=

&

N
y

rze Aug




L
<
L
=
Q
S
*=
|
| ©
.
)
ey
—
F <
i Q
IS
{ Z




IMPRESSUM

Redaktion

Eevie Demirtel, Nikolai Hoch, Fabian Sinnesbichler

Autoren
Fabian Sinnesbichler, Bjérn Hinrichs, Philipp Neitzel,
Norman Kobel, Tjorven Miiller, Nikolai Hoch

Lektorat

Eevie Demirtel, Thorsten Most

Korrektorat
Annette Juretzki, Josch K. Zahradnik, Frauke Forster

Kiinstlerische Leitung
Nadine Schikel

Coverbild

Annika Maar

Layout, Satz und Gestaltung

Frauke Forster, Thomas Michalski

Layoutdesign
Patrick Soeder

Innenillustrationen & Pldne
Lukas Banas, Verena Biskup, Steffen Brand, Christof Grobelski, Regina Kallasch,
Nele Klumpe, Christina Krauss, Jennifer Lange, Katharina Niko, Nikolai Ostertag, Nathaniel Park,
Janina Robben, Matthias Rothenaicher, Axel Sauerwald, Nadine Schikel, Wiebke Scholz,
Elif Siebenpfeiffer, Sebastian Watzlawek, Karin Wittig, Malte Zirbel

Copyright © 2017 by
Ulisses Spiele GmbH, Waldems.
DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE, MYRANOR,
RIESLAND, THARUN und UTHURIA
sind eingetragene Marken der Significant GbR.
Alle Rechte von Ulisses Spiele GmbH vorbehalten.

Titel und Inhalte dieses Werkes sind urheberrechtlich geschiitzt. Der
Nachdruck, auch auszugsweise, die Bearbeitung, Verarbeitung, Verbrei-
tung und Vervielfiltigung des Werkes in jedweder Form, insbesondere
die Vervielfiltigung auf photomechanischem, elektronischem oder dhnli-
chem Weg, sind nur mit schriftlicher Genehmigung der
Ulisses Spiele GmbH, Waldems, gestattet.

Mit Dank an: Tim Steeger und Christoph Knibbe

e e
-
% ]



e e -

= —

ré Netfors Chi

<k prg illen Bjden D

ting Poter € ? 2

o fagmow Chrlscoph labs Alevander Jakob ©, Ja AREOTS
L Jest Aletander fung Ingbere ide Goblas Rafacl Jusige Anneree Jureerks t Hirgensen Kar
£ cha Eiuper Jie
T (Darchias Kl

rephan Haup

Lreck €3 L8be (Tharchida Lofor Nl L
xn (hcyer Son|a ey Soofane Monachs
T (egrner Renjambs faeg ), (0 isjev
hert (llaredke [k (e O
an (angeledort Dasicl (Laimis
1 boullan Markealas Hirsein (el

X

cphen (Mangrler

2 Philippe (Mindach Sarah Manchey
g 1. Meldig 1} i ot Fhicolad Brtera

1 i

m Hiermer Lan By

hank Nmdrea

(Eghgede Fredertk Seeenblock Frie
Rt 1

ngriber
Eylepan (Haf Schroch (1L

Hrr Farorin Wirrig W
WAL Eirueds Wl Sven W

Mrares Lamoll A, T

Fimmermann (0

=) Vielen Dank an alle Mitgestalter von Aventurien.

o lens Arne Klingsdbr Julian Kiippore . Kl

Chri

TR &

Jamlie Jandics Barbe [l Baul Lvonine Gees Kt
irinsky Rrne @nlech Miarcen @kl I, Fockel 0, ¢
Bdmcier Tark £ onael ik bac? Naas &

techehild Bhenathel 8. Pepp (0, Iherd
wwstsch Jemniter FRssel s Dach
Fhepp fan Perer Bappe (1
ol Pl ¢ Pl (chac

Hedemans Step

t Ude Kalser
Kerchaum Mark e

e Nele Blampe Ansdrea. Knolphof U iphaf i
v AlraETiies Bphler Arnulf Bolling Cafleas Hempe Volker Konrad Gunter JF s

= el (elande Kafer Micole K
&, Kebnere (achas] Keil [L Kenger

Laasen Mhartin Lorher ©. Ludwig Fathbrin L
er Sl (Mchels & Mz &b, 0
e (Iheerach Andreas 0
uspik . Mhoser Frank iMuenku@ Frank
(Daser Donnds (Mkcr Mam
dlee OLaf (Mekse [ Maniyias
hendinek (Dickhuasl Mhingers ke Maurer {
Nicthabel Philtp Degmann Kathar
a Softe Mhoerh Knmd Mommen
aphe Pasrick Prickes Wiola Plie: &

3 orsch Kolja Peldner Kr
ks Perridis Mina Passon Ques teny

srofam Relchardr Simons ¥
hard Albin Fenrenberger Avel Hies
trnk] {Taas Erodgeft Frank B ?
Fad iohlimger Janima Bodewald

QUi EEEELEEy

s Chris Gonse Parrie]
froc Machmann F. Magedors|

ter Farolls|

Helsinger

bt [Hama 1




Inhaltsverzeichnis

Einleitung 05
Die ersten Hinweise 17
Sich mehrendes Wissen 42
Die Sterne zeigen sich 58
Der Griff nach den Sternen 79
Anhénge 46
Glossar 101
Handouts 102

b e o T
Wenn du ein es‘t’%fnmte Szene fiir die
Helden leichter machen mochtest, dann

. kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes

~ libernehmen.

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

Helden schwerer machen mochtest, dann

kannst du die Vorschlidge dieses Abschnittes

tibernehmen. t

[ Die mit diesem Symbol gekennzeichne-

~ ten und nummerierten Handouts findest du im

?‘.,Anhan : .

o

%

& Geriichte: Wenn Helden Informationen sammeln, ho-
ren sie gelegentlich Klatsch und Tratsch. Geriichte
sind entweder mit einem + (wahr), einem - (falsch)
oder einem +/- (teilweise wahr, teilweise falsch)
gekennzeichnet.

@ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

& Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zuginglich sind oder sogar ausschlieBlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-

- -+ Odacht sind.®
. & NSC-Wertekdsten: Die angegeben Werte bei Meister-
: personen beinhalten alle spielrelevanten Informati-
onen, sind aber dennoch nicht unbedingt vollstin-
dig. Insbesondere bei NSCs mit einer grofen Anzahl
verschiedener Fertigkeiten, also vor allem bei Zau-
berern und Geweihten,
werden auch Fertigkeits-
werte, die von 0 abwei-
chen, ebenso wie manche
Sonderfertigkeiten nicht
immer vollstindig ange-
geben, wenn sie fiir das
Spiel nicht wichtig sind.
« Im Anhang findest du neben den Spielwerten von
zahlreichen Meisterpersonen auch ein Glossar.

* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum

Spiel!

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von (Q)
ualitdt, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die Schlaf-
plitze geben die maximale Zahl von Betten an, die

Angabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz und die Qualitdt gibt an, wie gut die Versor-
gung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis

(
Etufe Qualitit Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)
3 einfache Herberge ~ normal (Normalpreise)
4 gutbtrgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuritse horrend (400 % der
Unterkunft Normalpreise)

Dem Meister zum Geleit

Die Zwolfe zum Grufe! Du héltst gerade ein Abenteu-
er der 5. Edition des traditionsreichen Fantasy-Rollen-
spiels Das Schwarze Auge in Hinden.

Niobaras Vermichtnis ist ein Abenteuer, in dem die
Helden einer spannenden Schnitzeljagd durch ganz
Aventurien folgen kénnen. Niemand anderes als die be-
rithmte Astrologin Niobara von Anchopal, einige ihrer
Schiilerinnen und der legendédre Magier Rohal der Wei-
se haben sie vor langer Zeit ersonnen und die Hinweise
vom Svelltland bis ins Stidmeer verborgen. So soll das
Vermichtnis Niobaras dereinst zur richtigen Zeit wich-
tiges Wissen unter die Menschen bringen. Diese Zeit ist
nun gekommen und sind die Helden erfolgreich, kén-
nen sie wichtige Hinweise auf den Sternenfall erlangen,
der Aventurien verdandern wird.

Das Abenteuer muss nicht an einem Stiick bestritten
werden. Du kannst die verschiedenen Szenen und Bau-
steine auch nach Belieben in eine eigene Kampagne ein-
flechten, wenn deine Helden sich gerade in der entspre-
chenden Gegend aufhalten.

Zum Leiten dieses Abenteuers empfehlen wir, das Re-
gelwerk sowie den Aventurischen Almanach stets
griffbereit zu halten, da auf viele dort aufgefiihrte In-
formationen verwiesen wird. Regional typische Namen
und Kulturbeschreibungen findest du im Regelwerk
ab Seite 95. Solltest du die einzelnen Szenen mit mehr
Details ausschmiicken wollen, lohnt sich auRerdem ein
Blick in den Aventurischen Almanach.

Wir haben in der Einleitung die wichtigsten Hinter-
grundinformationen zusammengetragen. Ein Grofteil
davon ist auch in gut sortierten Bibliotheken oder bei
Gelehrten zu finden. Besonders ausgefallene Wissens-
schitze (QS 4 oder mehr) kann man jedoch nur in weni-
gen spezialisierten Archiven oder bei Experten erhalten.



»Ihr wisst, was zu tun ist. Ich tiberlasse euch die letzten Hand-
griffe - bereitet vor, was sie dereinst brauchen werden. Da-
nach werden wir die Hinweise verbergen. Los nun, eilt euch!
Wir werden uns spdter sehen, in Anchopal.«

—Niobara zu ihren Schiilerinnen, 565 BF

Was einst geschah

um 450 BF Niobara von Anchopal wird geboren.
Schon in jungen Jahren gilt sie als visio-
nére Sternkundlerin und berit sogar den
Reichsbehiiter, Rohal den Weisen, in Fra-
gen der Astrologie.

Niobara begleitet eine von Rohal ent-
sandte Expedition ins Eherne Schwert
und spricht mit dem Alten Drachen
Fuldigor.

Niobara entdeckt ein verlassenes Bau-
werk am Rande der Wiiste Gor.

Niobara richtet das AI'Mhana-Dscharot
al’Chaima’ashtranim (MDCA, siehe Sei-
te 9) in diesem Bauwerk ein.

Niobara prophezeit im Geheimen meh-
rere mogliche Sternenhimmel, die sich
in einem halben Jahrtausend ergeben
kénnten. Sie beginnt, das MDCA auf die
Aufgabe hin auszurichten, dieses Wis-
sen fiir die Zukunft zu erhalten.
Niobara verldsst und versiegelt das MDCA.
Niobara, drei ihrer Schiilerinnen und
Rohal platzieren Hinweise zum MDCA.
Niobara von Anchopal verstirbt. Thr ge-
naues Todesdatum hatte sie bereits Jah-
SEEREREPRPRPP O re zuvor prophezeit.®

. 1016 BF Die Riickkehr des Schwarzmagiers Borba-
rad beginnt eine Weltzeitwende und leitet
grofe Verdnderungen auf Dere ein,

Ein Meteor geht nahe Havena nieder
und sorgt vor allem in Fachkreisen fiir
Aufsehen. Die Helden stoRen auf die ers-
ten Hinweise zu Niobaras Rétselkette.

511 BF

518 BF

536 BF

540 BF

565 BF
nach 565 BF

585 BF

Boron 1038 BF

* Niobara wurde bei An-
nahme dieser Daten etwa
135 Jahre alt. Ob sie ewig
jung war wie eine eigebo-
rene Hexe, sich mehrfach

mittels Magie verjiingte
oder nur sehr langsam
alterte, verliert sich im
Dunkel der Geschichte.

Rahja 1038 BF Die Helden &ffnen das MDCA und ber-
gen Niobaras Verméchtnis.

Rund um den Sternenfall kommt es ver-
mehrt zu Himmelsphinomenen in ganz
Aventurien.

1039 BF

Niobara von Anchopal

Niobara hat nur einen kleinen Teil der Ritsel, denen die
Helden in diesem Abenteuer begegnen, selbst erstellt.
Doch ihr Geist, ihr Wissen und vor allem ihre Zukunfts-
deutungen sind das zentrale Thema, das hinter diesem
Abenteuer steht. Fiir mehr Informationen iiber Niobara
siehe Aventurischer Almanach auf Seite 107.

Was weill mein Held iiber Niobara von Anchopal?

Probe auf Geschichtswissen (Mhanadistan) +/-0, Gotter &
Kulte +/-0, Magiekunde +/-0, Sagen & Legenden (Mhanadi-
stan) +/-0 oder Sternkunde +/-0

QS 1 - Niobara von Anchopal gilt als be-
deutendste Sternkundige, die jemals auf
Aventurien lebte. Ohne ihre Werke, wie
Sternkarten und Astrolabien, wire die
Seefahrt, die sich am Sternenhimmel
orientiert, in der heutigen Form
nicht méglich. Die Zeitgenossin
Rohals des Weisen stammte aus
den Tulamidenlanden und ver-
brachte dort die meiste Zeit ihres
Lebens. Sie verfasste zahlreiche
Schriften und Prophezeiungen.
QS 2 - Niobara wurde um 450 BF
geboren. Von der Nanduskir-
che wurde sie nach ihrem Tod
585 BF als Patronin der Stern-
kunde heiliggesprochen. Vor
allem im mhanadischen Raum
gibt es viele Sagen, Legenden und
Gerlichte iiber sie. Auch einige
kleine Sammlungen und Schreine
sind ihr zu Ehren errichtet worden.
QS 3 - Als Gefdhrtin Rohals des
Weisen reiste sie 511 BF ins Eherne
Schwert, um den Alten Drachen Ful-
digor aufzusuchen und ihm Fragen
iiber die Welt zu stellen.

In Anchopal griindete sie sogar eine
Magierakademie. Die Sternentor-Akade-
mie wurde 593 BF in den Magierkriegen
zerstort.
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Theorien der Prophetin

»Je genauer eine Prophezeiung ist, desto ungenauer wird die
Gegenwart.«

—Zitat aus einer Ausgabe des Buchs Am 50. Tor - Von der Pro-
blematik weytreychender Prophezeyungen

Dieser Satz aus der sogenannten Unschirfethesis Nioba-
ras sagt aus, was die meisten Aventurier nicht verstehen
wiirden: Je detaillierter eine Vorhersage ist, desto schwe-
rer wird es, darauf folgende Ereignisse vorherzusagen.
Gerade darauf fult jedoch das Vermichtnis Niobaras, des-
sen die Helden habhaft werden kénnen. Dadurch, dass sie
sehr genaue Zeiten und Umstdnde des Auffindens ihrer
Hinterlassenschaften vorausgesehen hat, konnte sie die
darauf folgenden Verdnderungen nur sehr schwer bestim-
men. Daher besteht ihr Vermichtnis nicht aus genauen
Vorhersagen, sondern aus mehreren Moglichkeiten, die
die Prophetin erahnte.

QS 2 - In ihrem Buch Astrale Geheimnisse beschreibt Nio-
bara das Konzept der Karmatischen Kausalknoten. Die-
se stellen wichtige Wendepunkte in der Geschichte dar,
die groRe Auswirkungen auf Zeit- und Hellsichtszauber
haben.

QS 3 - Ein Karmatischer Kausalknoten ist der Zeit-
punkt einer so richtungsweisenden Entscheidung fiir
die Zukunft, dass Prophezeiungen iiber den Knoten
hinweg deutlich schwerer werden, da selten klar ist,
welche Richtung die Ereignisse danach nehmen wer-
den. Zugleich ist es auch schwer, mit Zeitreisezau-
bern {iber einen Kausalknoten hinweg zu reisen, da
das Ereignis Reisende wie ein Leuchtfeuer zum Kno-
ten leitet, wihrend Ereignisse in seiner zeitlichen
Nihe in seinem Schatten liegen und so nur schwer
anzusteuern sind.

Astrale Geheimnisse (Buch)

Probe auf Gétter & Kulte -1 oder Magiekunde -1

QS 1 - Selbst prophetisch begabt, widmete die Hell-
sichtsmagierin einen wichtigen Teil ihres Werkes der
theoretischen Erfassung der Zukunftsvorhersage.

QS 2 - Eine ihrer Kernthesen ist dabei die Unschirfethe-
sis, die sie in ihrem Buch Am 50. Tor - Von der Problematik
weytreychender Prophezeyungen darlegt, das sich mit den
Grenzen der Vorhersehung beschiftigt.

QS 3 - Die Unschirfethesis besagt, dass mit zunehmender
Genauigkeit einer Vorhersage tiber die Zukunft die Wahr-
scheinlichkeit abnimmt, dass diese eintritt. Denn Kennt-
nis einer Prophezeiung kann die Umstdnde, die zu ih-
rer Erfiillung fithren, leicht verdndern. Eine Vorhersage
steht dabei immer nur fiir eine mégliche Zukunft. Je ge-
nauer sie ist, je geringer also die Wahrscheinlichkeit ihres
Eintretens wird, desto ungenauer wird in der Folge auch
der Blick auf alle Ereignisse, die dem Prophezeiten folgen.

»Ein wichtiges Ding formt sich nicht nur sichtbar, sondern
auch verdeckt.«
—Zitat aus einer Ausgabe des Buchs Astrale Geheimnisse

Das Zitat stammt aus Niobaras Theorie der Karmatischen
Kausalknoten. Diese geht davon aus, dass ein bedeuten-
des Ereignis einen deutlichen Einfluss auf den Zeitstrom
in seiner Nahe ausiibt. So sind Vorhersagen tiber Ereig-
nisse, die nach einem solchen Knoten liegen, nur schwer
moglich. Fiir Zeitreisen bildet das Ereignis gleichsam eine
Art Leuchtfeuer, das leicht anzusteuern ist und Zeitrei-
sende sogar unfreiwillig zu diesem GroRereignis fithren
kann. Deshalb plante Niobara den Fund ihres Verméacht-
nisses an einem ganz bestimmten Zeitpunkt, knapp vor
einem solchen Kausalknoten wihrend des Sternenfalls.

Probe auf Gétter & Kulte -1 oder Magiekunde -1

QS 1 - Selbst prophetisch begabt, widmete die Hell-
sichtsmagierin einen wichtigen Teil ihres Werkes der
theoretischen Erfassung der Zukunftsvorhersage.

“Niobaras Verfhichinis - Einleitung
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Proben auf Gotter & Kulte +/-0, Magiekunde +/-0 oder
Sternkunde +1

QS 1 - Dieses bereits 526 BF von Niobara verfasste Buch
gilt noch heute als Standardwerk in Sachen Astronomie
und Astrologie und ist Grundlage zahlreicher weite-
re Biicher. Entsprechend gibt es viele Abschriften von
schwankender Qualitit.

QS 2 - Es enthilt Informationen zu astronomischen
Phinomenen (Bewegung von Sternbildern, Wandel-
sternen; Wesen von Meteoren und Kometen) sowie zu
Schwarzen Augen, zu Zukunft und Vergangenheit. Es
gibt schwer verstindliche Passagen, die noch heute Ge-
heimnisse beinhalten.

QS 3 - In der praktischen Anwendung werden die Ast-
ralen Geheimnisse von Magiern oft benutzt, um giinsti-
ge Sternkonstellationen fiir Rituale zu bestimmen. Hier
finden sich auch Niobaras Theorien zu Karmatischen
Kausalknoten und zur Unschirfethesis. Das Werk wur-
de vielfach kopiert und jede gréRere Bibliothek Aventu-
riens nennt eine bessere oder schlechtere Abschrift ihr
Eigen. Es ist gewdhnlich in Form eines Folianten (20 auf
24 Finger) mit stattlichen 350 Seiten Umfang anzutref-
fen, wobei gekiirzte Abschriften erheblich kleiner, aber
auch unvollstindig sein kénnen.
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Niobaras Sternkundliche Tafeln (Buch)

Probe auf Boote & Schiffe -1, Gétter & Kulte +/-0, Magie-
kunde +/-0 oder Sternkunde +1

QS 1 - Die Sternkundlichen Tafeln, auch bekannt als der
Foliant, sind Niobaras bekanntestes Werk und noch im-
mer weit verbreitet. Urspriinglich handelte es sich um
ein Zusatzwerk zu den Astralen Geheimnissen, in wel-
chem verschiedenste Sternkarten gesammelt und die
heute gebrduchlichen sternkundlichen Symbole be-
schrieben sind.

QS 2 - Anhand dieser Karten gelingt es auch weniger in
Sternkunde erfahrenen Nutzern, Beschwdrungen vor-
zubereiten oder Schiffe zu navigieren. Daher findet sich
in den Hinden eines jeden guten Navigators zumindest
eine stark gekiirzte Abschrift der Tafeln.

QS 3 - Seit der Invasion Borbarads (ca. 1020 BF) ist das
Werk allerdings nicht mehr vollkommen korrekt, da
diese mit der Verschiebung der Bahnen einiger Him-
melskorper einherging. Mit dem Sternenfall geht weite-
re Genauigkeit verloren.

Die Tafeln finden sich in einem {iberformatigen Folian-
ten (20 auf 35 Finger) und umfassen an die 400 Seiten.
Auch bei gekiirzten Abschriften wird peinlich genau da-
rauf geachtet, die Sternbilder fehlerfrei zu kopieren, da
Ungenauigkeiten die Abschrift wertlos machen wiirden.
Ausgaben der Inhaltsstufe I kannst du deinen Spielern
in nahezu jeder groReren Bibliothek zugédnglich ma-
chen, solche Abschriften sollten die Helden in gréReren
Stiddten (z. B. Gareth, Khunchom und Fasar) im Laufe des
Abenteuers auch kiuflich erwerben kénnen. Ausgaben
der Inhaltsstufe II sind schon seltener und in der Regel
nur in groReren Institutionen zu finden. Um eine sol-
che Ausgabe zu kaufen oder fir eine lingere Zeit zu lei-
hen, muss die Gruppe liber sehr gute Kontakte verfiigen.
Ausgaben der Inhaltsstufe 111 kdnnen in der Regel nur zu
Studienzwecken von respektablen Personen direkt vor
Ort eingesehen werden.

t Weschrelbung Sprache Schrift Wert Erleichterung® Anzahl
Ausziige oder Bosparano/ jenach Sprache Kus- ca.300S  +1 ca. 100
{ schlechte Tulamidya/ liker Zeichen oder
Abschrift Garethi Tulamidya-Zeichen
mittlere/gute Bosparano/ je nach Sprache Kus-  ca.500S  +2 ca. 60
Abschrift Tulamidya liker Zeichen oder
Tulamidya-Zeichen
originalgetreue  Bosparano/ je nach Sprache Kus-  ca.5.000S +4 ca. 40 (Original
Abschrift/ Ur-Tulamidya/ liker Zeichen, Tula- verschollen)
Original Tulamidya midya- oder Ur-Tula-
midya-Zeichen
*Die Erleichterungen kommen zum Tragen, wenn die Helden das Buch verwenden, um die Rétsel von Niobaras Ratsel-
{ kette zu l6sen.
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Rohal der Weise

Was weild mein Held iiber Rohal den Weisen?

Probe auf Etikette +/-0, Geschichtswissen (Mittelreich)
+/-0, Gotter & Kulte +/-0, Magiekunde +/-0, Rechtskunde
+/-0 oder Sagen & Legenden (Mittelreich) +/-0

QS 1 - Rohal der Weise stiirzte die Priesterkaiser und
herrschte danach von 466 bis 589 BF mit Weisheit und
Glite als Reichsbehiiter tiber das Mittelreich. Wihrend
seiner Regentschaft, Rohalszeit genannt, blithten Wis-
senschaft und Kultur auf. Er verfasste eine Unzahl groR-
tenteils heute noch giiltiger Gesetzestexte und veranlass-
te die Griindung diverser Magierakademien (Wagenhalt,
Donnerbach, Lowangen) sowie einiger Orden.

QS 2 - Rohal der Weise entstieg 465 BF, so erzihlen es die
Legenden, schon in Form eines alten Mannes mit langem
Bart einer Blutulme in Wagenhalt. Er erlaubte die Griin-
dung der Stadt Vinsalt in der Nzhe der Stelle, an der einst
Bosparan stand, weshalb das Vinsalter Wappen Rohal zeigt,
der die Stadt in den Handen hélt. Der Mann, der als gréRter
Magier aller Zeiten angesehen wird, legte seine Herrschaft
freiwillig nieder, um einen Heerzug gegen den finsteren
Borbarad zu fiihren - ein Umstand, der als Feiertag der
Nanduskirche und Magierschaft am 7. Hesinde begangen
wird. Da niemand von diesem Feldzug klaren Verstandes




e e

1)

-~
-

Y s

7
\"E_
N

i1

R S e

e

Die Inhaltsqualitdt von Biichern ;
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- #

fe I fir den Themenkomplex Ausriistung Biicher.

Du kannst sie speziell fiir dieses Abenteuer verwenden,
aber auch fiir weitere Abenteuer, wenn du mdchtest.

Biicher weisen drei verschiedene Inhaltsqualititen auf:
schlicht, durchschnittlich, fordernd.

< Schlichte Buchinhalte weisen keine besonders
schweren oder vielschichtigen Themen auf. Sie kon-
nen gut geschrieben sein, aber ihr Informationsge-
halt ist eher gering. Hierunter fallen vor allem Ro-
mane oder Mirchenbiicher. Sobald man das Buch
gelesen hat, hat man die Informationen, die man
wollte. Weitere Vorteile bringt das Buch nicht, dafiir
ist aber auch keine Probe erforderlich, um es zu ver-
stehen. Das Studium eines solchen Buches ist nutzlos.
Um das Buch zu verstehen, reicht es aus, die Schrift
und dazu die Sprache auf Stufe I zu beherrschen.
Durchschnittliche Buchinhalte sind bereits deutlich
komplexer. Hierbei handelt es sich meist um wis-
senschaftliche Abhandlungen oder Berichte, einfa-
che Lehrbiicher usw. Wenn man sie gelesen hat, be-
kommt man die Informationen, die in diesem Buch
zu finden sind. Zusitzlich kann es einen kleinen
Bonus geben, der jeweils angegeben ist, oder die
Mdglichkeit, eine Fertigkeit oder eine Sonderfertig-
keit zu aktivieren. Man muss keine Probe ablegen,
um den Inhalt eines durchschnittlichen Buches zu
verstehen, aber man muss die Schrift und dazu die
Sprache auf Stufe 111 beherrschen.

Fordernde Biicher hingegen sind so kompliziert,
dass nicht jeder Leser einen Nutzen aus ihnen ziehen
kann. Es sind komplizierte magische oder hochphi-
losophische Werke. Gegeniiber Biichern mit schlich-
tem oder durchschnittlichem Inhalt ist mit einem
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zurilickkehrte und Rohal danach verschwunden blieb, gilt
er seit 590 BF als verschollen.

QS 3 - Rohal und Niobara schitzten einander sehr - ob
nur auf wissenschaftlicher Basis oder auch weiterge-
hend, ist heute nicht mehr bekannt. Auf seinem Feld-
zug gegen Borbarad in die gorische Wiiste begleitete sie
ihn allerdings nicht mehr, da sie bereits vor Ende seiner
Herrschaft verstarb. Seine Schriften unterzeichnete Ro-
hal meist mit dem Kiirzel RS, das fiir die bosparanische
Form seines Namens, Rohalis Sapienter, steht.

QS 4 - Rohal und Niobara arbeiteten bei der Erstellung von
Niobaras Theorien zusammen und trafen viele Vorhersagen.

Der Weise half der Prophetin auch bei der Sicherung
ihres Vermachtnisses, indem er diverse Teile des Rat-
selpfades mitgestaltete (Gareth, Wagenhalt, Vinsalt,
Altoum). Dabei war Rohal selbst nicht in das Vermacht-
nis Niobaras eingeweiht - ebenso wenig, wie ihre Schii-
lerinnen genau wussten, welche Visionen Niobara den
Helden zukommen lassen wollte.

Mehr zu Rohal findest du im Aventurischen Almanach
auf Seite 222.

Buch fordernden Inhalts ein deutlich groRerer Vorteil
(z. B. Probenerleichterungen in bestimmten Fachge-
bieten) erreichbar, dafiir gibt es die Schwierigkeit, dass
man das Werk erst verstehen muss. Jedes fordernde
Buch besitzt eine Stufe als MaRgabe, wie umfangreich
die Informationen der enthaltenen Themen sind. Die
Stufe ist abhingig davon, ob das Buch im Original, in
einer guten Erstabschrift oder nur in einer schlecht ko-
pierten Version vorliegt. Je 6fter ein Werk kopiert wird,
desto mehr Fehler schleichen sich ein, sei es bei Zeich-
nungen oder beim Wortlaut oder durch das Weggelas-
sen oder Verfremden von Passagen. Ausnahmen von
dieser Regel sind beim jeweiligen Buch angegeben.

,‘T]nhaltsstufe Abschrift des Buchs

Stufe I Auszlige/schlechte Abschrift

Stufe II Mittlere/gute Abschrift

Stufe III Originalgetreue Abschrift/Original

Um ein Buch mit forderndem Inhalt zu verstehen, muss
der Spieler eine Probe auf ein bestimmtes Talent ablegen,
erschwert um die Inhaltsstufe des fordernden Buchs +1.
Die QS/2 geben die hichste Inhaltsstufe an, deren Vor-
teil nutzbar ist. Falls das Werk noch héhere Stufen bie-
tet, so kann der Held diese nicht nutzen, da er die Inhal-
te nicht versteht. Nach dem erstmaligen Lesen kann der
Held aber beliebig oft versuchen, auch die verbleibenden
Stufenvorteile zu erreichen. Daftir muss er allerdings fiir
jede weitere Probe das gesamte Buch nicht nur lesen,
sondern studieren, was deutlich ldnger dauert. Einige
Vorteile lassen sich ausschlieBlich iiber das Studium ei-
nes Buchs nutzen, hierzu zihlt z. B. die Aktivierung ei-
ner Sonderfertigkeit. Fiir das Lesen wie auch das Studium
eines Buchs mit forderndem Inhalt muss man die Schrift
und die Sprache auf Stufe 111 beherrschen.
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Niobaras Refugium: das MDCA

Im Jahre 518 BF fand Niobara im Verlauf einer Expedi-
tion einen alten, verlassenen Komplex in einer Schlucht
der Wiiste Gor. Jahre spéater kehrte sie mit einigen Schii-
lern und Arbeitern zuriick, um das allem Anschein nach
von einer nicht-humanoiden Spezies in lange verges-
sener Zeit errichtete Gebdude fir ihre eigenen Zwecke
zu nutzen, Auf der Hochebene lieRen sich dank oftmals
klarem Nachthimmel die wohl genausten Aufzeichnun-
gen iiber den Sternenhimmel zusammenstellen, die bis
heute bekannt sind: Niobaras Sternkundliche Tafeln
(Seite 7).

Nach ihren eigenen Prophezeiungen entschloss sie
sich jedoch, das Bauwerk zu verlassen und fiir die
Zukunft zu erhalten, damit eines bestimmten Tages
ihr Vermichtnis gefunden werden konnte. So verlieR
sie mit ihren letzten Schiilern das A'Mhana-Dscha-
rot al’Chaima’ashtranim (Tulamidya: altehrwiirdiges
Zentrum des Sternenzelts) genannte Refugium im
Jahr 565 BF. Alle Eingeweihten hielten die Existenz
des Bauwerks geheim, sodass heute nirgendwo In-
formationen zu diesem zu erlangen sind. Die einzige
Spur ist der von langer Hand durch Niobara geplante
Ritselpfad, den die Helden in diesem Abenteuer fin-
den kdnnen. Sie werden dabei auf kryptische Hinwei-
se stofen, die sie vor dem Finale nicht entschliisseln
konnen. Erst, wenn sie im MDCA sind, entpuppen sich
die Hinweise als verschliisselte Anweisungen (siehe
auch Seite 87), um das dort befindliche Astrolabium,
mit dem das Aussehen des Sternenhimmels darge-
stellt werden kann, auf bestimmte Art und Weise ein-
zustellen. So erhalten die Helden Niobaras Vermécht-
nis in Form von drei Himmelsdarstellungen, die einen
Blick auf die mégliche Zukunft nach der Weltzeitwen-
de gestatten.

Neben dem tulamidischen Namen verwendeten Ein-
geweihte verschiedene Abkiirzungen fiir das geheime
Bauwerk: Mhana-Dscharot, Mha’Dscharot oder auch
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Biicher lesen und Studium eines Buchs

. Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel 7
- der Stufe I fiir den Themenkomplex Aus-
riistung Biicher.

