khols Reich urspringlich
oftneten. Um die Menschenstimme an der Oberfliche von einem An-
griff aufihre Héhlen abzuhalten, stahlen die Arachnoiden einen Fokus,
mit dem sich der jeweils herrschende Kriegsherr der Menschen legi-
timierte. Diesen Fokus — das damals noch vollstindige Knochenblei-
Skelett — machten die Arachnoiden dann zum Schlissel einer Pforte
des Grauens. Die Arachnoiden machten den Menschen klar, dass sie
das Skelett als Unterpfand eines Waffenstillstandes ansahen: Wiirde es

geraubt, dann kiime groBes Unheil iiber alle Lebewesen auf der Insel.
In den folgenden Jahrhunderten wurde durch diese Drohung ein brii-
chiger Frieden aufrechterhalten, doch irgendwann wurden die Krifte
der Domine Dya‘Khol iibermichtig. Als dies geschah, wurden die ur-
spriinglichen — sicherlich héher entwickelten — arachnoiden Bewohner
der Hohlen zu Untoten. In diesem Héhlensystem gibt es nur wenig
Interessantes. Einzig die Brutkammer (32), in der eine gewaltige un-
tote Spinnenkénigin neuen Nachwuchs ausbriitet, ist von Bedeutung.
Ansonsten fallen in den Héhlen die Unmengen an getrockneten Spinn-
weben auf, die ganze Winde und Ginge verhiillen und mittlerweile
die leicht splitternde Konsistenz von Glas besitzen. Dies macht die Er-
kundung und Ubersicht iiber das Héhlensystem, aus dem diese Ebene
besteht, erheblich schwerer. Ansonsten ist ein Eingang zu einer Héhle
interessant, in der sich ausschlieBlich eine vollkommen freilie-
gende iiberdimensionale Steinplatte befindet — der Eingang

zur Kammer der Segnung (33).

Méghche Szenen in

der sechsten Ebene
® Unentdeckt durch: Praktisch
jeder Flecken an den Winden
dieser Héhlen wurde mit den
dicken Chitin-Panzern fritherer
Generationen dieser Arachno-
iden bedeckt und dann einge-
sponnen. Mittels Sinnenschirfe-
Proben (je nach Lichtquelle und
+4 bis +10 erschwert) kénnen
die Helden diese entdecken und
die Zwischenrdume zwischen
den Spinnenpanzern als Weg
nutzen (fir jeweils 20 Schritt
ist eine Korperbeherrschungs-
Probe+5 notwendig, ein Patzer
lasst ein groBes Stiick der leeren
Spinnenpanzer von der Wand
brechen — und macht Dutzende
der Arachnoiden auf die Helden
aufmerksam.
® Der falsche Duft: Ein ‘nicht-
alltdglicher’ Held (am besten ein
Nichtmensch) regt aus irgendei-
nem Grund die Spinnenkénigin
an, die darauthin diesen Cha-
rakter durch ihre Untergebenen
durch sanften Druck zu sich fithren ldsst. Da ihre Pheromonorgane
seit Jahrtausenden zerstort sind, hilt sie den Helden fiir einen beson-
ders aussichtsreichen Partner fiir die Paarung. Diesen Irrtum kann man
aber nur durch einen Kampfaufkliren. Und die Kénigin ist sehr erbost
dariiber, dass man ihren Wiinschen trotzt.

Spinnenkonigin

Biss: IN1 9/15+1W6 AT 10/14 PA 2/6
LeP 86 AuP 35 MR 7 RS 6 (Chitinpanzer)
Vorteile/Nachteile: Lichtscheu

Besondere Kampfregeln: Der vier Schritt durchmessende Kdrper ist mit einem
schleimigen Eisack verbunden, der die Kénigin in ihren Bewegungen hemmt.
Ist dieser zerstort (20 SP bei RS 2), gelten die Werte hinter dem Schrégstrich

TP 2W6+6 DK H
GS0/14

Die Siebte Ebene — Der Kern

Der Kern befindet sich tief unter der Erdoberfliche und ist nur durch
das Testgebiet und die Héhlen der Arachnoiden zu erreichen. Beide
Wege sollten sicherstellen, dass keine Menschen den geraubten Fokus,
das Knochenblei-Skelett, stehlen konnten. Urspriinglich beteten hier
die Arachnoiden in ithrem Allerheiligsten ihre vielbeinigen Gétter an,
doch in den Jahrhunderten, in denen das Knochenblei-Skelett hier ge-
lagert wurde, verinderte sich der Kern mehr und mehr und wurde zu
einem Ort, an dem die Krifte Dya’Khols herrschten.

Die beiden halbkreisférmigen Kammern der Segnung (33), in denen
einstmals die Sklaven gewaschen wurden, bevor man sie durch das
Schwarze Blut in Untote verwandelte, fithren in den Kultraum (34).
In dieser domartigen Halle befindet sich ein michtiger Altar aus Kno-
chen und auch die Winde werden von michtigen Knochenkonstruk-
tionen gestiitzt. An den Winden befinden sich Rinnsale, durch die das
Schwarze Wasser zu mehreren steinernen Opfertischen gelenkt werden
kann, wo es den Sklaven direkt in den Mund geleitet wurde. Hinter
dem Altar fiihrt ein dritter Gang zur Kammer des Schwarzen Blutes



(35), dem Raum, wo
sich wihrend der ersten
Nutzung durch die Ph-
raisopos eine unkon-
trollierbare Pforte in
die Domine Dya’Khol
offnete (nachdem der
Knochenblei-Schidel
verschwunden  war).
Spidter wurde das Be-
cken des Schwarzen
Blutes angelegt, in dem
nun Psephardeon ruht.

Der Schacht

Parallel zu den einzel-

nen Ebenen fithrt ein Schacht in die Tiefe. Er beginnt in einem et-
was abseits liegenden Lagerhaus und fiihrt tiber einen Gang zu einem
Raum (35), in dem sich ein primitiver arcanomechanischer Aufzug
befindet. Dieser Schacht fiihrt bis hinab auf die sechste Ebene, wo die
Aufzugplattform durch eine Offnung in der Decke hin gelangt. An-
sonsten gibt es abzweigende Ginge, die in die zweite und dritte Ebene
fiihren. Zu Beginn des Abenteuers befindet sich die hélzerne Plattform
auf Hohe der zweiten Ebene. Die Plattform selbst besitzt einen Bedie-
nungsmechanismus.

Magliche Szenen um den Aufzu

® Der Aufzug steht still: Wenn die Helden auf der zweiten Ebene die
Aufzugplattform finden, dann kann es sein, dass dieser nicht funktio-
niert. Ein Blick auf die zentralen Seilziige offenbart, dass in etwa einem
Dutzend Schritt Hohe etwas in den Seilen hdngt. Klettert ein Held dort
hoch (Klettern-Probe+4), so findet er dort die Leiche eines Klosterkrie-
gers, der Uberall Bisswunden aufweist und seine Arme und Beine um
mehrere der Zugseile gewickelt hat. Versucht der Held die Leiche zu
entfernen, so erwacht der natiirlich zu einem Untoten gewordene Krie-
ger im ungiinstigsten Moment. Alternativ kann der Mann auch noch
leben, aber voller Panik darum betteln, nicht wieder in die Dunkelheit
gebracht zu werden. In diesem Fall ist mit dem Mann kein sinnvolles
Gesprich moglich und er wird sich bei der ersten Méglichkeit das Le-
ben nehmen.

® Die eingesponnene Plattform: Sollten die Helden in irgendeiner
Form die Aufzugplattform genutzt haben, um bis in die Spinnenhshlen
zu gelangen, dann werden deren Bewohner das neue ‘Einrichtungs-
stiick’ einspinnen. Will man die Plattform spiter befreien (unter Zeit-
druck, weil man sonst von mutierten Monstren oder untoten Spinnen
verspeist wird), missen die Helden die Plattform soweit wie méglich
von den klebrigen Spinnenweben befreien. Dies ist allerdings nur mit
Hilfe von Feuer erfolgversprechend, da zerschnittene Spinnweben im-
mer noch irgendwo dran festkleben.

Bewohner

Zu seiner Bliitezeit vor zehntausend Jahren wurde das urspriingliche
Hohlensystem von etwa 1000 Arachnoiden bewohnt. Wihrend der ers-
ten Nutzung durch die Phraisopos vor etwa drei Jahrtausenden wurde
die Anlage meist von einhundert Lebenden und meist doppelt so vielen
Untoten und Gefangenen zu Forschungszwecken bewohnt. Damals
wurden auch viele verschiedene Experimente durchgefithrt und die
Helden kénnen auf einzigartige Kreaturen stoBen. In der jiingsten Zeit
wurden nur ein Bruchteil der unterirdischen Riume von Psepharde-
on, seinen Schiilern und Wachen genutzt (die heute fast alle tot be-

zichungsweise untot sind. Dementsprechend gibt es potentiell deutlich
mehr morsche Skelette als reine Zombies. Aber ob es die Helden in
einem engen Gang nun mit zehn Zombies oder hunderten zu tun be-
kommen — sie haben ein Problem!

Neristumumien

Psephardeon ist es im Verlauf seiner Experimente gelungen, mittels
des Schwarzen Blutes zwei Neristumumien zu beleben, die eine
tibernatiirliche Geschwindigkeit und Gewandtheit aufweisen. Er lief3
diese im Testgebiet frei agieren, mit Bewegung des Sphirenraumes
konnen diese Jiger tberall in der Anlage agieren. Sie kénnen spin-
nengleich an Decke und Winden entlanglaufen und greifen bevor-
zugt aus dem Hinterhalt an. Sie haben keine neuen Seelen in sich
aufgenommen, sondern sind dimonische Monster, die eine bosartige,
chaotische Intelligenz aufweisen.

Hande: INI 13+1W6 AT 12

PA 8 TP 2W6+5 DK N
Krummschwert: INI 11+1W6 AT7 PA7 TP 1W6+12DK N
LeP 60 AuP unendlich MR 10 RS 3 GS 4

Besondere Eigenschaften: 4 Aktionen/KR, Resistenz gegen profane Waffen,
Feuerfest, Lichtempfindlich, erhdhte Krankheitsiibertragung (zum W20-Wurf,
ob eine Krankheit ansteckend wirkt, wird 1 addiert), Lebensraub
Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff, Niederwerfen (2)

Besondere Kampfregeln: Kérperteile einer Mumie fiihren ein Eigenleben und
kampfen weiter- wer das einmal gesehen hat, auf den wirken auch weitere
Anblicke einer Mumie entsprechend den Schreckgestalt-I-Regeln. Aufgrund
der enormen Korperkraft der Mumie macht jede von ihr gefiihrte Waffe 8 TP
zusétzlichen Schaden aus hoher Kdrperkraft, jeder Angriff mit einer Waffe ist
automatisch ein Niederwerf-Mandver.

Die S orenintc”igenz

Bei diesen Wesen handelt es sich um aventurische Sporenkrieger (Ka-
takomben, S. 112), die einst aus dem Horasiat Yaquirio ins Imperi-
um geschafft wurden. Denn es gelang urspriinglichen Forschern der
Phraisopos eine komplette Kolonie der Schwarmintelligenz in ihre
Forschungsstitte zu bringen, um damit Experimente durchzufiihren.
Am Ende der Versuche wurde die Sporenintelligenz allerdings von der
Kraft des Knochenblei-Skeletts in etwas anderes (nimlich eine untote
Sporenintelligenz) verwandelt, nur um dann plétzlich in dem gewalti-
gen unterirdischen Komplex zu verschwinden.

Féhigkeiten: Die Sporen dringen durch die Kérperéffnungen in ein
totes Wesen ein und binnen kurzer Zeit beginnt das Fleisch der Lei-
chen schimmlig zu werden und es kommt zu Deformationen des Kér-
pers. Manche GliedmaBen wachsen in wenigen Stunden um mehr als
einen Schritt, Buckel bilden sich, andere Glieder verkiimmern und
der ganze Kérper wird mit einer schleimigen Substanz iiberzogen,
die in kurzer Zeit die Haut auflést, dafiir aber die darunter liegende
Schicht konserviert. Dies riithrt daher, dass die Schwarmintelligenz
die Kraft des Schwarzen Blutes in sich aufnahm. Dadurch kénnen
Sie praktisch tiberall in der Anlage grotesk mutierte Untote (die durch
ihre Mutationen aber cher eingeschrinkt als verbessert werden)auf-
tauchen lassen.

Klauen: INI 15+1W6 AT 17 PA 13 TP 1W6+2 DK N

Biss: INI 11 +1W6 AT 12 PA4 TP 1W6+4 DKH
LeP22  AuP70 MR 0 RS 2 (natiirlicher Riistungsschutz)
KO 15 GS 1

Vorteile/Nachteile: Lichtscheu
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag, Hammerschlag



Diese Hohlenspinnen sind die degenerierten Nachfahren eines Herrscher-
volkes aus dem Spinnenzeitalter. Schon zur Echsenzeit vor mehr als zehn
Jahrtausenden waren sie nur noch die unterworfenen Diener der seinerzeit
aus Era’Sumu regierenden Reptilienrasse (vielleicht gar den Han’Kro?).
Heute sind sie zu Untoten erhoben, da sie sich nach dem Untergang ihrer
Herren der Domine Dya’Khol zuwandten, von der sie sich Schutz vor den
aufstrebenden Menschenkulturen erhofften. Niemand weif} genau, wie
lange die etwa 50 Arachnoiden hier schon ihr untotes Dasein fristen.
Fihigkeiten: keine Besonderen

Biss: INI 11 +1W6 AT 12 PA 4 TP 1W6+4 DKH
LeP14 AuP35 MRO RS 4 (Chitinpanzer) GS 10
Vorteile/Nachteile: Lichtscheu

Sonderfertigkeiten:

Untote Wesenheiten

Nachfolgend finden Sie einige Untote, die eher ungewshnlich sind.
Modifizieren Sie die Werte im Codex Monstrorum und WnM entspre-
chend der unten aufgefiithrten Werte.