- Die Zeit, die man fiir das Lesen eines Buchs benétigt,
betrdgt pro Seite fiir alle iiblichen Formate 3 Minu-
ten fiir einen schlichten Inhalt / 5 Minuten fiir einen
. durchschnittlichen Inhalt / 10 Minuten fiir einen for-
dernden Inhalt. Je umfangreicher und je komplexer
ein Buch ist, desto ldnger dauert es also, es einmal
zu lesen und zu verstehen. Mdchte man aus einem
Buch noch zusitzliche Vorteile ziehen, muss man es
studieren. Das Studium eines Buchs ist ein sehr kom-
plexer Vorgang, der 1 Tag (schlicht) / 3 Tage (durch-
schnittlich) / 6 Tage (fordernd) pro Seite benétigt.
Hat man ein Buch gelesen, so kann man die darin
enthaltenen Informationen bekommen. Es konnen
aber beim jeweiligen Werk auch Vorteile angegeben
sein, die nur durch das Studium zu erreichen sind.

Buchpassagen finden

Soll eine bestimmte Passage gefunden werden, kann
der Meister die Suchzeit entweder einfach festlegen
oder durch 1W20 x Grundzeitraum pro Seite per Wiir-
felwurf bestimmen.
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nur MDCA kénnen solche Abkiirzungen sein, denen die
Helden gelegentlich begegnen werden.

Niobaras Schiilerinnen

Niobara bildete tiber ihr langes Leben eine Vielzahl an
Schiilerinnen und Schiilern aus, doch waren es nur drei
von ihnen, die sie mit ihrem Vermachtnis betraute und mit
deren Hinterlassenschaften die Helden es zu tun bekom-
men werden. Dabei ist tiber diese Schiilerinnen heute kaum




o ki

mehr etwas bekannt, sodass die Helden erst im Verlauf des
Abenteuers von ihnen und ihrem Wirken erfahren werden.

Bianora Sternfreund von Zorgan

Die ilteste der drei Schiilerinnen (511 bis 574 BF) lebte
und unterrichtete vor allem in Aranien (Zorgan). Von
ihr stammen Hinweise im Mittelreich (Wagenhalt und
Schlund) und in Aranien (Zorgan und Palmyrabad).

Chania bint el’Layla

Chania bint el’Layla (520 bis 602 BF) kehrte nach ihrer
Zeit an der Seite Niobaras in ihre Heimatstadt Khun-
chom zuriick. Dort hinterlie sie im neu gegriindeten
Hesindetempel erst als Laiendienerin, spdter als Ge-
weihte ihre heute beinahe vergessenen Spuren. Sie
wirkte bei den Hinweisen in Aranien (Zorgan, Palmy-
rabad), Mhanadistan (Khunchom) und durch einen

Briefwechsel mit dem spdteren Oberhaupt der Hesinde-
kirche, Argelion Schlangentreu, auch an denen im Ho-
rasreich (Goldfelsen) mit.

Esmalda al’Mudra

Die jlingste der drei Schiilerinnen (541 bis 638 BF), de-
ren Name iibersetzt Esmalda das Siegel bedeutet, wurde
zur Schliisselmeisterin von Niobaras Verméichtnis aus-
erkoren. Sie folgte Niobara nach Anchopal an die Ster-
nentor-Akademie. Spiter ging sie nach Rashdul und
begriindete dort die heutige Niederlassung des grauma-
gischen Ordens der Grauen Stdbe. Den Schliissel nahm
sie, wie ihr geheifen, mit in ihr Grab (Rashdul). Sie wirk-
te auBerdem bei den Ritseln in Aranien (Palmyrabad)
und in den Tulamidenlanden (Anchopal, Fasar) mit und
diente als Botin zwischen den Schiilerinnen Niobaras
und Rohal.

Was geschehen wird

Niobaras Vorhersagen bewahrheiten sich in der aven-
turischen Gegenwart, und der von ihr berechnete und
prophezeite Sternenfall tritt tatsachlich ein. Kurz da-
vor konnen die vom Schicksal auserkorenen Helden
dieses Abenteuers auf die vor Jahrhunderten verbor-
gene Ritselkette stoRen, die sie zu Niobaras Vermicht-
nis fithren wird.

Das Abenteuer gliedert sich dabei grob in zwei Teile: Zu-
erst gilt es, die lange verborgenen Ritsel und Hinwei-
se aufzuspliren und zu verstehen. Danach kénnen die
Helden - wenn sie verschiedene Herausforderungen
meistern - im MDCA das Vermichtnis Niobaras bergen.
Dies offenbart sich in Form mehrerer Karten des Ster-
nenhimmels, die groRe Verdnderungen zeigen, welche
einst von Niobara vorhergesehen wurden.

Die Ritsel sind so aneinandergereiht worden, dass sich
eine zeitlich und rdumlich mdglichst sinnvolle Abfolge
ergibt. Es spricht aber auch nichts dagegen, dass du als
Meister diese Reihenfolge dnderst. Wichtig ist dabei nur,
dass die Helden am Ende alle ndtigen Informationen er-
langen konnten und dass sie zum richtigen Zeitpunkt im
MDCA eintreffen. Je nach verdnderter zeitlicher Lage der
Szenarien musst du moglicherweise die jahreszeitlichen
Einfliisse anpassen, falls eine urspriinglich im Winter an-
gesiedelte Szene dann vielleicht im Friihjahr liegt.

Wenn du eine Verdnderung in der Reihenfolge vor-
nimmst, solltest du darauf achten, dass die Ritsel fiir
die Helden l6sbar sind und gut zu einem weiteren Rét-
selmodul tiberleiten. Selbstverstdndlich spricht auch
nichts dagegen, dass du deinen Spielern den einen oder
anderen Abstecher in ein anderes Szenario oder Aben-
teuer ermdglichst. Neben deinen eigenen Ideen kannst
du z. B. das Szenario Himmelsfeuer (Aventurischer

Bote 171%) vor Niobaras Vermichtnis legen oder die ©

Abenteuer aus dem Band Drachenwerk und Riuber- :
pack und aus der Heldenwerk-Reihe in das Abenteu- :
er einstreuen. Auch hierbei solltest du aber auf die Zeit
achten, die den Helden noch bleibt. .
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Die Zeit verrinnt

Die Zeit, oder vielmehr der richtige Zeitpunkt, ist ein wich-
tiger Faktor dieses Abenteuers. Niobara und ihre Schiilerin-
nen haben die Hinweiskette so geplant, dass die Helden am
12. Tag im Rahjamond 1038 BF (zieht man die Quersumme
des Jahres heran: 12.12.12) die Tore des MDCA &ffnen kon-
nen. Zu genau diesem Datum werden auch die Wandelster-
ne eine sogenannte Linearkonstellation bilden, also in einer
Reihe stehen. Nur wihrend der wenigen Stunden, in denen
dies der Fall ist, kann das MDCA noch einmal in Betrieb ge-
nommen werden. Daher ist das Augenmerk auf die verstri-
chene Zeit sehr wichtig, Die im Abenteuer vorgeschlagene
Reihenfolge der Szenen mit entsprechenden Reisezeiten ha-
ben wir in der Tabelle auf Seite 12 zusammengestellt.

Fiir wen arbeiten wir?
Die Frage der Motivation ist flir den Einstieg wie auch
den Verlauf eines Abenteuers von grofler Bedeutung,
Zwar werden die Helden zu Beginn der Jagd nach Nio-
baras Vermichtnis von einem Gelehrten angeworben
und stoRen so auf die Rétsel, doch mag sich nicht fiir
jede Heldengruppe daraus eine ausreichende Motiva-
tion ergeben. Wenn die Helden also nicht aus eigenem
Interesse die Spuren weiterverfolgen, hast du folgende
Mdglichkeiten, sie stirker zu motivieren:
< Einige der Meisterpersonen, denen die Helden in ih-
ren Abenteuern begegnen, bieten sich als zwischen-
zeitliche Auftraggeber fiir weitere Nachforschun-
gen an. Dadurch haben
die Helden zwar viele
Freiheiten und lokale
Ansprechpartner bei
Problemen, miissen
aber mdglicherweise
spdter an unterschied-
lichen Stellen Bericht
erstatten.

“ Der Aventurische Bote
ist das Begleitmagazin zu
Das Schwarze Auge, in

turische Berichte finden,

welche die Lebendige Ge-
schichte begleiten. Mehr
Informationen gibt es unter
www.ulisses-spiele.de

dem sich viele inneraven-
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< Natirlich kénnen die Helden auch von einem gleich-
bleibenden Auftraggeber verpflichtet werden, etwa
einem Handelshaus (Stoerrebrandt), einer Magier-
akademie oder Gilde, einem Gelehrten oder Gelehr-
tenzirkel, einer Kirche oder Orden (Hesindekirche,
Phexkirche) oder einer anderen Gruppe, die sich fiir
die Verdnderung des Sternenhimmels interessiert.
Ein solcher Auftraggeber wird die Helden je nach
Mitteln besser und langfristiger unterstiitzen kén-
nen, andererseits sind die Abenteurer jedoch in der
Pflicht, ihre Erkenntnisse mit dem Auftraggeber zu
teilen - auch wenn dieser sie vielleicht nicht in ih-
rem Sinne nutzen mdchte.

< Du kannst die Motivation selbstverstdndlich auch
personlicher gestalten, indem du einen alten Lehr-
meister, Verwandten oder Freund der Helden als
Auftraggeber bemiihst.

Ein passender Auftraggeber kann beispielsweise wis-
senschaftliche Interessen verfolgen oder sich mit Zu-
kunftssorgen plagen. Vielleicht erhofft er sich von den
Erkenntnissen der Helden einen Wissensvorsprung
gegeniiber einem Konkurrenten. Aber auch die Suche
nach Artefakten, Aufzeichnungen, Erkenntnissen oder
astrologischem Gerit aus Zeiten Niobaras kann das Mo-
tiv eines Auftraggebers sein.

Namenlose Umtriebe

Zu Beginn der Nachforschungen durch die Helden wer-
den namenlose Kultisten von ihnen aufgeschreckt oder
erfahren auf anderem Weg von den entdeckten Hinwei-
sen auf Niobaras Ritselkette. Nach den ersten Erfolgen
der Helden (etwa drei gefundene Hinweise) lassen diese
Informationen aus unterschiedlichen Quellen auRerdem
einen michtigen Geweihten des Dreizehnten aufmerk-
sam werden: 1 Farad el Haras (siehe Seite 95). Dieser be-
schlieRt, den Helden nachzustellen und sie schlussend-
lich als Werkzeug zu benutzen, um selbst an Niobaras
Vermichtnis zu gelangen. Dabei geht der brillante Illusio-
nist und Strippenzieher duRerst geschickt und vorsichtig
vor. Je nachdem, wie heimlich und vorsichtig die Helden
vorgehen, kann er sie an bestimmten Zwischenstationen
abfangen, um sich tiber ihren aktuellen Wissensstand zu
informieren, Seine Informationen kann Farad auf ver-
schiedene Art und Weise sammeln:

4 Fr wirbt Mittelsminner an (z. B. Bettler, StraRen-
kinder, Diebe, einen Stallknecht, Wirt oder Hind-
ler), die die Helden unauffillig beobachten oder be-
schatten und ihm Informationen zutragen.

< Farad verkleidet sich und sucht selbst das Gesprich
mit den Helden. Vielleicht gibt er sich als interes-
sierter Forscher oder ortskundiger Fiihrer aus, als
reisender Héindler oder sogar als Geweihter eines
der Zwslfgstter und reist sogar ein Stiick des We-
ges mit ithnen, wenn sie noch keinen Verdacht ge-
schopft haben.
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< Farad kann auch als zeitweiliger Auftraggeber auf-
treten. So bekommt er Informationen iiber die Fort-
schritte der Helden aus erster Hand. Diese Option
hat den Vorteil, dass die Helden Farad nicht nur auf-
grund seiner dunklen Ziele hassen lernen, sie hegen
dann wahrscheinlich auch einen personlichen Groll
gegen ihn, weil er sie hinters Licht gefiihrt hat.

-« Mitglieder unterschiedlicher Namenloser Kulte kén-
nen die Helden in Farads Auftrag im Auge behalten.

“ Um mit Gewalt an neue Erkenntnisse zu gelangen,
schreckt der Geweihte auch nicht davor zuriick,
Soldner oder Schldger anzuheuern, die den Helden
das Leben schwer machen. Auch um selbst unge-
stort einem neuen Hinweis nachgehen zu konnen,
sind solche Mietschwerter fiir Farad eine willkom-
mene Option. Du kannst sie aber auch an anderen
Stellen nach Belieben gegen die Helden schicken.

Im Abenteuer findest du immer wieder mit Schurken-
pléne betitelte Késten, in denen Handlungsoptionen fiir
Farad und seine Schergen prisentiert werden, die du an
passender Stelle oder nach Belieben einsetzen kannst.
Den groften Auftritt werden die Kultisten des Namenlo-
sen im Finale haben, wo sie den Helden mehr als jemals
zuvor in den Riicken fallen und sie sabotieren kdnnen.




§z’enario (Ziel-)Ort Dauer Gesamt Beginn Strecke
Der Botenstern Tiethusen 1Tag 1Tag 06. BOR =
Der Botenstern Voltans Fund 7Tage  8Tage 07.BOR 80 Meilen
Suche nach dem Stern 6 Tage 14Tage  14.BOR 40 Meilen
Das Erbe der Alten Stadt Tjolmar 7Tage 21Tage  20.BOR 80 Meilen
Das Erbe der Alten Stadt Tjolmar 2Tage 23Tage  27.BOR 15 Meilen
Gareth 22 Tage 45Tage  29.BOR 655 Meilen
In den Hénden des Weisen Gareth 5Tage 50Tage  21.HES -
Wagenhalt 2Tage 52Tage  26.HES 30 Meilen
Neue Akademie auf alten Mauern ~ Wagenhalt 3Tage 55Tage  28.HES -
Hohenwacht (iiber Gareth) 6Tage 61 Tage 01. FIR 130 Meilen
Schlunder Handwerkskunst Hohenwacht 2Tage 63Tage  07.FIR -
Zorgan 10 Tage 73 Tage 09. FIR 290 Meilen
Aranische Ritsel Zorgan 2Tage 75Tage  19.FIR -
Khunchom 3Tage 78Tage  21.FIR 660 Meilen
Immerwihrend gehiitetes Wissen Khunchom 2Tage 80Tage  24.FIR -
Anchopal 5Tage 85Tage  26.FIR 130 Meilen
Graue Néchte Rashdul 8Tage 93Tage 01.TSA 130 Meilen
Graue Nichte Anchopal 7Tage 100Tage 09.TSA 130 Meilen
Palmyrabad 7Tage 107 Tage 16.TSA 205 Meilen
Behiitetes Mondwissen Palmyrabad 2Tage  109Tage 23.TSA -
Fasar 5Tage 114Tage 25.TSA 125 Meilen
Der Herr der Ritsel Fasar 2 Tage 116 Tage  30.TSA =
Yaquir bei Punin 17 Tage 133Tage 02.PHE 255 Meilen
Vinsalt 8 Tage 141 Tage 19.PHE 220 Meilen
Mondstrahl Vinsalt 3Tage  144Tage 27.PHE -
Reise zu den Goldfelsen 2Tage 146Tage 30.PHE 60 Meilen
Reise durch die Goldfelsen 3 Tage  149Tage 02.PER 50 Meilen
Zu den Sternen Goldfelsen 3Tage 152Tage O05.PER -
Reise durch die Goldfelsen 3 Tage  155Tage 08.PER 50 Meilen
Reise nach Kuslik 8 Tage 163Tage 11.PER 220 Meilen
Charypso 13 Tage 176Tage 19.PER 1275 Meilen
Altaia - Die Ruinenstadt Altaia 5Tage  181Tage 02.ING 30 Meilen
Charypso 5Tage  186Tage 07.ING 30 Meilen
Khunchom 10 Tage 196 Tage 12.ING 955 Meilen
Schiefe Sterne Khunchom 3Tage 199Tage 22.ING -
Rashdul 5Tage  204Tage 25.ING 135 Meilen
Sterne im Berg Rashdul 2Tage 206 Tage 30.ING -
Anchopal 5Tage 211Tage 02.RAH 130 Meilen
Die Reise in die Gor MDCA 5Tage 216 Tage 07.RAH 50 Meilen
Finale MDCA 1 Tag 217 Tage 12.RAH -

m Niobaras Vermachtnis — Einleitung
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Die Helden im Abenteuer

Da die Helden die unterschiedlichsten aventurischen
Regionen bereisen, wechseln die Anforderungen an die
Gruppe des Ofteren. Prinzipiell sind Charaktere vél-
lig unterschiedlicher Herkunft, vom Bornland bis zum
Stidmeer, moglich. Elfen (in Stddten) und Zwerge (auf
See) bediirfen je nach Spielstil eventuell an einigen Stel-
len besondere Aufmerksamkeit. Am besten ist zum Be-
streiten von Niobaras Verméchtnis eine Heldengrup-
pe, die den Anforderungen durch solch unterschiedliche
Reisewege, Witterungen und Kulturen gewachsen ist.
Zumindest sollte sie entsprechend aufgeschlossen und
anpassungsfihig sein. Die meisten Handlungsorte und
Schauplitze sind fiir zivilisierte Menschen und Nicht-
menschen bei Weitem besser geeignet als fiir Barbaren
oder Einsiedler.

Die Herausforderungen und Ritsel im Abenteuer rich-
ten sich vornehmlich an wache Geister. Vor allem stern-
kundlich interessierte und mechanisch begabte Helden
kénnen hier gldnzen, doch auch gesellschaftliche und
kdmpferische Hiirden gilt es zu meistern. Magier und
Geweihte kdnnen einige Hindernisse einfacher um-
schiffen als profane Helden, sind aber nicht zwingend
notwendig. Wir empfehlen, mit zumindest erfahrenen,
besser sogar mit kompetenten Helden in das Abenteuer
zu starten.

Obwohl in den ersten drei Kapiteln durchaus die Mdg-
lichkeit besteht, auf die Hilfe von Meisterpersonen zu-
riickzugreifen, ist es ratsam, dass die Helden sich pas-
send zu ihren erlebten Abenteuer fortbilden. Besonders
wenn entsprechende Kenntnisse in der Gruppe nicht

——
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Legende
auf der StraRle

im Gebirge

zu Wasser

kein Reiseweg

Wir gehen davon aus, dass die Heldengruppe an

- Land zu FuR und auf dem Wasser mit Kiistenseg-

L lern unterwegs ist. Sind die Helden zu Pferd un-

terwegs, bendtigen sie auf StraRen (hellgrau) nur

ca. % der angegebenen Zeit. Fiir genauere Anga-

ben siehe Regelwerk Seite 348. Im Gebirge (dun-
kelgrau) oder in der Wildnis (griin) sind Reittiere ]
{

Sollte deine Heldengruppe lidnger als geplant
fir bestimmte Teile des Abenteuers bendtigen,
kannst du statt eines langsamen Kiistenseglers
(blau) auch ein schnelleres Schiff fiir Reisen auf
dem Meer zur Verfligung stellen, um etwas auf-
zuholen. So braucht ein kleineres, schnelleres
Schiff nur etwa %, ein Schnellsegler sogar nur V5
der angegebenen Zeit.

% dagegen oft eher hinderlich als hilfreich.

in der Wildnis 1
?
|

oder nur sehr diinn gesit sind, empfehlen wir, zumin-
dest einige der jeweils errungenen Abenteuerpunkte
in passende Talente zu investieren. Dazu findest du am
Ende jedes Szenarios unter der Uberschrift Der Miithen
Lohn eine Auflistung von AP, welche die Helden fiir ver-
schiedene gemeisterte Hiirden erhalten, die auch immer
zweckgebundene AP beinhaltet. Diese sind ausdriicklich
dafiir vorgesehen, dass die Helden mit ihnen Fertigkei-
ten steigern, die durch das Losen der Ritsel in diesem
Abenteuer gefordert wurden. Dadurch sollten sie vor al-
lem die Talente Sternkunde, Mechanik, Gétter & Kulte, Ge-
schichtswissen und Rechnen zum Finale hin zumindest so
gut beherrschen, dass die Aufgaben im MDCA fiir sie zu
bewiltigen sind.

Der Sternenhimmel

Eine Beschreibung des Sternenhimmels findest du im
Aventurischen Almanach auf den Seiten 104 bis 107.
Du kannst dabei davon ausgehen, dass den Helden
je nach Fertigkeitswert in Sternkunde verschiedene
Grundlagen bekannt sind. Sonne und Mond sowie deren
Phasen und der Nordstern sind nahezu jedem Aventu-
rier gegenwartig.

Was weil mein Held iiber den Sternenhimmel?

Probe auf Sternkunde +1

QS 1 - Der Zwdlfkreis ist - auch auBerhalb des Zwolfgot-
terglaubens - ein sehr bekannter Begriff, die Zuordnung
der einzelnen Sterne zu den Sternbildern oder ihre Be-
nennung ist ebenfalls weit verbreitet.

QS 2 - Gelehrte, die sich mit dem Sternenhimmel be-
schiftigen, haben bereits von den Wandelsternen ge-
hort, sie korrekt zuzuordnen ist aber nicht allen von
ihnen moglich. Eine Vorhersage der Bewegung der
Wandelsterne ist nur fiir sehr kurze Zeitraume maglich.
QS 3 - Das Gefolge des Zwdlfkreises ist zwar ebenfalls zu
sehen, doch kennen nur wenige Gelehrte alle Namen und
Zuordnungen der einzelnen Sterne. Weitere Sternbilder
wie Hund, Held und Drache sind nicht tiberall geldufig.

Da Niobaras Vermaichtnis zwei Jahre vor den im
Aventurischen Almanach festgelegten Grundlagen
spielt, musst du als Meister Folgendes beachten: Uber
den Wandelstern Xeledon spekuliert man noch in den
grolRen Sternwarten wie in den Goldfelsen, doch seine
Existenz ist nicht allgemein bestitigt. Der Sarstern im
Sternbild des Schwertes ist noch an seinem Platz und
der Sternenregen, der ab 1039 BF iiberall in Aventurien
zu beobachten ist, hat noch nicht begonnen.

Die Deutung des Sternenhimmels oder das Erstellen von
Horoskopen anhand der Sternbilder war auch schon vor
dem Sternenfall eine reine Interpretationsfrage. Je nach-
dem, wie gut ein Aventurier den Sternenhimmel kennt,
was er fiir wichtig hilt und was er sucht, kann er zu sehr




unterschiedlichen Ergebnissen kommen. Daher tiberlas-
sen wir es dir und deinen Spielern, selbst Interpretatio-
nen zu ersinnen.

Recherche-Regeln ¢
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I f’*‘I
fiir den Themenkomplex Proben auf Wissenstalente.

Mochten die Helden in den verschiedenen Archiven oder
in Bibliotheken nach Biichern oder Hinweisen zu Ritseln
suchen, kannst du folgende Recherche-Regel verwenden.

Festlegung der GréRe

Bei einer Bibliothek geht es nicht nur um die wirkliche
GroRe des Raums oder Gebiudes, sondern auch um den
Umfang der Bibliothek. In einem Palast zwei Biicher zu
tiberpriifen, ist eben deutlich einfacher, als in einer klei-
nen Blockhiitte mehrere Dutzend. Die GréRe legt einige
Faktoren wie Zeitintervall oder auch generelle Verfiig-
barkeit von Informationen fest.

Verfiigbarkeit von Informationen

Vor der eigentlichen Probe muss der Meister zundchst
die Frage kliren, ob die gesuchte Information tber-
haupt in dem durchsuchten Archiv zu finden ist. Dies
legt er geheim fest, denn weder Spieler noch Helden
sollten dieses Wissen im Vorfeld haben. Mdchte der
Spielleiter diese Entscheidung dem Zufall tiberlassen,
so kann er auf die Tabelle GroRe von Bibliotheken
zuriickgreifen. Dort ist ein Verfiigbarkeitswert ange-
geben, der festlegt, ob die jeweilige Information {iber-
haupt in der Bibliothek zu finden ist. Der Spielleiter
muss dazu mit 1W20 wiirfeln. Ist der Wurf maximal so
hoch wie der Verfiigbarkeitswert, so gibt es die Infor-
mation am gewiinschten Ort. Wird hingegen tiber den
Verfligbarkeitswert gewiirfelt, so sind die Informatio-
nen nicht oder zumindest aktuell nicht an dem Ort der
Suche vorhanden. Der Spielwert kann noch durch eine
Reihe von Modifikatoren verdndert werden. Die Modifi-
katoren sind kumulativ und finden sich in der Tabelle
der Verfiigbarkeitsmodifikatoren.

Die Recherche-Probe

In den meisten Fillen kommt die Recherche in Bib-
liotheken, Stadtarchiven oder der Studierstube eines
Schwarzmagiers zur Anwendung. Die Biicher miissen
meistens griindlich gelesen werden und die Suche nach
einer bestimmten Information in einem mit Biichern
gefiillten Raum kann sehr lange dauern.

Eine Recherche in Bibliotheken erfordert eine Sammel-
probe. Dabei kann es sich um eine normale Sammelpro-
be fiir einen Helden oder eine Gruppensammelprobe
handeln, wenn mehr als ein Abenteurer nach den In-
formationen sucht. Der Meister kann die Recherche auf
eine bestimmte Anzahl von Suchenden begrenzen, aber
generell gilt, dass es zusammen einfach schneller geht.
Einen Teilerfolg erreichen die Suchenden wie iiblich
bei 6 QS. Sie konnten z. B. einen ersten Hinweis oder ei-
nen Verweis auf das Hauptwerk zu den Informationen
erhalten. Bei 10 QS haben die Suchenden endlich das
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gefunden, wonach sie suchen, sofern es die Informati-
onen vor Ort gibt.

Die Probe wird auf das Talent abgelegt, das am ehesten mit
dem Thema verbunden ist. In fast allen Fillen sollte es sich
dabei um ein Wissenstalent handeln. Das Anwendungsge-
biet sollte ebenfalls nach der Art der gesuchten Informa-
tionen ausgewahlt werden. Suchen die Helden nach einer
Information tiber ein magisches Phinomen, ist Magiekun-
de die richtige Wahl. Geht es um die Suche nach klerikalen
Texten, dann sollten sie Gotter & Kulte benutzen. Das Zei-
tintervall bemisst sich nach der GréRe der Bibliothek, aber
der Meister kann dies nach Ermessen abandern.

Das Thema bei der Bibliotheksrecherche

Die Helden miissen sich vor der Suche entscheiden, nach
welchem Thema sie suchen, Das Thema kann weit- (,,Was
weill man alles {iber Ddmonen?“) oder enggefasst sein
(,Kann die Sdure eines Zants auch Diamanten zersetzen?*).
Je weiter ein Thema gefasst ist, desto leichter werden die
Helden auf Informationen stoRen, je enger gefasst, desto
groRer wird die Mithe sein, etwas zu finden. Allerdings
offenbaren weitgefasste Themen auch nur oberflichliche
Informationen, die weitaus weniger niitzlich sein sollten
als enggefasste, Weitgefasste Themen sollten eine Recher-
che-Probe um bis zu 3 erleichtern, enggefasste Themen
ziehen eine Erschwernis von bis zu 3 nach sich. Hiertiber
entscheidet der Meister abhingig vom gesuchten Thema.

Die passende Schrift und Sprache

Um das richtige Buch, einen Text oder eine winzige Pas-
sage in einem Schriftwerk zu finden, muss der Held fast
notwendigerweise die Sprache und die Schrift beherr-
schen, in der das Werk geschrieben wurde.

< Ein Held, der tiber die Sonderfertigkeit Sprache III
und die passende Schrift-Sonderfertigkeit des Bu-
ches verfiigt, erleidet keine Erschwernis.

< Hat der Held lediglich Sprachstufe IT und die pas-
sende Schrift-Sonderfertigkeit des Buches, so sind
fiir ihn alle Recherche-Proben um 1 erschwert.

« Bei Sprachstufe I und der passenden Schrift-Son-
derfertigkeit des Buches bekommt der Held eine Er-
schwernis von 5.

@ Sollte der Held die passende Sprache und / oder die
passende Schrift nicht beherrschen, kann er weder
bei einer Gruppensammelprobe, noch alleine den
richtigen Text bestimmen.

< Es ist nicht notwendig, dass ein Held bei der Recher-
che die Schrift aller Biicher in der Bibliothek lesen
kann. Kann er allerdings viele Sprachen nicht ver-
stehen, kann nach Meisterentscheid eine Erschwer-
nis von 1 fiir ihn auf die Gruppensammelprobe ver-
hingt werden.

Kritischer Erfolg und Patzer

Bei einer Recherche kénnen die Helden auch einen Kri-
tischen Erfolg oder einen Patzer ablegen. Ein Kritischer
Erfolg sollte die Suche sofort zu einem Ende bringen

und die gewiinschte Information bereitstellen, sofern:

sie tiberhaupt vorhanden ist. Ein Patzer hingegen sorgt
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dafiir, dass die Helden die Information zerstdren, eine
falsche fiir die richtige halten oder dreimal so lange su-
chen - und doch nichts finden.

GroRe von Bibliotheken
;_Grﬁ[Se Verfiigbarkeit
Extrem klein 1
Sehr klein 3
Klein 5

Zeitintervall

10 Minuten
30 Minuten
1 Stunde

Mittel 8 2 Stunden
GroRR

Sehr grofR

4 Stunden
8 Stunden
24 Stunden

Extrem groR 18

Verfiigbarkeitsmodifikatoren
E, ibliotheksrecherche

Sammlung mit Spezialgebiet,
das die Helden suchen

Bibliothek enthilt auch sel-
tene Ausgaben

Modifikator
+1

+1

Viele Biicher mit zerfresse-
nen oder ausgerissenen Sei-
ten etc.

Schlechte Beleuchtung

Viele Biicher fast zerstort

Herumfragen-Regeln

Wihrend des Abenteuers kann es geschehen, dass die
Helden Hinweise erhalten, die sich erst spiter zu einer
handfesten Spur entwickeln. Die Suche nach diesen Hin-
weisen erfordert meist eine griindliche Befragung und
die Helden miissen sich Zeit nehmen, um durch Herum-
fragen an die notwendigen Hinweise zu gelangen. Damit
du deine Spieler nicht mit unzihligen Meisterfiguren
langweilen musst, die derselben Frage immer mit der-
selben nutzlosen Antwort begegnen, mdchten wir dir im
Folgenden Regeln zum Herumfragen vorstellen, mit de-
nen du diesen Prozess abkiirzen kannst. Hierbei@
handelt es sich um eine sogenannte Fokusregel

der Stufe I, welche die Regeln aus dem DSA5-Regelwerk
erweitert und vertieft. Du kannst sie speziell fiir dieses
Abenteuer verwenden, aber auch fiir weitere Abenteu-
er, wenn du magst. Du findest diese Regel auch im Aven-
turischen Kompendium ab Seite 45 beschrieben.

Grof3e und Verfiigbarkeit

Ahnlich wie bei der Bibliotheksrecherche muss man
sich auch beim Herumfragen Gedanken dazu machen,
ob eine gesuchte Information an einem bestimmten
Ort tiberhaupt zu erhalten ist. Dies kann der Spiellei-
ter entweder selbst festlegen oder iiber einen Wurf mit
dem W20 auf den Verfiigbarkeitswert der Stadt zufil-
lig bestimmen. Dieser ist von der Einwohnerzahl der
Stadt abhingig und findet sich in der Tabelle Grof3e
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von Ortschaften. Je nach Art der Ortschaft kann es
aulerdem noch Modifikatoren des Werts geben. Die-
se sind kumulativ und finden sich in der Tabelle der
Verfiigbarkeitsmodifikatoren.

Die Herumfragen-Probe

Die Herumfragen-Probe umfasst den ganzen Bereich
der Bemiithungen, von den Bewohnern einer Ortschaft
eine Information zu erhalten. Das schlieft das Befra-
gen diverser Personen, die Wahl der richtigen Worte
und auch den Einsatz von kleinen Bestechungen zum
Zweck der Kooperation mit ein. Ein Herumfragen in der
Stadt erfordert eine Sammelprobe. Dabei kann es sich
um eine normale Sammelprobe fiir einen Helden oder
eine Gruppensammelprobe handeln, wenn mehr als ein
Abenteurer nach den Informationen sucht. Der Meister
kann das Herumfragen auf eine bestimmte Anzahl von
Suchenden begrenzen, aber generell gilt, dass es zusam-
men schneller geht. Einen Teilerfolg kann man den Su-
chenden wie iiblich bei 6 QS gonnen. Sie kénnten dann
z. B. einen ersten Hinweis finden oder jemand kennt zu-
mindest einen Teil der Wahrheit. Bei 10 QS sollten die
Suchenden, sofern es die Informationen vor Ort gibt,
endlich das gefunden haben, wonach sie suchen.

Die Herumfragen-Probe wird auf Gassenwissen (Informa-
tionssuche) abgelegt. Das Talent umfasst alle T4tigkeiten,
die ein Held durchfiihren muss, um Leute zu befragen. Das
Zeitintervall ist abhidngig von der GroRe der Ortschaft.
Als Spielleiter darfst du es aber auch, abhingig von der
gestellten Frage, nach eigenem Ermessen abéndern.

Das Thema des Herumfragens

Die Helden miissen sich vor ihrer Spurensuche fiir ein
Thema entscheiden, beispielsweise ,,Wo ist Haken-Joe?*
oder ,Hat jemand einen Gwen Petryl-Stein durch Have-
na geschmuggelt?”. Das Thema kann weit oder engge-
fasst sein. Weitgefasste Themen sind wenig spezifisch
und liefern nur grobe Informationen. Dafiir sind diese
leichter zu erlangen. Enggefasste Themen sind viel de-
taillierter. Man kann hier viel genauere Informationen
erlangen, aber es ist deutlich schwerer, jemanden zu
finden, der reden will. Weitgefasste Themen sollten eine
Recherche-Probe um bis zu 3 erleichtern, enggefasste
Themen ziehen eine Erschwernis von bis zu 3 nach sich.
Hieriiber entscheidet der Meister abhédngig vom gesuch-
ten Thema.
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Grof3e von Ortschaften
ﬁe*_ 5 'Verﬁ@gbarkeit Einwohner Bezeichnung Intervall A4
Extrem klein 1 bis 100 Siedlung 30 Minuten
Sehr klein 2 bis 500 Dorf 1 Stunde
Klein 3 bis 1.000 Kleinstadt 2 Stunden
Mittel 5 bis 5.000 Stadt 4 Stunden
GroRR 8 bis 10.000 GroRstadt 8 Stunden
Sehr groRR 12 bis 50.000 Metropole 1Tag
Extrem grof} 15 mehr als 50.000 grolRe Metropole 2 Tage

&

Soziale Interaktion wihrend der Spurensuche

Verfiigbarkeitsmodifikatoren

senwissen auf eines der oben genannten Talente
gewlirfelt werden. Allerdings darf nicht die erste
Probe der Recherche getauscht werden.

Menschen hegen Vorurteile gegen -1
den Helden

EArt P ifikator Méchten Helden auch andere Gesellschaftstalen-

- te wihrend der Suche benutzen, beispielsweise
Ort verfiigt iiber mindestens einen +1 Einschiichtern, Betéren oder Uberreden, um Zeugen
Tempel die Zunge zu lockern, kann der Spielleiter darauf |
Ort verfiigt iiber einen Hesinde- oder +1 eingehen. Eine einzige der Proben auf Gassenwis- %
Nandustempel sen kann wihrend der Recherche durch ein ande-
Ort verfiigt iiber ein Ordenshaus o res Gesellschaftstalent' ersetzt werden. Der Spieler |

. sollte entscheiden, bei welcher Art von Befragten
Im Ort gibt es Bettler $1 er das Talent anwenden mochte (z. B. bei einer £
Im Ort gibt es mindestens eine +1 Schankmagd, einem Bettler oder dem Anfiithrer
Diebesbande einer Unterweltbande). Erklért sich der Spielleiter
s A T o = damit einverstanden, kann einmal statt auf Gas-

i o e
Die passende Sprache
Wer Informationen von jemandem haben will, sollte  Kritischer Erfolg und Patzer
dessen Sprache beherrschen. Bei einem Kritischen Erfolg sollte eine Herumfragen-Re-
@ Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Held mindes-  cherche sofort beendet werden. Die Helden haben, sofern
tens {iber die Sonderfertigkeit Sprache II verfiigen es die Information in der Ortschaft gibt, diese erhalten
muss, die {iblicherweise in der Stadt gesprochen  und vielleicht noch weitere niitzliche Hinweise bekom-
wird. men. Vielleicht meinen es sogar einige der Befragten so
<« Sprachstufe I reicht fiir das Herumfragen nicht aus.  gut mit ihnen, dass sie ihnen anderweitig helfen oder ih-
« Hat der Held Sprachstufe II, so sind fiir ihn alle Her-  nen noch zusitzliche Hinweise zum Thema geben.
umfragen-Proben um 1 erschwert. Ein Patzer hingegen kann Helden und Befragte anein-
<« Bei Sprachstufe I1I erleidet er keine Erschwernisse. ~ andergeraten lassen. Vielleicht haben sie mit den fal-
« Bei bestimmten Personen, die befragt werden, kén-  schen Fragen Misstrauen erregt und moglicherweise
nen auch andere Sprachen relevant sein. Dies muss  sind nun sogar ein paar Schldger hinter ihnen her. Die
der Spielleiter entscheiden. Information werden die Helden auf diesem Weg nicht
< Das Beherrschen von Sonderfertigkeiten wie Fiich- — mehr erlangen.
sisch kann an einigen Stellen Informationen erst zu-
ganglich machen. Auch hier muss der Spielleiter fest-
legen, ob dies bei einem Fall zutrifft, beispielsweise,
weil die Gauner der Stadt einem Helden nur Informa-
tionen verraten, wenn er Fiichsisch beherrscht.

Niobaras Verthdchtnis - Einleitung .
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DIEERSTEN
- HINWEISE

Der Botenstern

Ort und Zeit
Rorwhed und die Sternengoldfelder des Nordens
Spdtherbst 1038 BF

Die Helden machen als Sternengoldsucher im Svelltland
nach einem Hinweis des Astronomen Bran einen bedeu-
tenden Fund. Sie stoRen auf den Botenstern, einen von
Niobara in den Astralen Geheimnissen beschriebenen
Stein. Doch ihre Nachforschungen bleiben nicht unbe-
merkt. Im Ort Voltans Fund treffen sie auf den Schwar-
zen Al, einen Anhédnger des Namenlosen, der mit seinen
Schergen alles daran setzt, mehr tiber den Fund der Hel-
den zu erfahren und ihnen den Stern abzujagen.

Sternengold

Im Jahr 1029 BF ging iiber dem Svelltland (siehe
Aventurischer Almanach auf Seite 48) ein Regen
von Sternschnuppen nieder. Uber das Land verteilt
blieben Meteoriten im Boden zuriick, viele davon mit
magischen Metallen von teils einzigartiger Natur.
Diese Funde, Sternengold genannt, lockten Glicks-
ritter aus ganz Aventurien an, und es kam zu einem
regelrechten Goldrausch. In den ertragreichsten Ge-
bieten, die heute als Sternental oder Sternengoldfel-
der bezeichnet werden, errichteten sie Siedlungen
und lieRen sich nieder. Noch heute, rund zehn Jahre
nach dem Sternenregen, zieht das Versprechen auf
Reichtum Menschen an den Svellt. Doch inzwischen
sind die Funde beinahe erschépft und Erniichterung
hat sich breitgemacht.

Statt des unten beschriebenen Beginns in Tiethusen
kannst du natiirlich auch eine beliebige andere Stadt im
Svelltland als Ausgangspunkt wahlen.

Die Anwerbung

Die Helden werden in der Stadt Tiethusen vom Astrono-
men Bran (siehe Seite 18) beauftragt, ihm bei der Suche
nach einem speziellen Sternenstiick zu helfen. Warum
genau die Helden sich in der Stadt befinden, kann ver-
schiedenste Griinde haben:

& Sie wurden als S6ldner, Kundschafter oder Wildnis-
fithrer eines Handlers angeworben, und ihr voriger
Auftrag endet passenderweise in Tiefhusen.

< Die Helden besuchen Verwandte oder Bekannte.

< Sie haben eine Pilgerfahrt zu einem der Tempel
unternommen.

< Nach einem Orkiiberfall wollen sie sich in der Stadt
erholen.
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Tiefhusen, die letzten Wochen

_ Region: Svellttal

Einwohner: 2.300, davon rund 230 Orks

Herrschaft: Konig Arion III. von Westak-Tiethusen
(nominell), Shadur Orrn (Hauptmann der Orks)

" Tempel: Boron (auRerhalb), Firun, Hesinde, Phex

: (geheim), Rahja, Tairach (im geschidndeten |
Rondratempel)

Handel & Gewerbe: Tiefhusen ist ein wichtiger
- Handelsplatz im Svellttal und besonders fiir
seine Pelze und Elfenbein bekannt. Das rahja-
~ heilige Artefakt Levthansband und die Ewigen
~ Weinstdcke im Rahjatempel ziehen zahlreiche
Pilger an.

~ Gasthduser: Herberge Nordlicht (Q3/P3/520),
Herberge Firuns Grul (Q2/P4/S25), Gaststitte
Goldschatz (Q5/P5/510), Schinke Zum Enten-
- schnabel (Q3/P3/S-), Schinke Zum Silberfuchs
= (Q2/P2/s-)

Besonderheiten: Nachdem die Stadt im Orkensturm

j
von den Schwarzpelzen erobert wurde, herrscht 3
)

. nominell zwar noch immer der Konig iiber die
~ Stadt, muss sich aber den Wiinschen und Tribut-
forderungen des orkischen Kommandanten Orrn
beugen. Das Zusammenleben zwischen Orks und
~ Menschen funktioniert eher schlecht als recht -
zumal in den letzten Jahren der Zwist zwischen
den beiden Gruppen noch einmal erheblich an-
gefacht wurde. Im Jahr 1039 BF fillt die Stadt
- schlieRlich (siehe Aventurischer Almanach auf
_ Seite 48) und zuriick bleiben nur Ruinen.

e
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< Sie sind als Sternengoldsucher an den Svellt gekom-
men, doch inzwischen wurden ihre Hoffnungen ent-
tduscht und auf der Suche nach neuen Aufgaben sind
sie in Tiethusen gelandet.

1 Bran der Astronom
Kurzcharakteristik: kompetenter Gelehrter (Astronom),
iiber 50; wildwachsender Haarkranz, seine Kleidung ist
stadtisch, aber robust und wetterfest und mit Pelz- und
Lederflicken ausgebessert. Der Gelehr-
te scheint stdndig unter Span-
nung zu stehen und strahlt
Energie und Begeisterungs-
fahigkeit aus. Er ist mitunter
etwas naiv, aber ein wah-
rer Freigeist, geprdgt von
der hesindianischen Kultur
aus der Zeit vor dem Orken-
sturm. Er hat seine Sternwar-
te in Voltans Fund, einer
Siedlung ndrdlich des
Rorwhed-Gebirges.
Funktion: Auftrag-
und Ratgeber
Hintergrund: Bran ist
ein Sternkundiger aus

%
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dem ehemaligen Svelltschen Stidtebund, der zur Zeit des
Goldrauschs nach Sternenfeld gezogen ist, um die Phino-
mene des Sternenregens zu beobachten und zu erforschen.
Schicksal: beliebig; Wenn Bran das Abenteuer tberlebt,
stirbt er spétestens beim Fall von Tiefhusen 1039 BF.
Darstellung: Beginne bisweilen wichtige Sétze, um sie
in der Mitte durch eine Denkpause zu unterbrechen und
sie dann zu korrigieren. Bran verhilt sich prinzipiell
freundlich und scheint kleinere Fehltritte, spitze An-
merkungen oder Ahnliches geflissentlich zu iiberhéren.
Wichtige Werte: Fiir Spielwerte von Bran kannst du die
Werte eines kompetenten Gelehrten (siehe Seite 96) her-
anziehen, setze aber den Wert fiir Sternkunde hoher an.

Bran ist auf der Suche nach einer Expeditionsmann-
schaft in die Stadt gekommen, jedoch geniigen weder
die ansdssigen Bewohner noch die wenigen Auswarti-
gen seinen Anspriichen. Wenn er die Helden erblickt,
sind sie fiir ihn ein Hoffnungsschimmer am Horizont.

Wihrend des Anwerbungsgesprichs erfahren die Helden,
bei welchem Unterfangen er ihre Hilfe benétigt: Er hat in
jahrelanger Arbeit ein aufwindiges Modell des Sternen-
regens erstellt und damit die Bahnen einiger noch nicht
gefundener Meteoriten berechnet. Wenn seine Berech-
nungen stimmen, ist einer der Sterne in einem Tal un-
weit von Voltans Fund eingeschlagen. Dies bittet er die
Helden zu iiberpriifen. Sollten sie Sternengold bergen, ist
er bereit, es ihnen zu iiberlassen, solange sie nur zuriick-
kehren und Bericht erstatten. Er erhofft sich lediglich die
Bestdtigung seiner Berechnungen und damit die lang er-
sehnte Anerkennung in Astronomen-Kreisen. Zum Auf-
finden der richtigen Stelle gibt er den Helden den Tipp,
nach auffillig runden Senken Ausschau zu halten, die die
fallenden Sterne bei ihrem Aufschlag hinterlassen.

Der Gelehrte bietet den Helden, sollten sie den Meteo-
riten nicht finden oder sollte er sich als wertlos heraus-
stellen, eine Entschéddigung von 3 Silbertalern pro Tag
(fiir Magier und Geweihte das Doppelte) an. Er fiihrt sie
zu seinem kleinen und etwas schiefen Sternenturm in
Voltans Fund. Die Reise dorthin fithrt die Helden durch
den winterlich verschneiten Rorwhed und dauert etwa
sieben Tage. Der Ort selbst liegt in den nordlichen Aus-
ldufern des Gebirges.

In Voltans Fund

Der kleine Ort wurde einst fiir mehr als 100 Sternengoldsu-
cher errichtet. Heute jedoch sind die meisten der Holzhtit-
ten verlassen und nur noch etwa 30 Ménner und Frauen
leben hier. Die meisten von ihnen wollen lediglich noch vor
Ort iiberwintern, bevor sie woanders ihr Gliick suchen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aus dunklen, verschneiten Bergwildern am Fufle des Rorwhed
tretet ihr hervor. Ihr blickt hinab in Richtung der sich auftuen-
den Steppe, die sich wie ein Meer bis zum Horizont erstreckt,
nur von kleinen Waldinseln unterbrochen. Geschiitzt in den



Vorhiigeln liegt Voltans Fund. Die Siedlung hat schon bessere
Tage gesehen, das wird beim ersten Blick entlang der schlam-
migen Strafse deutlich. Hier reihen sich grdfStenteils aus Holz
erbaute Blockhduser aneinander, von denen viele unbewohnt
und dem Verfall preisgegeben scheinen. Am Ende des Weges
entdeckt ihr wohl schon unter der Schneelast vergangener Win-
ter eingebrochene Dicher und im Schnee versinkende Gebdude.
Nérdlich des Ortes kann man unter der weifSen Decke eine
Wiese ausmachen, auf der sich die Gdule der Siedlung in einem
Pulk gegenseitig wirmen. Auf dem hichsten der Vorhiigel, nur
einen kurzen FufSmarsch von Voltans Fund entfernt, hat Bran
seine Hiitte mit einem kleinen, schiefen Tiirmchen errichtet,
von dem aus er die Sterne beobachtet.

Der Rorwhed

Das fast kreisrunde Gebirge mit 80 Meilen Durch-
messer Sstlich von Tiethusen ist ein seltsamer, be-
drohlicher Ort. Steil und dunkel ragt das Vulkan-
gestein einer Gigantenfestung gleich gen Himmel.
Dichte Wilder bedecken FuR und Tiler des Ror-
whed, die vor allem aus Larchen und Fichten beste-
hen, in die sich nach Norden hin vermehrt Birken
und Kriippelkiefern mischen, wihrend es im Siiden
auch Eichen gibt. Den Bewohnern des Umlands gel-
ten die Berge als Heim von Orks, Hexen und Silber-
wolfen, und auRer den spérlich gesiten Siedlern
der Gegend wagt sich kaum jemand ohne triftigen
Grund hier hinaus.
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In Voltans Fund gibt es drei hervorstechende Gebédude:
einen Gerber und Pelzhidndler, den Laden einer Alchi-
mistin und die Schinke Zur Zerbrochenen Spitzhacke (Q1/
P2/510), benannt nach dem erstbesten Gegenstand, der
sich tiber die Tiir hidngen lieR.

Der Eingang der Schinke ist mit einem Vorhang aus
Zeltplanen und Pelzen vor den Elementen geschiitzt.
Was kalte Luft drauRen hilt, hindert dafiir aber auch
den Brodem aus Schweill, Fusel und billigem Knaster
am Entkommen. Der Wirt & Nort (38, Schnauzer und
Stirnglatze, bestdndige Existenzangst; Willenskraft 3
(11/11/12), SK 1) hat hinter seiner Theke polierte Plat-
ten aus Metall angebracht, die als schlechter Spiegel
dienen. Die Qualitit der Dienstleistungen ist erbarmlich,
aber zumindest sind die Preise halbwegs angemessen.
Die Schlafplitze sind unter der Dachschrige untergebracht
und mit Leitern zu erreichen. Der Boden ist mit Stroh aus-
gestreut und das Mobiliar aus grobem Holz gezimmert. Fiir
Helden, die bei dem Anblick dieses Nachtlagers die Nase
riimpfen, kann Bran anbieten, in seiner eigenen Hiitte bis
zu zwei Strohlager zu errichten - was zumindest ein wenig
mehr Komfort bietet als das Gasthaus.

Sternengriber
Der Stern findet sich, wie Bran errechnet hat, in einem
bewaldeten und abgelegenen Tal. Die Reise dorthin ist
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zwar nicht einfach, doch auch nicht sonderlich gefihr-
lich. Der Schnee und die frostige Witterung (Kiltestufe
2, sieche Regelwerk Seite 346) konnen den Helden je-
doch zu schaffen machen,

Um die Reise kurz abzuhandeln, kannst du eine Sam-
melprobe auf Wildnisleben und Orientierung verlangen,
die um -1 erschwert ist (7 Versuche, 1 Tag). Gelingt sie,
finden sich die Helden gut im Wald zurecht und gelan-
gen ohne grofle Probleme an den beschriebenen Ort. Bei
einem Teilerfolg befinden sie sich bereits im richtigen
Tal, die Erschwernis fiir die weiteren Proben entfillt.
Gelingt die Sammelprobe nicht, haben sie sich verirrt
und dadurch kostbare Zeit verloren. Sie miissen zuerst
nach Voltans Fund zuriickkehren, was sie 2 Tage kostet,
und von da aus mittels einer weiteren Sammelprobe ei-
nen neuen Versuch starten, den Ort zu finden.

Die Suche vor Ort kannst du als Gruppensammelprobe auf
Sinnesschdrfe (Suchen) (beliebige Zahl an Versuchen, 15 Mi-
nuten) darstellen. Befolgen die Helden Brans Tipp, nach ei-
ner auffilligen Senke Ausschau zu halten, sollten die Pro-
ben um +3 erleichtert sein, ansonsten nur um +1. Sobald die
Probe gelingt, stoRen die Helden in einer runden Senke auf
einen seltsam verwachsenen Baum. Dessen Alter ldsst sich
mit einer Probe auf Pflanzenkunde (Nutzpflanzen) auf etwa
zehn Jahre schitzen - den Zeitpunkt des Sternenregens.
Wenn die Helden den Baum ausgraben oder umstofen,
finden sie den Meteor im gefrorenen Wurzelwerk. Dazu
ist eine Gruppensammelprobe auf Kraftakt (Stemmen & He-
ben oder Ziehen & Zerren) -1 (10 Versuche, 1 Minute) no-
tig. Ab einem Teilerfolg ist der Meteorit zu sehen, doch
noch nicht zu bergen oder genauer in Augenschein zu
nehmen. Bei einem Misserfolg sinkt die Motivation auf-
grund geschundener GliedmaRen und lihmender Kilte,
sodass eine Ruhephase von einer Stunde nétig wird. Ist
das Kleinod geborgen, muss es nur noch vom Dreck be-
freit werden, um einen ersten Eindruck zu gewinnen.,
Auch wenn die Helden nicht genau wissen, was fiir ei-
nen Stein sie hier vor sich sehen, sie haben einen der
grolten Sternengoldfunde der letzten Monde, vielleicht
sogar Jahre gemacht. Der Riickweg verlduft zielstrebiger
als der Hinweg. Die Helden konnen so schon nach 2 Ta-
gen wieder in Voltans Fund sein, wenn sie sich mit Bran
treffen wollen. Wenn die Helden den Ort nicht ansteuern
und sich in eine andere Richtung auf den Weg machen, kén-
nen sie dem Schwarzen Al (Seite 20) auch in der Wildnis oder
an ihrem Zielort begegnen. Auch an anderer Stelle kénnen
die Helden die Informationen erhalten, die Bran ihnen ge-
ben kann.

Namenlose Umtriebe

In Voltans Fund halten sich momentan zwei Anhédnger
des Namenlosen auf: Der Schwarze Al und Huis waren bei-
de frither Mitglieder des Tjolmarer Kults des Namenloses,
der vom inzwischen verstorbenen Handler Perdan Warfal
(siehe Seite 24) angefiihrt wurde. Sie standen lange als
Soldner im Dienste von dessen Handelshaus. Wenn die
Helden sich umhdren, kénnen sie mittels Herumfragen
(siehe Seite 15) herausfinden, dass die beiden seit kurzer
Zeit auf eigene Faust durch die Sternfelder ziehen und




nebenbei auch als Kopfgeldjdger arbeiten.

Begegnen kénnen die Helden ihnen in der Schianke Zur
Zerbrochenen Spitzhacke (Seite 19). Huis trinkt hiufig an
der Theke und spricht die Helden dort neugierig an,
wenn er vom Fund des Meteoriten gehort hat. Al sitzt an
einem Tisch, mit zwei Sdbeln tiber der Stuhllehne und
seiner Handarmbrust vor sich, und sieht nach Arger aus.
Sobald die Helden den Stein in der Kneipe zeigen oder
dariiber sprechen, treten die beiden in Aktion, denn sie
glauben, dass das Fundstiick eine Rolle in den Pldnen ih-
res Gottes spielen muss.

Auch wenn die Helden nicht mit der Alchimistin {iber
den Stein sprechen und alles geheim halten, kénnen
die Schurken bemerken, dass die Gruppe etwas verbirgt
und sich aus reinem Interesse an deren Spur heften.

1 Der Schwarze Al

Kurzcharakteristik: Al trigt Ledermantel und Schlapp-
hut, ist ganz in Schwarz gekleidet und stellt eine ein-
schiichternde Erscheinung dar. Das von schwarzem Bart
bedeckte Gesicht ist wettergegerbt und wirkt, als sei es
aus einer knorrigen Steineiche gehauen worden. Er kaut
stdndig Gulmond, den er zu braunem Brei zermahlen
meist achtlos auf den Boden spuckt.

Funktion: Gegenspieler der Helden, der den Kult des
Namenlosen auf deren Spur bringt

Hintergrund: Al ist ein ehemaliges Mitglied des Tjolma-
rer Namenlosen-Kults und sucht fiir dessen, inzwischen
verstorbenen, Anfithrer Perdan Warfal nach besonde-
rem Sternengold.

Niobaras Vermachtnis — Die ersten Hinweise

Der Botenstern

Der gefallene Stern ist kopfgroR, von annihernd
. runder Form und besteht aus einem unbekann-
- ten gelblichen Gestein. Dieses besitzt eine glat-
te Oberfldche und ist von rétlichen Metalladern
durchzogen. Er wiegt gute 10 Stein.

* Probe auf Steinbearbeitung +/-0 oder Alchimie -1:

QS 1 - Das Gestein ist nicht allgemein bekannt.
© QS 2 - Das Gestein ist sehr hart und neigt zum
Zersplittern. Dadurch ist es schwer zu bearbeiten.
QS 3 - So seltenes Gestein ist von groRem Wert und
konnte fiir einen hohen Preis verkauft werden.

Probe auf Metallbearbeitung +/-0 oder Alchimie -1:

QS 1 - Es sind Einschliisse zu sehen, die auf einge-
lagertes Metall hinweisen.

QS 2-Wenn man das Metall aus dem Stein schmilzt,
_ wird es etwa fiir einen Wurfdolch o. 4. reichen.

" QS 3 - Es handelt sich um Einschliisse von Mindo-
" rium und Meteoreisen.

Schicksal: beliebig; Sein Schicksal nach dem Abenteuer
ist offen, die Helden kénnen ihn zur Strecke bringen, er
kann von dir aber auch in spiteren Abenteuern wieder
als Gegenspieler eingesetzt werden.

Darstellung: Schaue herausfordernd und selbstsicher und
verliere nicht allzu viele Worte; Kaue andauernd und tue
so, als ob du ab und an auf den Boden spuckst - besonders,
nachdem du gerade jemanden gemustert hast.

Wichtige Werte: siehe die Werte fiir Kultist des Namen-
losen: Kdmpfer auf Seite 97.

Besonderheiten: Al hat eine Schriftrolle bei sich, eine Lis-
te mit fiir Perdan Warfal interessantem Sternengold. Da-
rauf befindet sich auch eine Beschreibung des Materials
des Botensterns. Er tragt unter seinem Wams ein Amulett
mit einer gesichtslosen Gestalt bei sich - als Zeichen sei-
ner Zugehdrigkeit zum Kult des Namenlosen. Er reitet ein
schwarzes Teshkaler Pferd, das auch auf der Koppel von
Voltans Fund auffallen kann. Al fithrt eine Handarmbrust
(FK 14, TP 1W6+3, Ladezeit 3 Akt., Reichweite 5/25/40).
Kampfverhalten: Al sucht aktiv den Zweikampf (Si-
bel oder Armbrust) gegen schwichere und ebenbiirtige
Gegner und versucht, sie mdglichst schnell kampfun-
fahig zu machen. Er tétet nur, wenn er sich davon ei-
nen Vorteil verspricht - einen toten Gegner kann man
schlieRlich nur einmal ausrauben.

Flucht: Er flieht, wenn er zu unterliegen droht, oder bei
Schmerz I1.

1 Huis

Kurzcharakteristik: Huis sieht auf den ersten Blick wie
ein typischer Herumtreiber aus, ist in Wahrheit aber ein
Geweihter des Namenlosen. Auffillig ist sein grésslich
vernarbter Kopf. Im Umgang wirkt er jovial und kum-
pelhaft, hat aber etwas Beunruhigendes an sich.
Funktion: Gegenspieler der Helden, der den Kult des
Namenlosen auf deren Spur bringt




Hintergrund: Huis heiRt eigentlich Huisdorn. Er ist
ein ehemaliges Mitglied des Tjolmarer Namenlosen
Kults und mit dem Schwarzen Al nach Tiethusen ge-
kommen. Er hat sich als Opfer an seinen finsteren Gott
selbst skalpiert.

Schicksal: beliebig; Huis’ Schicksal nach dem Abenteu-
er ist offen, die Helden kénnen ihn zur Strecke bringen,
er kann von dir aber auch in spiteren Abenteuern wie-
der als Gegenspieler eingesetzt werden.

Darstellung: Gib dich jovial und ldchle, lass das Lacheln
aber ab und an kurz zur Maske erstarren oder bei eher
unpassender Gelegenheit aufblitzen.

Wichtige Werte: siehe die Werte fiir Kultist des Namen-
losen: Bettler (Geweiht) auf Seite 98.

Besonderheiten: Er tragt unter seinem Pelzmantel eine
verborgene und mit Wurara vergiftete Basiliskenzunge
(siehe Regelwerk Seite 342), am Giirtel ein Beil (impro-
visierte Waffe; AT 12, PA 5, TP 1W6+2). Auch Huis trigt
ein gut verborgenes Amulett, das den Gesichtslosen
Gott zeigt.

Kampfverhalten: Huis ist kein Kdmpfer und greift in der
Regel nur aus dem Hinterhalt an, wenn er nicht gerade ein
zeremonielles Opfer an den Namenlosen darbringen will.
Flucht: An der Seite seiner Verbiindeten kdmpft er bis
Schmerz III. Ist er alleine, flieht er bereits bei Schmerz I.
Verteidigt er jedoch seine Kultstédtte des Namenlosen,
kampft er bis zum Tod.

Al und Huis versuchen zuerst auf friedlichem Weg an
den Stein zu kommen. Wenn aber die 500 Silbertaler, die
sie besitzen, oder Drohungen nicht ausreichen, planen

-
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sie weitere Schritte: Sie beschatten die Helden und be-
stechen den Wirt, der Gruppe ein Schlafmittel (Marbos
Ruhe) in Getrdnke oder Essen zu geben. Sollte die Be-
schaffung des Steins durch einen folgenden Diebstahl
nicht klappen oder zu scheitern drohen, wird Al aufbre-
chen, um weitere Diebe und Schldger anzuheuern (Wer-
te wie Riuber, siche Seite 99). Wenn ihnen die Helden
nicht zu stark erscheinen, lassen die beiden es auch auf
einen Kampf ankommen. Dabei versuchen sie, die Hel-
den abzulenken und - im Zweifelsfall auch mit Verstar-
kung aus umliegenden Orten - ihnen den Botenstern
abzunehmen.

Wenn sie bei ihrem Vorgehen erfolgreich sind oder vor
den Helden fliehen miissen, setzen sie sich nach Tjol-
mar ab. Sie reisen dazu nach Norden (Tjolmar, 5 Tage).
Dabei kdnnen die Helden sie iiber Stock und Stein ver-
folgen, denn die Schurken haben zwar versucht, ihre
Spuren zu verwischen, waren aber nicht sehr gewis-
senhaft. Nutze dazu Vergleichsproben auf Fahrtensu-
chen (humanoide Spuren) +1 gegen Fahrtensuchen (Verwi-
schen eigener Fihrte) mit FW 6 (14/14/14). In Orten wie
Norhus wurden sie von einigen Bewohnern gesehen,
die sich mit Proben auf Gassenwisssen (Informationssu-
che) -1 finden lassen.

T T e o e e g A
Marbos Ruhe t.
Das benutzte Schlafmittel kann in ein Getrdnk
gemischt werden. Es wird aus einer Mischung
verschiedener Mineralien hergestellt.
Stufe: 8 |
Art: Einnahmegift, mineralisch ‘|.
Widerstand: Zihigkeit |
Wirkung: Status Bewusstlos / 1 Stufe Betdubung ;
L Beginn: 10 KR ‘
Dauer 10 Minuten l

* Kosten: 600 Silbertaler
R | e el i i e, i |
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Besprechung mit Bran

Zeigen die Helden Bran den Stein, ist er restlos begeis-
tert und erinnert sich an eine Textstelle, die er irgendwo
schon einmal gelesen hat. Am liebsten widmet er sich
direkt dem Studium in seinen Biichern und Schriften,
um die entsprechende Stelle zu finden. Ohne Hilfe wird
Bran einige Stunden brauchen, mit Hilfe der Helden be-
deutend weniger. Benutze hierzu die Recherche-Regel.
Brans Bibliothek z&hlt als klein.

In Niobaras Werk Astrale Geheimnisse, das Bran nur
in einer stark gekiirzten Abschrift besitzt (Inhaltsstufe
I, siche Seite 8), stot man auf eine Beschreibung des
Steins. Er wird als ,,Botenstern® bezeichnet und ist in
einem Kapitel tiber Sternenregen erwéhnt. Dabei wird
der Stern als Vorzeichen eines bedeutenden Sternen-
regens bezeichnet.

Zwar wurde der Text vom Kopisten stark gekiirzt, aber
eine hochwertigere Abschrift konnte weiterfithrende
Informationen enthalten, Bran weil sogar, wo eine bes-
sere Abschrift des Buches zu finden ist: Einige Tage vor




seinem Aufbruch nach Tiefhusen hat er, als einer der
wenigen Gelehrten in der Gegend, einen Brief von Van-
Jjescha Stoerrebrandt erhalten (siche Seite 24). Diese bot
ihm ein Exemplar des Buches an, doch konnte er die von
ihr verlangte Summe nicht aufbringen. Bran motiviert
die Helden, das Buch von ihr zu erstehen oder zumin-
dest einen Blick hineinzuwerfen, wihrend er sich daran
machen will, die gesammelten Erkenntnisse schriftlich
niederzulegen.