Mholuren-Mumie:

LeP+10 AT-5 PA -7 TP+10 GS-3

MR +4, Schwanzschlag nicht méglich

Pardir-Skelett:

LeP-12 AT-7 PA -9 TP +2 GS -2 MR +1
Leonir-Zombie:

LeP-15 AT-3 PA -7 TP 1W6+2 GS -3 MR +4

Untote Menschen

Kampfwerte fiir verschiedene untote Menschen finden Sie im Anhang IV,
Innerhalb der Anlage gibt es folgende menschliche Untote: Etwa ein Dut-
zend lebender Leichen, 60 Zombies und etwa 100 Skelette, die sich auch
noch bewegen kénnen, ohne zu Staub zu zerfallen.

Untote Helden

Einen — fir manchen Spieler sicherlich unangenehmen Punkt —
wollen wir an dieser Stelle ansprechen: Heldentode. Denn wer
unter Sumnea Velkaris stirbt, bleibt nicht tot. Wir wollen darauf
verzichten komplexe Regelsysteme dazu einzufiithren, wann ein
Held zu einem Zombie wird oder zu mutieren beginnt. Im Gro-
Ben und Ganzen sollten Sie darauf verzichten, einen GroBteil
der Heldengruppe in Zombies zu verwandeln. Spielen Sie lieber
mit der Furcht, dass die langjidhrigen — und liebgewonnenen —
Charaktere sich in untote Monster mit einem unbarmherzigen
Hunger nach dem Fleisch ihrer Gefihrten verwandeln.

Sollte sich aber ein Spieler in Ihrer Runde befinden, der sich eine
passende Abschiedsvorstellung fiir seinen Charakter wiinscht, so
bietet sich hier eine rollenspielerisch sehr reizvolle Maglichkeit.
Ein Charakter wird deutlich sichtbar mit dem Schwarzen Blut
infiziert und wird langsam schwicher. Nun haben die Gefihr-
ten des betroftenen Charakters ausgiebig Zeit, sich Gedanken
dariiber zu machen, was mit ihrem Gefihrten geschehen soll:
Bringen sie es einfach so tibers Herz den langjihrigen Kampf-
gefihrten zu téten? Fiihren sie intensive Gespriche iiber die
gemeinsame Vergangenheit? Oder werden die iibrigen Helden
noch einmal von ihrem sterbenden Gefihrten aus einer todli-
chen Situation gerettet?

In letzterem Fall sprich nichts dagegen, dass der Charakter wirk-
lich zu einem Untoten wird und nun seine Gefihrten in einem
merkwiirdigen Drang nach Gemeinschaft verfolgt (in Wirklich-
keit ist dieser Drang der Wille Mishkaryas, der den leblosen Kér-
per antreibt, ihre Seuchen weiter zu verbreiten).

\_\@b

Die (Uberlebenden

An zwei Stellen kénnen die Helden auf Uberlebende der Klosterkrieger
und der letzten Forscher um Psephardeon stoBen. Die Werte sind fertig
mit allen Boni und Mali versehen, lediglich Wunden, niedrige LeP, AsP,
AuP sind noch nicht eingerechnet, so dass Sie diese Werte thren Bediirf-
nissen anpassen konnen. Wer verletzt ist, finden Sie bei den einzelnen
Beschreibungen, die genaue Art der Wunde kénnen Sie festlegen. Nut-
zen Sie die Motivation, die Vor- und Nachteile der Figuren, um diesen
Leben einzuhauchen, so dass sie den Helden sympathisch sind — oder
schnell zu deren Gegnern werden.

Die erasumischen Klosterkrieger

Wihrend ein Grofteil der angreifenden Klosterkrieger weiter in die
Tiefe zog, waren sich einige wenige dariiber im Klaren, dass sie alleine
Psephardeon nicht authalten konnten. Also zogen sie sich zuriick und
denken nun iber eine Méglichkeit nach, die Anlage zu zerstéren. Als
sie von ihren Gefihrten nichts mehr hérten, verschanzten sie sich ir-
gendwo auf der ersten bis dritten Ebene, wo sie auf die Helden

treffen kénnen (je nachdem, wo Sie diese Begegnung einset-

zen wollen). Gemeinsam mit den Helden wiirden sie weiter

in die Tiefe ziehen, um ihren Auftrag zu erfillen. Sie kénnen den Hel-
den folgende Informationen mitteilen:

@ Vor etwa drei Tagen erhielten simtliche Krieger-Kléster in der Region
den Befehl ihre besten zehn Krieger hier nach Sumnea Velkaris zu ent-
senden. Dort traf man auf einen Gesandten aus Eratu, der mittels einer
verzauberten Riistung in den Ort gekommen war.

® Dieser informierte sie tiber eine katastrophale Seuche in Eratu, bei
der Hunderte ums Leben gekommen seien (eine bewusste Ubertrei-
bung, wie die Helden aufkliren kénnen). Der Ursprung der Seuche
wurde hier in diesem Ort lokalisiert. Vordringlichstes Ziel sei die Suche
nach einem Heilmittel und die Festsetzung der Ubeltiter, die hinter
allem stehen. Darauthin fiihrte der Gesandte etwa 40 Klosterkrieger zu
einem Lagerhaus, durch das man zu einem Schacht in diese finstere
Tiefe vordrang.

@ Bei der Durchsuchung der ersten Ebene, auf die dieser Gang fiihrte
(die Experimentalkammern) legten etwa zwanzig Wachen unter Fiih-
rung eines Magiers einen Hinterhalt, bei dem die meisten der Verteidi-
ger und fast die Hilfte ihres Trupps durch ein bésartiges Feuerwesen
getotet wurden. Der Gesandte drang weiter in die Tiefe vor. Kimpfe ge-
gen lebende Tote trennten Eluva’thar und seine Begleiter vom Haupt-



teil des Trupps und sie mussten sich verschanzen. Seitdem warten sie
auf Nachrichten von ihren ibrigen Gefihrten.

® Nun miisse man dringend in die Tiefe, um den Auftrag zu Ende zu
fihren.

Eluva’thar

Erscheinungsbild: 39 Jahre, 1,93 Schritt, Glatze, dichter, schwarzer Voll-
bart, geschwirzte erasumische Lederriistung, mit Kentema bewaftnet,
die er von seinem Dienst im Imperium mitbrachte, beim Treffen mit
den Helden verwundet (2 Wunden).

Geschichte: Schon als Junge fiel er durch

seinen Hang zur Gewalt auf, weshalb

man ihn in eines der der Kriegskloster

an der Kiiste Era’Sumus schickte, wo

er bei Lev’'thas Klingen seine Bestim-

mung fand. Er fihrte viele Missionen

fir seine Heimat aus und verliebte

sich schlieBlich in die Sumu-Pries-

terin Ksenea. Als er den Befehl

erhielt, die Anlage unter Sum-

nea Velkaris zu erkunden und

alle Gefahren fir das Volk

Era’Sumus auszuschalten,

da kam er, ebenso wie

Ksenea, diesem Befehl

nach.

Charakter: Still, in sich

gekehrt, besonnener

Klosterkrieger, vor-

sichtig  vorgehend,

pragmatisch. Hat Gewissensbisse, dass

er seine Gefihrtin in diese todliche

Gefahr gebracht hat.

Motivation: Religiéser Glauben, belei-

digt jemand Satu oder das Haus Icemna,

so kann der sonst so ruhige Mann die Beherrschung verlieren. Misstraut
Silverius, in dem er eine Gefahr fiir seine Heimat und sein Volk sieht.
Zitate: “Herr Lev‘tha, gib mir die Gelassenheit, dies Seite an Seite mit
diesen Ungldubigen und Unwissenden durchzustehen”

“Ich vertraue euch nicht und ihr vertraut mir nicht. Morgen mégen wir
wieder Feinde sein, doch heute kimpfen wir gemeinsam gegen eine
groBere Gefahr!”

“Stirb, Frevler!”

Eluva'thar

Eigenschaften:

MU 16 KL 13 IN 11 CH11

GE 13 FF 10 KO0 16 KK 16

Kentema: INI 16+1W6 AT 20 PA 16 TP 1W6+5 DKN
LeP 42 AuP40 MR8 RS 6 GS7

Wundschwelle: 8 (+2)

Vorteile/Nachteile: Eisern, Hohe Lebenskraft 4, Zéher Hund, Hitzeresistent/
Vorurteile gegen Beschwdrer der AuBeren Spharen 7, Geiz 8, Angst vor In-
sekten 6, Jahzorn 6

Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Aufmerksamkeit, Ausfall, Niederwerfen,
Formation, Riistungsgewdhnung I-lll, Wuchtschlag, Hammerschlag, Schild-
spalter, Waffenloser Kampfstil: Erasumisch

Talente: Bastardstédbe 16, Selbstbeherrschung 19, Reiten 10, Gétter und Kulte
9, Menschenkenntnis 8, Uberzeugen 8, Kriegskunst 12, Heilkunde Seele 7
Ausriistung: 2 Heiltranke D,

Ksenea
Erscheinungsbild: 32 Jahre, 1,67 Schritt, eine mide wirkende Satu-
Priesterin, Pocken-Narben um das Kinn herum, betet oft leise zu Satu,
ist in die typische Kleidung der Priesterinnen gekleidet, unauftillig.
Geschichte: Von Kindheit an wurde Ksenea zur Priesterin der Satu
ausgebildet, um schlieBlich in einem Dorf nahe des Kriegerklosters
Vatu’thalamnos ihren Dienst an der Géttin zu leisten. Hier lernte sie
ithren langjihrigen Gefihrten Eluva’thar kennen und lieben. Als dieser
die begnadete Heilerin fragte, ob sie ihn und seine Gefihrten auf eine
ungefihrliche Mission ins Inselinnere begleiten wiirde, da sagte sie zu.
Eigensinnig bestand sie darauf, die Klos-
terkrieger in die Tiefe zu begleiten, wo
sie schlieBlich von wandelnden Leichen
angegriffen wurden.
Charakter: Schroff, unfreundlich, fana-
tisch, aber effektiv bei der Heilung von
Krankheiten und bei Verletzungen.
Motivation: Liebe (zur Tochter, zu ih-
rem Land und dessen Bevélkerung
und zu ithrem Gefihrten — in dieser
Reihenfolge), Hass auf alles Dimo-
nische
Zitate: “Bei der Mutter nein! Wollt
ihr euch hier verstecken, bis diese
Viecher uns gefunden haben und
dann jeden einzelnen von uns in
eine solche, der Mutter selbst spot-
Abscheulichkeit

deln? Nein? Dann kommt mit mir

tenden, verwan-

ins Herz dieses unheiligen Ortes und

gemeinsam werden wir diese Kreatu-

ren dorthin beférdern, wo sie hinge-

héren — in den Leib der Mutter, der
alles Bose vernichtet!”

Ksenea

Eigenschaften:

MU 12 KL 16 IN 15 CH1

FF9 GE 14 K0 12 KK 9

Szepter: INI 9+1W6 AT 10 PA 16 TP 1W6+1 DKS
LeP 29 KaP 31 AuP27 MRI12 RS 1 GS9

Vorteile/Nachteile: Flink, Balance, Richtungssinn/ Moralkodex Satu-Kult,
Schlafstérungen | + I,

Sonderfertigkeiten: Akoluth (Satu), Aufmerksamkeit, Finte, Ausweichen |,
Meisterparade, Heilmagie, GroRe Meditation

Talente: Stabe 11, Menschenkenntnis 16, Uberzeugen 12,

Wichtige Zauber: Humus 17, Wahnsinn 12, Harmonie 14, Wasser 9

Matrizen: Giftheilung 10, GroBer Heilzauber 12

Magische Strafen: Keine Ruhe wirst du finden, Sei dem Tode geweiht, Alles
aus deinem Mund wird zu (Element), Gehorche der Stimme der Magie
Ausriistung: 2 Heiltranke C, Heilkrduter und Salben, SuArka (Bindung, Reini-
gung, Frischer Geist, Lichtzauber, RkW Icemna 13 )

Miel‘theus



Charakter: Vordergriindig ein ehrenhafter junger Krieger, der alles fiir
Lev’tha tun wiirde, sich selbst aber wesentlich héher schitzt. Schein-
bar ein Draufginger, aber kiihl berechnend, wenn er alleine ist. Wiirde
seine Gefihrten in einer Gefahr zuriicklassen, wenn er die Chance auf
eine Flucht hitte (was seinen eigenen Ruhm als einzigem Uberleben-
den nur steigern wiirde).

Motivation: er selbst und sein Uberleben, sein Ruhm und hiibsche
Frauen

Zitate: “Fiir Lev’tha! Zeigen wir es dieser unheiligen Brut!”

Miel‘theus

Eigenschaften:

MU 16 KL 13 IN 12 CH10

FF 14 GE 17 KO 16 KK 12

Raufen: INI 15+1W6 AT 20 PA 17 TP1W6 DKN
Lev'thas-Klinge: INI 15+1W6 AT 17 PA 13 TP 1W6+2 DKN
LeP34 AuP38 MRS RS 2 GS7

Vorteile/Nachteile: Eisern, Balance, Zéher Hund, Gutaussehend/ Briinstigkeit
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Erasumischer Klosterstil, Niederwerfen,
Formation, Riistungsgewohnung I+ll, Schildkampf |, Wuchtschlag, Hammer-
schlag, Festnageln, Ausweichen I+ll, Meister der Improvisation,

Talente: Sabel 15, Raufen (Erasumischer Klosterstil) 17 (19), Schleichen 14,
Uberreden 11, Gassenwissen 12, Fesseln/Entfesseln 15

Ausriistung: 2 Heiltrdnke D, Antidot D, Diverse Waffengifte

Die iiberlebenden Phraisopos

Die Uberlebenden der urspriinglichen Besatzung der Anlage haben

sich in der dritten Ebene verschanzt. Auch sie verfiigen tiber Informa-

tionen, welche den Helden helfen kénnen mehr tber diese Anlage in

Erfahrung zu bringen:

® Diese Anlage ist uralt und hier wurden immer wieder Experimen-

te durchgefiihrt, welche das Imperium im Kampf gegen seine Feinde

starken sollten.