Der Miihen Lohn
Die Helden haben den Botenstern gefunden und - wahr-
scheinlich - wieder verloren. Die Spur der Rduber sowie
Brans Hinweis fithren die Helden nach Tiefhusen, wo sie
sich weiter mit dem Botenstern befassen kdnnen. Sie er-
halten (bzw. haben):

4 den Botenstern (sofern nicht entwendet)

& 3 AP

<« 2 AP fiir einen erfolgreichen Kampf gegen Al und Huis

« 2 zweckgebundene AP

Das Erbe der Alten Stadt

Ort und Zeit
Tjolmar

Anfang Winter 1038 BF

In Tjolmar suchen die Helden nach weiteren Hinweisen
auf den Botenstern und eventuell auch nach dem Mete-
or selbst sowie dem Dieb. Sie machen Bekanntschaft mit
dem Handelshaus Stoerrebrandt und stoRen auf einen
Kult des Namenlosen. Sie retten Vanjescha, die Schwes-
ter des berithmten Kaufherren Emmeran Stoerrebrandt
(Aventurischer Almanach Seite 211), vor einem An-
griff der Kultisten und finden nicht nur den Kultraum
der Sekte, sondern auch weitere Hinweise auf den be-
vorstehenden Sternenfall.

Verkniipfungspunkte

Dieses Szenario eignet sich gut, um nach Der Boten-
stern gespielt zu werden. In diesem Fall interessieren
die Helden sich fiir Vanjeschas Abschrift der Astralen
Geheimnisse und verfolgen mdglicherweise die Diebe
ihres* Meteors in die Stadt.

Alternativ kdnnen sie von Emmeran Stoerrebrandt im
Anschluss an das Szenario in Wagenhalt oder Gareth
angeworben werden, um seiner Schwester Nachrichten
oder Hilfe zukommen zu lassen. Uber Vanjescha kannst
du die Helden auf Bran aufmerksam machen und das
Szenario Der Botenstern (siehe Seite 17) anschliefRen.

Tjolmar, die Alte Stadt

Tjolmar, vor Jahrtausenden von Zwergen als Tjorlmarsch
(Rogolan: Tor zu den Marschen) gegriindet, trigt seinen
Beinamen ,,die Alte Stadt* zurecht. Die Briicke iiber den
Svellt und die gedrungenen Héuser der Oberstadt sind
deutliche Zeugnisse der zwergischen Baukunst. Keines da-
von ragt hdher als zwei Stockwerke auf, von denen das un-
tere tief in den Boden gegraben zu sein scheint. So uralt die
schmalen Gassen in dem hoher gelegenen Stadtteil sind, so
jung sind jene in der tiefer am Ufer des Svellt gelegenen
Unterstadt. Hier hinterldsst die Flut jahrlich groRe Scha-
den, und doch werden immer neue Holzhiitten auf Pfahlen
errichtet und zum Schutz gegen das Wasser mit Briicken
und Seilen gesichert. Sie wirken wie ein Labyrinth, dessen
Verbindungen an das Netz einer Spinne gemahnen.

Erst kiirzlich hat Vanjescha Stoerrebrandt (Seite 24) das

“Nioparas Verfhéchtnis — Die ersten Qinweise

am Marktgeviert gelegene Kontor des ohne Erben ver-
storbenen Hindlers Perdan Warfal gekauft. Das Han-
delshaus will in Tjolmar eine neue Niederlassung auf-
bauen, von der aus die Route gen Riva zur befestigten
StraRe ausgebaut werden soll.

Wo sind die Diebe?

Eine Suche nach dem Schwarzen Al oder Huis gestaltet
sich alles andere als leicht. Eine Recherche in den Gas-
sen Tjolmars ist nicht einfach, auch wenn die beiden
Minner in der Stadt bekannt sind. Die meisten Einwoh-
ner wissen, dass man sich besser aus den Geschiften der
zwei heraushalten sollte, wenn man an seinem Leben
hingt. Daher sind Recherchen entsprechend erschwert
(benutze hierzu die Regeln zum Herumfragen). Je nach
Erfolg kdnnen die Helden herausfinden, dass die beiden
frither hiufig in der Stadt waren, heute allerdings nur

—




Der Kult des Namenlosen

Alte Geheimnisse warten in den tiefen Stollen unter der
Stadt und Verrat und Misstrauen pragten die jiingste
Geschichte - kein Wunder also, dass der Kult des Na-
menlosen hier FuR fassen konnte. Fiir Jahrzehnte lei-
tete der Metallhdndler Perdan Warfal nicht nur das
Handelskontor, sondern stand auch als Hochgeweihter
einer Kultistengruppe des Namenlosen vor. Sein er-
klirtes Ziel war es, den Willen des Giildenen im Svellttal
zu erfiillen. Vor kurzem ist der Kultanfiihrer im Grei-
senalter bei der Ausfithrung eines letzten Rituals ver-
storben und hat sein Kontor, und dort auch Teile seiner
Geheimnisse, herrenlos zuriickgelassen.

noch selten in den Gassen gesehen werden - woriiber
man ausgesprochen froh ist. Derzeit sind sie wieder
hier, scheinen jedoch nicht auf der Suche nach Arbeit
zu sein, Frither standen sie in Diensten des Metallhdnd-
lers Perdan Warfal und waren entsprechend regelmiRig
in und um sein Kontor anzutreffen, Sowohl Al als auch
Huis gelten als gemein, verschlagen und gefahrlich.
Sollten sich die Helden bei ihren Recherchen verzetteln
und nicht sehr diskret vorgehen, kann es schnell ge-
schehen, dass Al ihnen in einer abgelegenen Gasse von
einigen Schldgern auflauern ldsst (Werte wie Riuber,
siehe Seite 99), die ihnen einen schmerzhaften Denkzet-
tel verpassen sollen.

Namenlose Umtriebe

Wenn du mdchtest, kénnen es die Helden statt-

dessen auch mit Kultisten des értlichen Namen-
losen Zirkels zu tun bekommen, die entweder durch ei-
nen Hinweis des Schwarzen Al oder durch auffilliges
Verhalten der Helden auf diese und ihren Fund auf-
merksam werden. Besonders wenn die Helden den Bo-
tenstern noch bei sich haben oder den Geheimnissen
ihres Kults zu nahe kommen, kénnen sie ihnen Schwie-
rigkeiten bereiten (Werte siehe Seite 97 und 98).

Mehr (astrale) Geheimnisse

Es ist nicht schwer, den Aufenthaltsort von Vanjescha
Stoerrebrandt herauszufinden, denn sie residiert im bes-
ten Zimmer der schlichten, aber komfortablen Herberge
Tjolmarer Hof. Vor wenigen Monden, kurz nach Warfals
Tod, hat die Hindlerfamilie sein Kontor gekauft. Meist ist
Vanjescha dort oder im Gasthaus anzutreffen. Momentan
befindet sie sich allerdings nicht in der Stadt, sondern
beaufsichtigt die Bauarbeiten der StraRenbefestigung
in Richtung Riva. Dies kdnnen die Helden von der Wirt-
stochter & Halinde (22, blonder Zoptkranz, sehr aufmerk-
sam und fiirsorglich; Willenskraft 6 (12/14/14), SK 2) oder
von Vanjeschas Angestellten im Kontor erfahren. Egal wo
die Helden sich erkundigen, du kannst hier beildufig auch
die Neuigkeit einstreuen, dass in Havena vor nicht allzu
langer Zeit ein blau leuchtender Stein vom Himmel ge-
fallen sein soll (,Ist aber wohl in den Sumpf gefallen, nicht ins

Tjolmar, die Alte Stadt
Region: Svellttal (Aventurischer Almanach Seite 48)
- Einwohner: 1500, davon 75 Zwerge

~ Herrschaft: Magistrat (aus Handlern, Handwerks-
i meistern und Geweihten)

' Tempel: Angrosch, Firun, Ifirn, Ingerimm, Rahja

" Handel & Gewerbe: Tjolmar gehérte lange zu den
- drmsten Stddten am Svellt und lebte vom Handel
mit den kargen Waren der umliegenden Stimpfe
und Berge. Der Sternenregen und der Bau einer Stra-
~ Re nach Riva durch das Handelshaus Stoerrebrandt
. lassen jedoch manchen Bewohner von Wohlstand
traumen. Vieles verdankt die Stadt auch den Zwer-
¢ gen, deren Handwerkskunst weit iiber Tjolmar hin-
. aus geschitzt wird. Sie sind nicht nur fiir die Verar-
- beitung von Metall, sondern auch fiir den Bau von |
Belagerungswaffen und Fuhrwerken bekannt.
Gasthduser: Gasthaus Tjolmarer Hof (Q3/P3/S20),
Gasthaus Tralloper Riese (Q3/P4/S20), Zwer-
~ genschinke Briickenwacht (Q3/P3/S-), Taverne
~ Bierbart (Q2/P2/S-)

- Besonderheiten: Eine uralte, von Zwergen errich-
tete und bewachte Briicke fiihrt hier {iber den
~ Svellt. Durch einen angeblichen Verrat der Zwer-
~ ge, die dem orkischen Heer die Tore offneten, ist
. Tjolmar den Schwarzpelzen nicht tributpflichtig.
Unter der Stadt erstreckt sich ein weitldufiges
Netz von Stollen und Hohlen.

~ Stimmung in der Stadt: In Tjolmar lebt ein tradi-

. tionsbewusster, miirrischer Menschenschlag,
doch inzwischen erlauben sich einige Bewohner
einen optimistischen Blick in die Zukunft. Das

- Misstrauen zwischen Menschen und Zwergen ist

- grof, doch auch Fremden und Herumtreibern

. begegnet man hier mit Argwohn.
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Meer. Zum Gliick, sonst hdtte es wohl wieder eine Flutwelle ge-
geben, die die Stadt zerstort, wie damals, als sie es sich mit dem

Herrn Efferd verscherzt hatten.“).® Diese Information gibt O --

den Spielern die Mdglichkeit, einen Hinweis in der Aus-
gabe der Astralen Geheimnisse zu verstehen, um die es in
diesem Abschnitt geht.

Das Kontor
Das ehemalige Kontor War-
fal liegt in der Oberstadt,

nahe dem Marktgeviert,
fern vom Ufer des Svellt. Da
Kupfer das wichtigste Han-
delsgut des Hindlers war,
schlieRt sich dem Kontor
auch eine Schmiede an, die
heute ebenfalls verlassen
liegt. Das Schild mit dem
Namen Warfal ist bereits
entfernt worden, doch fast
jeder in der Stadt kann den
Helden den Weg weisen.

® Das Ereignis ldsst sich mit
dem Szenario Himmels-
feuer im Aventurischen
Boten 171 nachspielen.
Das Heft kannst du in
gedruckter Form z. B. im
F-Shop (www.f-shop.de)
oder als PDF unter www.ul-

isses-ebooks.de erwerben.
Alle fiir dieses Abenteuer

notwendigen Informatio-
nen findest du aber auch in
diesem Band.




Die Lagerrdume sind teils noch gefiillt und in den Ge-
schiftsraumen herrscht eine groRe Unordnung, der Van-
jeschas Verwalter L Olvir Baerow (60, grauer Haarkranz
und Kinnbart, Bornldnder nach Festumer Mode geklei-
det, Gehstock, einsilbig und misstrauisch; Willenskraft 6
(12/13/13), SK 2) und ihre Schreiberin & Stella Babek (24,
eigentlich Vistella, Rivanerin, glinzend schwarzes Haar,
Monokel, tintengefirbte Finger, gehetzt, aber kompe-
tent; Willenskraft 8 (13/13/12), SK 2) Herr zu werden
versuchen. Man findet sie meist tiber Lagerlisten und
Rechnungsbiicher gebeugt vor. Auch wenn sie manchmal
bis nach Einbruch der Dunkelheit arbeiten, verbringt kei-
ner von beiden die Nacht hier. Nur ab und zu schaut eine
Streife der Nachtwache nach dem Rechten.

Leiterin des Kontors ist E Vanjescha Stoerrebrandt (55,
rotbraune Locken, tippige, alterslose Erscheinung; Wil-
lenskraft 10 (14/14/14), SK 2). Sie war lange Jahre selbst
eine Streunerseele und wurde von ihrem Bruder Emme-
ran (Aventurischer Almanach Seite 211) zum Kontor der
Familie in Riva entsandt, um auf ihre alten Tage doch
noch das Handlerhandwerk der Familie zu erlernen. Die
Verbindung nach Tjolmar ist ihr erster groRer Schach-
zug als aufstrebende Handlerin. Sie hegt aufgrund ihrer
Vergangenheit grofe Sympathien fiir Abenteurer und
ist iberzeugt von deren Niitzlichkeit.

Wissen iiber Warfal

Durch Recherche in Dokumenten des Kontors oder
Herumfragen in der Stadt kénnen die Helden sich ein
Bild von Perdan Warfal machen. Folgendes kdnnen sie
herausfinden:

< Perdan Warfal war mit {iber 90 Jahren einer der il-
testen Einwohner der Stadt.

<« Er hat sein Kontor bis zu seinem Tod vor einigen
Monden iiber mehrere Jahrzehnte bewirtschaftet.

@ Perdan war Metallhdndler und hat hauptséchlich
mit Kupfer gehandelt.

@ Nach dem Sternenregen hatte er auch reges Inter-
esse an Sternenmetall und war bekannt als gut zah-
lender Abnehmer fiir entsprechende Funde.

< Er lieR spiter auch gezielt nach bestimmtem Ster-
nengold suchen und hat angeblich auch zwielich-
tiges Gesindel wie Soldner oder sogar Diebe beauf-
tragt, es ihm zu beschaffen.

« Der kleine, ausgesprochen dicke Mann war stets
zuvorkommend und ein eloquenter Gesprachspart-
ner. Verhandlungen hat er bestimmt und unnach-
giebig gefiithrt und konnte sehr unbequem werden,
wenn man es sich mit ihm verscherzt hatte.

< Durch einen Unfall im Bergbau erlitt er vor langer
Zeit schreckliche Verletzungen und verlor einen
Finger und eines seiner Augen.

« Manche der Soldner in seinen Diensten hatten ei-
nen zweifelhaften Ruf und haben hiufiger in der
Stadt fiir Arger gesorgt. Belangt worden ist Perdan
deswegen jedoch nie.

« Als er noch jiinger war, war er oft monatelang ab-
wesend. Angeblich besuchte er andere Handelsh&u-
ser oder Metallgruben. Hinter vorgehaltener Hand

% Niobaras Vermachtnis — Die ersten Hinweise

wurde jedoch gemunkelt, dass er in krumme Ge-
schifte verstrickt war, aber dariiber redet bis heute
kaum jemand offen.

Das Straf3enbaulager

Vanjescha im StraRenbaulager ausfindig zu machen, ist
nicht schwer. Die kleine Zeltstadt steht derzeit erst eine
knappe Tagesreise von Tjolmar entfernt an der StrafRe
nach Osten. Schuld daran ist wohl der ausgesprochen
frithe Wintereinbruch, der das Bauprojekt nur langsam
vorankommen ldsst. Im momentan vorherrschenden
rauen, kalten Wetter werden vor allem noch die Bau-
stelle und Arbeitsmaterialien gesichert und bewacht,
bevor der Frost das Land endgiiltig im Griff hat und die
Baustelle komplett gerdumt wird.

Im Lager haben viele Sternengoldsucher, die in den letzten
Jahren nicht reich geworden sind, eine Anstellung gefun-
den, ob als einfache Arbeiter, bewaffnete Wichter oder zu-
arbeitende Handwerker. Auch zwielichtiges Gewerbe fin-
det sich in den Zelten, darunter Bordelle, Schanken, Plitze
fiir Gliicksspiel und Quacksalber. Das Leben nach dem Gol-
drausch verspricht harte Arbeit auf einem rauen Pflaster.

Da die Anwesenheit Vanjeschas und ihrer Bediensteten
den Mitgliedern des Kults des Namenlosen in Tjolmar ein
Dorn im Auge ist, haben sie sich zu einem Schlag gegen
die Schwester des Handelsmagnaten entschieden. Die
Kultisten wollen Vanjescha in einem giinstigen Moment
offen angreifen, um sie zu vertreiben und gleichzeitig ein
Zeichen zu setzen. Auch die Anwesenheit der Helden mag
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die Kultisten bereits stéren, sodass sie den Uberfall just zu
dem Zeitpunkt durchfiihren, wenn die Gruppe Vanjescha
im Lager aufsucht. So haben die Helden die Mdglichkeit,
sich als rechtschaffene Abenteurer zu empfehlen und
sich die Gunst des Hauses Stoerrebrandt zu sichern.

Die Kultisten haben sich als Arbeiter getarnt und wol-
len tiberraschend zuschlagen. Dabei nutzen sie die Um-
gebung, etwa beengte Verhiltnisse im Getiimmel oder
einem Zelt. Sie schneiden durch Zeltplanen und stoRen
Unbeteiligte in den Weg der Helden.

<« [n einem Zelt mit vielen Personen gilt fiir alle Anwe-
senden der Status Eingeengt. Angreifer mit Dolchen
haben so einen Vorteil gegeniiber Kdmpfern mit
ldngeren Waffen.

« Durch kleine Schnitte im Zelt kénnen Kultisten die
Personen im Inneren mit einer leichten Armbrust
angreifen, wiahrend andere Schergen in Vorteilhafter
Position (siche Regelwerk Seite 238) am Zelteingang
warten, um dort Fliehende in Empfang zu nehmen.

% Als Arbeiter getarnte Schergen kénnen sich nach
den ersten Angriffen Fliichtenden anschliefen und
diesen dann iiberraschend in den Riicken fallen,
was aufmerksamen Helden aber méglicherweise
frithzeitig auffillt (Regeln zum Hinterhalt siehe Re-
gelwerk Seite 237).

® Im Getiimmel konnen die Angreifer sich Helden
auch von hinten ndhern, sodass diese nur erschwert
abwehren kdnnen (siehe Regelwerk Seite 238).

< Mit Lampendl und einer Fackel kann der Stoff-
vorhang am Eingang eines Zeltes in Brand gesetzt
werden. Will man hier durch, muss man zunichst
seinen Mut mittels einer Probe auf Willenskraft (Be-
drohungen standhalten) zeigen. Beim Durchlaufen
kommt man kurz in Kontakt mit den Flammen, was
zu Feuerschaden fiihrt (siehe Regelwerk Seite 341).
Man kann auch versuchen, den Vorhang herunter-
zureilen (Kraftakt (Ziehen & Zerren) -1, wahrschein-
lich Feuerschaden an den Hidnden) oder mit einer
Klingenwaffe abzuschlagen (20 Strukturpunkte).

Es sollten dhnlich viele Kultisten wie Helden in den
Kampf verwickelt sein. Werte fiir Kultisten findest du
auf Seite 97, 98, die Werte von Riubern auf Seite 99.
Vanjescha wird versuchen, sich in Deckung zu begeben.
Sie kann verletzt werden, sollte den Angriff aber iiber-
leben. Falls die Helden Hilfe gebrauchen kénnen oder
allzu sehr in Bedrdngnis geraten, kann sie sich mit ithren
alten Streunertricks zur Wehr setzen.

Haben die Helden Vanjescha gerettet, zeigt sie sich
dankbar und erlaubt ihnen die Einsicht in die Astralen
Geheimnisse - unter ihrer Aufsicht. Das Buch befindet
sich derzeit im ehemaligen Kontor von Perdan Warfal.
Vanjescha bietet an, zusammen mit den Helden nach
Tjolmar zuriickzukehren, sobald sich die Situation an
der Baustelle nach dem Angriff wieder beruhigt hat.

Perdan Warfals Hinterlassenschaften

Vanjescha hatte die Astralen Geheimnisse beim ersten
Durchsuchen des erworbenen Kontors vor etwa vier
Wochen im Schreibtisch des ehemaligen Besitzers

entdeckt. Da sie allerdings selbst nicht viel mit diesem
Werk anfangen kann, bot sie es dem Astronomen Bran
(Seite 18) zum Kauf an, der ihr als moglicher Interessent
in der Umgebung genannt wurde.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Zusammenmit Vanjescha Stoerrebrandt betretet ihr die Schreib-
stube im neusten Stoerrebrandt-Kontor. Wahrend Vanjescha in
den hinteren Teil des recht gerdumigen Zimmers geht, deutet
sie auf die drei Stiihle, die vor dem Schreibtisch stehen. ,,Nehmt
doch bitte Platz", sagt sie, und spricht weiter, wahrend sie zu
einer schweren Truhe geht. ,Kann ich Euch etwas zu trinken
oder einen kleinen Happen anbieten? Wer mir in so schwerer
Stunde beigestanden hat, sollte nicht mit leerem Magen ... neun-
mal phexverflucht!“ Mit diesen Worten und einem beherzten
Tritt gegen die Truhe wendet sie sich mit ausgesprochen verdr-
gerter Miene wieder euch zu. ,Ich glaube, diese abscheulichen
Méorder sind nicht nur mich angegangen. Sie waren auch an
meiner Truhe.” Dabei hdlt sie anklagend ein schweres, mit roher
Gewalt aufgebrochenes Vorhdngeschloss hoch.

Neben den Astralen Geheimnissen haben die Diebe auch
ein Phexamulett, einige Briefe und Vanjeschas Borse
(200 Dukaten) entwendet. Bei einer Durchsuchung fallt
auf, dass das Schloss zu Vanjeschas Kiste zwar rabiat
aufgebrochen wurde, die Diebe aber weder durch Tiiren
(alle verschlossen und mit intakten Schléssern) noch
durch die zugenagelten Fenster in das Gebdude gelan-
gen konnten. Dabei wiren die Schlosser an den Tiiren
einfacher zu knacken gewesen als das Schloss an der
Truhe. Da auch die beiden Bediensteten, die sich tags-
tiber fast immer nahe der Tiir zu Vanjeschas Schreibstu-
be aufhalten, nichts Verdichtiges gehort haben, steht
die Hausherrin vor einem Rétsel.

Daher bittet sie die Helden, ihr bei der Suche nach den
Einbrechern, deren Zugang zum Zimmer und nattrlich
den entwendeten Gegenstdnden zu helfen - wobei ihr
das Amulett am wichtigsten zu sein scheint.

Mit einer Gruppensammelprobe (erschwert um -2, 7
Versuche, 1 Stunde) auf Gassenwissen (Ortseinschdtzung),
Sinnesschdrfe (Suchen) oder passende Handwerkstalente
wie Holzbearbeitung kann die Gruppe das Gebdude nach
anderen Zugangsmoglichkeiten untersuchen. Bei einem
Teilerfolg haben sie anhand von einigen wenigen Spu-
ren (Abdriicke im Staub, leicht verschobene Gegenstin-
de, auffilliger Schmutz) einen kleinen Lagerraum im
Erdgeschoss als Zugangspunkt der Einbrecher ausge-
macht, was die Probenerschwernis fiir weitere Proben
auf +/-0 sinken ldsst. Nach einer bestandenen Probe
haben die Helden den genauen Zugang in diesem Raum
ausfindig gemacht: Kratzspuren am Boden weisen dar-
auf hin, dass ein Regal verschoben werden kann.

Wenn die Helden die Probe nicht bestehen, aber




zumindest den Lagerraum als Zugangspunkt ausge-
macht haben, ldsst Vanjescha den Raum systematisch
ausrdumen, was schlieRlich das verschiebbare Regal
offenbart, aber drei weitere Stunden kostet. Finden
sie noch nicht einmal den Raum, engagiert Vanjescha
schweren Herzens den Baukundigen & Turolf (50, kriftig
gebaut, hasst die Tjolmarer Zwerge, braucht dringend
neue Auftrige; Willenskraft 5 (13/14/11), SK 2), dessen
Schweigen sie fiir einige Dukaten kauft und der am fol-
genden Tag nach einigen Stunden das Regal ausmacht.
Dadurch verliert die Gruppe Zeit, und auRerdem bekom-
men die Kultisten so Wind von den Untersuchungen im
Haus, sodass ein halbes Dutzend von ihnen im Kultraum
die Helden erwartet (Werte siehe ab Seite 97).
DadieHelden dendahinterliegenden Mechanismusaller-
dings nicht kennen, haben sie mehrere Moglichkeiten:
« Sie konnen den Zugang mit roher Gewalt 6ffnen
(Probe auf Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern) -1).
< Auch planvolles Suchen, Tasten, Horchen und Her-
umprobieren, um die Mechanik zu ergriinden, kann
zum Erfolg fithren (Probe auf Mechanik (Hebel) -1
oder Sinnesschdrfe (Suchen) -3).

Der Kultraum

Zwar gibt es weitere Zugdnge zu dieser Kammer, doch wur-
den viele davon durch die letzte Flut ungangbar gemacht.
Nicht zuletzt daher ist den Kultisten Vanjeschas Anwesen-
heit ein echter Dorn im Auge, denn sie blockiert den ein-
fachsten und bequemsten Zugang zu ihrer Kultstitte.

Niobaras,Vermachinis #Die ersten Hinweise
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einmal durch die Tiir und einige Treppen hinab, steht ihr in
einer Kammer des Schreckens. Ein mannshohes Standbild ei-
ner rattenkdpfigen, humanoiden Gestalt, die in jeder Hand ei-
nen Stern hdlt, erhebt sich vor euch. Das Standbild scheint aus
Sternengold verschiedener Art gefertigt zu sein, die Ubergcin-
ge lassen das Idol schmutzig und verzerrt wirken.

Auf Regalbrettern an den Winden des Raumes stehen Gldser,
gefiillt mit Alkohol und abgetrennten Korperteilen. Purpurne
Roben und Opferdolche liegen bereit. Im Boden vor der Statue
sind eiserne Fesseln eingelassen. Hier miissen schreckliche Ri-
tuale stattgefunden haben. Noch immer ist der Boden durch
eingesickertes Blut dunkel verfdrbt und ein Hauch von
Rauschkraut und Verwesung liegt in der Luft.

Auch ein Schreibtisch und ein kleines Biicherregal
finden sich hier. Auf dem Regal steht die Abschrift der
Astralen Geheimnisse, die die Kultisten aus dem Be-
sitz Vanjeschas zuriickgeholt haben. Sollte den Hel-
den der Botenstern entwendet worden sein, thront
er als Opfergabe vor der Statue und ist mit Blut be-
fleckt. Sofern die Helden den Zugang ohne viel Auf-
sehen entdeckt haben, ist keiner der Kultisten selbst
vor Ort, da sich der Kult nur alle dreizehn Tage hier
versammelt.

Wie die Helden mit dem Kultraum verfahren wollen, ist
ihnen tiberlassen: Sie konnen ihn in Schutt und Asche
legen, Geweihte der Zwolfgotter oder den Magistrat in-
formieren oder sich auf die Lauer legen. Versuchen die
Helden letzteres, kann es zu einem weiteren Kampf ge-
gen den Schwarzen Al, Huis und andere Kultisten kom-
men, die nach einigen Tagen wieder in den Kultraum
zuriickkehren (wenn sie noch leben).

Wenn du deine Spieler vor eine weitere kdmpfe-

rische Herausforderung stellen willst, kénnen ei-
nige Kultisten (Heldenanzahl + 1W3, Werte siehe Seite
97, 98) sich nach dem vereitelten Uberfall auf die Bau-
stelle hier versammelt haben. Sie lauern den Helden auf,
um ihr Heiligtum bis zum letzten Blutstropfen zu vertei-
digen und greifen aus dem Hinterhalt an, wenn die Hel-
den die Kultstitte erkunden.

Niobaras Hinweis

Mit den Astralen Geheimnissen halten die Helden nun
eine miRig gute Abschrift eines Werks der Person in
Hinden, die sie in diesem Abenteuer noch ldnger be-
schiftigen wird: Niobara von Anchopal. Zwar ist auch
dieser Band nicht vollstidndig, doch hat er zumindest die
Inhaltsstufe II (siehe Seite 8).

Die Helden erfahren durch die Lektiire des Buchs,
dass Niobara einen Sternenfall vorhergesagt hat,
dass dieser mit dem Fund des Botensterns und des
Sterns, der unldngst bei Havena niedergegangen ist



(,,... wenn die Stadt gepeitscht vom Meere nur jih verfehlt
von Alverans Zinnen ...“), in Verbindung steht, und dass
dies eine Kette von Ereignissen nach sich ziehen wird
(;y-.. so wird das Rad ins Rollen gebracht und nicht stoppen,
bis es das Ziel erreicht.”). Noch sind diese Hinweise vage,
aber das Schicksal wird ihnen in Zukunft weitere in die
Héinde spielen.

Wenn du im In den Hinden des Weisen direkt im An-
schlus spielen willst, dann kann Vanjescha die Helden
damit beauftragen, einen Brief an ihren Bruder Emme-
ran in Gareth zu tiberbringen.

Der Miihen Lohn
Die Helden haben intensiven Kontakt zu den Anhin-
gern des Namenlosen gehabt und sie gleichzeitig auf
sich aufmerksam gemacht. Neben diesem zweifelhaften
Vergniigen haben sie auch das Wohlwollen Vanjeschas
errungen sowie:

@ den Botenstern (wenn zuvor entwendet)

@ eine Abschrift der Astralen Geheimnisse (Inhaltsstufe II)

% 5 AP

< 1 zweckgebundenen AP

In den Handen des Weisen

Ort und Zeit
Gareth

Winter 1038 BF

Die Helden befinden sich in Gareth, der groten Metro-
pole Aventuriens und erhalten einen Auftrag von Em-
meran Stoerrebrandt. Der phexgeweihte Handelsherr
wurde durch einen Fingerzeig seines Herren auf einen
Teil der Ritselkette in Form eines Ritselspruchs auf-
merksam, den er mit den Helden teilt. Die Recherche
fithrt unter die Stadt Gareth, wo die Helden auf eine Ro-
halsstatue stoRen. Nach der Entschliisselung eines wei-
teren Ritsels erdffnet sich ein neues Ziel: Wagenhalt.

Verkniipfungspunkte

Dieses Szenario eignet sich insbesodnere, um nach Das
Erbe der Alten Stadt (siehe Seite 22) gespielt zu wer-
den. Dort erhalten die Helden einen Brief von Vanjescha
Stoerrebrandt an ihren Bruder Emmeran, Um diesen zu
iberbringen, reisen sie nach Gareth.

Alternativ kénnen sie auch auf der Suche nach weiteren
Informationen {iber Niobara oder Sternenkunde im All-
gemeinen in die Metropole gekommen sein. Akademie-
und Tempelbibliotheken in der Kaiserstadt versprechen
neue Spuren, und es gibt jede Menge gelehrte Ansprech-
partner, die vielleicht mehr Licht ins Dunkel bringen
kdnnen. Ebenso gut kénnen die Helden auch aus priva-
ten Griinden in der Metropole sein - die groRte Stadt des
Kontinents ist immer einen Besuch wert.

In Gareth

Gareth ist die grofte Stadt Aventuriens. Hier gibt es nicht
nur fast alles zu sehen und zu kaufen, hier ist es auch je
nach Stadtviertel laut, schmutzig, heruntergekommen,
herausgeputzt, einladend, ungemiitlich, gefahrlich und si-
cher zugleich.

In Gareth gibt es unzihlige Tavernen, Herbergen und
Gasthiuser, die jedem Stand angemessen sind und jedes
Bediirfnis befriedigen. Suchen die Helden nach der einen
Kneipe, in der es genau das gewiinschte Bier oder ihren
heiRgeliebten Eintopf gibt, werden sie mit hoher Wahr-
scheinlichkeit fiindig. Du kannst die vorgestellte Schénke
durch eine beliebige andere Gaststube austauschen.*O - - -

Ein neuer Auftrag

Der Kontakt zu Emmeran Stoerrebrandt kann auf ver-
schiedenen Wegen zu Stande kommen und so die Hel-
den auf eine neue Spur bringen:

« Wenn die Helden Emmeran Stoerrebrandt den Brief
seiner Schwester Vanjescha iiberreichen wollen,
werden sie ihn nicht persénlich antreffen, er ldsst
sich wegen dringlicher Aufgaben entschuldigen.
Den Brief kénnen sie selbstverstindlich in die ver-
trauenswiirdigen Hinde seines Sekretdrs legen, der
ihnen ein Handgeld von 150 S pro Person aushin-
digt. Durch den Brief stoRt der Handelsherr schlieR-
lich selbst auf die Rétselkette und eine Vision des
Phex bringt ihn auf den richtigen Weg. In alten
Archiven aus der Rohalszeit entdeckt er ein Per-
gament aus dem Umfeld des Weisen. Um dieses zu
entschliisseln, ldsst er die Helden, deren Schicksal
offenbar damit in Verbindung steht, gezielt von ei-
nem Mittelsmann ansprechen.