® Eine urtiimliche Zivillisation arachnoider Wesen schuf hier einst ei-

nen Stoff, der es dem Hause Phraisopos vor etwa drei Jahrtausenden

ermoéglichte, bahnbrechende Forschungen durchzufiithren. Vor einigen

Jahrtausenden bildete dieser Stoff die Grundlage fiir einen Dammstoff,

mit dem ein katastrophaler Sphirendurchbruch verhindert werden

konnte.

® Allerdings wies dieser Ddmmstoff, das Schwarze Blut, einige Neben-

wirkungen auf, die sich durch die dimonische Herkunft dieses Stoffes

erkldren.

® Psephardeon a Phraisopos, ein begnadeter Forscher und genialer

Geist schaffte es im Geheimen, diese Anlage zu reaktivieren.

®Jedoch war er zu hiufig im Kern der Anlage Dimonischen Einfliissen

ausgesetzt, die anscheinend seinen Geist verwirrten.

® SchlieBlich kam es zu einem uniiberlegten Angriff der Icemna, die in

threm Hass auf alles Dimonische die Niitzlichkeit dieser Krifte leug-
nen. Dies sorgte dafiir, dass eine Kontrolle iiber diese Anlage

den verantwortungsvollen Hinden des Hauses Phraisopos
entglitt, was den jetzigen Zustand erklirt.

Erscheinungsbild: 19 Jahre; 1,63 Schritt; schwarze, glatte Haare, sicht sehr
gut aus, wirkt unschuldig, in eine leichte Lederriistung gekleidet
Geschichte: Shila ist die Tochter eines Soldners und lebt schon ihr ganzes
Leben unter Kdmpfern. Sie begleitete die Einheit ihres Vaters in Kimpfe
gegen die Draydal und die Kerrishiter, begleitete schon im Alter von zehn
Jahren Handelsziige zu den Crattac und ist deutlich erfahrener, als es
den Anschein hat. Als ihr Vater starb, tibernahm einer dessen langjihri-
ger Gefihrten die Ausbildung des Midchens. Und so gelangte die junge
Séldnerin in die Dienste von Psephardeon. Die gesamte Umgebung war
ithr zwar nicht geheuer, aber Auftrag ist Auftrag.

Charakter: Shila hat zwei Dinge in ihrem Leben gelernt: Zuerst du, dann
deine Gefihrten, dann der verdammte Rest. Auch weil sie, dass sie Min-
ner mit ihrem unschuldigen AuBeren leicht iiberzeugen kann, ihr zu hel-
fen. So wird sie alles versuchen, sich Verbiindete gegen ihre Begleiter zu
schaften, denen sie keinen Schritt weit iiber den Weg traut.

Motivation: Nach dem Tod aller, die ihr etwas bedeutet haben: Geld
und Rache an den Phraisopos, welche die Schrecken unter Sumnea
Velkaris geschaffen haben. Und so ist sie es, die versuchen wird, die
Helden zumindest gegen Silverius aufzustacheln.

Zitate: “Pass auf, mein Hiibscher. Du darfst mich kiissen, aber dafiir
musst du mir einen Gefallen tun! Du willst mich doch kiissen, oder?”

Shila

Eigenschaften:

MU 15 KL 12 IN13 CH15

FF 14 GE 15 KO 15 KK 12

Schwert Totmacher (Persdnliche Waffe):

INI 15+1W6 AT 11 PA 12 TP 1W6+1 DK N
LeP 34 AuP32 MR6 RS 4 K0 15 GS8

Vorteile/Nachteile: Herausragendes Aussehen/Rachsucht 8,
Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation, Aufmerksamkeit, Finte, Ge-
zielter Stich, Kampfreflexe, Meisterparade

Wichtige Talente: Schwerter 15, Kérperbeherrschung 12, Betéren 11, Uber-
reden 9, Kriegskunst 12

Ausriistung: 1 Heiltrank C, 1 Charisma-Elixier D

Silverius a Phraisopos

Erscheinungsbild: 33 Jahre, 1,86 Schritt, seit einem Dimonenangriff
lahm, Glatze, hisslich, stechender Blick, aber eine silbrig-glinzende
Triopta (Halbmaske) mit einem prichtigen Edelstein an der Stirn und
wenig Schmuck

Charakter: Stellt sich selbst in den Mittelpunkt und bemisst die Men-
schen um ihn herum nach dem Wert, den sie fir ihn haben. Der gebiir-
tige Mayenier wurde als Kind nach Cantara verkaufte, wo man seine
magischen Krifte bemerkte und ihn nach Balan Cantara schaffte, wo
er ausgebildet wurde und schlieBlich als — eher ungeliebter — Spezialist
in das Haus Phraisopos aufgenommen wurde. Hier in der Anlage war
er einer von Psephardeons Assistenten.

Motivation: Silverius wei}, dass er der einzige ist, der die genauen Zu-
sammenhinge der Forschungen aufkliren kann. Ebenso weif} er um
den Wert des Schwarzen Blutes fiir das Haus Phraisopos. Und er ist
klug genug, zu wissen, dass er eine Gefangenschaft durch die Icemna
nicht lange iiberleben wird. Deshalb wird er beizeiten versuchen, den
iibrigen Uberlebenden in den Riicken zu fallen und sie einer Ubermacht
Untoter zu tiberlassen, um von seiner eigenen Flucht abzulenken.
Zitate: “Ich werde hier raus kommen! Und wenn es das letzte ist, was
ich tue.”

“Wenn ich das nicht mache, macht das keiner von uns. Wenn ich das
nicht mache, sterben wir. Also, ihr habt die Wahl: Sterben oder mich
meine dimonische Magie wirken lassen.”



Silverius a Phraisopos
Eigenschaften:

MU 14 KL 15 IN15 CH17

FF 12 GE 10 KO 11 KK7

Magierstab: INI 15+1W6 AT 17 PA 13 TP 1W6+7* DKN
LeP 25 AsP64 AuP28 MRY RS 2 (Lederne Robe) GS7

Waundschwelle: 6

Vorteile/Nachteile: Astralmacht (6), Astrale Regeneration |, Il, Begabung fiir
Mishkarya, Begabung fiir Dya’Khol, Begabung fiir Anatomie, Miserable Ei-
genschaft(Korperkraft), Neid 8, Lahm, Briinstigkeit, Unansehnlich, Schlechter
Ruf

Sonderfertigkeiten: Gefa der Sterne, Eiserner Wille 1+1l, Wesenshindung
1+1l, Wesensformer |

Wichtige Talente: Menschenkenntnis 14, Uberreden (Liigen) 10 (12), Magie-
kunde (Mishkarya) 17 (19), Anatomie 20

Wichtige Zauber: E: Dya’Khol 19, E: Mishkarya 18, E: Kraft 12, E: Humus 7, E:
Wahnsinn 6, E: Freiheit 7, W: Dya'Khol 12, W: Mishkarya 14

Instruktionen: Beratung, Diebstahl, Heilung, Infektion, Schutz

Wichtige Formeln: Knochensplitter Q7, Heilendes Herz des Humus Q6, Auge
des Anatomen Q5, Verbannung des Gewiirms Q5, Ashabels Autoritat 6, Off-
nende Hand Q4,

Ausriistung: 1 Heiltrank C, 1 Zaubertrank D, diverse Paraphernalia, Stab (Bin-
dung, Lebensentzug, Reinigung, Kraftfokus, Dienstfokus, Stabexplosion RkW
Optimatisch 16 )

Gh’mbg’wangu

Erscheinungsbild: 17, 92 Finger, aschgraue Haut, Werkzeughandschu-
he, allerlei weitere Werkzeuge, am Riicken tréigt er einen Arcanomecha-
nischen Handbohrer

Geschichte:

Charakter: Gimbegwa, wie der Grolm von den tibrigen Bewohnern der
Anlage einst genannt wurde, ist feige und verriterisch. Diesen Um-
stinden verdankt er auch sein bisheriges Uberleben. Gh’mbg’wangu
ist zuerst fiir Gh’'mbg’'wangu da, und fiir Gold wiirde er wohl auch
sein linkes Bein hergeben. Er wird bei jeder sich bietenden Gelegenheit
seine Niitzlichkeit betonen, aber darauf bestehen, dass er, soll er etwas
tun, im Voraus bezahlt wird. Wird er nicht bezahlt, dann wird er sich
weigern irgendetwas zu tun. Stattdessen wird er die Helden mit himi-
schen Kommentaren zur Weifiglut treiben. Er ldsst im Zweifel jeden,
der ihm nicht genug bezahlt (was im Moment niemand tut), im Stich
und versucht, sich selbst durch kleine Durchginge zu zwingen und so
seine Begleiter zu opfern. Gimbegwa wurde bisher von Silverius mit
dem Versprechen eines Vermégens durch den Verkauf des Schwarzen
Blutes gekédert.

Motivation: Gier, Uberlebenstrieb.

Zitate: “Pass auf, Langbein! Wenn du daran ziehst, machst du es richtig
kaputt. Gegen eine angemessene Bezahlung werde ich es richtig ma-

chen.”

Gh’'mbg‘wangu

Eigenschaften:

MU 16 KL 15 IN 14 CH9

FF 17 GE 13 K0 12 KK 7
Arcanomechanischer Bohrer:

INI 8+1W6 AT 11 PA 13 TP1W6+2 DKN

LeP 24 AuP26  AE22 MR 10 RS 5 GS 9

Woundschwelle: 7

Vorteile/Nachteile: Flink, / Arroganz 8, Geiz 9, Goldgier 10, Kélteempfindlich,
Sonderfertigkeiten: Ausweichen, Finte, Siminiagefélliges Wissen, Mechano-
phatie 14

Wichtige Talente: Uberreden (Feilschen) 16 (18), Mechanik (Hebewerke, Kri-
ne) 17 (19)

Ausriistung: Wirselkrautsalbe (5 Anwendungen)

Einys

Erscheinungsbild: 27, 1,61 Schritt, blass, unscheinbar, in sich gekehrt,
hibsch.

Geschichte: Schon als junges Midchen in Dorinthapolis fiel die Sklavin
eines befreundeten Optimaten dem Psephardeon durch ihren Scharf-
sinn auf. Es gelang ihm, in den Besitz des Middchens zu kommen
und mit der Zeit machte er sie zu einer begabten Heilerin. Hier auf
Era’Sumu sollte sie an Heilungsmethoden forschen, hat aber nie direkt
am Schwarzen Blut geforscht, sondern lediglich begleitende Arbeiten
durchgefiihrt. Zwar hat sie sich ber Psephardeons Verinderung ge-
wundert, sich aber mehr und mehr in ihre Arbeiten gefliichtet. Als es
zum Angriff der Klosterkrieger kam, war sie zutiefst tiberrascht von
dem Grauen, welches dabei entfesselt wurde.

Charakter: Still, ein wenig weltfremd, sieht in den Klosterkriegern (und
den Icemna) insgeheim die Schuldigen an dieser Katastrophe. Sie wird
cinen der Uberlebenden Klosterkrieger, sobald sie sich unbeobachtet
fithlt, angreifen, um ihn in Brajans Namen fiir all die Toten zu be-
strafen. Obwohl sie aus der gréfBten Stadt Deres stammt, hat sie den
Umgang mit anderen — ihr nicht vertrauten Menschen — niemals ge-



lernt. Zudem ist sie iiberaus verstort. Es wird viel Uberzeugungskraft
kosten, sie vom wahren Schuldigen zu tberzeugen, da Psephardeon
ihr Wohltiter war.

Motivation: Treue, Rachsucht, verdrehter Gerechtigkeitssinn einer
weltfremden Frau

Zitate: “Was habt ihr nur getan? Ihr seid tollwiitige Hunde — wie alles,
was die Icemna ziichten!”

“Ihr versteht wohl nicht, wir haben hier ein segensreiches Werk voll-
bracht! Wir haben hier Heilmittel geschaffen!”

\__\f©)~__\

Einys

Eigenschaften:

MU 11 KL 15 IN 13 CH 10

GE 11 FF 13 K09 KK 9

Dolch: INI 8+1W6 AT 10 PA7 TP 1W6+1 DKN
LeP 30 AuP29 MR3 RS 1 GS7

Vorteile/Nachteile: Begabung fiir Heilung/ Weltfremd 9 (Stadtisches Treiben,
Umgang mit fremden Menschen, Geldwesen), Autoritétsglaubig 6 (Gegeniiber
den Phraisopos)

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation, Siminiagefélliges Wissen,
Talente: Alchimie 12, Heilkunde Krankheiten 15, Heilkunde Wunden 13,
Ausriistung: 1 Heiltranke E, verschiedene Verbande und medizinische Geréte

Szenen in der Finsternis

An dieser Stelle wollen wir Thnen einige allgemeine, universell ein-
setzbare Szenen prisentieren, die typisch fiir das Horror-Genre sind.
Natiirlich steht es Thnen frei, ob Sie mit solchen Klischees arbeiten
oder selbst passende Szenen kreieren wollen. Aus Griinden der offe-
nen Struktur dieses Abenteuers haben wir keine Meisterfiguren in den
Vorlesetexten benannt, so dass Sie anhand ihrer Gruppe entscheiden
kénnen, welche Meisterfigur wann und wie abtreten soll. In offiziellen
Publikationen wird keine der weiter oben benannten Personen noch
einmal auftauchen.