< Emmeran kann natiirlich auch unabhingig von den
Helden auf die Ritselkette und das Pergament sto-
Ben, in diesem Fall kann ein Vertrauter des Han-
delsherrn auf die Helden aufmerksam werden, weil
ihnen z. B. ein gewisser Ruf vorauseilt, und die Hel-
den ansprechen.

“ Alternativ dazu kénnen die Helden auch durch ei-
nen Aushang in den Schédnken und Tavernen der
Stadt auf den Auftrag aufmerksam werden.

Der von Stoerrebrandt beauftragte Mittelsmann, sein
Vertrauter oder auch der vorgebliche Verfasser des
Aushangs, stellt sich den Helden als L& ,,Alrik” (28, blon-
de Haare, kompetenter Mittelsmann, aufmerksamer

Beobachter; Handel 10
(13/14/15), Menschen-
kenntnis 12 (13/14/15),

Uberreden 10 (13/14/15),
Willenskraft 8 (13/14/15),
SK 3) vor und bittet sie,
ihn abends in der Schin-
ke Madamal (Q3/P3/S-) zu
treffen, wo er persénlich
mit ihnen den Auftrag be-
sprechen wird.

* Mehr iiber die Metropole
Gareth und die Gepflogen-
heiten, Sitten und Brauche
im Mittelreich findest du

im Aventurischen Alma-
nach (Seite 11, 30 und 74).
Weitere Informationen zu

Emmeran Stoerrebrandt
findest du im selben Band
auf Seite 211.
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Fragen die Helden im Madamal nach dem Auftrag, wer-
den sie vom Wirt & Frendan (37, Halbglatze, buschige
Augenbrauen, kompetenter Wirt; Handel 9 (12/12/12),
Willenskraft 7 (12/12/12), SK 1) auf sein Hinterzimmer
verwiesen. Bevor sie es jedoch betreten diirfen, miissen
sie einen Wichter passieren, der die Helden einen Au-
genblick lang mustert und verlangt, dass sie ihre Waffen
auf einen kleinen Tisch neben ihm ablegen.

Dabei stellt es jedoch kein Problem dar, kleine Waffen
versteckt an ithm vorbeizuschmuggeln (dazu ist eine
Probe auf Verbergen (Gegenstinde verbergen) +1 notwen-
dig). GroRere (Standes-)Waffen sind in dem recht engen
Gebdude ohnehin kaum zu gebrauchen.

Haben die Helden abgelegt, fiihrt er sie in das Hinterzim-
mer, das von einer einzigen Ollampe in diffuses Licht ge-
taucht wird. Ein dunkel gekleideter Mann sitzt alleine an
einem Tisch und scheint die Helden mit dem Blick seiner
hellblauen Augen beinahe zu durchdringen. Bei dem
Mann handelt es sich um den engen Vertrauten Emme-
rans, der sich als Alrik vorstellt. Sobald die Helden Platz
genommen und erkldrt haben, weswegen sie hier sind,
kommt er direkt zur Sache.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

,Ich habe eine Bitte an euch. Ihr scheint mir die Geeignetsten zu
sein, euch einer Sache anzunehmen, die Diskretion und Kopfchen
bedarf. Wer sich dem nicht gewachsen fiihlt, mdge nun gehen.“
Erst nach einer kurzen Pause spricht er weiter: ,,Also gut. Da ihr
euch fiir den Auftrag entschieden habt, méchte ich eure Geduld
nicht allzu lange auf die Folter spannen. Wir kamen in den Besitz
einiger Dokumente, unter denen sich unter anderem auch dieses
Pergament - eine alte Prophezeiung - befand, welches unser beson-
deres Interesse weckte.” Wihrend er das besagte Schriftstiick be-
hutsam auf den Tisch legt, fihrt er fort:,Wir machten, dass ihr die-
sem nachgeht und herausfindet, was sich dahinter verbirgt. Sorgt
dafiir, dass alles, was ihr an Informationen und Gegenstinden er-
langen konnt, in unseren Besitz gelangt. Wie bereits angedeutet,

Niobaras Vermachtnis — Die ersten Hinweise

werdet ihr natiirlich fiir eure Miihen entlohnt. Wir bieten euch den
iiblichen, eurem Stand angemessenen Lohn und werden uns darti-
ber hinaus mit einer angemessenen Prdmie erkenntlich zeigen. Als
einzige Bedingung wiinschen wir uns, dass ihr bei den Zwélfen, be-
vorzugt bei Phex selbst, schwért, dass ihr alles zum Gelingen eures
Auftrags tun werdet und unser Geheimnis wahrt.“

Wieder schweigt er einen Moment und schaut euch erwar-
tungsvoll an.

,Habt ihr noch weitere Fragen?*

Das Pergament wurde vor Kurzem aus dem Nachlass ei-
ner alten Garether Familie von einem Agenten Stoerre-
brandts erstanden und auf die Zeit von Rohal dem Weisen
datiert (ca. 500 BF). Weitere Informationen kann oder will
Alrik den Helden nicht geben. Auf die Entlohnung ange-
sprochen, stellt er zudem eine Spesenkasse (150 S + 20 S
pro Netto-QS bei einer Vergleichsprobe auf Handel (Feil-
schen) gegen Handel zur Verfligung. Kontakt mit ihm kén-
nen die Helden iiber den Wirt des Madamal aufnehmen.
N siche Handout 1

Auf Rohals Spuren

Die Hinweise werden sie zu einer Rohalsstatue unter-
halb der Stadt Gareth fithren, wohin sie sich selbst oder
mit der Hilfe von Ortskundigen aufmachen miissen.

Der mithsame Weg des Denkers

Um den Text des Rétsels zu entschliisseln, miissen die Hel-
den nicht nur auf ihren Verstand, sondern auch auf értliche
Bibliotheken oder Gelehrte zuriickgreifen, Dabei kannst du
ihnen bei der Recherche diverse Steine in den Weg legen.
Beispiele flir passende Rechercheansitze findest du im Ab-
schnitt Entritselung des Textes auf Seite 29.

Je nach Anlaufpunkt und Stand der Helden kann ihnen
mancherorts der Eintritt verweigert werden, sie einiges
kosten oder ihre Suche die Aufmerksamkeit anderer auf
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sich ziehen (hierbei kann auch die Regel fiir Herumfra-
gen benutzt werden):
< In den beiden Akademien der weilen Gilde werden
nur Weimagier oder Graumagier mit gutem Ruf
und gut gefiillter Geldkatze in die Bibliotheken vor-
gelassen - letztere dabei oftmals misstrauisch be-
dugt und tiberwacht. Die Recherche kostet hier etwa
1bis 3 S pro Stunde, je nachdem, wie nahe der Besu-
cher der Akademie steht. Beide Bibliotheken haben
fiir Recherchezwecke eine mittlere GroRe.
< In stddtischen Archiven oder Bibliotheken werden
nur Geweihte, Magier und Gelehrte eingelassen und
diese recht gut betreut, was eine geheime Suche er-
schwert. Flir Recherchezwecke gelten die Bibliothe-
ken als klein bis grofs.
<« Im schwarzmagisch angehauchten Zirkel der Freien
Wissenschaften (Zusammenschluss von Magiern)
kann man ebenfalls Nachforschungen anstellen,
wobei dies mit erheblichen Geldaufwendungen ver-
bunden ist. Hier kostet eine Stunde Recherche etwa
3 bis 5 S, je nach Reputation und Verhandlungsge-
schick des Besuchers. Die Bibliothek ist fiir Recher-
chezwecke klein.
In Tempeln, dem Hesindetempel voran, ist eine Su-
che ebenfalls mdglich, jedoch werden viele Biicher
- gerade alte oder potentiell gefdhrliche - nur Ge-
weihten zuginglich gemacht. Bei einer Recherche
wird eine pauschale Spende von etwa 2 S erwartet,
die Bibliotheken sind klein bis extrem grof3, letztere
Kategorie betrifft vor allem den Bestand des Penta-
gontempels der Hesinde.
< Natiirlich sind auch einige Historiker zu einem pri-
vaten Gesprich bereit, doch haben sie alle ihre Ma-
rotten. Der eine hédngt seinen eigenen Gedanken viel
mehr nach, als er den Helden zuhort, ein anderer be-
helligt sie mit fiir ihn spannenden Details oder ist viel
mehr an den Helden, ihrer Heimat und ihren Aben-
teuern interessiert, als an ihren Fragen. Generell
kénnen auch Bibliothekare zu bestimmten Fragen
Wissen weitergeben, was Zeit spart, da die Informati-
on sofort verfligbar ist, aber jeweils eine Extragebiihr
in Hohe von einigen Silbertalern bedeutet.
Bekommen die Helden keinen Zutritt zu einer bestimm-
ten Bibliothek, kann dies dazu fiihren, dass deine Spie-
ler sich fiir nichtliche Einbruchsversuche entscheiden.
Dabei stehen ihnen dann Gardisten, Stadtwachen und
andere nichtliche Bibliotheksbesucher (etwa ein tur-
telndes Pdrchen oder ein Studiosus, der einen dringli-
chen Aufsatz anfertigen muss) im Weg,
Bei der Suche in den Gassen der Stadt kann man sich
schnell in das Gebiet einer der zahllosen kleineren
oder groReren Banden verirren, was diese mit freund-
lichen Aufforderungen zu gehen tiber einfache Dieb-
stahle bis hin zu bewaffneten Attacken vergelten.

Letztlich sollen die Helden natiirlich das Rétsel 16sen
konnen, lass sie daher nach guten rollenspielerischen
Szenen oder erfolgreichen Rechercheproben, Ein-
bruchsversuchen o. 4. Erfolg haben. Im Anhang findest

du Werte fiir Geweihte, Gelehrte (Seite 96), Gardisten
und Riuber (Seite 99).

Entritselung des Textes

An welchen Orten, in welchen Biichern, bei welchen Per-
sonen oder nach welchen eigenen geistigen Anstrengun-
gen die Helden die jeweiligen Zeilen entritseln konnen,
solltest du dabei von deinen Spielern abhéngig machen.

Mauern einst aus Stein erbaut: ein steinernes Gebidude, alt

Wissen dort gehiitet liegt: eine Bibliothek, Akademie oder
Tempel

Verborgen wird sein lange Zeit: versteckt, verschliisselt
0. 4.

Ort an dem ich’s niederschrieb: ein Schreibsaal oder -raum

Wohin ich, der Weise, zeige: mit voriger Zeile: Rohal der
Weise schrieb dort; folglich geht es wohl um ein tiber
500 Jahre altes Gebaude; Rohal zeigt auf etwas

folget dem Wink: worauf er zeigt, ist von Interesse

und sucht geschickt: dort muss etwas gesucht werden

So wird der Himmel offen steh’n: ein Hinweis auf den (Ster-
nen-)Himmel, der etwas offenbart

zu sehen, was sich viele fragen: das Offenbarte erfreut sich
allgemeinen Interesses

wohin wird fiihren euch die Zeit: eine Zukunftsvision oder
Handlungsanleitung fiir die Zukunft

Die Helden konnen bei ihrer Suche nach den entspre-
chenden Stichworten auf Folgendes stoRen (mogliche
Rechercheansitze sind angegeben, gehe hier aber flexi-
bel auf deine Spieler ein, die Informationen gibt es auch
an anderen Stellen als den angegebenen):

< Rohal der Weise lebte, herrschte und arbeitete vie-
le Jahre in Gareth (466-589 BF; siche Aventurischer
Almanach auf Seite 222). Der Bezug auf Rohal ist
tiber die 5. Zeile relativ einfach herzustellen, Kom-
men die Spieler nicht selbst darauf, kannst du ihnen
das Wissen iiber eine Probe auf Geschichtswissen (Ga-
retien) +1 zuganglich machen, alternativ wird jeder
halbwegs gelehrte Biirger bei der Frage, wer ,der
Weise“ sein konnte, Rohal als Antwort geben.

@ Er besuchte in dieser Zeit alle Bibliotheken der
Stadt und griindete selbst einige neu. Dieses Wissen
lasst sich in den Magierakademien und den Tem-
peln der Hesinde in Erfahrung bringen. Die meisten
Schriften, die sich mit dem Wirken Rohals in Gareth
beschiftigen, geben entsprechende Hinweise. For-
schen deine Spieler in diese Richtung, kannst du ih-
nen aulerdem die Information zuginglich machen,
dass Rohal auch eine Magierakademie im Ort Wa-
genhalt gegriindet hat. Dieses Wissen konnen sie
spéter brauchen.

< In der Stadt befinden sich mehrere Dutzend klei-
nerer und gréRerer Rohalsstatuen, von denen auch
einige mit einer deutenden Geste dargestellt sind.
Dieses Wissen kann man z. B. vom Stadtfiihrer L Al-
rik Gnitzenbichler (Mitte 30, bietet seine Dienste am
Angbarer Tor an, verlangt 2 S pro Stunde Fithrung)
bekommen, der die Gruppe auch gerne zu einigen




Exemplaren fiihrt, die sich aber alle als offensicht-
lich nicht die richtigen entpuppen.

@ Fine Bibliothek, in die das morgendliche Sonnen-
licht auf ein Schreibpult fiel, hatte es Rohal beson-
ders angetan. Oftmals erledigte er dort zu Sonnen-
aufgang Korrespondenzen und Ahnliches. Dieses
Spezialwissen ist nur in Berichten aus der Rohals-
zeit zu finden, in denen vom Leben des Weisen in
Gareth berichtet wird. Diese findet man vor allem
im Stadtarchiv, aber auch im Pentagontempel las-
sen sich entsprechende Schriften aufstébern, wo-
bei hier die Hilfe eines Bibliothekars unerldsslich
ist, um in der Vielzahl der Exponate eine passende
Quelle auszumachen.

« Nach Rohals Heerzug in die Gorische Wiiste wurde in
dieser Bibliothek ihm zu Gedenken eine Statue errich-
tet, fiir die er selbst vor seinem Verschwinden Pline
hinterlassen hatte. Auch dieses Wissen kann im Stadt-
archiv gefunden werden, wo die entsprechenden An-
weisungen archiviert wurden, ebenso aber auch im
Ingerimmtempel, der den Auftrag zur Her- und Auf-
stellung der Statue in seinen Archiven enthilt.

<« Die Bibliothek existiert heute nicht mehr. An ihrem
Standort befindet sich heute der groRe Stadtpark.
Die Lage der Bibliothek erfahren die Helden ohne
Probleme aus den gleichen Quellen, in denen auch
von Rohals besonderer Beziehung zu dieser berich-
tet wird. Dass sich dort heute keine Bibliothek mehr
befindet, kénnen die Helden bei einem Besuch des
Ortes selbst sehen, alternativ kann ihnen dies jeder,
der sich halbwegs in Gareth auskennt, berichten.

< Die Statue wurde in einem Kellerraum errichtet,
was eher ungewdhnlich ist, da sie so eher verborgen
lag. Dies geschah allerdings auf Rohals ausdriickli-
che Anweisung. Diese Information findet sich bei
den archivierten Angaben zur Errichtung der Sta-
tue, die man im Stadtarchiv oder im Ingerimmtem-
pel finden kann,

<« [m Untergrund Gareths gibt es neben der Kanalisati-
on auch viele Katakomben, Keller und geheime Gan-
ge. Es ist durchaus moglich, dass die Kellerrdume ei-
nes ehemaligen Gebdudes die Zeit tiberdauert haben.
Einfach im Stadtpark mit Grabungen zu beginnen,
diirfte jedoch an Garde und Geweihten scheitern. Die
Information zum Untergrund kann z. B. vom Stadt-
fithrer Alrik Gnitzenbichler kommen, aber auch die
Stadtgarde und viele Biirger kennen entsprechende
Berichte und Gertichte. Wollen die Helden hilfreiches
Kartenmaterial zum Untergrund Gareths erstehen,
kénnen sie dies gegen eine Spende von 5 D im Phe-
xtempel oder nach erfolgreicher Recherche und Ab-
zeichnung des Plans im Stadtarchiv (Probe auf Malen
& Zeichnen (Zeichnen) -2) bekommen.

In die Tiefe

Mit einer Probe auf Gassenwissen (Informationssuche) -1
kann man die richtigen Ansprechpartner ausfindig ma-
chen, um in den Untergrund von Gareth zu gelangen.
Sollten die Helden hier scheitern, kann ihnen auch ihr
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* Die Fiihrerin & Alwinja
(Mitte 20, Gassenwissen 12
(11/13/10), weitere Werte
siehe unter Rduber auf Seite

Auftraggeber Alrik einen
Kontakt vermitteln, der
sich unter der Stadt aus-
kennt. Fiir eine Fithrung
durch Unter-Gareth ver-
langt diese Person jedoch
ein Handgeld von 100 Sil-
bertalern'. O .............
Ein Zugang findet sich
im  Garether Stadtteil
Siidquartier {iber einen Brunnen (zwei Proben auf Klettern
(Fassadenklettern) +1, Seile erleichtern die Proben um +2).
Sollte die erste Probe misslingen, bedeutet dies noch nicht
gleich einen Absturz, sondern ein unwillkiirliches Z3gern.
Allerdings ist die folgende Probe um -1 erschwert, statt um
+1 erleichtert. Missgliickt diese, stiirzt man in den 6 Schritt
tiefen Brunnen., Gliicklicherweise befindet sich unten noch
Wasser, sodass der Sturz gemildert wird (Sturzschaden -2
SP, siehe Regelwerk Seite 340).

Nach etwa 4 Schritt erreicht man einen Durchgang, der
durch ein Gitter versperrt ist. Dieses hat jedoch schon
bessere Tage gesehen und kann mit einer Probe auf
Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern oder Driicken & Verbie-
gen) +1 aus dem Weg gerdumt werden. Passendes Werk-
zeug erleichtert die Probe zusitzlich um +1.

99) kann Proben auf Gas-
senwissen um zusatzliche
+2 erleichtern oder auch die
Proben ganz tibernehmen.

- 5 .

Beispielhafte Szenen in Unter-Gareth

“ In einiger Entfernung kénnen aufmerksame Helden
héren (Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -1), wie sich je-
mand bewegt. Leise Schritte (und manchmal auch
ein gezischter Fluch) kiinden davon, dass sie nicht
die Einzigen sind, die in diesen Gingen unterwegs
sind. Wenn du es zu einer Begegnung kommen las-
sen mochtest, kannst du auf die Werte eines Riu-
bers aus dem Anhang (Seite 99) zuriickgreifen.

< Die Helden horen das Klackern von Spinnenbeinen
in einiger Entfernung.

< Eine Handvoll Schmuggler begegnet den Helden. Als sie
der Helden gewahr werden, versuchen sie sich zu ver-
stecken (1-2 auf 1W6), sehen die Helden als mogliche
Konkurrenten oder gar Gegner an (3-4 auf 1We6), oder
sie erkennen in ihnen vermeintliche Gleichgesinnte
(5-6 auf 1W6), denen sie sogar den Weg weisen kénnen.




Um sich in den Tiefen Gareths zurechtzufinden, ist ent-
weder die passende Ortskenntnis (Unter-Gareth) oder ein
getiibter Kopf vonnéten. Um den Standort der alten Bib-
liothek zu finden, ist eine Sammelprobe auf Gassenwissen
-4 (+1 fiir mitgebrachtes Kartenmaterial) nétig (30 Mi-
nuten, 7 Versuche).

Bei einer nicht geschafften Sammelprobe haben die Hel-
den sich griindlich verlaufen. Sie verlieren 2 Stunden, um
ihren urspriinglichen Ausgangsort wiederzufinden, von
wo aus die Suche erneut beginnen kann. Sobald die Probe
geschafft ist, bietet sich den Helden das folgende Bild:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr euch durch ein kurzes Gangstiick gezwdingt habt,
steht ihr in einer grofSen, dunklen Halle. Eure Schritte und Stim-
men werfen ein deutliches Echo zu euch zuriick. Das Licht eurer
Fackeln erhellt den Raum, und ihr erkennt seine annihernd ovale
Form. Zwei Ginge und eine Leiter fithren hinaus. Als ihr euch et-
was weiter vorwagt, vernehmt ihr ein leises Knirschen und Schar-
ren. Ihr seid euch nicht sicher, ob die Gerdusche von eurem Ne-
benmann herriihren oder ob dort in den Schatten etwas lauert.

Sollte den Spielern keine Probe auf Willenskraft (Bedro-
hungen standhalten) +2 gelingen, erhalten die Helden an
dieser Stelle eine Stufe des Zustands Furcht, die sich erst
beim Verlassen von Unter-Gareth wieder legt. Sollte ih-
nen eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) (je nach Dun-
kelheit erschwert, siche Regelwerk Seite 348) gelingen,
sehen sie eine Hohlenspinne (siche Aventurischer Al-
manach auf Seite 159), die auf sie lauert.

Die Spinne kann auch in Begleitung ihrer Kinder

(Spinnennest) unterwegs sein. Unvorsichtig lau-
te Kimpfe kénnten noch dazu Asseln (Gruftasseln, siehe
Aventurischer Almanach auf Seite 161) anlocken.
Auch durch stellenweise beengte Umgebung (Regel-
werk Seite 238) kannst du deinen Helden die Kimpfe
noch zusatzlich erschweren.

Im Angesicht des Weisen
Nach einiger Zeit und der ein oder anderen Begegnung
sollten die Helden den gesuchten Kellerraum finden.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Nach einem schmalen Gang und einer kurzen Treppe findet
ihr euch schlieflich in einem Raum wieder, der eine recht-
eckige Grundform aufweist und dessen Decke von symmet-
risch angeordneten Sdulen altertiimlicher Bauart gestiitzt
wird. Auch hier wirken die Winde wie aus einer lingst ver-
gangenen Zeit, sind aber mit Dreck und Staub tiberzogen. In
der Mitte zwischen den Sdulen scheint eine Person regungs-
los zu verharren.

Als ihr auf sie zugeht, erkennt ihr, dass es sich um eine Statue
handelt, die unglaublich lebensecht und detailliert gearbeitet ist:
ein hochgewachsener Mann in Robe, mit wiirdevoll langem Bart
und einer fein herausgearbeiteten Kappe auf seinem Haupt. Das
muss Rohal der Weise sein!

In einem Arm hdlt er ein aufgeschlagenes Buch, der andere ist
ausgestreckt, als wiirde er auf etwas deuten. Die Robe wirkt
sehr geordnet und ist mit arkanen Symbolen verziert. Der
Blick der Statue ist ernst, zugleich aber auch milde und weise.

Auf den Seiten des steinernen Buchs in Rohals Arm fin-
det sich ein weiterer Hinweis:
™ siehe Handout 2

Entritselung des Textes
Mit diesem Hinweis sollten die Helden auf den ausge-
streckten Finger Rohals aufmerksam werden. Er deu-
tet auf ein altes, verstaubtes Wandmosaik am anderen
Ende des Raums, welches den Standort seiner ehema-
ligen Akademie in Wagenhalt zeigt, dem Zirkel des He-
xagramms, Symbolhaft ist dort ein Baum (Linde) und
darunter ein akademiedhnliches Gebdude dargestellt.
Dieses befindet sich deutlich nordwestlich von Gareth,
welches selbst durch die Raulskrone iiber einer Stadt
symbolisiert wird.

Sollten die Spieler nicht von selbst auf die Losungen
kommen oder einfach wenig Spal am Knobeln haben,
kdnnen sie fiir ihre Helden auch Proben auf Sinnesschdr-
fe (Wahrnehmen oder Suchen) ablegen, um das Mosaik
auszumachen, Mit Proben auf Geographie (Ga-
retien) -1, Geschichtswissen (Garetien) -2 oder
Magiekunde -2 konnen sie sich auRerdem
Hinweise auf die Losung
erspielen.

Die drei anderen im Text
genannten Orte liegen we-
sentlich weiter entfernt:

Wo Krone wurde aus Federn:
Eine erfolgreiche Pro-
be auf Sagen & Legenden
(Horasreich) -3 offenbart,
dass das alte Bosparan
(heute Vinsalt) gemeint ist;
Hier erhielt Kaiser Raul der
Legende nach von Praios
eine Krone aus Greifenfe-
dern, nachdem er die Stadt v
erobert hatte. Uber Nacht '
soll sie sich in die heutige
Krone der mittelreichischen
Kaiser verwandelt haben, die
Raulskrone (Seite 58).

Wo drei Herzens Stimmen sprechen:
Wer bei einer Probe auf Got-
ter & Kulte (Efferd, Hesinde,

-
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Phex) -2 Erfolg hat, erinnert sich an das Orakel von
Altata auf der Siidseeinsel Altoum; Die Kultstitte war
den drei Géttern Efferd, Hesinde und Phex geweiht
und beherbergte ein Orakel, das zu wiirdigen Besu-
chern sprach (Seite 67).

Wo alte Flammen ruhen im Schlafe: Wem eine Probe auf
Sagen & Legenden (Tulamidenlande) - 3 oder Magiekun-
de (Artefakte) -3 gelingt, kommt bei diesen Worten
auf die Stadt Khunchom; Hier liegt die berithmte
Drachenei-Akademie, in der die Karfunkel (Seelen-
steine) von vielen Drachen verwahrt werden (Seite
45 und 72).

Es ist nicht zwingend nétig, dass die Helden bereits an
dieser Stelle genau wissen, wohin sie ihre Reise fithren
wird. Vielmehr kénnen sie anhand dieser Hilfen fest-
stellen, dass sie sich auf dem richtigen Weg befinden
und dass Rohal von Orten wusste, an denen sich weitere
Hinterlassenschaften von Niobara finden lassen.

Der nichste Wegpunkt

Nachdem das Ritsel geldst wurde, gilt es sich auf den
Weg nach Wagenhalt zu machen. Nattrlich sollte zu-
nichst Alrik informiert werden, der den Helden die
ihnen versprochene Zahlung in Aussicht stellt, wenn
sie sich am nichsten Tag wieder im Madamal einfin-
den. Je nachdem, wie sie sich geschlagen haben, wer-
den sie wieder von Alrik oder - wenn sie geschickt und
unauffillig waren - von Emmeran Stoerrebrandt selbst
empfangen.

Emmeran selbst wirbt sie - weiterhin unter dem Mantel
der Verschwiegenheit - an, sich in Wagenhalt umzuse-
hen. Fiir diesen Auftrag wird er mit den Helden um jeden
Kreuzer ihrer Bezahlung feilschen (Handel 16 (15/15/16)),
doch méchte Emmeran sich die Helden gewogen stim-
men, es ihnen aber auch nicht zu leicht machen. Er wird
ihnen aber auf jeden Fall eine angemessene Summe zah-
len (mindestens 1 bis 2 Silbertaler pro Tag).

Treffen die Helden auf Alrik, ibergibt dieser ihnen einen
von Stoerrebrandt bereitgestellten Betrag. Er gibt den
Helden zu verstehen, dass sein Auftraggeber sehr zufrie-
den war und einen weiteren Auftrag fiir sie hat. Um die
neue Bezahlung feilscht er mit Handel 7 (12/12/13). Dabei
kann er nicht zu hoch gehen (siehe oben).

In Wagenbhalt sorgt Stoerrebrandt gerade selbst mit dem
Bau eines Akademiegebdudes fiir einige Aufregung (sie-
he den Abschnitt Neue Akademie auf alten Mauern).

Ort und Zeit

Wagenhalt
Winter 1038 BF

Um eine Zweigstelle des Stoerrebrandt-Kollegs in Riva
zu schaffen und auch im zentralen Mittelreich Leibma-
gier ausbilden zu konnen, ldsst Emmeran Stoerrebrandt
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Er kann den Helden ein Schriftstiick mitgeben, das sie
unter dem Vorwand der Baubesichtigung, Gefahrenein-
schitzung oder Ahnlichem in seinem Namen zum He-
rumstdbern (zumindest auf der Baustelle) berechtigt.
Doch bldut er ihnen ein, sich an diesen Vorwand zu hal-
ten und sich nicht ihre wahren Beweggriinde anmerken
zu lassen oder diese auszuplaudern. Dazu verspricht er
ihnen eine bessere Bezahlung als die ausgehandelte,
wenn sie ihm aus Wagenhalt weitere Hinweise und In-
formationen {iber die Sache, der sie auf der Spur sind,
bringen kdnnen.

Wenn Alrik sie beauftragt, miissen die Helden auf eine
schriftliche Vollmacht verzichten.

Der Miihen Lohn

Die Helden haben viel recherchiert, sich unter der Me-
tropole Gareth herumgetrieben und einen Hinweis Ro-
hals gefunden. Daher erhalten sie:

< das Handgeld Stoerrebrandts

« den Auftrag, der Sache weiter nachzugehen

& 5 AP

< 2 zweckgebundene AP

Neue Akademie auf alten Mauern

in Wagenhalt ein neues Akademiegebdude errichten.
Diese Pline missfallen der WeiRen Gilde und fithren
zum Streit mit dem Orden der Rohalswichter. Dieser
droht bei den Bauarbeiten zu eskalieren, die auf den
Fundamenten einer alten Akademie aus der Rohalszeit,
dem Zirkel des Hexagramms, vorgenommen werden.

Wihrend sich die Helden in Wagenhalt befinden, wird in
den Ruinen ein gut erhaltener Keller freigelegt. Sowohl -
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Stoerrebrandts Gelehrte als auch die Rohalswichter be-
anspruchen den Fund fiir sich und geraten in Streit. Nun
ist es an den Helden, einen Zugang zum Keller zu finden
und seine Geheimnisse zu entschliisseln - denn dort ver-
birgt sich ein weiterer Teil von Niobaras Ritselkette.

Verkniipfungspunkte

Dieses Szenario eignet sich besonders, um im Anschluss
an In den Hinden des Weisen gespielt zu werden, wo die
Helden einen Hinweis auf Wagenhalt erringen konnten.
Infolge dieses Fundes wurden sie von Emmeran Stoerre-
brandt hichstselbst angeworben, sich dieses Rétsels un-
ter dem Mantel der Verschwiegenheit anzunehmen.
Alternativ gibt es in Wagenhalt auch einen Hesindetempel
aus der Rohalszeit, der ein guter Anlaufpunkt sein kann,
wenn man an alten Schriften und Wissen aus dieser Epo-
che interessiert ist. Ebenso konnen Helden sich als Bede-
ckung eines Wagenzugs verdingt haben, der Tagelohner
und Baumaterial nach Wagenhalt bringt, oder sie kénnen
Interesse fiir die Bauarbeiten der neu entstehenden Akade-
mie hegen und zufillig auf die Rétselkette stoRen.

Wagenhalt, das Erbe Rohals
Der Weg nach Wagenhalt ist eine gut ausgebaute StraRe,
die von Siid nach Nord durch den Ort fiihrt. Sie kreuzt den
zentralen Marktplatz, an dem auch die wichtigsten Geb&u-
de liegen. Landwehren und Hiigel hindern Fuhrwerke dar-
an, die Abgaben fiir den Umschlag von Waren zu umgehen.
Schon von Ferne kann man ein Barackenviertel westlich
des Ortskerns erkennen. Urspriinglich als Unterkunft
tobrischer Fliichtlinge errichtet, hat es sich iiber die
Jahre zur elenden Heimat der Armen entwickelt. Zwar
dominieren die Tobrier unter den Bewohnern, aber
auch zahlreiche Wanderarbeiter kommen hier unter.
P - T o o s ARy e
Wagenhalt 1
Region: Konigreich Garetien (Siehe Aventuri- }
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scher Almanach auf Seite 30)

Einwohner: 400, dazu etwa 100 Wanderarbeiter in
Baracken vor dem Dorf

Herrschaft: Dorfschulze

Tempel: Hesinde, Travia, Peraine (auRerhalb), Aves
Handel & Gewerbe: Markt

Gasthduser: Gasthaus Beim Lindenschmied (Q4/
P5/520), Herberge Am Anger (Q3/P3/S15),
Schinke Zum Gestiirzten Becher (Q1/P1/S-), Ta-
verne Dorfkrug (Q3/P3/S-)

Besonderheiten: Lage im Zentrum des Elementaren
Hexagramms (magische Kraftlinie), Ordenshaus
der Rohalswichter (weiBmagischer Orden wider
finstere Zauberei, Ordo Custodum in nomine Ro-
hale, kurz: OCR)

Stimmung in der Stadt: Der gut besuchte Markt-
flecken ist seit Beginn der Bauarbeiten noch
geschiftiger als sonst, wovon der ganze Ort
profitiert. Sie sind jedoch auch Anlass fiir die an-
gespannte Stimmung zwischen den Rohalswich-
tern und den Bauarbeitern, was viele Einwohner
zunehmend mit Sorge betrachten.