Gerdusche in der Finsternis

Sie sollten zu Beginn Thre Helden nicht mit leibhaftigen Gegnern kon-
frontieren, sondern die Helden zuerst Gerdusche aus der Tiefe héren
lassen, die moglichst vieldeutig sind. Ob es sich dabei um Scharren,
Kettengeklirr, Stohnen oder wahnsinnige Schreie handelt, bleibt Ih-
nen Uberlassen. Manche der etwas intelligenteren Untoten (Yaq-Hai,
Wichtermumien, Sporenkrieger) versuchen die Helden mittels Ge-
rduschen in bestimmte Richtungen zu locken oder sie voneinander
zu trennen. Wie erfolgreich sie dabei sind, hingt von den Helden ab.
Klingen die Gerdusche nicht allzu schrecklich, so kénnen Sie auch Pro-
ben auf Neugier verlangen, um die Helden dazu zu verleiten, in eine
bestimmte Richtung zu gehen.

Uberlebende

SchlieBlich treffen die Helden auf die ersten Uberlebenden. Um welche
der beiden oben beschriebenen Gruppen es sich dabei handelt, bleibt
Thnen tiberlassen. Aus Griinden des Konfliktaufbaus raten wir aber
dazu, dass es sich dabei um die Gruppe handelt, die’den Helden am
potentiell feindlichsten gegentiber steht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Wihrend ihr durch den finsteren Gang schreitet, Fackeln und
Waffen vorsichtig erhoben, um einem plétzlich auftauchenden
Gegner nicht unvorbereitet gegeniiber zu stehen, seht ihr plétz-
lich aus einem Seitengang ein schwaches Leuchten. Als ihr ge-
nauer hinschaut, kénnt ihr erkennen, dass sich die Lichtquelle
hinter einer provisorischen Barrikade aus uralten Balken und
Felstriimmern befinden muss. Das flackernde Leuchten schim-
mert durch die Zwischenrdume der Barrikade hindurch. An-
scheinend ist dort jemand. ..

Um die Barrikade zu iiberwinden, ist eine Kérperbeherrschungs-
Probe +7 notwendig, da sonst einzelne Steine und Balken abrutschen
(IW6+2 SP, bei einem Patzer wird der betroffene Held von den Teilen
der Barrikade eingeklemmt). Bei den beiden anderen Gruppen handelt
es sich um hartgesottene Kimpfer, die hier aber mit einem Gegner kon-
frontiert sind, mit dem sie es noch nie zu tun hatten. Dementsprechend
nervos sind die Personen hinter der Barrikade:

® Eluva’thar versucht einen Helden miteinem Wuchtschlag anzugreifen.
® Miel’'theus wird versuchen den ersten, der es durch die Barrikade
schafft, von der Seite mit seinem Kérpergewicht umzuwerfen und dann
mit seinem StoBspeer am Boden festzunageln.

@ Silverius hilt einen KNOCHENSPLITTER bereit, um einen poten-
tiellen Gegner direkt effektiv zu bekimpfen.

® Gh’mbg’wangu wird versuchen mit seinem Bohrer ein Knie oder eine
unvorsichtig um die Ecke greifende Hand anzubohren.

Jedem Helden steht eine IN-Probe+3 zu, um auf den Gedanken zu
kommen, dass jemand, der sich an diesem Ort verschanzt, verzwei-
felt ist und alles tun wird, um seine Haut zu retten. Von daher wire
es besser, vor dem Uberwinden der Barrikade auf sich aufmerksam zu
machen.

Paranoia

Sobald die Helden auf die beiden Gruppen der Uberlebenden gesto-
Ben sind, sollten Sie damit beginnen, eine gewisse Paranoia unter den
Helden zu sien. Da wenigstens einer der ibrigen Uberlebenden durch
Untote verwundet wurde, sollten Sie diesen zu einem potenziellen
Schwachpunkt der Gruppe machen, der eventuell unbeabsichtigt der
Gruppe in den Riicken fallen kénnte. Schlieflich weif} keiner der Hel-
den, ob die bloBe Verwundung durch einen Untoten den Verwundeten
nicht schon in einen Untoten verwandeln kann.

Offene Feindschaften
Die Gruppe der Uberlebenden, die sich um die Helden herum for-

miert, ist keineswegs homogen. Entweder gibt es ein Ubergewicht auf
der einen Seite (wenn die Helden entweder den Klosterkriegern oder
den Phraisopos verbunden sind) oder es gibt drei Gruppen, die unter-
schiedliche Motivationen haben (wenn es sich um Helden handelt, die
treu zu einem Haus stehen). Daraus resultiert, dass diese Gruppe viel
Konfliktpotenzial besitzt.

Wihrend die Klosterkrieger einander halbwegs trauen (Eluva’thar
schitzt Miel’theus’ unnétigen Wagemut nicht wirklich), traut unter den



iiberlebenden Phraisopos kaum einer dem anderen. Sie sind lediglich
dadurch geeint, dass sie den Klosterkriegern noch weniger trauen, als
den Mitgliedern der eigenen Gruppe. Aber sie wissen (Silverius), dass
sie diese und die Helden zur Verwirklichung ihrer Pline benotigen.
Beide Gruppen erginzen sich sehr gut, missten jedoch zuerst ihre Vor-
urteile iiberwinden. In dieser Situation sind es die Helden, die entweder
vermitteln miissen, oder die den Konflikt eskalieren lassen. Lassen Sie
die Meisterfiguren auf die Handlungen der Helden reagieren und dann
cinen von ithnen im denkbar ungiinstigsten Moment einen Streit vom
Zaun brechen. Entscheiden Sie, ob es sich dabei um einen der heifiblii-
tigen Klosterkrieger handelt, den optimatischen Magier Silverius, der
mit einem konkurrierenden Optimaten unter den Helden ein Problem
hat, Einys, die im ungiinstigsten Moment Rache an den in ithren Augen
dummen Klosterkriegern nehmen will oder Shila, die vielleicht einfach
nur Panik bekommt und mit einem schwerverletzen Helden die Unto-
ten von sich selbst ablenken will.

Mumienangrhq

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wiihrend ihr, gemeinsam mit euren neuen Gefihrten durch den
finsteren Gang in die Tiefe stolpert, seht ihr plétzlich am Ende des
Ganges ein flackerndes Licht. Da dreht sich (passende Meisterfi-
gur) um und fragt: “Was, wenn diese Dinger uns hier eine Falle
stellen?” Da seht ihr auch schon eine Bewegung an der Decke und
einen Wimpernschlag spiter haben zwei diirre, stofftumwickelte
Arme (passende Meisterfigur) gepackt und zur Decke hinauf ge-
rissen, wo (er/sie) schreiend das Leben aushaucht. Nachdem die
Leiche zu Boden gefallen ist, springt eine mehr als zwei Schritt
groBe Gestalt mit vier Armen von der Decke herab: geriistet mit
hohen bronzenen Beinschienen, einer verrotteten Lederriistung
und einem zeremoniellen Helm, der an den Hals einer aufgerich-
teten Kobra erinnert. Darunter zerschlissene Wickel, die den gan-
zen Koérper zu bedecken scheinen — eine Neristu-Mumie!

Gerade die Neristu-Mumien kénnen die Helden mit ihrer Feuerfestig-
keit und Gewandtheit tiberraschen und mit den Vorurteilen von einfach
zu besiegenden Untoten aufriumen (Kampfwerte siche Seite 33).

Mechanische Anlagcn

In der gesamten Anlage gibt es komplexe mechanische Anlagen, die
frither viele Arbeiten enorm erleichterten. Flaschenziige, absenkba-
re Rampen, primitive Aufziige (die teilweise nur durch Untotenkraft,
teils durch Arcanomechanik bewegt wurden), verwandeln manchen
Raum in eine Fundgrube fiir einen Mechanikus. Da aber fast jede der

komplexen Mechaniken dem Zahn der Zeit anheim gefallen ist, sind
Proben auf Mechanik- oder Feinmechanik mit einem Aufschlag von
+15 notwendig, um einige grundlegende Konstruktionsmerkmale zu
verstehen. Sollte sich Gh’'mbg’wangu bei der Gruppe befinden, so wird
er bei jeder Apparatur anbieten, diese wenn notwendig zu aktivieren —
gegen cine Entlohnung!

gerit die Gruppe um die Helden in einen Raum, in dem
sich mehr Untote befinden, als bewiltigt werden kénnen. Eine gelun-
gene IN- oder eine Kriegskunst-Probe (je nach genauer Situation um
bis zu 8 Punkte erschwert) lisst einen Helden erkennen, dass die Situ-
ation aussichtslos ist und man sich zuriickziehen muss. Da schlieBlich
von allen Seiten Untote auf die Lebenden zustiirzen, kénnen Sie hier
eine vollkommen hektische Fluchtszene einbauen, welche die Helden
entweder zur nichsten Gefahr bringt (z.B. den Angriff der Wichter-
mumie oder den untoten Arachnoiden) oder dazu fiihrt, dass wichtige
Ausriistungsstiicke (oder Gruppenmitglieder) verloren gehen. Auch
kann eine solche iiberstiirzte Flucht dazu fithren, dass die Helden sich
in dem riesigen unterirdischen Unheiligtum verirren.

Einer fehlt

Eine weitere klassische Szene des Genres ist die Tatsache, dass plotzlich
einer aus der Gruppe fehlt. Dies kann nach einer Flucht durch einen
untotenverseuchten Teil des Unheiligtums der Fall sein, aber auch in
einem dunklen Gang kann ein Mitglied der Gruppe verschwinden.
Dabei kann es sich bei der fehlenden Person etwa um die Satu-Pries-
terin Ksenea handeln und ihr Geliebter Eluva’thar dringt darauf] sie
zu suchen. Natiirlich kann sich auch der Optimat Silverius von der
Gruppe absetzen, der sich die Freiheit und zusitzliche Macht durch
die Geheimnisse des Schwarzen Blutes erhofft. In diesem Fall sollten
zumindest die beiden Klosterkrieger darauf bestehen, den verriteri-
schen Optimaten zu suchen, um sicherzustellen, dass er keine Gefahr
mehr darstellt.

Flieht, ihr Narren!

Irgendwann werden die Helden (und ihre Gefihrten) von mehreren
Untoten (Sporenkriegern/Arachnoiden...) verfolgt und hier bietet es sich
an, dass sich an einer passenden Engstelle eine der Meisterfiguren op-
fert. Dabei kann es sich um den ohnehin verwundeten Eluva’thar oder
um den Optimaten Silverius (der hier geldutert wurde und anbietet, die
Gegner effektiv zu beseitigen. Nur ob die Helden diesem vertrauen, ihm
diese Aufgabe verweigern oder ob er letztlich die Uberlebenden verriit, sei
Thnen tberlassen). Hier sollte die Entscheidung schnell getroffen werden
und es sollte den Helden klar sein, dass der zeitweilige Gefihrte wahr-
scheinlich sein Leben fiir die Mission opfert.

Finale

Nach etlichen iiberstandenen Gefahren gelangen die Helden ins Herz
der Anlage, wo sie auf den durch das Schwarze Blut mutierten (und
mit dem Knochenblei-Skelett verschmolzenen) Psephardeon stofien
und dessen Flucht an die Oberfliche verhindern miissen.

Das Becken des Schwarzen Blutes

Wenn die Helden den Kern erreicht und sich dort einen Augenblick
umgeschaut haben, bemerken sie Gerdusche aus dem Raum, in dem
sich das Becken des schwarzen Wassers befindet. Hier fithren Stufen

hinab in eine schwarze, 6lige Fliissigkeit, die den gesamten Boden des
Raumes bedeckt. In der Mitte der Fliissigkeit ist ein bestindiges Blub-
bern zu vernehmen.

Egal was die Helden tun, ein wie auch immer geartetes Artefakt gibt
es hier im zentralen Unheiligtum nicht. Mittels einer KL-Probe +3
kommen die Helden aber auf die Idee, am einzigen Ort zu suchen,
den sie nicht einsehen kénnen: im Becken des Schwarzen Blutes.
Doch neben unglaublichen Schmerzen fiithrt dies dazu, dass

das Wesen, das einmal Psephardeon a Phraisopos war, er-

wacht. ?7



Ein Monstrum erscheint

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Jeder Griff in die schwarze, klebrige Flissigkeit schmerzt wie Feu-
er, doch sind Schmerzen nicht der einzige Effekt, den eure Suche
nach dem unheiligen Artefakt, das sich hier unten befinden soll,
hat. Die finstere Flissigkeit beginnt mehr und mehr zu brodeln.
Da taucht plétzlich etwas aus der Finsternis auf.

Zuerst taucht ein Kopf, dann ein Oberkérper aus den dunklen Flu-
ten auf, dann der Rest des Korpers, der sich schrecklich verindert
hat. Die Haut ist fast weil}, an manchen Stellen ist sie abgeplatzt,
so dass man darunter braunes, faulendes Fleisch sehen kann. Das
Wesen weist keine Haare mehr auf und dicht unter der Haut erkennt
man ein Geflecht von dicken, schwarzen, pulsierenden Adern. Vom
ganzen Korper, der deutlich muskul6ser ist, als er eigentlich sein soll-
te, tropft eine zihe schwarze Flissigkeit herab. An mancher Stelle
— wie der rechten Schulter und den Gelenken dieses Arms scheint
sich die Flissigkeit zu schwarzen Tentakeln zu verfestigen. Wihrend
der linke Arm zu einer knochigen, in die Linge gezogenen Parodie
cines Armes geworden ist, ist die gesamte rechte Kérperhilfte enorm
angeschwollen. Im Dunkel und Chaos, das aus dem finstern Becken
emporsteigt, kénnt ihr erst nach einem Augenblick erkennen, das
an manchen Stellen krude metallene Rippen und seltsam verdrehte
Knochen aus dem Kérper des Monstrums ragen.

Da zerbrockelt das Fleisch im Gesicht und verwandelt dieses in
eine grinsende Fratze. Da schnellt ein Tentakel hoch und setzt dem
zerstorten Gesicht eine Triopta auf, die von wuchernden Fleisch-
stringen festgehalten wird.

Psephardeon, schon lange am Rande des Wahnsinns wandelnd, gab sich
dem hin, von dem er in seinem Wahn glaubte, dass es ihn in ein besseres
Wesen verwandeln wiirde: dem Schwarzen Blut. Durch den Widerstreit
der Interessen der Diamonischen Dominen wurde er in eine groteske
Kreatur verwandelt, die nichtsdestotrotz duBerst gefihrlich ist.

Tentakel: INI 11 +1W6 AT 19 PA 10 TP 1W6+1 DKS
Klauen: INI 11 +1W6 AT 17 PA 14 TP1W+11 DKN
LeP 160  AuP unendlich RSO GS 6 MR 14 WS 3

Vor-/Nachteile: Lichtempfindlich, Empfindlichkeit gegen von Nereton geweih-
te Waffen, Immunitat gegen Stichwaffen
Besondere Kampfregeln: Durch seinen leicht zu beschadigenden, aufgequol-
lenen Korper ist Psephardeon zwar leicht zu verwunden, aber diese Wunden
haben keine regeltechnischen Auswirkungen auf seine Kampfwerte. Er rege-
neriert 1W6 LeP/KR, auch wenn dies nicht zu sehen ist. Psephardeon hat W6+3
Aktionen/KR (jede Runde neu auswiirfeln). Abgeschlagene Teile kdmpfen wei-
ter und der zerstiickelte Leib versucht, sich wieder zusammen zu setzen.
® Alptraumwelle: Der Daimonid verfiigt iber die Fahigkeit eine Alptraumwelle
auszusenden, die alle Umstehenden kurzzeitig betdubt (Analog zu den Regeln
des Ignisphaero gilt: fiir jeden Schritt Entfernung nimmt die Dauer der Alptrau-
me um einen Wiirfel ab. In unmittelbarer Nahe stehende Helden sind fiir 5W6
KR in ihren schlimmsten Alptrédumen gefangen. Der Einsatz dieser Fahigkeit
kostet ihn 2W20 LeP.
® Krankheitsiibertragung: Zwei der Tentakel weisen morderische Knochen-
spitzen auf, mit denen Psephardeon beliebige Krankheiten bis zur 10. Stufe
verbreiten kann.
® Kdrperliche Stérke: Psephardeon besitzt in seiner mutierten Gestalt eine
Kaorperkraft von 28 (Falls er im Kampf Waffen benutzt).
® Sprungkraft:Durch seine deutlich gestarkten Beinmuskeln kann er aus
den Stand sechs Schritt hoch und bis zu zehn Schritt weit springen.

® Panzerung: Manche von Psephardeon Kérperteilen (linke Schulter, linker
Unterarm, Unterschenkel) sind mit dicken, verwachsenen Chitinplatten ge-
panzert. Dort besitzt er einen RS von 5.

Nachteile: Da er nur als zeitweiliger Trager des Knochenblei-Skeletts dienen
soll, weist der neue Psephardeon einige besondere Nachteile auf:
Chaotische Wucherungen: Psephardeons Regenerationsfahigkeit hat auch
einen gewaltigen Nachteil: Sein Fleisch wachst in unglaublicher Geschwin-
digkeit. Fiir jeden regenerierten Lebenspunkt wuchert an seinem Riicken oder
den Armen chaotisch 1 Stein neues Fleisch. Fiir jeweils 30 regenerierte LeP
steigt dadurch seine BE um 1 (beginnend bei null)

Widerstrebende Interessen: Dadurch, dass das Schwarze Blut von den Kréf-
ten dreier ddmonischer Doménen gestarkt wird, kdimpfen verschiedene Prin-
zipien um die Vorherrschaft. Wahrend die Doméane Dya’Khol nur daran inte-
ressiert ist, eine dauerhafte Pforte in die dritte Sphare zu schaffen, folgt die
Doméne Mishkarya ihrer Natur und ist bestrebt, méglichst viele Krankheiten
zu verbreiten. Die Domane Khalyanar ist bestenfalls als unberechenbar zu be-
zeichnen. Dies hat zur Folge, dass sich der mutierte Psephardeon leicht von
seinem Ziel ablenken lasst. Mal versucht er schnellstméglich sich aus den un-
teren Ebenen zu entfernen, dann steht er wieder minutenlang regungslos he-
rum. In Kampfen greift er mal ungestiim an, nur um wenige Augenblicke spé-
ter plotzlich gegnerische Angriffe hinzunehmen und sich aus unbestimmten
Griinden aus dem Kampf zuriickzuziehen.

Nekrotisches Fleisch: Das neu gewucherte Fleisch beginnt umgehend wieder
zu verfaulen, wenn es an Gelenken oder stark beanspruchten Kérperteilen zu
wuchern beginnt.

Eingeschranktes Sichtfeld: Durch Fleischwucherungen am Hals kann Psephar-
deon bald den Kopf nicht mehr drehen und muss sich stets komplett umdrehen
(was — je nach Behinderung — zwischen einer und drei Aktionen dauert).



Der Ort und Gcstaltung des Finales

Auch in Bezug auf das Finale méchten wir Thnen einige Vari-
anten anbieten, wie Sie dieses gestalten kénnen, nachdem der
mutierte Psephardeon das Becken des Schwarzen Wassers ver-
lassen hat.

® Zu spit: Die Helden kommen zu spit und miissen mit an-
sehen, wie der mutierte Psephardeon den zweiten Zugang zum
Kern fiir seine Flucht nutzt. Je nachdem, welchen Weg die Hel-
den benutzt haben, kénnen Sie das Finale nun in die Spinnen-
hohlen oder das Testgebiet verlagern.

® Kampf oder Tod: Da die Helden annehmen miissen, dass
der mutierte Psephardeon nicht mehr denkt, sondern nur noch
seinen Instinkten folgt, kénnen sie versuchen, ihn durch einen
Kampf im Kern aufhalten. Eine gelungene Klugheits-Probe
zeigt jedoch nach 10 Aktionen, dass das Monstrum nicht vorhat,
bis zum Tod zu kidmpfen und stattdessen zu flichen versucht.

® Kampfin den Spinnenhéhlen: Wenn es in den Spinnenhéhlen
zum Kampf kommt, so zeigt sich bald, dass sowohl die Helden
wie auch Psephardeon ein gewaltiges Problem haben. Durch die
Eindringlinge (und spiter das einsetzende Beben) werden die
Spinnen und ihre Kénigin (eine etwa 12 Schritt groBe Spinne)
aufgescheucht. Gestalten sie einen Kampf zwischen den beiden
Monstern, aus dem Psephardeon siegreich hervorgeht, wihrend
sich die Helden mit Dutzenden der untoten Dienerspinnen he-
rumschlagen (und plétzlich Psephardeon Flucht mit ansehen)
miissen.

® Ein Ende im Schacht: Der Schacht, der zum Lagerhaus an
der Oberfliche fithrt (durch den die Klosterkrieger eingedrun-
gen sind), ist mit mehreren Seilen verschen, so dass die Helden
hier das Finale dies Abenteuers erleben (entweder bei der Flucht
vor Psephardeon oder bei seiner Verfolgung). Die wohl grofite
Gefahr ist hier, in den gut 80 Schritt tiefen Schacht abzustiirzen,
was vermutlich kaum jemand tberleben wiirde. Hier kann die
Aufzugplattform diverse dramaturgische Rollen iibernehmen,
wenn die Helden diese zur Flucht benutzen. Beispielsweise
kénnte sich der mutierte Psephardeon unter die Plattform hin-
gen und diese mit seinen Krallen durchbohren oder regelrecht in
Stiicke schlagen (mit den Helden auf der Plattform).

® Das Beben: Je weiter sich Psephardeon vom Kern entfernt,
desto stirker werden sphirische Turbulenzen, welche die Struk-
tur der gesamten Anlage angreifen. Sobald Psephardeon mehr
als 13 Schritt vom Becken des Schwarzen Wassers entfernt ist
(sich also in einer der héheren Ebenen befindet), werden alle 10
KR je nach Position der Helden GE-; Athletik- oder Kletter-
Proben notwendig, um auf den Beinen zu bleiben oder beim
Klettern nicht abzurutschen. Hinzu kommen Felsbrocken, die
von der Decke stiirzen und zwischen 1W6 und 5SW6 SP verur-
sachen. Staub erschwert die Orientierung (Richtungssinn oder
gelungene Orientieren-Proben helfen hier weiter). Setzen Sie die
Helden durch das Beben unter Zeitdruck: Sie miissen nicht nur
Psephardeons Flucht verhindern, sondern auch noch das eigene
Leben retten. Dabei kann sich eins von Psephardeons Tentakeln
um das Bein eines der Helden wickeln, der dadurch in die Tiefe
gerissen zu werden droht (selbst wenn dieser schon tot ist, hier
sind mehrere Kérperkraft-Proben notwendig, um den Mutan-
tenkérper abzuschiitteln).

Durch die Niederhollen

Folgende Szenen kénnen sie in Finale einbauen (welches aufgrund der
offenen Struktur ein Kampf; eine Flucht oder eine Verfolgungsjagd sein
kann):

® Sobald sich Psephardeon mit dem — mit seinem Koérper verwachse-
nen — Knochenblei-Skelett aus dem Kern entfernt hat, beginnt, zuerst
unmerklich, dann immer stirker, die Erde zu beben. Wo zuerst Staub
von der Decke fillt und die Helden einzelnen kopfgrofien Steinbro-
cken ausweichen miissen, brechen am Ende ganze Wandstiicke in sich
zusammen, tun sich Locher im Boden auf und verwandeln die unteren
Ebenen in ein dufert gefihrliches Gebiet.

® SchlieBlich wird durch die einstiirzenden Winde eine Verbindung
zum Fluss Draq’leva’thar geschaften, dessen Wassermassen nun die
komplette Anlage fluten. Lassen Sie die Helden nach Belieben er-
schwerte Schwimmen-Proben ablegen. Nun kommt zu dem Kampf
gegen Psephardeon und den tibrigen Gefahren der einstiirzenden An-
lage auch noch die Gefahrdazu, von den Wassermassen fortgerissen zu
werden und zu ertrinken (Diese Szene sollten Sie erst einsetzen, wenn
es den Helden gelungen ist sich wenigstens bis auf Héhe der Sphiren-
kammer zu retten).

® Sackgasse: Unmittelbar vor den Helden ist ein Gangstiick eingestiirzt
und erschwert entweder den Weg (z.B. durch notwendige Klettern-
Proben) oder macht ihn unpassierbar.

® Durch die Erschiitterungen des Bebens wird letztlich der Fels zer-
stort, der die unteren Ebenen vor den Wassermassen des Draq’leva’thar
schiitzt und es kommt zu einem Wassereinbruch, der zuerst die siebte
Ebene flutet (und dann die weiteren Ebenen, so wie Sie es benétigen,
um die Helden in eine beinahe unlésbare Situation zu bringen. Genau-
so gut kdnnen die Wassermassen aber auch hinderliche Untote beseiti-
gen und so den Weg an die Oberfliche frei machen.

® Es sollte stets unklar sein wer wen verfolgt und wer verfolgt wird:
Psephardeons Fihigkeiten sind immens, allerdings ist die Kraft, die ihn
hauptsichlich antreibt, darauf aus, sich méglichst weit vom Becken des
Schwarzen Blutes zu entfernen, damit sich die Pforte in die Domine
Dya‘Khol 6ffnen kann. Wird er angegriffen, setzt Psephardeon instink-
tiv zu einer Serie brutaler Angriffe an, nur um sich dann wieder davon
zu machen.

Sobald Psephardeon Lebensenergie auf 0 gesunken ist (oder sein Kor-
per so weit zerstort ist, dass er sich nicht rechtzeitig regenerieren kann
— etwa durch einen Sturz in den Schacht), sollten Sie den Helden klar
machen, das es nun besser ist, zu fliechen: Sobald sie die nichsthéhere
Ebene erreicht haben, stiirzt die untere Ebene ein und begribt alles
unter sich.

Ein Fluchtweg

Je nachdem, welchen Weg die Helden bei ihrem Hinweg genutzt ha-
ben, kénnen sie entweder bei ihrer Flucht tiber den Schacht stolpern,
der ins Lagerhaus fiithrt (und durch die eindringenden Wassermassen
konnen die Helden bis in die zweite Ebene gespiilt werden (3 Schwim-
men-Proben+6). Haben die Helden hingegen den Schacht zum Ab-
stieg genutzt, so liegt es in Ihrem Ermessen, ob Sie es den Helden so
einfach machen wollen und sie recht einfach durch den Schacht ent-
kommen lassen wollen.

Entscheiden Sie sich fiir die schwerere Variante, so ist der Schacht
wihrend des Bebens zerstért worden und unpassierbar. In diesem Fall
miissen sich die Helden ihren Riickweg durch Horden von Untoten
erkimpfen (und den Weg durch die verschiedenen Ebenen nehmen).
Allerdings kann ein GroBteil der langsamen Untoten durch her-
abfallende Felsbrocken zerquetscht werden.