——
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In den Hiigeln nahe Wagenhalt wachsen Haine von Blutul-
men, unter ihnen die prichtige Rohalsulme, aus welcher
der Weise einst in die Welt getreten sein soll. Ganz in ihrer
Nihe, 6stlich des Stidtchens, finden sich Ruinen, die einst
zum von Rohal gegriindeten Zirkel des Hexagramms gehor-
ten. Heute wird hier in Emmeran Stoerrebrandts Namen
emsig gebaut. Zelte und Planen sind tiber freigelegte Stel-
len gespannt, um sie vor dem kalten Wetter und neugie-
rigen Blicken zu schiitzen. Am FuRe der Baustelle stapeln
sich Steine und Erde in stetig gréRer werdenden Haufen.

Was weild mein Held iiber Wagenhalt?
Samtliche hier aufgefiihrten Informationen kénnen die
Helden natiirlich auch von Einheimischen erhalten.

Probe auf Magiekunde

QS 1 - Hier soll 465 BF Rohal der Weise als bereits weiBhaa-
riger Greis einer Blutulme entstiegen sein. Das Handels-
haus Stoerrebrandt plant, hier eine Magierakademie zu
erdffnen, was vor allem in der Weilen Gilde umstritten ist.
QS 2 - Aves ist der Legende nach hier erschienen und
versprach den Menschen den Kontinent Aventurien. In
der Rohalszeit gab es hier die Magierakademie Zirkel
des Hexagramms.

QS 3 - Wagenhalt liegt im Zentrum des Elementaren He-
xagramms, einer Anordnung magischer Kraftlinien, und wird
deswegen regelmidRig von Mindergeistern heimgesucht.

Gasthduser und Tavernen

Neben diversen kleinen Schuppen, in denen man billigen
Fusel erstehen kann, gibt es in Wagenhalt vier nennens-
werte Gasthiuser. Das einfachste ist die Taverne Zum Ge-
stiirzten Becher (Q1/P1/S-), wo neben Bierhumpen auch
oft Spielkarten oder Wurfdolche auf den Tischen liegen.
Hier sind vor allem Tagelohner anzutreffen, die sich
nichts Besseres leisten kdnnen. Bauern aus der Umge-
bung trinken ihr Feierabendbier gerne im Dorfkrug (Q3/
P3/S-), wohingegen die Hindler oder Handwerker das
Gasthaus Am Anger (Q3/P3/S15) vorziehen. Reisende und
wohlhabendere Dérfler kehren gerne Beim Lindenschmied
(Q4/P5/520) ein, der eine recht gute, wenn auch nicht
ganz preiswerte Auswahl an Getrdnken und Gerichten
sowie komfortable Betten anbietet.

Tempel und Akademien

Ein seltener Anblick ist der Avestempel Wagenhalts,
denn dem Halbgott des rastlosen Wanderns und Pat-
ron der Abenteurer sind nur wenige Tempel geweiht.
Da er aber hier einst den Menschen erschienen sein
soll, findet sich im Ort nicht nur ein Gotteshaus, son-
dern ab und an kehrt hier auch ein wandernder Ge-
weihter des Aves ein.

Westlich von Wagenhalt liegt ein Perainetem-
pel, dessen Geweihte hiufig unterwegs sind,
um die umliegenden Felder zu segnen und sich
Verletzter und Kranker

anzunehmen.




Der ortliche Hesindetempel ist zwar nicht sehr groR, be-
sitzt allerdings eine ansehnliche Sammlung an Werken, die
mit Rohal in Verbindung stehen. Nebst einigen Abhandlun-
gen iiber sein Leben und Wirken sind hier auch alle 21 Bén-
de der Gespriiche Rohals des Weisen zu finden. Die Geweihte
1 Madaya te Ghune (54, hellblond, besonnen, Geschichtskun-
dige und brillante Rhetorikerin; Willenskraft 8 (14/14/14),
SK 2) gehodrt dem Satori-Zweig der Kirche an, der fiir freie
Wissensverbreitung eintritt. Sie ist die Herrin {iber das
Haus, die Schriften und einen Schreiber, einen Akoluthen
der Kirche. Von ihr kénnen die Helden, wenn sie sich hesin-
degefillig zeigen, alle nur erdenkliche Hilfe erhalten.
Sollten sich deine Helden noch in dem Zeitrahmen be-
wegen, den wir in der Einleitung préisentiert haben (sie-
he Seite 12), dann sind sie um den 30. Hesinde in Wagen-
halt. An diesem Tag findet das Erleuchtungsfest statt, ein
hoher Feiertag der Hesindekirche, bei dem der Tempel
nachts eine von Fackeln erleuchtete Prozession mit den
Tempelschitzen durchfiihrt, der sich die Magier und viele
Einwohner anschlieRen. Am Ende werden vom einfachen
Volk Strohpuppen unter dem Motto ,,Das Stroh der Dumm-
heit muss brennen!” verbrannt. Die Helden kénnen die Fes-
tivitdten als Ablenkung nutzen, sollten sie heimlich in die
Baustelle eindringen wollen. Auerdem lernen sie so die-
ses besondere Datum kennen, das in einem spiteren Rétsel
noch eine Rolle spielen wird (siehe Seite 60).

Die Rohalswichter

In dem abweisenden, grauen Steingebdude des weilfma-
gischen Bundes werden Ordensfremde nur widerwillig
empfangen. Als Hiiter des rohalschen Erbes weil der
Magierbund einiges iiber dessen Leben und Zeit. Auch
die Geschichte der Akademie ist ihnen bekannt, sie kon-
nen auf die Ruinen verweisen und Zweifel an Stoerre-
brandts guten Absichten dulern.

Thr Vertrauen zu gewinnen wird am ehesten einem WeilR-
magier gelingen, der hier seine Gildenzugehérigkeit aus-
spielt. Er kann weit eher mit der Hilfe der strengen Ordens-
leute rechnen als Auenstehende. Letztlich bleibt es aber
wohl nur bei grundlegenden Informationen, Ratschldgen
und Ergebnissen magischer Analysen, die der Orden zu
teilen bereit ist. Ortsvorsteher und Ansprechpartner des
Ordens ist Magister L Hillebrandt von Nebelau-Streitzig (60,
meisterlicher Beherrschungsmagier, stocksteif, standesbe-
wusst, Abginger der Magierkademie zu Elenvina; Magie-
kunde 13 (15/15/14), Willenskraft 8 (14/14/13), SK 2).

Die Baracken

Unter den Fliichtlingen und TagelShnern lassen sich ei-
nige finden, die fiir Stoerrebrandt arbeiten. Sie kénnen
iiber die Bauarbeiten und ihre Vorgesetzten berichten
und klagen {iber Mindergeister, die sie immer wieder
bei der Arbeit plagen. Phexisch gesinnte Helden treffen
hier am ehesten auf Gleichgesinnte und kénnen Dinge
unter der Hand beschaffen oder Komplizen anheuern.
Die Helden werden als Neuankémmlinge hier rasch von
der jungen, rothaarigen Bettlerin & Carlotta (20, Hexe,
einbeinig, neugierig, Kriicke als Fluggerit, Rabe als Ver-
trauter, beherrscht magische Analysen; Willenskraft 7

Niobaras Vermachtnis — Die ersten Hinweise

(13/15/13), SK 2) ins Visier genommen. Sie bietet an,
fiir eine warme Mahlzeit die Helden mit dem neuesten
Tratsch der Arbeiter zu versorgen (Erkenntnisse zur
Baustelle, siehe Seite 35). Die Hexe ist selbst recht neu-
gierig, was die Ausgrabungen angeht, lebt aber auch in
der Furcht, bei Offenbarung ihrer Fahigkeiten von den
Rohalswichtern vertrieben zu werden.

Namenlose Umtriebe

Carlotta ist in Wahrheit eine Schergin des Namenlosen
(Werte siehe Seite 98). Sie versucht herauszufinden, was
die Helden vorhaben, wozu sie ihren Raben als Spion ein-
setzt. Besonders leicht féllt ihr das, wenn die Gruppe heim-
lich in den Keller eindringen will und sie dafiir um Hilfe
bittet. Ihr Rabe wird dann fiir Ablenkung sorgen und mit
den Helden in den Keller vordringen. Hat sie dort alles ge-
sehen, macht ihr Federvieh auf dem Riickweg mit lautem
Kréchzen einige Wachen auf die Helden aufmerksam.
Gehen die Helden nicht heimlich vor, versucht sie mit ih-
rem Raben dennoch, ihnen in den Keller zu folgen, um dort
durch dessen Augen méglichst alles mitzubekommen. Der
Rabe nimmt irgendein leichtes Fundstiick aus den Keller-
raumen mit, welches Carlotta anschliefend im Gepéck ei-
nes Helden zu verstecken sucht. Gelingt ihr dies, schwérzt
sie die Gruppe anschlieRend bei den Rohalswéchtern an.

Die Ruinen der Akademie: der Zirkel des Hexagramms
Die Arbeiten an der Grabungsstelle gehen immer noch vo-
ran, obwohl bereits Schnee den Boden bedeckt. Der Frost
ist anscheinend noch nicht so tief in den Boden gedrun-
gen, dass die Baumeister Stoerrbrandts die Arbeiten ab-
brechen lassen wiirden. Man hért von Sonnenaufgang bis
Sonnenuntergang den Schlag von Spitzhacken und Spaten
aus dem Inneren der Baustelle. Schubkarren und Sicke
mit Dreck werden drauflen entladen. Angestellte Stoerre-
brandts haben dabei ein gutes Auge auf alles - auch damit
keiner der Arbeiter ein wertvolles Fundstiick oder gar ein
magisches Artefakt verschwinden lassen kann,

Nachforschungen im Lindenschmied

In den Gasthiusern vor Ort l4sst sich herausfinden, dass
viele Magier, aber auch Handelsagenten und Baumeis-
ter des Hauses Stoerrebrandt in der Stadt sind. Die meis-
ten haben sich Beim Lindenschmied eingemietet. Wirtin
1 Gansetrude Lindenbaum (42, optimistisch, geschifts-
tiichtig; Werte sieche Aventurischer Almanach auf Sei-
te 258) ldsst sich im Gesprich aufgeschnappte Details
entlocken. Die Géste selbst kdnnen in der Schankstube
meist zu den Mahlzeiten angetroffen werden.
Neugierige Helden kénnen durch heimliches Eindrin-
gen in die Gistezimmer auch einen Blick auf Aufzeich-
nungen, Baupldne und Briefe erhaschen. Dazu muss
allerdings ein guter Plan her und sie sollten einige Ver-
gleichsproben auf Verbergen (Schleichen) gegen andere
Giste (Sinnesschirfe 5 (12/12/12)) bestehen, sonst ruft
Gansetrude die Biittel. An Informationen kannst du den
Spielern die Namen wichtiger Personlichkeiten an der
Baustelle, die Organisation oder Namen der Wachen



und weitere Informationen aus dem Abschnitt Hinwei-
se in Wagenhalt zugénglich machen.

Stoerrebrandts wichtigste Vertreter

1 Verosja Jannerloff (Mitte 30, frith ergrautes Haar, hort
zu und trifft dann Entscheidungen; Willenskraft 8
(12/14/13), SK 2), Handelsagentin und Stellvertreterin
Emmeran Stoerrebrandts vor Ort

1 Yeto Helmisch (45, untersetzt, gestikuliert beim Reden;
Willenskraft 5 (13/14/15), SK 2), Magister des Stoerre-
brandt-Kollegs in Riva, ranghdchster Magier der Baustelle
1 Marja Norbonen (Anfang 40, strahlend griine Augen,
plant detailliert am neuen Akademiegebdude; Willens-
kraft 3 (13/13/12), SK 2), Baumeisterin

1 Kedio Bochsbansen (Mitte 30, préchtiger Backen-
bart, ehemals Akademiegardist in Riva; Willenskraft 7
(14/13/12), SK 2), Anfithrer der Wachen

Hinweise in Wagenhalt
Die folgenden Informationen kénnen die Helden durch
Herumfragen herausfinden:

« Das Handelshaus Stoerrebrandt hat das Land erwor-
ben und betreibt seither Bauarbeiten in den Ruinen
der alten Akademie in der Ndhe eines ehemaligen
Bauernhofes. Die Grundmauern der neuen Magier-
schule sollen auf das bereits vorhandene Funda-
ment gesetzt werden.

« Es wurden schon mehrere Kellerrdume freigelegt,
teils gut erhalten, teils eingestiirzt. Dabei wurden
auch Artefakte gefunden, nach denen nun offenbar
auch gezielt gesucht wird.

<« Die Ausgrabung wird von Wéchtern Stoerrebrandts ge-
schiitzt. Davon sind insgesamt ein Dutzend vor Ort, die in
drei Schichten die Baustelle rund um die Uhr bewachen.

“© Rohalswichter und Handelshaus liegen im Streit
tiber die Akademiegriindung im Allgemeinen
und die Ausgrabungen im Besonderen. Die Stoer-
rebrandter berufen sich dabei auf die aus dem
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Landbesitz entstehenden Rechte, die Rohalswach-
ter auf den Anspruch aus dem Erbe Rohals.

< Die Hesindegeweihte L Madaya te Ghune (siehe Seite
34) sieht sich als mittelnde Partei in diesem Zwist,
hat aber zu wenig Ressourcen und Einfluss, um sich
auch nur ansatzweise durchsetzen zu kénnen. Auch
ihre Vermittlungsversuche scheiterten bisher.

Wenn zwei sich streiten

Wihrend die Helden auf der Baustelle weilen, um sich
umzusehen, wird ein Durchbruch zu einem bisher ver-
schlossenen Kellergewdlbe freigelegt. Durch den Lirm
einer einstiirzenden Wand und des anschlieRend rut-
schenden Ger6lls kannst du hier ein Gesprich der Hel-
den szenisch unterbrechen.

Die Arbeiter verkiinden aufgeregt den Fund des bisher
grolten Gewdlbes, und ein Botenldufer wird in den Ort
geschickt. Dort verbreitet sich die Nachricht wie ein
Lauffeuer, und so treffen nach Kurzem nicht nur die
Magier des Stoerrebrandt-Kollegs, sondern auch die Ro-
halswichter am Ort des Geschehens ein., Zwischen den
Magiern entbrennt ein Streit, denn jede Seite erhebt
Anspruch auf den Fund und die Rohalswichter erken-
nen die Autoritdt von Stoerrebrandts Stellvertretern
nicht an. Diese wollen allerdings die Ordensmagier kei-
nesfalls zuerst in den Keller lassen.

Wenn die Helden in die Diskussion der Magier eingrei-

fen méchten, sollte dies am besten ebenfalls ein Magier

tun, um tiberhaupt Gehér zu finden.

< Ein Nichtmagier erhdlt in der Diskussion eine Er-
schwernis von -2,

<« Als Kontrahenten der Diskussion stehen sich der sture
Rohalswichter Hillebrandt (Willenskraft 8 (14/14/13))
und Yeto (Willenskraft 5 (13/14/15)), Stoerrebrandts
héchstrangiger Magier vor Ort, gegentiber.

< Fir die Gruppe wird es wahrscheinlich vor al-
lem darum gehen, Zugang zu den gedffneten
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Heimliches Vorgehen
Sollten die Helden die Ausgrabungsstitte heim-
lich in Augenschein nehmen wollen, miissen die
_ Wichter (Menschenkenntnis 4 (11/13/11), Sinnes-
schdrfe 8 (11/13/13), Willenskraft 5 (14/13/11), SK
1) mit Vergleichsproben auf Verbergen (Schleichen)
gegen Sinnesschdrfe iberwunden werden. Hier
~ kann Carlotta (Seite 34) den Helden behilflich
sein. Wenn diese sie aufsuchen, z. B. weil sie nach
- Moglichkeiten forschen, ungesehen die Baustelle
* zu betreten und vermuten, dass sie von den Ar-
~ beitern etwas gehort haben kénnte, kann sie ih-
nen ihren Raben mitgeben, der, wie sie sagt, dar-
-~ auf abgerichtet ist, fiir Ablenkung zu sorgen. Der
Rabe ist als Vertrautentier tatsichlich sehr viel
geschickter als ein normales Tier und kann des-
halb die Sinnesschdrfe-Proben der Wachen um -3
erschweren, indem er sie durch Gerdusche und
. Bewegungen gezielt ablenkt.
.~ Werden die Helden ertappt, kénnen sie versuchen,
.~ sich herauszureden, die Wachter zu bestechen oder
~ gar zu den Waffen zu greifen. Nach einem ersten
abgebrochenen Versuch sind die Wachen aufmerk-
samer und werden eventuell sogar zusétzlich durch
Magier unterstiitzt (ihre Probe auf Sinnesschirfe
~ wird um +1 erleichtert).
- Sollten die Helden zum Erleuchtungsfest am 30.
Hesinde vor Ort sein (siehe Seite 60), kénnen sie
das Fest als Deckung nutzen: In dem Fall sind le-
diglich zwei abgelenkte Wachen vor Ort (Sinnes-
. schirfe-Proben um -3 erschwert) und in der Nacht

~ sehen, sodass die Helden selbst mit eigenen Licht-
quellen gute Chancen haben, unentdeckt zu blei-
ben (Verbergen-Proben um +2 erleichtert).

Bestechung

~ Natiirlich kénnen die Helden mit Hilfe einiger Sil-
bertaler auch einbige Bauarbeiter dazu motivie-
ren, die Wachen abzulenken, oder einen einhei-
mischen, dem Phex gewogenen Nachtschwirmer
um Hilfe bitten. Je nachdem, wie tief die Helden
~ in ihre Geldbeutel greifen, kannst du die Proben
fiir die Wachen um bis zu -3 erschweren und die
- der Helden um bis zu +3 Punkte erleichtern.
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Kellerbereichen zu bekommen. Ein gangbarer Kom-
promiss wire, dass vor den eigentlichen Arbeiten
zundchst die Raumlichkeiten erkundet werden,
ohne dass jemand Artefakte einsammelt oder in den
Triimmern gribt. Mit einer gelungenen Probe auf
Menschenkenntnis (Motivation erkennen) kann diese
Méglichkeit erkannt werden.

@ Treten die Helden als Vertreter des Handelshau-
ses auf, so sind Versuche, die Meinung des Rohals-
wichters zu dndern, um -3 erschwert. Versuche,
Yeto auf einen Kompromiss einzustimmen, gelingen
automatisch.

Nioparas Verthichinis - Die ersten qmweise

. sind tiberall Lichter von Fackeln und Kerzen zu
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< Alle Helden kénnen mit Bekehren & Uberzeugen (Dis-
kussionsfithrung) oder Rechtskunde (Gildenrecht) Argu-
mente beisteuern. Sie konnen dabei entweder ihrem
eigenen Disputanten damit helfen oder jeweils einen
der Gegner in seinem Standpunkt schwichen. Bei ei-
ner gelungenen Probe kénnen QS/2 als Erschwernis
oder Erleichterungen fiir die Proben der Disputanten
verteilt werden (maximal jedoch 3 Punkte Erleich-
terungen/Erschwernisse insgesamt, auch wenn die
Spieler der Helden mehr Punkte verteilen kénnten).

< Die Disputanten legen eine Vergleichsprobe auf Bekeh-
ren & Uberzeugen (Diskussionsfithrung) gegen Willenskraft
(Bekehren & Uberzeugen widerstehen) ihrer Diskussions-
partner ab. Dies dauert je Probe 30 Minuten. Erreicht
der Held mehr QS als sein Gegeniiber, so hat er diesen
davon tiberzeugt, die Heldengruppe den neu gefunde-
nen Keller untersuchen zu lassen. Haben beide gleich
viele QS, dndert sich nichts. Hat der Gesprachspartner
mehr QS, verfestigt sich seine Meinung und die néchs-
te Probe wird um -1 schwerer. Wird die Erschwernis
grofer als -5, bricht die Person die Diskussion ab.

Haben die Helden keinen Erfolg oder versuchen nicht,
einzugreifen, einigt man sich, Emmeran Stoerrebrandt
und dem Vorsteher der weilen Gilde in Gareth zu schrei-
ben. Der Keller soll so lange versperrt bleiben, bis diese
eine Einigung erzielt haben. Die Ausgrabungen werden
im Bereich des Durchbruches vorerst unterbrochen und
die Tagel6hner nach Hause geschickt. Bis zum Beginn
der Untersuchungen wird sicher ein Monat vergehen.
Hat die Gruppe nur einen der beiden Kontrahenten
iiberzeugt, einigen sich beide Seiten nach drei weiteren
Tagen mit intensiven Diskussionen darauf, dass die Hel-
den einen Blick in die Ruinen werfen diirfen, wihrend
man ihnen dies bei einem kompletten Erfolg sofort er-
laubt. In beiden Féllen bestehen aber die Rohalswéichter
(und auch die Vertreter Stoerrebrandsts, falls die Gruppe
ohne eine Vollmacht Emmerans vor Ort ist, siehe Seite
32) darauf, dass die Helden keine Objekte vom Ort ent-
fernen diirfen und beim Verlassen des Ortes zur Sicher-
heit alle Taschen ausleeren miissen.

Sind alle Bemiithungen gescheitert, kann die Gruppe den-
noch Zugang zur Ausgrabungsstétte erhalten, muss dabei
jedoch auf Phex vertrauen und heimlich vorgehen (sie-
he Heimliches Vorgehen und Bestechung im nebenste-
henden Kasten).

In den Kellern

Der Durchbruch ist groR genug, um einen gebiickten
Mann einzulassen. Die Dunkelheit im Inneren ist ein
Problem (Sichtmodifikator Stufe 3 bis 4, je nachdem,
wie weit man hineingeht) und Licht leicht von aufen zu
sehen. Eine Durchsuchung im Dunkeln verspricht wenig
Erfolg. Die Helden kénnen aber z. B. mit mitgebrachten
Decken den Zugang verhdngen, sodass eine Laterne im
Innern von aufen nicht mehr gesehen wird.

Bei den Kellern handelt es sich um miteinander ver=2% =

bundene Tonnengewdlbe. Sie dienten der Akademie




wihrend der Magierkriege als Lagerraume und wurden
bei der Zerstérung der Akademie verschiittet. Der Staub
der Jahrhunderte bedeckt alles. Die Bretter der Holzre-
gale und Wandnischen sind krumm und morsch, Metall-
gegenstinde verrostet und vieles macht den Eindruck,
als wiirde es bei einer unvorsichtigen Berithrung in sich
zusammenzufallen.

Bis die Helden zu Niobaras Hinweis vordringen, kannst
du sie auf mehrere gréRere und kleinere Rdume und
Kammern stoRen lassen, in denen sich allerlei finden
ldsst (siche Zuféllige Funde auf Seite 38). Mache den
Spielern aber klar, dass weder Stoerrebrandts Vertre-
ter noch die Rohalswichter es dulden werden, wenn
die Helden Fundstiicke spiter behalten wollen. Ist die
Gruppe heimlich eingestiegen, bedeutet ein Aufgreifen
mit Fundstiicken auf jeden Fall eine hértere Bestrafung
durch beide Gruppen. In den Gewdlben lassen sich nicht
alle Tiiren offnen, einige Rdume sind verschiittet und
bisweilen braucht es Kletterpartien, um einen Ger6ll-
haufen zu {iberwinden. Zudem sind ein wacher Verstand
und geschirfte Sinne vonnéten, um einen drohenden
Einsturz einer Mauer oder eines Deckenteils vorherzu-
sehen (Steinbearbeitung (Maurerarbeiten) -1 oder Sinnes-
schirfe (Suchen oder Wahrnehmen) -2). Scheitert die Pro-
be, bricht bei einer Heldenaktion ein Stiick der Mauer
oder Decke ein und eine Probe auf Kérperbeherrschung
(Springen) -1 ist ndtig, um sich in Sicherheit zu bringen.
Scheitert diese Probe, erleidet der Held 1W6 (Mauer)
bzw. 2W6 (Decke) TP Schaden und bekommt den Status
Fixiert, bis die Mithelden ihn mit einer Sammelprobe auf
Kraftakt (Stemmen & Heben) (1 Minute, 10 Versuche) be-
freit haben. Schaffen sie es nicht, miissen sie sich Werk-
zeug holen, was bei einem Vorgehen mit Wissen der Ma-
gier kein Problem ist, bei einem heimlichen Vorgehen
aber eine weitere Probleme mit sich bringt.

Sobald die Helden zielstrebig nach irgendeiner Hinter-
lassenschaft von Niobara oder Rohal suchen, werden sie
nach kurzer Zeit in einem der hinteren Riume fiindig.
Dort entdecken sie ein bemaltes Relief an der Decke, das

an eine Darstellung der Sternbilder erinnert. Wenn man
das Deckengemalde von Spinnweben befreit und beleuch-
tet, zeigt es ein Abbild des Sternenhimmels mit Zwdlfkreis.
Am Ful des Deckengemdldes findet man unter Staub die
Darstellung eines Horizonts, in dem verschiedene Bergfor-
mationen, Fliisse, Stidte und eine Burg mit Wappen darge-
stellt sind. Dabei findet sich eine Inschrift auf Bosparano
(Kusliker Zeichen), die zusammen mit einigen Rogolan-Ru-
nen einen umlaufenden Text ergibt:
< Getreuliche Sternkarte dreier Himmel nach Niobaras Ge-
heimnissen, gezeichnet im Jahre 556 BF (Bosparano, Kus-
sliker Zeichen)
<« Farmalosch  Sandsteiner vom Schlund (Rogolan,
Rogolan-Runen)

Entschliisselung des Hinweises

Probe auf Sternkunde (Himmelskartographie) +1 oder Ori-
entierung (Sternenhimmel) -1

QS 1 - Die Karte zeigt einen Sternenhimmel, in den drei
zum Horizont senkrechte Linien eingezeichnet sind, die
jeweils durch den Losstern (Nordstern) laufen.

QS 2 - Die senkrechten Linien sind Meridiane, die sich fiir
einen Ort je nach dessen West-Ost-Lage unterscheiden.
Falls die Bosparano-Schrift iibersetzt wurde: Mit den drei Him-
meln sind vermutlich die Himmelsdarstellungen gemeint,
die von den Orten zu sehen wiren, zu denen die drei Me-
ridiane gehGren. Diese drei Himmel sind in der Kartendar-
stellung verschmolzen, die so mehr Sterne zeigt, als man
tatsdchlich gleichzeitig am Himmel sehen kénnte. Durch
die Art der Darstellung ist die Abbildung gegeniiber dem
tatsichlichen Sternenhimmel auch verzerrt.

QS 3 - Wenn man zwei der Orte identifizieren kann,
kann man mit Hilfe der Karte die ungefdhre Lage des
dritten in West-Ost-Richtung bestimmen.

QS 1 - Drei senkrechte Linien schneiden am Horizont
der Karte Orte, bei denen es sich um eine Burg im Lan-
desinneren nahe eines Vulkans, einen Ort auf einem
groRRen flachen Berg in der Nihe eines groRen Stroms
und eine Stadt an der Flussmiindung eines anderen gro-
Ren Flusses an der Ostkiiste Aventuriens handelt.

QS 2 - Die drei Orte liegen auf keiner direkten Verbin-
dungslinie. Die Burg liegt in der Grafschaft Schlund
(Vulkan), der flache Berg
ist die Gor, der Ort dort
konnte Anchopal sein,
bei der Stadt handelt es
sich um Zorgan (Fluss-
miindung an der Ostkiis-
te, die nicht zum Mhana-
di gehort; es fehlen auch
Berge, also ist es nicht
Perricum).

QS 3 - Der Ort in der Gor
konnte Anchopal sein,

* Du kannst im Relief auch
auf weitere oder andere
Handlungsorte verwei-
sen, um es deiner Planung
des Abenteuers anzupas-

sen. Dazu musst du dann
eventuell die Anzahl der
dargestellten Himmel in
der Inschrift 4ndern.

Probe auf Geographie (Garetien oder Aranien) +/-0% O - - - - - -

37




38

allerdings liegt die Stadt nicht auf dem Tafelberg, also
wohl eher in der Nidhe des gemeinten Platzes.

Probe auf Etikette (Heraldik) -1

QS 1 - Das Wappen ist nicht das des Grafen der Graf-
schaft Schlund, gehort aber sicherlich zur Familie, die
die Burg besitzt.

QS 2 - Das Wappen gehort zu der unbedeutenden
Schlunder Familie Treuzoll.

QS 3 - Die Familie Treuzoll residiert auch heute noch auf
der Burg Hohenwacht.

Konnen die Helden die Rogolan-Schrift lesen, finden sie
mit dem Zwergennamen einen Hinweis auf den Schopfer
des Bildes, der zusammen mit der Burg einen Hinweis auf
die Grafschaft Schlund bietet. Da die Grafschaft Schlund
von den bezeichneten drei Orten der nédchstgelegene ist,
werden die Helden wahrscheinlich dorthin aufbrechen
wollen (siehe Schlunder Handwerkskunst Seite 39).
Suchen die Helden weitere Informationen zum zwergi-
schen Baumeister, kénnen sie dabei auch in Gareth erfolg-
reich sein. Der Name lésst sich z. B. mittels einer Recher-
che im dortigen Ingerimmtempel finden, wo als Wohnort
des Baumeisters der Weiler Hohenwacht in der Grafschaft
Schlund verzeichnet ist. Alternativ kénnen die Helden diese
Informationen auch durch Emmeran Stoerrebrandt erhal-
ten, was, sobald sie ihm eine Nachricht mit dem Namen des
Baumeisters in Gareth tibermittelt haben, zwei Tage dauert.
Auch andere Stellen (zwergische Baumeister, Kunsthistori-
ker etc.) konnen iiber Informationen zum Zwergen verfii-
gen. Suchen sie in Gareth z. B. Zwerge, die aus der Grafschaft
Schlund stammen, kénnen sie den Séldner & Ingramosch
Basaltinger (77, arbeitet als Wache fiir einen zwergischen
Handwerker in Gareth; Willenskraft 8 (15/12/10), SK 2) aus-
findig machen, der den Namen von Grimmalsosch Sandstei-
ner, des noch lebenden Nachfahren in Hohenwacht, kennt.
Haben die Helden den Namen der Burg ermittelt, kénnen
sie natiirlich auch direkt dorthin reisen und den Nachfah-
ren durch Herumfragen ausfindig machen.

Sind den Helden nicht alle Informationen zugénglich,
weil sie z. B. keine Rogolan-Runen verstehen, kdnnen
sie die Schriften und das Deckenbild abzeichnen. Das Ko-
pieren der Schriften gelingt jedem Helden, der irgend-
eine Schrift beherrscht, ansonsten ist eine gelungene
Probe auf Malen & Zeichnen (Zeichnen) nétig, damit ein
Schriftkundiger das Abgeschriebene spiter {ibersetzen
kann. Zum Abzeichnen des Himmelsbildes ist ebenfalls
eine Probe auf Malen & Zeichnen (Zeichnen) nétig. Die dabei
erreichten QS geben an, bis zu welcher Stufe die Informa-
tionen spéter aus dem Bild zu ermitteln sind.

Zufillige Funde (1W20)

E_, W20 Fundstiick

1-2 entladene Magierstibe oder Kristallkugeln
3-5 rostige Waffen aus den Magierkriegen
6 verholzte Alraunen von enormem Alter (al-

chimistisch noch verwendbar)
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7-8 TongefiRe mit alchimistischen Fliissigkeiten,
deren Untersuchung Risiken birgt. Teilweise
sind sie eingetrocknet, andere stinken. Eine
Stufe Betdubung durch die Untersuchung

oder andere Effekte nach Wahl.

Ritualzutaten aller sechs Elemente, beson-
ders Humus und Wasser haben sehr gelitten
und sind nur noch schwer erkennbar.