Dies ist das Ende

Kaum, dass die Helden aus der Tiefe ans Tageslicht gelangt sind, er-
leben sie mit, wie die Schwarze Blut-Seuche sich in Sumnea Velkaris
ungehemmt ausbreitet. Doch noch bevor sie selbst in Bedringnis ge-
raten, erscheint ein Trupp von Klosterkriegern und die Helden werden
evakuiert.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zerschunden tretet ihr wieder ans Tageslicht. Der Himmel ist wol-
kenverhangen und es regnet in Stromen. Da erst seht ihr dicke
schwarze Rauchwolken von einem nahen Gebiude aufsteigen, das
trotz des Regens lichterloh brennt. Dann bemerkt ihr auch, wo ihr
cuch befindet. Euer Fluchtweg hat euch am Rande von Sumnea
Velkaris herauskommen lassen. Und dann hort ihr die Schreie...

(Heldenaktion)

Nachdem ihr euch umgeschaut habt, kénnt ihr sehen, dass ihr
zwar das schlimmste Unheil verhindert habt, aber dass auch Dut-
zende der untoten Bewohner der Anlage unter euren Fiilen an
die Oberfliche gekommen sind und nun tiber Sumnea Velkaris
herfallen. Zwischen einigen Hiusern kénnt ihr am Boden kauern-
de Untote erkennen, die offenbar neue Nahrung gefunden haben
— die Bewohner von Sumnea Velkaris!

Da seht ihr einige Klosterkrieger, die mit ithren Schilden flichen-
den Menschen Deckung geben. Als sie euch entdecken, weisen sie
euch mit herrischen Gesten an zu ihnen zu kommen. Wie in Tran-
ce folgt ihr der Anweisung. Dann prasseln die Fragen auf euch ein:
“Wurdet ihr gebissen? Habt ihr Blut in den Mund bekommen?
Seid ihr verwundet?”

Die Helden werden zusammen mit einigen Hundert Uberlebenden
aus dem Kern von Sumnea Velkaris fort gebracht, wihrend die letzten
Klosterkrieger damit beginnen, die Hiuser am Rande des Ortskerns

Psephardeon a Phraisopos
Erscheinungsbild: Ein hochgewachsener Optimat, mit reich verzierter
Toga und ebensolcher Triopta. An ihm ist nicht der geringste Schmutz
zu erkennen und die braunen Haare liegen stets makellos. Die Finger-
nigel sind perfekt manikiirt und seine Wangen unterhalb der glinzen-
den Triopta zeigen keinerlei Bartschatten. Dafiir ist er stets von einem
leicht seifigen Geruch umgeben. Auffillig ist ebenfalls, dass er von sich
aus keinen Menschen beriihrt.
Geschichte: Psephardeon galt lange Zeit innerhalb seines Hauses als
herausragendes Talent, das stets gefordert wurde. Und so war sein Auf-
stieg vorprogrammiert. So wurde er zuerst Leibmedicus des
Horas von Iolona, bevor er fiir einige Jahre am Sternenpfeiler
als Heilkundiger fiir die Reichen und Michtigen titig war. Es

in Brand zu setzen. An der Seyclyd-Schlucht errichten die Krieger ein
provisorisches Lager. Bald darauf erreicht Verstirkung das Lager und
es wird damit begonnen, mehrere Lager rings um das Velkaris-Tal zu
errichten, die verhindern sollen, dass sich die Seuche weiter ausbrei-
tet. Mit ihrem Wissen sind die Helden eine wertvolle Informations-
quelle fir die Kommandanten der Klosterkrieger und der Icemna-
Heilerinnen. Doch die Zukunft fir die Personen im Velkaris-Tal sicht
dister aus.

Ein Blick in die Zukunft

Folgende Auswirkungen wird die Schwarzes Blut-Seuche in den nichs-
ten Monaten haben:

® Mechrere hundert Klosterkrieger riegeln das Tal vollstindig ab. Je nach
Taten der Helden und der Klosterkrieger kénnen in den folgenden Ta-
gen mehr oder wenjger Uberlebende das Tal verlassen.

® Es wird eilig mit dem Bau einer Festung an der Seyclyd-Schlucht be-
gonnen.

® Attentate vereinzelter Agenten auf Angehorige des Hauses Phraiso-
pos drohen die Lage zwischen den beiden Hiusern zu einem erneuten
Hiuserkrieg eskalieren lassen. Erst eine Anweisung des Thearchen, die
Situation griindlichst untersuchen zu lassen, beruhigt die Lage vorerst.
® Insgesamt starben in Sumnea Velkaris etwa 9000 Menschen, davon
wird jeder Fiinfte zu einem Untoten. Etwa ein Dutzend Menschen
mutieren und werden zu gnadenlosen Jigern, die auch immer wieder
VorstoBe ins weitere Umland unternehmen.

® Ein Gebiet von 30 mal 45 Meilen — das komplette Velkaris-Tal — wird
auf mehrere Jahre gesperrt.

Lernen aus dem Schrecken

Bei ihrer Erkundung in den Tiefen Katakomben unter Sumnea Velkaris
und ihrer Konfrontation mit allerlei untoten Wesenheiten haben sich die
Helden 600 Abenteuerpunkte verdient. Dariiber hinaus stehen ihnen
Spezielle Erfahrungen in Gétter und Kulte, Magickunde (Dimonologie),
Kriegskunst, Orientierung, Sinnenschirfe und dem am meisten benutzten
Kampftalent oder Zauber zu. Zudem kann eine eventuell vorhandene
Toten- oder Raumangst zu halben Kosten gesenkt werden.

heiBt, dass er in dieser Zeit auch mehrere Audienzen beim Thearchen
selbst gewihrt bekam. Hier in Dorinthapolis lernte er auch seine spite-
re Frau Lykmene kennen.

Dass er insgeheim im Auftrag seines Hauses an Seuchen und den dazu
passenden Gegenmitteln forschte, ahnte niemand, der den freund-
lichen, jedoch immer etwas Abstand wahrenden Heiler personlich
kannte. Mehrfach begleitete er Abteilungen der Myrmidonen in den
Nordwesten, wo man einzelne Ban Bargui gefangen nahm, die er
untersuchte und versuchte, eine passende Seuche zu entwickeln, die
ausschlieBlich bei den schwarzhiutigen Steppenbewohnern wirksam
wire. SchlieBlich entdeckte er mehr aus Zufall Geriichte tber eine ur-
alte, verschollene Anlage seines Hauses, in der Unmengen an Wissen
tber etliche Krankheiten verborgen sein sollen. Danach verlieB3 er seine



Frau und seinen Sohn und ging nach Era’Sumu, wo er schlieBlich mit
seinen Experimenten begann.

Motivation: Forschungsdrang, Geltungssucht. Er ist davon besessen,
dass es seine Aufgabe ist, die groe Bedrohung des Imperiums — die
Ban Bargui — elegant durch eine Seuche auszuléschen und damit sein
Haus zum michtigsten des Imperiums zu machen.

Charakter: Sein anhaltender langjihriger Erfolg am Sternenpfeiler
hat ihn eitel werden lassen. Und so achtet er darauf in der Offent-
lichkeit stets perfekt aufzutreten. Schon vorher merkte man ihm aber

Der neue Psephardeon

Die oben getroffenen Aussagen iiber das Aussehen und den Cha-
rakter des Optimaten gelten schon lingst nicht mehr. Das Schwarze
Blut hat ihn enorm mutieren lassen und gleichzeitig verschmolz
sein Korper mit dem Skelett aus Knochenblei.

Erscheinungsbild: Das Fleisch um seine Hiifte herum scheint wie
weggefault zu sein, dafiir kam es zu Wucherungen an seinem
rechten Arm, der Schulter und der rechten Seite seines Kopfes.
Aus diesen entspringen nun mehrere Tentakel, die sich allerdings
meist um den rechten Arm wickeln. Dadurch, dass er das Skelett
aus Knochenblei regelrecht absorbiert hat, scheint sein Brustkorb
merkwiirdig verdreht. Seltsamerweise besitzt das Wesen zwei in-

“Sumnea Velkaris ist das Velkaris Tal und umgekehrt ist es ebensol”
—Redewendung der Bewohner von Sumnea Velkaris

Das Velkaris Tal -
Natiirliche Merkmale

Etwa eine Tagesreise stidlich des Eru’Leva und (wenn man dem Fluss-
lauf folgt) vier bis sechs Tage von der Kiiste entfernt, befindet sich das
Velkaris-Tal inmitten der nordéstlichen Hiigel von Telsun. Das Tal ist
duferst fruchtbar, was unter anderem am Fliisschen Draq’leva’thar
liegt.

Geprigt wird das Velkaris-Tal von weiten Feldern, die nur gelegentlich
von kleinen Waldgebieten unterbrochen werden. Neben den Feldern
und Weiden, die zur Viehzucht genutzt werden, gibt es noch ein wenig
natiirliche Steppe und das Felslabyrinth von Kath’rall, in dem einst-
mals in Drache seinen Hort besessen haben soll, der im Kampf mit
einem urzeitlichen Spinnenvolk gestanden haben soll.

stets eine gewisse Abneigung gegen Schmutz deutlich an. Mit der Zeit
wurde er jedoch immer fanatischer, was seine Vorhaben anging. Er
war formlich von seiner — eingebildeten — Aufgabe, das Imperium zu
retten, so besessen, das er sich immer weiter von den Grundsitzen
seines Hauses und der Menschlichkeit entfernte. Mit der Zeit verin-
derte er sich und Skrupel sind ihm mittlerweile vollkommen fremd.
Im Gegenzug wurde er zu einem Familienmenschen, der die Zeit mit
seiner Familie iiber alles schitzt — selbst dann noch, als er sie schon
als Untote erweckt hatte.

einander verwachsene Wirbelsidulen. An den Beinen, Armen und
Hifte wurden seine eigenen Knochen durch das unheilige Artefakt
mehrfach gebrochen und an die Oberfliche gedriickt, wo sie nun
wie Stacheln aus dem zerfetzten Fleisch ragen. An den Gelenken
von Armen und Beinen fehlt das Fleisch véllig, aber es scheint, dass
winzige, an diinne Fiden erinnernde Tentakel diese zusammen hal-
ten. Sein rechter Arm sowie seine Oberschenkel sind grotesk in die
Linge gezogen. Wihrend der linke Arm zu einer knochigen, in die
Linge gezogenen Parodie eines Armes geworden ist, ist die gesamte
rechte Kérperhilfte enorm angeschwollen. Mit der Zeit zerfillt sein
Gesicht, das zumindest anfangs noch mit seiner Triopta bedeckt ist,
immer mehr.

Déjnccr, und Gehofte

Das Velkaris-Tal weist‘ﬁ:ine wirkliche Stadt (im imperialen Sinne) auf.
Der Stadtkern Ousia’pano (Erasumisch: der obere Kern) liegt auf ei-
nem sanften, abgeflachten Hiigel, etwa zehn Schritt oberhalb des rest-
lichen Tals relativ zentral in dessen Mitte. Im Umkreis von etwa einem
halben Tagesmarsch finden sich ein gutes Dutzend weiterer Dérfer und
GroBplantagen, die allesamt lindlich geprigt sind.

Die Gebiude weisen dabei oftmals eine runde Form auf, die sich aus einer
urtiimlichen Lehmbauweise entwickelt hat. Heutzutage sind die meisten
Hauser aus Stein und mit daran angepassten Biumen als Schmuckwerk
reprisentiert diese lindliche Architektur das, was man im Imperium als
erasumischen Stil kennt. Dabei reprisentiert dieser Baustil gleichermafen
den Glauben an Satu und die Philosophie des Hauses Icemna, die Natur
dem Willen der Mutter (und ihrer Diener) anzupassen. Dazwischen finden
sich immer wieder Gebiude aus Bruchstein, die eher an traditionelle Hiu-
ser als an die hier iiblichen Kuppelbauten erinnern. Manche dieser Kuppel-
bauten sind ein Stiick weit im Erdboden versenkt und mit Gras oder Bii-
schen bewachsen, was sie harmonisch mit der Natur verschmelzen lisst.



Die Stadt Sumnea Velkaris

fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 3000 in der eigentlichen Stadt, ca. 9000 in den
umliegenden Dorfern, Weilern, Klostern und Gehoften
Garnisonen: etwa 130 Klosterkrieger

Tempel: Insgesamt vier verschiedene Tempel der Satu, dazu der
Doppeltempel von Satu und Lev’tha in Ousia’pano und der
Tempel des Lev’tha in Vaalish Levtara, weitere Schreine des
Lev’tha an Plitzen der Nutztierhaltung

Besondere Ontlichkeiten: der Fluss Draq’leva’thar, die Felsenland-
schaft Kath’rall, Wald

Gasthiuser/Herbergen/Unterkiinfte: Teehaus ‘Zur gefiederten
Schlange’ (Q8/P 9), Herberge ‘Bei Muttern’ (Q7/P7)

Stimmung in der Stad: lindlich, provinziell

Die Stadt Sumnea Velkaris besteht aus einem Kern, der sich rund um
die zentralen Silos und Kornlager herum gebildet hat, in denen die
Ernteertrige gesammelt werden, bevor man diese nach Sidor Talika
und Eratu schickt. Hier befinden sich die wichtigsten Kultstitten, na-
mentlich der Doppeltempel Satus und des Lev’thas. In und vor dem
Tempel treffen sich zumindest die Kinder, Alten und Bauern, deren
Felder in der Nihe liegen, zu den drei Hauptmahlzeiten zum gemein-
samen Mahl. AuBerdem befindet sich hier der Palast der 6rtlichen Satu-
Hohepriesterin Dylleah. Auch die Handwerker, die das Tal mit Werk-
zeugen und anderem versorgen, leben vornehmlich hier. Auch wenn
sich hier einige Schankstuben und Vereinigungen gebildet haben, die
an stidtische Cirkel erinnern, ist das Leben selbst hier im stidtischen
Kern tiberaus lindlich-bduerlich zu nennen. Beherrschende Themen
sind die Ernte und das Vieh. Die Stadt selbst verfiigt nicht tber eine
Mauer oder Palisade, allerdings ist das nihere Umland hinreichend
kultiviert, so dass sich nur selten ein Wildtier in die Stadt verirrt.

Die Zukunft Sumnea Velkaris

Nach den Ereignisse in diesem Abenteuer wird sich das Velkaris-
Tal erheblich verindern: Einst fruchtbare Felder verdorren, der
Draq’leva’thar wird an der Seyclyd-Schlucht aufgestaut, da er
das Gift, das die Toten auf dem Leib der Mutter wandeln liel3
mit sich spilt. Die Natur selbst pervertiert und das Gift beginnt,
sich auszubreiten.

Wichtige Gebiude in Sumnea Velkaris sind:
Der zentrale Markt, an dem auch der Doppeltempel von Satu und
Lev’tha liegt. Hier befindet sich auch die Reisbérse, wo nicht nur die-
se Getreide, sondern auch viele andere Erzeugnisse des Tals ge- und
verkauft werden. Weitere, fiir das Abenteuer wichtige Orte sind das
Teehaus Zur Gefiederten Schlange unweit des Marktes und die Villa
Psephardeon am Rande des Viertels. Am FuB8 des Hiigels befinden
sich zahlreiche Lagerhduser, darunter auch jenes, in dem sich der
zweite Eingang in Psephardeons unterirdisches Reich befindet. Auf-
fillig ist auch, dass — obwohl das Viertel als Stadtkern gilt — dieses
sehr natiirlich und mit vielen Girten, kleinen Federn und Parks sehr
lindlich gestaltet ist.
Rings um diesen Kern gibt es noch ein halbes Dutzend gréBerer Sied-
lungen, die jeweils weitldufige Streudérfer sind und manchmal
fillt es schwer festzustellen, zu welchem Dorf ein Gehoft ge-
hort. Jedes der Dérfer ist von einem weiten Giirtel von Fel-

dern umgeben, auf denen neben Reis, Zuckerrohr, Rattan, Satubohnen,
Friichten und Wein, aber auch in gréferem MalBe Einbeeren und ver-
schiedene andere Heilpflanzen angebaut werden.

Puancha’var ist dabei mit beinahe 1000 Einwohnern die gréBte Teilsied-
lung. Hier ist die Sippe der ortlichen Satu-Hohepriesterin Dylleah be-
herrschend, deren GroBmutter Saq’hunea mit 77 Jahren die Entwicklung
der Familie eng mit dem Tempel der Satu abstimmt. Hier gibt es auch
einen zweiten Tempel der Tochter. Die Matriarchin ist allerdings derart
in ihren Traditionen gefangen, dass es hier auffillig viele blonde Kin-
der gibt; ein Zustand den ihre Enkelin oft anprangert, aber selbst durch
ithre Kontrolle iiber die Zuchtbiicher der Tempel kann sich die gutmiitige
Frau nur schlecht gegen ihre herrische GroBmutter durchsetzen.

Vaalish Levtara liegt ctwa zwei Wegstunden vom Ortskern entfernt und
ist ein kleineres Kriegerkloster, das inmitten von vier kleinen Dérfern
liegt, die allesamt zur Domine des Klosters gehoren. Neben den etwa
130 Klosterkriegern leben hier etwa 800 Behiitete.

Katrash ist das wandernde Dorf. Es liegt am Rand der Kath’rall, wo
der Boden steiniger ist. Die Bewohner betreiben mehrere Steinbriiche,
Lehmgruben, aber auch cinfache Minenanlagen in denen Eisenerz ab-
gebaut wird. Sind nach einigen Jahren die Wege zu weit, die Rohstofte
erschopft oder auch die Preise fiir bestimmte Rohstoffe besonders hoch,
so ziehen die etwa 700 Menschen ein Stiick weiter in das mehrere Meilen
groBe Felsenlabyrinth und errichten siminiagefillig eine neue Siedlung.
Sul’eiendos ist ein Dorf, das beinahe komplett aus Behiiteten eines Ho-
hen Priesters des Lev’tha aus Sidor Talika besteht, der Herr der Domii-
ne ist. Hier gibt es mehrere groBe Zuchten in denen tausende Ziegen
(deren Bocke oftmals fiir kultische Zwecke genutzt werden), Schweine
und andere Tiere geziichtet werden.

Draq’osar ist ein kleiner Weiler unweit von Kath’rall, in dem allerdings
nur die wenigen leben, die in der Gemeinschaft als Sonderlinge gelten.
So haben sich hier etwa 100 Menschen (und sogar einige Amaunir und
ein Leonir) hinter hohe Palisaden zuriickgezogen.

Dazu gibt es noch Dutzende weitere kleiner Dorfchen, Weiler und Ge-
hofte, die tiberall im Tal zu finden sind.

Der Heilerseel

Zusammen mit den hier angebauten Friichten wird aus den
Trauben ein stiBer Fruchtwein gewonnen, es werden aber
auch verschiedene Schnipse gebrannt, deren berithmtester
der Heilerseel ist. Dabei werden vergorene Einbeeren dem
Schnaps beigefiigt, was ihm eine dunkelbraune Farbe und
eine leicht simige Konsistenz verleiht. Dadurch ist er aller-
dings ein teures Vergniigen, das vornehmlich den Angehéri-
gen des Hauses Icemna zu Gute kommt (da dieser Schnaps
nur sehr selten seinen Weg in andere Linder findet). Diese
schitzen die belebende — und den Magen beruhigende — Wir-
kung des Getrinks sehr, auch wenn er fir Auswirtige cher
scheuBlich schmeckt.

Beispielhafte Einwohner Sumnea Velkaris

Da wir natiirlich nicht ahnen kénnen, wen die Helden in Sumnea Vel-
karis niher befragen, méchten wir Thnen einige Bewohner des Ortes
vorstellen, die Sie mit den auf Seite 25 bereitgestellten Informationen
versehen kénnen und die zu IThrer freien Verfiigung stehen.

® Dylleah (43 Jahre, 1,53 Schritt, Hohepriesterin der Satu, braunhaa-
rig, kriftig, mitterlich, freundlich, gelegentlich aber auch die strenge,
tadelnde Mutter, stets von einem ihrer neun Kinder begleitet, meist in

helle Erdfarben gekleidet)



® Alephar (55 Jahre, 1,68 Schritt, sehnig, struppiger Bart, graue Haare,
stechender Blick, fehlendes rechtes Bein, hasst die Imperialen, seit er
zum Tribut an das Imperium gehérte und verstimmelt aus einem Ge-
fecht gegen die Ban Bargui heimkehrte. Sorgt heute mit seinem Wagen
fiir den Kontakt zum Kriegerkloster Vaalish Levtara)

® Dha’veru (57 Jahre, 1,77 Schritt, Biuerin, grau-braunes Haar, Hilt
sich kerzengrade, fanatische Anhingerin Satus und der althergebrach-
ten Traditionen, bedugt Fremde tiberaus kritisch)

® Uthana (23 Jahre, 1,72 Schritt, dunkelbraun, naive Behiitete, die sich
leicht verplappert, triumt von der weiten Welt)

® Lorian (43 Jahre, 1,88 Schritt, Bauer, kann stundenlang iiber die ver-
schiedenen Reissorten philosophieren, die er anbaut)

Zu den Anrufungsschwierigkeiten bei der Analyse der unten aufge-
tithrten magischen Gegenstinde sind wir von einer schnellen Analy-
se ausgegangen, was die notwendige Probe deutlich erschwert. Hinzu
kommt noch eine weitere Erschwernis aufgrund der chaotischen Struk-
tur beider Objekte. Zu weiteren Informationen zu diesem Thema siehe

MyMa (30 ff).

Das Schwarze Blut

Hierbei handelt es sich um einen alchimistisch erstellten Stoff, in den
massiv die Krifte verschiedener Dimonischer Dominen herab gerufen
wurden. Dies geschah zu dem einen Zeck, das Knochenblei-Skelett zu
dimpfen und dessen Krifte zu kontrollieren. Da stellare und elemen-
tare Krifte das Skelett zu einer Abwehrreaktion brachten, war es not-
wendig den Dimmstoff mit Dimonischen Kriften zu erstellen. Also
rief man die Krifte der Dominen Dya’Khol, Khalyanar und Mishkarya
herab und befahl diesen, sich zu einem passenden Dimmstoff zu ver-
binden. Zwar dimmte der entstandene Stoff die Krifte des Knochen-
blei-Skeletts, aber die Ddmonischen Aspekte der drei Domiénen waren
nicht einfach verschwunden.

Kurze Zauberanalyse (MyMa 49):

3 TaP*: Uberall sind Kraftfiden zu sehen. Eine Ordnung ist nicht zu
erkennen.

6 TaP*: Die Kraftfiden entstammen verschiedenen Dimonischen Do-
manen.

10 TaP*: Es sind astrale Spuren der Dominen Khalyanar, Dya’Khol
und Mishkarya zu erkennen. Allerdings sind diese Kraftfiden beschi-
digt, so als ob sie sich zu vermischen begonnen haben. Dies erschwert
eine weitere Analyse ganz erheblich.

Analyse Kraft (Probe+7):

3 TaP*: Dieses Gebriu ist einwandfrei magisch!

7 TaP*: Die Magie entstammt der duferen Sphire

14 TaP*: Dieser Stoft ist hochgradig chaotisch und bezieht seine Kraft
aus mehreren Damonischen Dominen

Das a”t‘ég[iche Leben

Der Tagesablauf wird von den gemeinsam eingenommenen Mahlzei-
ten geprigt. Mit dem Gong werden die Bewohner zum Friihstiick, Mit-
tag- und Abendessen gerufen. Zwischen diesen drei Mahlzeiten steht
die alltigliche Arbeit auf dem Feld, in der Werkstatt oder bei der Kin-
dererzichung an.

Gegessen wird meist kriftig und “Fertignahrung” wie Pulpa ist na-
hezu unbekannt. Stattdessen basieren viele Gerichte hier auf Reis,
Bohnen, Erdniissen, Lauch und Rettich und werden hiufig mit Hith-
nerfleisch oder Flussfisch abgerundet. Gerade deftige Eintépfe mit
Reis, die in den GroBkiichen des Satu-Tempels gekocht werden, sind
sehr beliebt.

Analyse Zauberei (Probe+8) oder Zauber entdecken (MyMa55)

4 TaP*: Eine hochkomplexe alchimistische Mischung, bestehend aus
magischen — genauer gesagt — Dimonischen — Substanzen.

6 TaP*: Dieser Stoff soll, obgleich er selbst starke Ddmonische Krif-
te besitzt, etwas anderes schiitzen oder dimpfen, das nicht in unsere
Sphire gehort

9 TaP*: Drei verschiedene Dimonische Dominen im Widerstreit mit-
einander. Eine hilt die anderen beiden im Gleichgewicht, wihrend die-
se andere Aufgabengebiete abdecken.

13 TaP*: Diese Fliissigkeit schirmt einen hochgradig magisch aufgela-
denen Gegenstand von unserer Wirklichkeit ab. Aspekte der Domine
Dya’Khol legen nahe, dass der Gegenstand von dort her stammt. Die
Dominen Khalyanar und Mishkarya stehen dem entgegen und halten
einerseits das chaotische Zusammenwirken der verschiedenen Domi-
nen im Zaum und stellen eine Falle fiir jeden Dieb dar, der binnen
kiirzester Zeit (geschitzt wenige Atemziige) an todlichen Krankheiten
erkranken sollte. Allerdings haben sich die Stoffe der drei Dominen zu
etwas Neuem verindert, das Merkmale der urspriinglichen Dominen-
krifte aufweist, diese aber miteinander vermischt.

17 TaP*: Manche der urspriinglich vorhandenen Didmonischen Aspek-
te sind vollends verschwunden, andere wurden miteinander vermischt.
Dass dies méglich ist, ist ein absoluter Durchbruch in der daimonologi-
schen Alchimie. Wahrscheinlich ist dieses Gebriu auch fiir die Untoten
und Mutanten zustindig. Zudem hat der Kontakt mit frischem Gewe-
be die Zusammensetzung des Stoffs verindert, so dass diese Fliissigkeit
bald durch die Luft iibertragen werden kann.

Analyse Diamonisch (Probe+5):

10 TaP*: Die Konzentration der Dimonischen Stirke nimmt ab, je weiter
diese Substanz verdiinnt wird. Lediglich frische Kraft aus einer der drei
Dimonischen Dominen stirkt diese wieder. Wird die Substanz also nicht
weiter chaotisch aufgeladen — beispielsweise durch ein Wesensbeschwo-
rung oder die Offnung eines Tores in eine Dimonische Domiine — dann
wiirde die Wirkung dieses Stoffes arg begrenzt sein. Allerdings wird sich, je
nach Domiine, die Hauptfunktion des Stoffs verindern.



Das Skelett aus Knochenblei entstammt der Zeit der Glaubenskriege
vor 5000 Jahren und war einst ein Fokus, um kontrolliert eine Pforte in
die Domine Dya’Khol zu éffnen. Nachdem allerdings der Schidel vor
Jahrtausenden verschwand, wurde die Matrix beschidigt und eine kon-
trollierte Offnung der Pforte unmaglich. Es musste von diesem Zeit-
punkt an bestindig in einer dimonischen Substanz gelagert werden,
sollte sich nicht die Pforte unkontrolliert 6ftnen.

Kurze Zauberanalyse (MyMa 49):

5 TaP*: Die astralen Kraftfiden durchziehen das gesamte Skelett.

9 TaP*: Merkwiirdig ist jedoch die Tatsache, dass diese nicht durch den
Kern der jeweiligen Knochen verlaufen, sondern sich um jeden einzel-
nen Knochen herum winden.