9-10

11-13 alte Pergamentseiten, ausgeblichen und

briichig, fiir Historiker bedeutend

14-16 die Thesis eines Zaubers

17 eine ausgestopfte Chimére

18-19 alte Tintenfisser, Federn (auch von seltenen
Végeln) und Pergamentrollen, die bei Beriih-

rung zu Staub zerfallen

20 ein Artefakt, das in einer Schatulle die Zeit tiber-
dauert hat: eine schwebende Feder, welche die
Gedanken des Magiers niederschreibt (Aktivie-
rung durch Eintauchen in Tinte oder Tusche,
noch drei Mal fiir je 30 Minuten verwendbar)

Weitere Hindernisse
Optionaler Inhalt

Listige Mindergeister: Falls du die Helden her-

ausfordern mochtest, kannst du sie auf Minder-

geister verschiedenster Elemente treffen lassen.
Staubwirbel (Erz-Luft), die fiir Unruhe sorgen, Flam-
menwichte (Feuer), die mit ihren brennenden Kérpern
wichtige Notizen bedrohen und Windspiele (Luft), die
jede Menge Larm machen. Die kleinen Geschdpfe miis-
sen abgelenkt oder mit magischen Schutz- und Bann-
kreisen abgehalten werden.
Listige Wachen: Die Wichter der Baustelle kénnen auf
die Helden aufmerksam werden oder zu einem ungiins-
tigen Zeitpunkt zufillig vor dem Durchbruch verharren.
Irgendwann miissen die Helden die Kellerrdume wieder
verlassen, was bei einem heimlichen Eindringen eine
Herausforderung darstellen kann - erst recht, wenn
die Wachen nun aufmerksamer sind (Proben auf Sinnes-
schdrfe fiir die Wachter +1). Sollten die Helden als Kund-
schafter fiir die sich streitenden Magier eingesprungen
sein, erwarten diese nach der Riickkehr einen genauen Be-
richt. Dabei erkennen sie die Bedeutung des Deckenreliefs
allerdings nicht und stiirzen sich lieber auf zuriickgeblie-
bene Artefakte und Biicher.

Der Miihen Lohn
Mit der Sternenkarte und dem Relief haben die Helden
nun erstmals einen Hinweis, wohin sie ihre Reise noch
fithren kdnnte, aber gleichzeitig keinen direkten neuen
Hinweis erhalten. Lediglich der Name des zwergischen
Baumeisters und die Lage der Burg liefern brauchbare
Anhaltspunkte, deren Verfolgung nach Hohenwacht fiih-
ren. Nebenbei haben sich die Helden Folgendes verdient:
& 4 AP
< 1 zweckgebundenen AP




Schlunder Handwerkskunst

Ort und Zeit

Grafschaft Schlund
Winter 1038 BF

Auf der Suche nach Hinweisen, die der Bildhauer, der
das Deckengemilde in Wagenhalt geschaffen hat, in sei-
ner Heimat zuriickgelassen haben konnte, machen sich
die Helden auf den Weg in die Grafschaft Schlund. Dort
finden sie nicht nur einen Nachfahren des zwergischen
Kiinstlers, sondern auch noch eine weitere, von ihm ge-
schaffene Darstellung eines Sternenhimmels. Um diesen
in Augenschein zu nehmen, sind phexische Pfade oder
das Wohlwollen einer alten Junkersfamilie vonnéten.

Verkniipfungspunkte
DiesesAbenteuerbietetsichimAnschlussanNeue Akade-
mieaufaltenMauernan,oderwenndieHeldennachHin-
terlassenschaften von Bianora Sternfreund oder auRer-
gewohnlichen Himmelsdarstellungen suchen.

Die Grafschaft Schlund

Die Grafschaft Schlund, benannt nach dem gleichnamigen
Vulkan und Ingerimmbheiligtum, liegt im Siiden des Ko-
nigreichs Garetien (sieche Aventurischer Almanach Seite
31) und wird von den Vorhiigeln des Raschtulswalls be-
stimmt. Die Felder sind aufgrund des vulkanischen Bodens
und des Wasserreichtums der Region sehr fruchtbar und
Menschen und Hiigelzwerge leben hier Seite an Seite. Die
Burgen der Lehnsherren stehen oft auf hohen Basaltsdulen
und sind hdufig nur iiber schmale Serpentinen oder herun-
tergelassene Lastenkdrbe zu erreichen.

Gastfreundschaft im Dorf Hohenwacht
Spétestens bei Recherchen zu dem Namen Sandsteiner in
der Grafschaft Schlund werden die Helden Einwohner

finden, die ihnen den Weg zu dessen Enkel weisen kén-
nen. Er lebt in dem Weiler Hohenwacht, der nach der
Burg benannt ist, die {iber der Siedlung auf einer Fels-
nadel thront. Die Einwohner des 200-Seelen-Dorfes
sind vornehmlich Bauern, Brauer und Kéhler und fast
zur Hilfte Zwerge, weshalb die Sprache in Hohenwacht
stark von zwergischen Lehnwértern durchsetzt ist.

Am zentralen Marktplatz von Hohenwacht liegt neben
der Schinke Birnbaum (Q3/P3/S-) eine Steinmetzwerk-
statt, die stolz den Namen Sandsteiner tragt - sowohl
in Rogolan-Runen wie auch in Kusliker Zeichen. L Grim-
malsosch Sandsteiner Enkel des Farmalosch (103, typischer
Hiigelzwerg, gestutzter Bart und tiefe Geheimratsecken;
Willenskraft 7 (13/14/14), SK 2) ist rundlich, wie man
es von seinem Volk erwartet. Tagstiber treffen die Hel-
den ihn bei der Arbeit an. Seine Hinde sind mit weilRem
Steinstaub bedeckt, den er vor einem Handschlag zur
Begriifung abklopft. Am Abend findet man ihn in der
Schinke, wo er sich nach getanem Tagwerk bei defti-
gem Essen, gutem Bier und einer Pfeife entspannt.

Grimmalsosch ist sehr an der Geschichte seines GroRvaters
interessiert und begeistert, dass dessen Ruhm noch heute
Menschen zu seiner Werkstatt fithrt, deshalb ist Ehrlich-
keit hier die beste Strategie. Er wird den Helden seine Gast-
freundschaft aufdringen und das Gesprich in die Linge
ziehen, etwa indem er ihnen eine Pilzpfanne, Wein, Bier
und Tabak von hervorragender Qualitit anbietet (oder in
der Schénke ein Essen und einige Runden mit dem ortli-
chen Birnenschaps spendiert). Um die hiigelzwergische
Gemiitlichkeit zu ertragen, miissen die Helden so nicht nur
allerlei (Selbst-)Gebrautes und Gebranntes verkdstigen,
sondern auch den Wissenshunger des Zwerges stillen. Da-
bei ist es nicht ganz einfach, den sehr langatmig schwad-
ronierenden und oft nachfragenden Zwerg so lange aus-
zuhalten, bis man im Stande ist, die eigentlich gesuchten
Informationen von thm zu erhalten. Wenn du deine Spieler
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hierbei fordern méchtest, kannst du dabei z. B. auf Zechen
(Vermeidung von Betdubung durch Rauschmittel) oder Etikette
(Benehmen oder leichte Unterhaltung) zuriickgreifen.
Grimmalsosch besitzt noch die Notizen seines GroRva-
ters. Dieser hat, wie der Gastgeber stolz berichtet, einer
gewissen Bianora (siehe Seite 10, 43) geschworen, zu
seinen Lebzeiten niemals iiber zwei Auftrige zu spre-
chen, die diese ihm gab. Da der GroRvater nicht mehr
lebt, ist der Enkel jedoch bereit, den Helden Einsicht zu
gewidhren. Farmalosch schreibt, dass Bianora zwei Re-
liefs bei ihm in Auftrag gab. Sie bezahlte beide in klin-
gender, siidlandischer Miinze und beide zeigten Ster-
nenhimmel bzw. Orte, an denen diese zu beobachten
waren. Eines der Kunstwerke wurde in Wagenhalt an-
gefertigt, das zweite befindet sich hier vor Ort im Astro-
nomieturm der Burg, den Bianora fiir ihre Forschungen
nutzte.

Burg Hohenwacht

Die Burg steht auf einer Felsnadel mit beinahe lotrechte
Winden, die nur schwer zu erklettern sind (Klettern (Freik-
lettern) -3). Die Tiirme der Anlage ragen weit in den Him-
mel hinauf, Im Fall des héchsten Turms richtet sich der
Blick sogar ins Himmelszelt, hier findet sich das Relief aus
Farmaloschs Hand.

Erreichen kann man Hohenwacht nur mit einem Las-
tenkorb, den ein Wichter am FuRe der Felsnadel her-
abrufen muss, oder {iber einen gut verborgenen Ge-
heimgang, dessen Eingang jedoch nur einer gelungenen
Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -5 zu finden ist und tiber
eine schier endlose Treppe hinauf in den Berg fiihrt.
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Wenn die Helden nicht heimlich in den Turm schlei-
chen, um sich dort ungestért umzusehen, werden sie
sich mit den Herren der Burg arrangieren miissen. Die
Familie & Treuzoll (Wappen: goldenes Auge iiber golde-
nem Tor auf rotem Grund; Wahlspruch , Nimmermiide
unsere Wacht*) gehdrt zu den treuen Rittern des Grafen
vom Schlund (seit {iber 140 Jahren der Hiigelzwerg In-
gramm Sohn des Ilkor). Die momentane Herrin der Burg
ist L Sylvette (50, tiefe Falten, streng und ritterlich;
Willenskraft 8 (13/12/13), SK 1), die mit L Geismar (54,
Wohlstandsbauch, aber Kampfnarben, sehnt sich nach
Heldentaten; Willenskraft 6 (12/12/13), SK 1) verheira-
tet ist. Ihre Erbin ist ihre romantisch veranlagte Toch-
ter L Olorande (22, rank und schlank, neugierig, sieht
oft zum Horizont; Willenskraft 4 (13/11/14), SK 1), die
gerade ihre Knappenzeit hinter sich hat. Weitere Be-
wohner der Burg sind Bedienstete und Wachter, unter
ihnen der Hauslehrer der Treuzoller, der auch den As-
tronomieturm betreut: & Aldorin aus Punin (44, gebildet,
aber ambitionslos, almadanisch gekleidet; Willenskraft
7 (13/14/14), SK 2). Spricht man ihn auf den Namen Bi-
anora oder die Darstellung eines Sternenhimmels an,
verweist er auf das Relief im Turm, misst diesem aber
keinerlei Bedeutung bei.

Bei einem offenen Besuch solltest du den jeweiligen
Stand der Helden berticksichtigen: Wahrend Adlige oder
Geweihte gerne und freundlich empfangen werden, ha-
ben Freie oder Magier einen schlechteren Stand bei den
Junkern. Kommen die Helden in Begleitung von Grim-
malsosch Sandsteiner oder wollen sich ohnehin nur den
Astronomieturm anschauen, so ist dessen Besichtigung
ohne Problem mdglich, die Fithrung tibernimmt der
Hauslehrer Aldorin. Fragen sie gezielt nach alten, ast-
ronomischen Besonderheiten, die sich vielleicht in der
Burg finden lassen, so werden sie ebenfalls an Aldorin
verwiesen, der sie dann zum Astronomieturm fiihrt.
Wollen die Helden sich ohne konkretes Ziel in der gan-
zen Burg umschauen, so muss einem Wortfiihrer eine
Probe auf Uberreden (Schmeicheln oder Manipulieren) +1
gegen die Willenskraft der Burgherrin gelingen. Gewinnt
der Wortfiihrer den Vergleich, so kann sich die Gruppe
mit Ausnahme der privaten Schlafgemicher tatséchlich
alle Bereiche der Burg anschauen. Der Hauslehrer Aldo-
rin wird der Gruppe dabei als Fithrer mitgegeben.
Entscheiden sich die Helden fiir ein phexisches Vorge-
hen, haben sie nur eine wirkliche Hiirde: Nachts in die
Burg zu gelangen. Da die Wachen denken, dass der Zu-
gang nur mittels des Korbes erfolgen kann, sind sie sehr
unaufmerksam. Die Wachhabenden begeben sich zwar
alle 4 Stunden auf einen Rundgang, aber aufgrund ihrer
Unachtsamkeit kannst du ihnen eine Erschwernis von
bis zu -3 auferlegen (Sinnesschirfe 8 (11/13/13), SK 1,
Kampfwerte siehe Seite 99).

Das Relief von Hohenwacht

Der Astronomieturm besitzt auf seiner Spitze eine klei-
ne Plattform, von der man nachts einen hervorragen-
den Blick auf den Sternenhimmel hat. Die Kammer im
Stockwerk darunter wird von einer Himmelsdarstellung




an der Decke geziert: Die Wandelsterne bilden darauf
eine Linie, welche die Sternbilder des Helden und des
Drachen miteinander verbindet. Mit ein wenig Phanta-
sie konnte man darin auch einen Speer erkennen, mit
dem der Held nach dem Drachen sto8t. Umlaufend als
Rand des Deckenbildes sind die Worte aus Handout 3
(Kusliker Zeichen, Garethi) eingelassen, die die Helden
im Finale benétigen werden. Dort findest du im Ab-
schnitt Die Textstellen (Seite 87) Hinweise zu ihrer Be-
deutung und Funktion,

M siehe Handout 3

Bei der Interpretation des Satzes konnen die Helden
leicht auf eine falsche Spur geraten und ihn als Hinweis
auf die Gorische Wiiste, Nostria oder Al'’Anfa verstehen.
Damit die Nachforschungen hier nicht auf einen Irrweg
geraten, kannst du sie durch gelungene Proben auf Ge-
schichtswissen -3 oder Sagen & Legenden -3, oder auch
durch den Hauslehrer, auf eine Verkniipfung mit einem
Zitat aus den Al’Anfanischen Prophezeiungen des Sehers
Thamos Nostriacus hinweisen. Die etwa 500 Gotterldu-
fe alten Prophezeiungen erlangten in Gelehrtenkreisen
eine gewisse Beriihmtheit, da sie die Riickkehr Borbarads
voraussagten. Im V. Spruch der Prophezeiungen findet
sich der Satz ,,Dann wird die rote Saat der Gor aufgehen®,
sie beziehen sich aber auf Ereignisse, die bereits vergan-
gen sind. So kannst du den Spielern verdeutlichen, dass
der Satz selbst keine heile Spur darstellt.

Wenn die Helden das Deckenbild genau untersuchen,
kénnen sie mit einer gelungenen Probe auf Sinnes-
schirfe (Wahrnehmen oder Suchen) -3 (nachts, ohne
wirklich helles Licht) oder +/-0 (tagsiiber) einige wei-
tere Details ausmachen: In den Schmuckbandern, die
jeweils einzelnen Sternen zugeordnet sind und deren
Namen poetisch umschreiben, verbergen sich einige
hervorgehobene Worter und einzelne Kusliker Zeichen.
Wenn deine Spieler Knobeleien mdgen, dann teile die
Botschaft an den vorgesehenen Stellen auf und lasse sie
selbst die richtige Reihenfolge herausfinden.

Auch der Hauslehrer Aldorin hat die Worte schon ent-
deckt, ihnen aber ob ihrer obskuren Aussage keine Be-
deutung beigemessen. Er kann entsprechende Hinweise
geben, sollten die Helden die Worte nicht selbst entde-
cken. Wenn sie ihn nach Besonderheiten des Raumes
befragen, kann er sie auch von vornherein auf die ver-
steckten Worte aufmerksam machen.

N siche Handout 4

Damit haben die Helden einen ersten Hinweis auf das
MDCA erlangt, ohne sich dessen Existenz bisher be-
wusst zu sein. So bleiben in erster Linie Nachforschun-
gen zu Bianora von Zorgan, was zusammen mit dem
Wagenbhalter Hinweis auf Zorgan (Seite 37) Richtung
Aranien weist. Versuche, etwas tiber das ,,Schlangental

herauszufinden, verlaufen im Sand, denn vor allem im
tulamidischen Raum scheint man zahlreiche Tiler mit
diesem Namen zu bezeichnen.

Der Miihen Lohn
Neben der Freundschaft eines Zwerges haben die Aben-
teurer den Hinweis auf Bianora und Zorgan erhalten
und sich Folgendes verdient:
& 2 AP
@ 2 zweckgebundene AP



Aranische Ratsel

Ort und Zeit
Zorgan oder eine andere aranische Stadt
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In Aranien werden die Helden von Khelbara ay Baburia
(Seite 43) angesprochen und gebeten, ihr bei der Ldsung
eines Ritsels behilflich zu sein, das mit Niobaras Ritsel-
kette in Zusammenhang steht.

Verkniipfungspunkte
Auf Burg Hohenwacht (Seite 40) sind die Helden auf den
Namen Bianora von Zorgan gestoRen und haben in Wa-
genhalt (Seite 32) méglicherweise einen weiteren Hin-
weis auf Zorgan gefunden. Wenn sie weitere Erkundi-
gungen zu dem Namen Bianora von Zorgan anstellen,
beispielsweise in Akademiebibliotheken oder Phex- und
Hesindetempeln im ara-
nischen Raum, konnen sie

in Erfahrung bringen, dass
eine Frau dieses Namens
in Zorgan als Astronomin
unterrichtet haben soll. Al-
ternativ kannst du deinen
Helden den Hinweis auf
Bianoras spdtere Heimat,
die sie nur verlieR, um auf

* Statt in Zorgan kénnen
die Helden Khelbara auch
an anderer Stelle begeg-
nen - hier bietet sich jede
andere Ortschaft in Ara-
nien an, die eine (kleine)
Bibliothek besitzt. Entspre-
chend musst du Bianoras

Niobaras Geheif die beiden Beinamen und die Verwei-
Deckenbilder anfertigen zu se in Wagenhalt und dem
lassen, bereits in Wagen- Schlund an den jeweiligen
halt oder an anderer Stelle Oct s

zukommen lassen.* O - - - - -

Ankunft

In Zorgan, der Hauptstadt Araniens (sieche Aventurischer
Almanach Seite 90 bzw. 57), werden die Helden von eifri-
gen Dienern einer Karawanserei angesprochen, die ihnen
die Vorziige ihres Hauses anbieten. Wenn mehrere dieser
Werber von verschiedenen Hausern zusammenkommen,
kann es vor den Augen der Helden zu tumultartigen Sze-
nen kommen, wihrend die Manner um die Géste buhlen.
In einer entsprechenden Karawanserei kénnen die Hel-
den aranische Spezialitdten (vor allem pikant gewiirzte
Reisgerichte und aranischen Schlauchwein) kosten und
sie werden hoflich bedient.

Spurensuche

Die Helden kdnnen sich in verschiedenen ortlichen Ins=+ =

titutionen nach Bianora erkundigen:
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4 In der Zauberschule des Seienden Scheins (Illusi-
on, grau) fiihrt eine erfolgreiche Recherche (Bib-
liotheksgrdoRe: mittel, pauschale Gebiihr von 5 S fiir
Nichtmitglieder der Grauen Gilde) nur zum Ergeb-
nis, dass eine Bianora Sternfreund von Zorgan tatsich-
lich einst in der Stadt lebte.

© [m Phextempel kann ebenfalls gegen klingende Miin-
ze (eine Spende von 2 S gilt hier als Minimum, wenn
man gut verhandelt) recherchiert werden (Biblio-
theksgroRe: klein). Hier gibt es einzelne Briefwech-
sel zwischen Bianora und dem Tempel, die sich vor
allem um ihre Lehrtitigkeit als Astronomin drehen.

% Im Hesindetempel (BibliotheksgroRe: mittel, fiir
die Bibliotheksnutzung wird eine Spende von 2 S
erwartet) finden sich einige Briefwechsel zwischen
Bianora, Chania und Esmalda, sodass die Helden die
Namen der anderen beiden Schiilerinnen Niobaras
in Erfahrung bringen kdnnen (Seite 9). Wenn die
Helden die Bibliothekarin nach dem Namen Biano-
ra fragen, erinnert sie sich, dass das einzig weite-
re verbliebene Schriftstiick der Sternkundlerin vor
wenigen Tagen von einer Frau entliehen wurde. Sie
kann auch eine vage Beschreibung von Khelbara
(T4towierung im Gesicht, griiner Umhang) geben.

Ein Rétsel zum warm werden
Durch ihre Verbindungen zur Schwesternschaft der

O Tochter Niobaras® und deren weitldufige Kontakte er-

eine aranische Geheimgesell-
schaft, die sich in Niobaras
FuRstapfen dem Studium der

Sterne und dem Anfertigen
von Horoskopen und Pro-
phezeiungen widmet.

- fahrt L Khelbara ay Baburia (31 Jahre, sehr hiibsch, figur-
. betonte Kleider, Schlangentdtowierung vom Gesicht bis
- zum Bauchnabel, Schiilerin der inzwischen untergegan-
- genen Schule der Schmerzen in Elburum, geldutert und
. tief tsagldubig; kompetente Heilmagierin schwarzmagi-
- scher Pragung, Uberreden 9 (14/14/15), Willenskraft 12
: (14/14/15), SK 2) von den Nachforschungen der Helden.

Sie ist auf ein Ritsel ge-
stoRen, das offenbar mit
der Prophetin zusam-
menhingt. Da ihr aber das
Wissen um die Zusam-
menhinge der Ritselket-
te fehlt, kann sie damit
nichts anfangen. Zudem
hasst sie Rdtsel, womit sie
zwei gute Griinde hat, die
Gruppe zu treffen:
1. mehr tber die Hinter-
griinde der Suche der Helden herauszufinden und
2. eine Losung des Rétsels zu erhalten, ohne sich selbst
damit auseinandersetzen zu miissen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Gemtitlich habt ihr euch zu einem abendlichen Tee und einer
Wasserpfeife im Innenhof des Gasthauses auf weichen Kissen nie-
dergelassen, als eine Frau Anfang dreifSig an euch herantritt. Thre
figurbetonte, bis zur Hiifte geschlitzte Robe umspielt ihre aufSerge-
wéhnlich ansehnliche Figur, wihrend die Schlangentdtowierung,

Die Toéchter Niobaras sind

die im Gesicht ihren Anfang nimmt, unter der Kleidung ver-
schwindet. Sie lichelt und spricht mit freundlicher Stimme: ,, Tsa
zum GrufSe! Mein Name ist Khelbara ay Baburia. Ist es den Herr-
schaften genehm, wenn ich mich zu Thnen setze?*

Nach einem kurzen allgemeinen Gespréch iiber das Wo-
her und Wohin versucht Khelbara, das Interesse der
Helden mit einem kleinen Ritsel, das sie als Anekdote
verpackt, zu wecken. Eigentlich hasst sie solche Rét-
seleien, aber sie will herausfinden, wie es dabei um die
Helden steht.

£ siehe Handout 5
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Wenn Dunkle Zeiten kommen und gehen: Riickkehr und
Verschwinden Borbarads oder seiner Erben, der Hep-
tarchen; alles Ereignisse vor nicht allzu langer Zeit

und Menschen blau schimmernd Alveran vor sich sehen: Hin-
weis auf den Fall des Sterns auf Havena (siehe Seite 9,
23), ein Ereignis jiingster Vergangenheit

Der Kaiser Zwist vergangen ist, da einer fiir ihr Reich gestor-
ben ist: Kann sich auf die Schlacht der drei Kaiser (1028
BF, Reichsverrdter Answin gegen Rohaja) oder den
Konflikt zwischen Rohaja und ihrem Bruder Selindi-
an Hal (1029 bis 1034 BF) beziehen, also Ereignisse der
jlingeren Geschichte

dann suche nach der Rdtsel List: Es geht um den geeigne-

ten Zeitpunkt. Da alle Ereignisse eingetreten sind, ist

dieser jetzt.

Probe auf Geschichtswissen (Garetien oder Almada) +/-0

QS 1 - In der Schlacht der drei Kaiser 1028 BF opferte

sich der selbsternannte Kaiser Answin von Rabenmund

im Kampf gegen den untoten Drachen Rhazzazor, ei-

ner der Heptarchen, der in der Schlacht besiegt wur-

de. Begonnen hatte der Kampf als

Schlacht  Answins
und Rohajas.

QS 2 - In den Jah-
ren zwischen 1029
und 1034 BF schwel-
te der Konflikt

zwischen den Ge-

schwistern Roha-
ja und Selindian

Hal, die beide die
Kaiserwiirde  fiir

sich  beanspruch-

ten, bis Selindian Hal
sich opferte, um eine
orkische Gefahr zu
bannen.
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Sollten die Helden nicht sofort auf die Lsung kommen,
ist dies keinesfalls ein Reinfall. Stattdessen wird Khelba-
ra etwas bemerken wie ,,Die Antwort auf ein solches Rit-
sel muss im Geiste langsam heranreifen und die Helden
am nichsten Abend noch einmal aufsuchen. So haben
diese Zeit, sich in Bibliotheken entsprechend kundig zu
machen oder das Ritsel mit anderen Personen zu dis-
kutieren. Da dieses Ritsel Khelbara lediglich dazu dient,
die Helden einschitzen zu konnen, interessiert sie sich
mehr fiir die Herangehensweise als fiir die schlussend-
liche Interpretation der Helden. Du kannst die Losung
dieses Ritsels also bewusst vage halten.

Ein Rédtsel zum Knobeln

Sobald die Helden das erste Ritsel zufriedenstellend ge-
16st haben - der Zeitpunkt scheint gekommen zu sein -,
ist Khelbara von den Fihigkeiten der Helden fiirs Ers-
te iberzeugt und reicht ihnen ein weiteres Pergament,
dessen Inhalt sie aus auffilligen Symbolen in einem No-
tizbuch einer gewissen Bianora Sternfreund entschliis-
selt hat. Sprechen die Helden sie darauf an, gesteht sie
freimiitig, dass sie sie gezielt aufgesucht hat und sie zu-
erst auf eine Probe stellen wollte, bevor sie ihnen das
eigentliche Rétsel iibergibt, aus dem sie selbst bisher
nicht schlau geworden ist.

£ siche Handout 6

Wenn der Bann von Rashtuls Sohn erneut gesprochen wurde:
Der Sohn Rashtul al’Sheiks ist Bastrabun, der die Ech-
sen verbannte; Der Bann wurde wihrend des Kampfes
gegen die Borbaradianische Invasion teilweise rekon-
struiert, die Zeit ist also gekommen.

und sich die Eile im neunfliissigen Ei offenbaren: Der
Mhanadi flieRt mit neun Armen ins Meer und
in seinem Miindungungsgebiet liegt die Stadt
Khunchom. Legenden zufolge wird in der Drachen-
ei-Akadamie in Khunchom ein Drachenei gehiitet,
dort wird offenbar, wie eilig die Queste der Helden ist.

In der Sultansstadt wird immerwdhrend gehiitet und ge-
schiitzt das Wissen sein: Dieser Satz ist ebenfalls ein Hin-
weis auf die Drachenei-Akademie, die durch die Ritter
des Immerwdihrenden Kampfes beschiitzt wird.

Zur Losung des Rétsels ist eine Sammelprobe nétig, die
mit Geschichtswissen, Geographie, Sagen & Legenden (jeweils
Tulamidenlande) und Magiekunde, alle Proben erleichtert

Natiirlich kénnen auch die Helden selbst auf das No-
tizbuch Bianoras stoRen oder du kannst es auch an an-
derer Stelle platzieren. Dann miissen die Helden aller-
dings selbst aus den im Buch verstreuten Zeichen den
Rétseltext entschliisseln. Dazu ist neben der Kenntnis

von Tulamidya in Schrift und Sprache (II) eine Sam-
melprobe auf jeweils mindestens einmal Sinnesschérfe
(Suchen), Magiekunde, Rechnen und Alchimie, alle Pro-
ben erschwert um -3, nétig (2 Stunden, 7 Versuche). Es
kann immer nur ein Held alleine an dem Buch arbeiten.




um +1, abgelegt werden kann (15 Minuten, 10 Versu-
che). Haben die Helden einen Teilerfolg erreicht, ha-
ben sie anhand der Worte ,,neunfliissig”, ,,Ei“ und ,,Sul-
tansstadt” Khunchom bzw. die Drachenei-Akademie in
Khunchom als den umschriebenen Ort identifiziert. Ha-
ben sie die Probe erfolgreich beendet, haben sie auch
den Rest entschliisselt: ,,Sohn Rashtuls® ist Bastrabun,
dessen legendidrer Bann iiber die Echsen in den Jahren
1019-1021 BF teilweise rekonstruiert wurde. Federfiih-
rend bei dieser Rekonstruktion war unter anderem Kha-
dil Okharim, der bis vor Kurzem noch Spektabilitdt der
Khunchomer Akademie war. Diese Akademie wird von
einer von Rohal gegriindeten Garde geschiitzt, die den
Namen ,Ritter des Immerwihrenden Kampfes* tragt.
Einen Hinweis auf das, was die Helden dort suchen sol-
len, kénnen sie durch die Lektiire des Notizbuches -
oder von Khelbara - erhalten: Auf den ersten drei Seiten
betont die Schiilerin Niobaras die Qualitit und Anzahl
der in der Khunchomer Drachenei-Akademie verwahr-
ten Biicher. Dies kann ebenfalls als Notanker dienen,
sollten die Helden bei der Lésung des Rétsels keinen Er-
folg haben.

Immerwahrend gehiitetes Wissen

Ort und Zeit
Khunchom

Winter 1038 BF

Bei der Recherche in der umfangreichen Bibliothek der
Khunchomer Magierakademie stofen die Helden auf
neue Hinweise und lernen Khadil Okharim kennen, eine
Verbindung, die ihnen spiter noch niitzlich werden
kann.

Verkniipfungspunkte

Immerwihrend gehiitetes Wissen eignet sich insbe-
sondere, um nach Aranische Ritsel gespielt zu werden,
aber du kannst die Hinweise auf die Akademiebibliothek
in Khunchom auch an einem anderen Ort platzieren,
beispielsweise in einem Notizbuch von Bianora, das die
Helden bei Nachforschungen in Gareth aufstébern.

Khunchom, die Niemals Schlafende

Die Hafenstadt liegt in den tulamidischen Stadtstaaten
(Aventurischer Almanach Seite 58 und 76). Es ist eine
Stadt der Tiirme, Basare und der Magie. Zwar ist Ga-
reth um einiges groRer als Khunchom, doch wirkt die
Stadt im Mhanadi-Delta noch geschiftiger. Uberall in
der Stadt sind die unterschiedlichsten Sprachen zu ver-
nehmen, der Geruch von erlesenen Gewiirzen und Un-
rat wechseln sich ebenso ab wie der Anblick von gold-
geschmiickten Handlern und Bettlern. Durch ihre lange
Geschichte und die Magierakademie ist die Stadt von ei-
nem Nimbus des Zauberhaften umgeben.

Der Miihen Lohn
Neben dem Hinweis auf Khunchom haben die Helden -
wenn sie sich angemessen verhalten haben - Khelbara
als Wissensquelle gewonnen. Sie wird die Helden bitten,
sie iiber ihre Suche auf dem Laufenden zu halten. Soll-
te die Reisekasse der Helden klamm sein, kann sie die
Gruppe auch mit 5 Dukaten pro Person aus ihren priva-
ten Mitteln unterstiitzen. Des Weiteren haben sich die
Helden verdient:
& 1 AP
< 1 AP, wenn die Helden
das Ratsel selbst
16sen. -
<« 1 zweckgebundenen AP

Thr Weg wird deine Helden auch spiter noch einmal
nach Khunchom fithren. Wihrend wir im Abschnitt
Schiefe Sterne (Seite 72) auf Chania bint el’Layla und
den Hesindetempel eingehen, findest du hier die
grundlegenden Informationen zur Stadt Khunchom
und vor allem zur Magierakademie.

Die Stadt der neun Fliisse

Khunchom wurde im Delta des altehrwiirdigen Flusses
Mhanadi erbaut. Daher ist die Stadt von mehreren Armen
des Flusses durchzogen. Um sich in der Stadt zurechtzu-
finden, kannst du den Helden je nach kultureller Fremd-
heit, nach Tageszeit und Viertel Proben auf Gassenwissen
abverlangen, die zwischen +2 und -4 modifiziert sind. Bei
einem Misserfolg kdnnen sich die Helden verlaufen oder
gar in die Fénge einer Diebesbande geraten.

Beispielhafte Szenen in Khunchom:

<« Beinahe an jeder Ecke sind Héndler zu finden - mit
Stidnden, mit Bauchldden oder auf Teppichen. Preise
und Qualitét variieren je nach Viertel und beinahe je-
der versucht, unbedarfte Reisende nach allen Regeln
der Kunst auszunehmen.