12 TaP*: Am Hals enden die Kraftfiden, so als ob sie abgerissen wurden
und zerfasern sich. Ahnliches gilt fiir die Kraftfiden, die in den Fingern
enden. Auflerhalb des Schwarzen Blutes baut es sich eine Verbindung
zum Kern der Anlage auf] ganz so, wie Hinde, welche die Flugel eines
Tores umfassen, um es zu 6ffnen.

14 TaP*: AuBerhalb des Schwarzen Blutes: Es bauen sich Kraft-
fiden zu einem Punkt unterhalb des Beckens mit dem Schwarzen
Blut auf, schnell und chaotisch. Diese Kraftfiden sind hochgradig
instabil und interagieren mit verschiedenen lokalen Kraftfiden,

Die lcemna

Haustruppen
(lcemna- und Phraisopos~Wachen)

Schwert: INI 14+1W6 AT16 PA13 TP 1W6+4 DKN
Schwert & Schild: INI 13+1W6 AT 14 PA 15 TP 1W6+4 DKN
LeP33  AuP32MR3 RS4-5 GS8

Waundschwelle: 7

Vorteile: Gelegentlich Eisern (WS +2) oder Zaher Hund

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Formation, Riistungsge-
wohnung I+11, Schildkampf |, Wuchtschlag

Klostcrkricgcr

Die Klosterkrieger sind nach den Waffengattungen benannt, auf die sie
sich spezialisiert haben (Lev‘thas Klingen, Lev‘thas Speere, Lev‘thas
Schilde, Lev‘thas Reiter; letztere kimpfen vornehmlich mit Speeren
und Lev‘thas-Klingen) und jeweils in die Stufen unerfahren/erfahren/
Veteranen unterteilt)

Lev’thas-Klinge:
INI 14/16/18+1W6 AT 15/18/22 PA 14/17/19 TP 1W6+4 DKN
Speer: INI 14+W6 AT 16/19/23 PA13/16/18 TP1W+4  DKS
Raufen: INI 13/15/20+W6 AT 14/17/20 PA 14/16/18 TP 1W+1/+2/+3 DKH
LeP 33/ 37/42 AuP 31/37/42 MR 8RS 3 KO 13/15/17 GS7
Vorteile: Eisern (WS +2), evtl. Beidhandiger Kampf, Standfest, Aus-
dauernd, Kampfrausch

unter anderem einer michtigen Anrufung des Elementes Erz. Dies
wird zur Zerstorung dieser gesamten Anlage fihren. Unklar ist al-
lerdings, ob dies eine Offnung des Tores verhindert, was aber sehr
wahrscheinlich ist.

Analyse Kraft (Probe+7):

7 TaP*: Ein chaotischer, astraler Kraftfaden verbindet das Skelett mit
einem Punkt auf dem Boden des Beckens.

15 TaP*: Je weiter das Skelett von Kern dieser Anlage entfernt wird,
umso stirker, schneller und chaotischer wird ein Tor in die duBeren
Sphiren aufgestoBen.

Analyse Didmonisch

5 TaP*: Die astrale Matrix des Objektes ist erheblich beschidigt. Sie ist
eindeutig der Ddmonischen Domine der Dya’Khol zuzuordnen!

10 TaP*: Hierbei handelt es sich gleichermafBen um Schliissel, Schloss
und Siegel eines Tores in die Ddmonischen Dominen. Allerdings ist
dieses Artefakt beschidigt, was es an das Tor bindet. Wird es entfernt,
so oftnet sich das Tor unkontrolliert. Ob es jemals wieder geschlossen
werden kann, ist fraglich.

14 TaP*: Wird das Tor gedffnet, hat dies sehr wahrscheinlich destrukti-
ve Effekte auf diese gesamte Anlage zur Folge.

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I+Il, Erasumischer
Klosterstil (nur Lev’thas Fauste), Festnageln, Formation, Finte (nur Lev'thas
Klinge), Gegenhalten, Gezielter Stich (nur Lev'thas Speere), Kriegsreiterei (nur
Lev'thas Reiter), Meisterparade, Niederwerfen (nur Lev'thas Schilde), Reiter-
kampf (nur Lev'thas Reiter), Riistungsgewdhnung I+l1, Schildkampf |+11 (letzte-
res nur Lev'thas Schilde), Sturmangriff (nur Lev'thas Speere), Windmiihle (nur
Lev‘thas Klingen), Wuchtschlag, TodesstoR

Besonderheiten: Meist hohe Werte in Selbstbeherrschung

Die Leviar magiscl'nc

Kémp{:cr erfahren/Veteranen)
Speer: INI 11/13/15:W6  AT1517/20 PA13/1517 TP1W+4 DKS
Dolch: INI 10/12/13+1W6  AT&10/12  PA/11/14/17 TP1W6+1 DKS

LeP 22/25/27 AuP 23/26/29 AsP: 28/39/52 RS1-3

K0 10/12/14 GS8

Vorteile/Nachteile: /ein Vorteil im Wert von 10 GP/ Impulsiv, Moralkodex
Lev'tha, Verpflichtungen

Sonderfertigkeiten: Représentation Icemna / Heilmagie, Geniusbeschwérung
Humus/ GefaR der Sterne, Archontenbeschwdrung

Besondere Zauber*: E: Aggression 6/8/10, E: Feuer 3/5/7, E: Eis 4/6/8, Erz 2/4/5,
Humus 5/6/7

Instruktionen: Kampf: Wache/ Schutz vor Quelle, Vernichtung

Formeln: Elementare Waffe Q5/Q6/Q7, Sandangriff Q4/Q5/Q7, Stahlerne Faust
Q2/Q4/Q5, Ausdauer steigern Q3/Q4/Q5, Reinigung des Wassers Q3/Q4/Q4,
Waffe des Lowen Q1/Q3/Q4, Gelenkte Gewalt Q2/Q4/Q5, Anfiihrer der Truppen
—/Q3/Q5, Kurzer Befehl -/Q2/Q5

MR 3/6/9



Ausriistung: Speer (Bindung, Schutz/Auge, Licht/ Biindnis, Kraft, Strafe)
*sieche MyMa(164) zu detaillierten Angaben iiber den magischen Kampfer,
und 158ff fiir weitere magische Grund-Professionen

Priesterinnen der Icemna

Dolch: INI 8/10/11+1W6 AT 8/10/12 PA7/11/14 TP 1W6+1 DK
LeP 22/25/27 AuP 23/26/29  AsP: 28/39/52 MR3/7/10 RS1
K0 10/11/12 GS8

Vorteile/Nachteile: Begabung fiir gesellschaftliche Talente, Prophezeien,
Prinzipientreue/ Moralkodex Satu

Sonderfertigkeiten: Reprasentation Icemna, Vertrautenbindung |, Liturgie-
kenntnis (Satu) 6/ Heilmagie, Geniusbeschwdrung Humus, Vertrautenbindung
I+I1, Liturgiekenntnis (Satu) 9/ Gefa® der Sterne, Archontenbeschwdrung Hu-
mus, Vertrautenbindung I-1V, Liturgiekenntnis (Satu) 13

Besondere Zauber: E: Humus 9/11/14, E: Wahnsinn 5/8/12, E: Harmonie 7/9/13,
E: Wasser 5/8/11, W: Humus 6/9/13

Instruktionen: Beseelung, Heilung, Reinigung, Wahrnehmung, Antimagie
Formeln: Kleiner Heilzauber Q3/Q5/Q7, Giftheilung Q2/Q4/Q6, GroRer Heilzau-
ber —/Q3/Q6, Pflanzenwachstum Q3/Q5/Q7, Weg durch Dorne Q2/Q4/Q6,
Fesselranken Q2/Q3/Q5, Ausdauer steigern Q3/Q5/Q6, Blutheilung Q3/Q5/Q6,
Erfiillung mit Gliickseligkeit Q2/Q4/Q6, Friedliche Stimmung Q2/Q3/Q5, Zauber
zuriickwerfen —/Q3/Q5

Ausriistung: Stab (Bindung, Lebenstransfer, Elementwahrnehmung/ Bannfo-
kus, Frischer Geist, Geistesband/ Seil des Magus, Lichtzauber, Ritualkenntnis
Icemna 6/10/14)

Untote

Generell gilt, dass sich die Untoten, welchen die Helden in diesem

Abenteuer begegnen, nicht beherrschen lassen. Dies ist auf das Schwar-

ze Blut zuriick zu fiihren, das eine chaotische Durchmischung ver-
damonischer Dominen ist.

Der GroBteil der toten Klosterkrieger und der Wachen und Helfer, die
in der Anlage lebten, wurden zu Zombies. Somit kénnen Sie etwa 60
Zombies, teilweise grotesk verbrannt in den oberen drei Ebenen ein-
setzen.

Hande: INI6+1W6  AT7 PA2 TP 1W6+2 DKH
LeP25  AuP unendlich MR8 RS0 GS4
Besondere Kampfregeln und -mandver: Zombies erleiden keine Wunden

Skelette

In der ersten Ebene befinden sich hunderte Skelette der unterschied-
lichsten Spezies. Durch die Zeit wurden die Knochen allerdings morsch
und briichig, so dass die nachfolgenden Werte die absolute Obergrenze
darstellen sollte. Die Skelette sind nur durch ithre Masse gefihrlich —
und als Masse um bestimmte Riume oder Ginge auf dem Riickweg
zu blockieren sollten Sie die wandelnden Knochengerippe auch ein-
setzen.

Hande: INI 10+1W6  AT9 PA3 TP 1W6+2 DKH
Rostige Schwerter: INI 9+1W6 AT 9 PA3 TP1W6+4 DKN
LeP 30 AuP unendlich WS 8 MR 5 RS0-6 GS4

Besondere Kampfregeln und -mandver: Skelette kénnen nur mit Hieb-, Ket-
ten- und Infanteriewaffen wirksam bekampft werden, Schwerter, Sabel und
Stabe richten halben, Fechtwaffen, Dolche, Speere, Bolzen und Pfeile iiber-
haupt keinen Schaden an.

Lebende Leichname

Ein knappes Dutzend der Klosterkrieger hat es geschafft, in die unte-
ren’Ebenen vorzudringen, wo sie durch Arachnoide oder Psephardeons
Tentakel starben und zu lebenden Leichnamen oder zu Sporenkriegern
wurden.

Héande: INI 9+1W6 AT 8 PA 4 TP 1W6+2 DKH
LeP25  AuP unendlich WS 4 MR 5 RS3-5 GS5
Besondere Kampfregeln und -mandver: Zombies erleiden keine Wunden



Myranor, das Giildenland — eine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent von Schwert und Zauberei, ein Land der
phantastischen Abenteuer: Aus urtiimlicher Wildnis und auf den Ruinen von Jahrtausenden erheben sich titanische Metro-
polen, in denen das Leben pulsiert und der Tod ein stindiger Begleiter ist. Im Meer und in den Wolken kimpfen und handeln,
intrigieren und feiern Menschen mit katzengestaltigen Amaunir und geschuppten Shingwa, wihrend hinter meilenhohen
Gebirgswillen unsichtbare Michte darauf lauern, ganze Linder zu verschlingen, und die zaubermichtigen Nachkommen
der Griinder des Imperiums in ihren Sommerpalisten dem Lebensgenuss fronen.

Werden Sie als Held in den Liedern der Legendensinger unsterblich, bergen Sie Schitze aus verlassenen Stidten, 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 wei}, welche Abenteuer und Herausforderungen
auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert, um erfolgreich
aus diesen Abenteuern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, Ihre Kreativitit, Ihr Wille, eine phantastische Welt  erleben
und zu gestalten!

KNOCHENBLEI UND SCHWARZES BLUT

Mitten in der Hauptstadt Era’Sumus, der Wiege der Menschheit, werden die Helden in eine beispiellose Katastrophe verwickelt:
Zombies und Mutanten kénnen sich im Hafen der Stadt befreien und greifen die Lebenden an. Viele der Getoteten werden eben-
falls zu Untoten. Eine Epidemie droht. Doch die Regierung der Insel, das hohe Haus Icemna greift zu harten MaBnahmen, um die
Seuche einzudimmen. So sind die Helden gemeinsam mit hunderten anderer in der Stadt eingesperrt, in dessen Gassen Untote
und Elitesoldaten wiiten, wihrend andere verzweifelt versuchen in dem Chaos zu iiberleben.

Wihrenddessen finden die Helden eine Spur, die zu den Hinterminnern der monstrosen Seuche fiihren kénnte. Und so miissen
sie aus der abgeriegelten Stadt fliehen und ins Landesinnere reisen. Diese Reise fiihrt durch das lebensfrohe Innere der Insel, wo
alle Menschen scheinbar an einem kollektiven Ziel arbeiten. Im idyllischen Stddtchen Sumnea Velkaris entdecken die Helden
schlieBlich ein finsteres Geheimnis aus lingst vergangenen Zeiten.

Bald schon stellen die Helden fest, dass es zu einem folgenschweren Vorfall kam, der dafiir sorgte, dass sich Zombies, riesige Spin-
nenwesen und Sporenkriegern in den geheimen Laboratorien unter der Stadt ausbreiteten. Doch sie stoBen in der riesigen Anlage
auch auf Uberlebende — doch kann man diesen trauen? Was sind ihre Motive? Und wer von den Uberlebenden ist ein treuer
Gefihrte und wer wird die Helden verraten?

Knochenblei und Schwarzes Blut ist eine Hommage an ein dufSerst blutiges Genre: dem Zombiefilm. Deshalb

sollte dieses Abenteuer nur mit wirklich erfahrenen Helden angegangen werden, wihrend die Spieler ein

gewisses Maf$ an Humor und einen starken Magen besitzen sollten. Denn es heifst gefressen werden — oder
hart und kompromisslos durchzugreifen.

ABENTEUER M11
ORT/REGION: Era’Sumu

€12,50 [D]

9 783942 012188
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