« Maraskanische Auswanderer haben den Charakter
eines ganzen Viertels geprigt, das sie Astuzak nen-
nen. lhre laut-lirmende Art ist auch tiber dieses hin-
aus zu vernehmen, Die Menschen sind bunt gekleidet
und unterhalten sich lautstark von den Balkonen der
Wohntiirme tiber die Gassen hinweg,
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< An ruhigeren StraRenecken und Plitzen kann man Ge-
schichtenerzidhler (Haimamudim) finden, die fiir eine
kleine Gegenleistung die sagenhaftesten Legenden
oder Passagen aus der Geschichte der stidlichen Volker
wortgewandt zum Besten geben, darunter z. B. solche
tiber Bastrabuns Kampf gegen die Echsen.

Die Drachenei-Akademie

Die altehrwiirdige Akademie der Stadt, die auf eine bei-
nahe 3000 Jahre lange Geschichte zuriickblicken kann,
ist die bekannteste gildenmagische Artefaktschmiede
Aventuriens. Thre Abgénger gelten als fihige Artefakt-
magier und Alchimisten, doch ebenso als verschlagene
Hindler. So haben sich die Magier tiber Jahrhunderte ei-
nen Ruf erarbeitet, den sie auch mit ihrem Reichtum zur
Schau stellen. Magisches Institut und Lehranstalt vom Ei des
Drachen zu Yash’Hualay, wiedererrichtet von Tuleyman ibn
Dunchaban zur Erforschung von Magie und Materie lautet
der vollstidndige Name der Akademie, die von einem be-
sonderen Orden bewacht wird: den Rittern des Immer-
wihrenden Kampfes.

Die Ritter des Inmerwihrenden Kampfes

Kein Gast betritt das Akademiegebdude, ohne den prii-
fenden Blick dieser Gardisten iiber sich ergehen zu las-
sen. Sie tragen geschwirzte Riistungen und blutrote
Umbhinge mit neunfach geschachtetem schwarzen Feld
sowie eine Halskette mit dem Siegel der Akademie als
Erkennungszeichen.

~
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“Nioparas Verfhachtnis - Sich mehregdes Wissen B

Probe auf Geschichtswissen (Tulamidenlande) -4 oder
Magiekunde -4

QS 1 - Der Orden schiitzt die Akademie und vor allem
die michtigen Artefakte, die in deren Keller verwahrt
liegen.

QS 2 - Die Griindung erfolgte im Jahr 512 BF auf Bestre-
ben Rohals des Weisen.

QS 3 - Es gibt Gerlichte, dass sie vor allem einen oder gar
mehrere Karfunkel (Seelensteine von Drachen) in den
Kellern schiitzen.

£ Spektabilitdt im Ruhestand: Khadil Okharim
Kurzcharakteristik: legendirer Magier, 76 Jahre, 1,72
Schritt, wohlbeleibt, recht dunkle Haut. Ebenso wie die
Stadt Khunchom wirkt er selbst vom Gebaren (gelas-
sen, herrschaftlich, selbstsicher, edelmiitig) und Ausse-
hen (feine Kleidung mit arkanen Symbolen, gepflegter
Oberlippenbart) wie einem Méirchen von 1001 Rausch
entsprungen.

Funktion: Auftraggeber, Ansprechpartner und Hilfe-
stellung fiir (iiberforderte) Abenteurer

Hintergrund: Khadil, der bekannteste Artefaktmagi-
er Aventuriens, hat vor Kurzem die Leitung der Dra-
chenei-Akademie in die Hande seiner Tochter Ashtarra
(Aventurischer Almanach Seite 210 und 249) iiberge-
ben. In seinem wohlverdienten Ruhestand kann er sich

nun endlich den Angelegenheiten widmen, die wah-+

rend seiner Amtszeit zu kurz kamen. Er hat bereits in der
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Vergangenheit mehrmals die Erfahrung gemacht, dass
sich Gliicksritter als niitzlich erweisen kénnen, sowohl fiir
das Wohl von ganzen Reichen, wie auch fiir sein privates.
Feindbilder: {ibermifige Gewaltbereitschaft, un-
standesgemiRe Behandlung

Darstellung: Khadil driickt sich gewéhlt und blumig
aus, bevorzugt Gespriche bei Tee und Héppchen oder
einer Partie Rote und Weile Kamele. Er ist ein heraus-
ragender Erzdhler und verliert sich bei Gesprachen iiber
Anekdoten und Klatsch in weitschweifigen Randbemer-
kungen. Nichts ist von ihm ohne Gegenleistung zu be-
kommen, denn er erfiillt das Klischee des zihen Ver-
handlungspartners nur allzu gern.

Besonderheiten: Khadil ist wohl derjenige, der tiber die
Artefakte in den Kellern der Akademie am besten in-
formiert ist. Obwohl er die Drachenei-Akademie nicht
mehr leitet, kann er dennoch auf all ihre Ressourcen
zuriickgreifen und hat ein enges Geflecht von Handel-
spartnern, Freunden und Giinstlingen in Khunchom
und den ganzen Tulamidenlanden.

Wichtige Werte: Menschenkenntnis 16 (20/15/17),
Willenskraft 16 (15/15/17), Brett- & Gliicksspiel 14
(20/20/15), Geschichtswissen 14 (20/20/15), Magie-
kunde 20 (20/20/15), Rechnen 16 (20/20/15), Sagen &
Legenden 14 (20/20/15), Sphirenkunde 18 (20/20/15),
Sternkunde 14 (20/20/15), Handel 20 (20/15/17)

»Setzt euch, setzt euch, Effendis, und geniefst eine Tasse dieses
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Nichts gibt es umsonst
Khadil richtet es so ein, dass es in der Akademie
immer er selbst ist, mit dem die Helden es zu tun
bekommen. Ob er aus den Kreisen seiner weitrei-
chenden Kontakte {iber die Helden unterrichtet
wurde oder nach Jahrzehnten solcher Vorfille
einen Spiirsinn fiir wichtige Abenteurer entwickelt
hat, sei dahingestellt. So begegnen die Helden
ihm auf den Fluren der Akademie oder in seinem
Lieblingsteehaus, wo sie genauestens von ihm in
Augenschein genommen und unauffillig ausgefragt
werden. Dabei ist er sich auch nicht zu schade, den
Helden als Informationsquelle zu dienen, solange er
die Gelegenheit erhilt, in guter phexischer Traditi-
on um alle Informationen und jede Hilfe, die er ih-
nen gewéhren soll, zu feilschen,.

Um Informationen von Khadil zu erhalten, ist eine
Sammelprobe erforderlich, die je nach Vorgehen der
Helden auf Handel (Feilschen), Sagen & Legenden (Aus-
tausch von Geschichten), Uberreden, Etikette (Khadil
fiir sich einnehmen und ihm schmeicheln) oder auch
Brett- & Gliicksspiel (bei einer Partie Rote und Weile Ka-
mele) abgelegt werden kann. Diese Proben sind zwi-
schen +3 (unwichtige Informationen) und -3 (grofler
Rechercheaufwand fiir Khadil) modifiziert. Es kénnen
jeweils bis zu 7 Einzelproben abgelegt werden, da-
nach ermiidet die ehemali-
ge Spektabilitit und wech-

* Damit es deinen Spielern
nicht zu anstrengend wird,
kannst du nach den ersten
drei regeltechnisch ausge-
spielten Proben groRtenteils
auf weitere Sammelproben
verzichten und dich an den
bisherigen Erfolgen der Hel-
den orientieren. Fiir grofle
oder wegweisende Informa-
tionen oder Hilfestellungen
kannst du auch auf Erfolgs-

selt das Thema. Bei einem
oder gar mehreren Patzern
geben sich die Helden un-
tragbar und Khadil teilt den
Helden sein Wissen nicht
mit. Misslingt die Sammel-
probe, so erwartet Khadil
im Gegenzug fiir seine Hil-
fe die Erfiillung von drei
Gefallen durch die Hel-
den. Wird ein Teilerfolg
erreicht, so erhalten die oder Vergleichsproben
Helden die Hilfe fiir zwei ausweichen.

Gefallen. Gelingt die Sam- B
melprobe, erwartet Khadil —— Gy
lediglich einen Gefallen sei- :
tens der Helden,® Q cceeerrrrtecocssssscconnnncccanss ;

feinen Tees. Ich fiihle mich gerade an die altehrwiirdige Ge-
schichte des armen Bauern Turajef erinnert, der ...«

Was Khadil als Gegenleistung fiir die Gefallen for-
dert, ist abhingig von deren Umfang. So reichen die
von ihm geduRerten Bitten von der Bestellung eines
neuen Tees, einem Botengang, der Erledigung einer

ihm unleidigen Aufgabe, der Einwilligung einer Hel-
din, als seine Abendbegleitung zu fungieren, iiber
anstrengende und langwierige, den Fahigkeiten der
Helden angemessene Tétigkeiten bis zu dem Ver-
sprechen eines groRen Gefallens. Dabei hat Khadil
kein Interesse daran, den Helden zu schaden, son-
dern sucht nur eine angemessene Vergeltung sei-
ner Mithen wie auch nach Zerstreuung und Kurzweil.
Uber einen Gefallen kannst du die Helden auch in das
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* Natiirlich kannst du aus
den Gefallen Khadils auch
ein kleines Abenteuer am

Wegesrand erwachsen lassen.

Ebenso bietet es sich an, dass

Khadil sich zu gegebener Zeit
an die Helden erinnert, um

Szenario Graue Nichte in Rashdul (Seite 48) verwi-

In der Akademie

In der Drachenei-Akademie
kommt sich ein reisender
Held wie in einem luxurio-
sen Hotel vor. Diener ver-
sorgen Magister und (wohl-
situierte) Schiiler, Fremde
werden ebenso fiirstlich

sich als Auftraggeber fiir wei-
tere Abenteuer zu empfehlen.
ol s _ Reichtum und Altehrwiir-

umsorgt. Jeder einzelne
Stein des Gebdudes scheint
s = digkeit auszustrahlen. Um
unnotig lange Wartezeiten
zu verkiirzen oder schneller Hilfe zu erhalten, kénnen
die Helden auf Trinkgelder (Bakschisch) zuriickgreifen,
die Diener, Scholaren wie Magister jederzeit und gerne
annehmen.

In der Akademiebibliothek, auf die die Helden durch
Khelbaras Pergament verwiesen wurden, findet sich
eine Unzahl von Biichern und Dokumenten in geldufi-
gen, seltenen und vergessenen Sprachen und Schriften.
Tontafeln, Echsenhdute und Pergamentrollen liegen
hier neben schweren Neuauflagen der hauseigenen Dru-
ckerei. Nach einer langwierigen Suche, die je nach mo-
netdrer Motivation der Bediensteten zwischen drei und
dreifig Stunden liegt (bei wenigen Silbertalern dauert
es halt lidnger, als wenn einige Dukaten die Dringlich-
keit unterstreichen), kénnen die Helden das gesuchte
Buch finden. Es handelt sich dabei um Niobaras Astrale
Geheimnisse in sehr guter Qualitit (Inhaltsstufe 111). Ha-
ben sich die Helden Hilfe von Khadil gesichtert, bietet es
sich an, dass dieser das Buch bei einem Streifzug durch
die unzuginglichen Kellerrdume der Akademie findet.
Haben sie diesen Kontakt nicht, findet es sich in einem
abgelegenen und lange Zeit ungenutzten Winkel der Bi-
bliothek. Obwohl es allem Anschein nach nur wenig be-
nutzt wurde, sind auf etlichen Seiten Worter oder Wort-
teile unterstrichen oder erginzt. Es handelt sich bei dem
Buch um eine der ersten Abschriften durch Chania bint
el’Layla (Seite 10), die durch die Markierung bestimmter
Worte hier einen Hinweis hinterlieR3.

Obwohl das Buch auf Tulamidya verfasst ist, ergibt sich,
reiht man die unterstrichenen Wortteile aneinander,
ein Text auf Garethi:

M sieche Handout 7

sieh doch, was die Tochter Zauberhaftes gab, und Frevel gleich-
falls genannt ward: Als Tochter Hesindes gilt Mada, die
die Zauberkraft befreite, was von den Géttern als Fre-
vel gegen die Ordnung geahndet wurde.

Ihr Haus in einer Palme Stadt, das Sternenzelt dir Aufschluss
geben mag: Palme Stadt steht fiir den Ort Palmyrabad,
in dem ein Tempel (Haus) der Mada steht. Dort ist in
Sternenkarten ein Hinweis versteckt.

mit den lichten Geheimnissen gingen wir ins Grab: Ein Hin-
weis findet sich an einem Grab (das Grab Esmaldas).

Probe auf Gotter & Kulte (Hesinde) +1

QS 1 - Mada gilt als Tochter Hesindes, die durch einen
Frevel den Sterblichen die Zauberei brachte und dafiir
von Praios an einen Stein am Himmel gefesselt wurde
(in das Madamal, den Mond).

QS 2 - Als frevelhafte Tochter wird sie meist nicht offen
verehrt, eigene Tempel sind sehr selten.

QS 3 - Ein bekannter Tempel der Mada steht in Palmyrabad.

Probe auf Geographie (Aranien) -1

QS 1 - Palme Stadt kénnte fiir Palmyrabad stehen, einer
wichtigen Stadt in Aranien.

QS 2 - Palmyrabad ist fiir seinen Schlauchwein bekannt.
QS 3 - In Palmyrabad gibt es als Kuriosum einen Tempel
der Mada.

Kommen die Helden nicht selbst auf die Ldsung, kannst
du Khadil hier als Joker einsetzen. Alternativ bieten sich
auch Nachforschungen im Hesindetempel an (Seite 58),
wo Geweihte die Beziige zu Mada und zu Palmyrabad er-
kldren konnen. Auch, dass es in der Stadt einen der sel-
tenen Tempel der Mada gibt, kann man dort erfahren,
womit sich fiir die Helden ein neues Reiseziel ergibt.
Bevor die Helden abreisen, werden ihre Reiseplédne aber
moglicherweise durch Graue Néchte in Rashdul iiber
den Haufen geworfen.

Der Miihen Lohn

Mit der Erkundung Khunchoms und dem Kennenlernen
von Khadil haben sich die Helden ein weiteres Mal mit
GroéRen Aventuriens auseinandergesetzt. Daher gebiih-
ren ihnen:

“« 1 AP

@ eventuell zusdtzliche AP fir Auftrige Khadils

<« 2 zweckgebundene AP

Graue Nachte in Rashdul

Ort und Zeit

Anchopal und Rashdul
Winter 1038 BF (dort Regenzeit)

In diesem Szenario erarbeiten sich die Helden einen
Hinweis auf ihr Ziel. Verschiedene Vorgehensweisen

sind denkbar, um ihre Nachforschungen im Ordenshaus

der Grauen Stdbe®* erfolgreich abzuschlieRen und sich ©

dabei der Handlanger Hasrabal von Goriens zu entledigen.

Verkniipfungspunkte
Du kannst Graue Nichte in Rashdul beliebig wih-
rend des ersten Aufenthalts der Helden in Mhanadistan

Niobaras Vermachtnis — Sich mehrendes Wissen
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einstreuen, insbesondere empfiehlt es sich jedoch nach
Immerwihrend gehiitetes Wissen. Einer der GroR-
meister des Ordens, & Faredeon ibn Aylanora (44 Jahre,
schwarze Haare mit grauen Strdhnen, wirkt im Umgang
mit Menschen nervds, in Khunchom ausgebildeter Ma-
gier), sucht maglichst gut beleumundete Personen, die
nicht mit ihm oder dem ODL in Verbindung gebracht
werden konnen. Daher kann er sich an Bekannte wie
Freunde iiberall in den Tulamidenlanden gewandt ha-
ben, beispielsweise Geweihte oder Magier in Aranien,
Fasar, Palmyrabad oder auch Khunchom. Nach den Re-
cherchen in Khunchom kann Khadil die Helden an Fare-
deon verweisen, da Anchopal, der Sitz des GroRmeisters,
ohnehin auf dem Weg nach Palmyrabad liegt. Natiirlich
konnen die Helden auch von sich aus Anchopal, dem
bekanntesten Wirkungsort Niobaras, einen Besuch ab-
statten wollen und dort von Mittelsmidnnern Faredeons
angesprochen werden.

Was bisher geschah

Nach einem tddlichen Einsturz in Anchopal 1036 BF,
bei dem die Gromeister von Anchopal und Lowangen,
Thorstor ibn Thorwulf und Hagen Gerion, den Tod fanden,
hat der neue Anchopaler GroRmeister und Herr der dor-
tigen Ordensburg Keshal Rohal, Faredeon ibn Aylanora,
die Einsturzstelle mehrfach untersuchen lassen. Thn
trieb die Sorge um, dass es Hasrabals Machenschaften
waren, die seinem Vorginger den Tod brachten. Nach
einigen Monaten war klar, dass es lediglich ein Unfall
war, allerdings war Faredeon durch die Untersuchun-
gen auf eine andere Ungereimtheit gestoRen: Die Fun-
damente des Archivturms waren ohne ersichtlichen
Grund stark vorgelagert. Faredeon ging der Sache nach
und konnte eine verborgene Geheimkammer 6ffnen,
in der sich Schriften fanden, die nahelegten, dass die
Schreiberin (Niobara) geahnt hatte, dass diese Umstén-
de zum Auffinden der Kammer fithren wiirden.
Wihrend der Auswertung der Schriften aus der Ge-
heimkammer, die noch einige Zeit in Anspruch neh-
men wiirde, fiel Faredeon eine Dokumententasche ins
Auge, die zentral platziert worden war. Sie enthielt
einen Hinweis, der Faredeon allerdings ohne das Wis-
sen um Niobaras Ritselpfad nichts sagen konnte: Eine
Metallscheibe, die in Die
Sterne im Berg (Seite 74)

“* Die Grauen Stibe sind ein
Magierorden und dienen
der Grauen Gilde als bewaff-
nete Garde und Inquisition.
Sein bosparanischer Name
lautet Ordo Defensores Lec-
turia, kurz ODL. Die Fithrung

t  haben vier GroRmeister

inne, die in vier Ordensbur-
gen residieren, neben denen
es noch einige weitere Nie-
derlassungen gibt. Neben

t ausgebildteten Akademie-
magiern gibt es auch nicht-
magische Mitglieder.

genauer beschrieben wird.
Faredeon ist nach dem Fund
nicht untitig geblieben und
hat einem beigelegten Do-
kument entnommen, dass
es ein Gegenstiick zu dem
Hinweis gibt, das ,,Erbe des
Siegels“, mit dem das rdt-
selhafte Dokument abge-
glichen werden muss. Er
hat in Erfahrung gebracht,
dass mit dem ,,Siegel” eine
Schiilerin Niobaras gemeint
sein konnte, und stieR bei

Nachforschungen auf Esmalda al’Mudra (Esmalda das
Siegel), die kurz nach Niobaras Tod nach Rashdul ging.
Sein Plan sieht vor, dass er selbst die Unterlagen der
Kammer durchforstet, in der Hoffnung auf einen Finger-
zeig Hesindes, wihrend die Helden in Rashdul nach dem
,Erbe des Siegels* suchen sollen. Das Ganze mdéglichst
diskret, insbesondere unbemerkt von Sultan Hasrabal
von Gorien.

Anchopal, die Weil3e Oase

In Keshal Rohal sucht GroRmeister Faredeon jemanden,
den er auf die Fahrte Esmaldas setzen kann, ohne groes
Aufsehen zu erregen, da er Hasrabal und seine Gefolgs-
leute nicht auf seiner Fahrte wissen will. In Faredeons
Auftrag sollen die Helden Rashdul aufsuchen und dort den
weiteren Verbleib Esmaldas und ihrer Habseligkeiten in
Erfahrung bringen. Dies stellt sich als schwerer heraus als
gedacht, da das dortige Ordenshaus des ODL sich Hasrabal
unterordnet, und die Helden von Spitzeln umgeben sein
werden.

Faredeons Wirken ist es zu verdanken, dass bisher nur we-
nige Angehdrige des ODL tiber die geheime Kammer in-
formiert sind, da er keineswegs will, dass die Kunde darti-
ber sich in der Stadt verbreitet und damit unausweichlich
an die Ohren von Hasrabals Sohn und Wesir Maruban ben

Anchopal j

. Region: Tulamidische Stadtstaaten (Aventuri-

- scher Almanach Seite 58)
- Einwohner: 2.500, dazu stets etwa 500 Pilger
. Herrschaft: Maruban ben Hasrabal als Wesir sei-
. nes Vaters Hasrabal ben Yakuban
- Tempel: Peraine, Phex, Rahja, Rondra, Bethaus j
~ des Rastullah
Handel & Gewerbe: Umschlagplatz vieler Handelswa-

~ ren, die zwischen Aranien und Mhanadistan auf dem
. Landweg transportiert werden. Die Pilger stellen
-~ ebenfalls eine willkommene Einnahmequelle dar.
Gasthduser: Karawanserei der Mada Basari (ara-
' nische Handelsorganisation) (Q4/P4/S35), Ka-
rawanserei Zum Brunnen (Q4/P4/560), Schinke
~ Pilgerfreude (Q2/P3/518, beriichtigtes Haus im
Rahja-Viertel), Teehaus Shilabas (Q4/P3/S-)
Besonderheiten: Frither zu Aranien gehdrend, wurde
- die Stadt wihrend des 35-Tage-Krieges (zwischen
~ Aranien und Oron) von Hasrabals Truppen besetzt.
Seither wehen die Fahnen des rastullahgldubigen

Kalifen der Novadis iiber der Stadt, was die zahl-

~ reichen Pilger nicht davon abhilt, den Heilsamen
Brunnen des ehemaligen Patriarchensitzes der
Perainekirche aufzusuchen. Niobaras Turm (abge-
sperrte Ruine) vor den Toren der Stadt; Ordenshaus
~ der Grauen Stibe (ODL; Keshal Rohal)
Stimmung in der Stadt: unterschwellige Reiberei- {
en der Rastullah-Gldubigen mit den Zwolfgotter-
gldubigen, aber ohne groRes Potential fiir wirkli-
* che Auseinandersetzungen; Oftmals herrscht die
Einstellung ,,Leben und leben lassen* vor.
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Hasrabal dringen wiirde. Er macht den Helden mehrfach
und ausdriicklich klar, dass die Nachforschungen geheim
zu halten sind, vor allem vor Hasrabal.

Faredeon stellt den Helden - wenn sie an materieller
Bezahlung Interesse zeigen - 1 Silbertaler pro Tag in
Aussicht, ansonsten wird er sich auf andere Weise er-
kenntlich zeigen. Mdchten die Helden einen Vorwand,
um sich im Ordenshaus in Rashdul umzusehen, gibt er
ihnen ein belangloses Schreiben an das Haus und ein
ausgebranntes Artefakt zur Uberfithrung

dorthin mit.

Rashdul

Rashdul (Aventurischer Almanach Sei-
te 83) ist die lebendigste Verkdrperung
tulamidischer Marchen. Der Duft des Ba-
sars, die mdchtigen Zauberer der Pen-
tagramm-Akademie, die Dschinnenwéch-
ter, die strahlend weilen Mauern des
Alabasterpalastes und die tolerante Ein-
stellung der Einwohner der altehrwiirdigen
Stadt am Mhanadi schlagen Besucher leicht in ih-
ren Bann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr erreicht Rashdul piinktlich zur Abendddmmerung, und
schon von Ferne dringen betérende Melodien und berauschen-
de Diifte an eure Sinne.

In Rashdul sollen Legenden Wahrheit werden. Der Duft exotischer
Gewiirze und Rauschkrduter, singende und tanzende Menschen,
Schausteller und der Klang von Kabasfliten begleiten euch auf
dem Weg iiber den von emsigen Tulamiden beherrschten Basar.
Weit tiber euren Kdpfen fliegt ein Teppich tiber euch hinweg, hin
zu den Zwiebeltiirmen der Pentagramm-Akademie.

In Rashdul besteht die erste Herausforderung fiir die Hel-
den darin, die Niederlassung der Grauen Stdbe inmitten
des Basars ausfindig zu machen, Kaum ein Rashduler kennt
das Haus, da Keshal Cumrat sich mehr wie ein Duftwasser-
krdamer und Apothecarius prasentiert und nicht wie ein
gildenmagisches Ordenshaus. Du kannst die Suche mittels
der Herumfragen-Regeln abhandeln, alternativ kénnen
sich die Helden gezielt nach Magiern und gelehrten Perso-
nen umschauen, die ihnen dann den Weg weisen kénnen.
SchlieBlich kénnen die Helden im Ordens-
haus vorstellig werden, wo sie dank des
Schreibens eine Unterkunft im Hau-
se zugewiesen bekommen. Natiirlich
steht es ihnen auch frei, sich in einem
der Gasthduser oder einer Karawanserei
einzuquartieren.

/' Keshal Cumrat
Keshal Cumrat (Tulamidya: das standhafte
Haus) stammt aus der Zeit nach dem Krieg
Rohals gegen Borbarad in der Gor (dem Krieg
der Magier, auf den nach Rohals Verschwinden die
Magierkriege folgten). Es erhielt seinen Namen nach
dem Zweck: die Abwehr der Schrecken der Gor. Mittler-
weile, insbesondere seit der Herrschaft Sultan Hasrabals,
steht das Ordenshaus am Rande der Bedeutungslosigkeit.

Keshal Cumrat ist ein dreigeschossiger, mit Lehm verputzter
Steinbau. Im Erdgeschoss befindet sich ein Laden fiir Kosme-
tika und im Anbau hinter dem eigentlichen Haus ein alchi-
mistisches Labor. Nur iiber einen nach hinten versetzten Ne-
beneingang und einen dunklen Flur erreicht man die Treppe
in beide Obergeschosse, wo die hiesigen Ordensmitglieder
ihre Unterkiinfte haben und ihrem Tagwerk nachgehen.

Bewohner Keshal Cumrats

Keshal Cumrat wird neben einigen wenigen Wachen der
Grauen Garden und Dienern (Werte siehe Seite 99) von
vier Magiern bewohnt und gefiihrt:

' @ Niobaras Vermachtnis — Sich mehrendes Wissen



1 Randrazil ibn Shabobert Alirik (73, leichter Buckel, iiber-
dimensionierte Augengliser, diinnes weiles Haar, bu-
schiger Bart, groR und hager; Willenskraft 8 (12/13/12),
SK 2) ist Kammerherr und Leiter des Hauses.

L Omar ben Said (32, Novadi, schlichte Gewinder, Kinn-
bart, klein, leichter Bauchansatz; Willenskraft 10
(13/14/12), SK 2) ist Justiziar und fiir die Abwehr von
Spitzeln zustindig.

1 Gulshev ibn Faruk sal Yakuban (23, rastullahgldubiger
Novadi, aufwendiger Turban, leuchtend blaue Augen,
gepflegter Bart, bestickte Robe, Stab mit Flammenor-
namentik; Willenskraft 7 (14/12/12), SK 2) ist ein skru-
pelloser und ambitionierter Archivar; unbeliebt, Spitzel
und glithender Verehrer Hasrabals.

1 Shulamunde Amirwolfsunni (52, schlank, schimmerndes
schwarzes Haar, dezent geschminktes Gesicht, eitel, von
Kugel gekronter Stab; Willenskraft 8 (13/12/13), SK 2)
ist Marschallin der Ordensgardisten und verdient sich
durch einige Unterweltkontakte ein Zubrot.

Alle vier Magier beherrschen typische Kampf- und
Schutzzauber wie den ARMATRUTZ und IGNIFAXIUS,
Ghulsev dazu auch Elementarbeschworungen wie
den DSCHINNENRUF. Gehe hier von Fertigkeitswer-
ten im Bereich von 10 bis 14 aus.

In der Stadt des Zaubersultans
Den Helden werden in der Stadt recht friih die
lebenden Statuen und Windgeister im Diens-
te des Zaubersultans Hasrabal auffallen, die
ihnen vor Augen fiihren, dass sie hier an
jeder Ecke belauscht werden kénnen. Je
nach Vorgehensweise und Vertrauen, das
sie den Magiern entgegenbringen, kannst
du den Helden ihre Vorhaben durch die
neugierigen ODL-Magier erschweren,
die mit unterschiedlicher Vehemenz
und verschiedenen Mitteln versuchen,
mehr iiber den Aufenthaltsgrund der
Helden zu erfahren - von Schmeiche-
leien und rhetorischen Fallen {iber
Lauschangriffe bis zu Hellsichtsma-
gie gibt es hier ein weites Spektrum

D

B

auszuschopfen. Als Helfer kann dabei Omar auftreten,
der in Konkurrenz zu Gulshev steht und versucht, dessen
Spitzeleien fiir Hasrabal etwas entgegenzusetzen (siehe
Seite 52). Sollten die Helden gar auf dem Rashduler Ba-
sar oder im Umfeld der Pentagramm-Akademie {iber ihr
Vorhaben sprechen, wird das Abenteuer bald zum SpieR3-
rutenlauf, da Gulshev, Dschinne und diverse menschliche
Zutrdger Hasrabals sich darin zu iiberbieten suchen, der
Helden als erster habhaft zu werden und mehr {iber sie
herauszufinden. Alleine die Konkurrenz von Omar und
Gulshev kann dann noch helfen, wenn ersterer unter der
Hand versucht, den Helden zu helfen, um die Unterstiit-
zung Faredeons zu bekommen. Im Haus des ODL wird
man ihnen zu diesem Zeitpunkt nur noch Hilfe gewéh-
ren, wenn sie auf ihren Rechten bestehen, und auch dann
wird Randrazil ihnen nur noch anbieten, sie aus der Stadt
zu beférdern.

Flammender Diener

Gulshev hat einen Feuerdschinn (Regelwerk Seite 360)
in eine rubingeschmiickte, urtulamidische, verschlos-
sene Vase gebunden, die er in seiner Kammer vor dem
Durchgang zum Archiv platziert hat. Wird das GefiR
umgestoRen, z. B. bei einem unvorsichtigen heimlichen
Erkundungsversuch (gescheiterte Probe auf Verbergen
(Schleichen)), wird der Dschinn befreit. Wird die Vase in Ab-
wesenheit des Archivars gedffnet oder zufillig zerstort, so
mag es noch gelingen, den Dschinn, der keinen Wachauf-
trag hat, aber seinem Beschworer wohlgesonnen ist, in ei-
nem Gesprich von der Ehrenhaftigkeit des eigenen Vorha-
bens zu {iberzeugen (Probe auf Uberreden (Manipulieren) -3
gegen Willenskraft 7 (16/15/14)). Ein Kampf diirfte in jedem
Fall das Ordenshaus in Mitleidenschaft ziehen, was die Ma-
gier auf den Plan ruft, die bei Unterlegenheit der Helden
auch zunichst zu ihren Gunsten eingreifen kénnen - an-
schlieBend aber eine Erklirung und eventuell auch eine
(monetire) Entschidigung von ihnen fordern.

@ Wenn dir ein Feuerdschinn an dieser Stelle
als zu michtig erscheint, kann es auch ein
Feuergeist (Regelwerk Seite 359) sein, oder es
ist lediglich ein Bluff Gulshevs.

Phexens Liebchen
Durch Herumfragen in den Gassen Rashduls
nach Geriichten zu den Magiern oder durch
Beobachtung Shulamundes im Labor kon-
nen die Helden auf deren Geschifte mit
einigen jugendlichen Dieben Rashduls sto-
Ren. Wenn sie es wagen, kdnnen die Helden
dieses Wissen nutzen, um Shulamundes
Unterstiitzung zu erzwingen, oder aber
um deren Geschiftsbeziehungen zu
nutzen. Dazu sollte ihnen eine Vergleich-
sprobe in Einschiichtern (Drohung) ge-
gen Willenskraft gelingen, wobei die
Willenskraft-Probe bei fundierten Er-
kenntnissen der Helden um bis zu -3
erschwert ist.




Rastullahs Beistand

Solange die Helden ihre Absichten nicht vollig verbergen,
wird Omar friiher oder spiter auf sie zukommen und ihnen
seine Hilfe anbieten. Auch die Unterstiitzung von Faredeon
fiir das Ordenshaus wire ihm viel wert. Omars Hilfe kann
darin bestehen, dass er Gulshev ablenkt oder den Helden
hilfreiche Informationen {iiber ihn zukommen lisst (iiber
Abwesenheitszeiten, Gewohnheiten, den Dschinn etc.).

Wissen um Esmalda

Die Helden kénnen in Rashdul auf mehrere Arten an In-
formationen um Esmalda al’Mudra kommen: In den Archi-
ven von Keshal Cumrat (BibliotheksgroRe: sehr klein) kon-
nen die Helden ebenso wie in der Bibliothek der Akademie
(Pentagramm-Akademie; Graue Gilde; Elementaristen; Bi-
bliotheksgroRe: grof) Information zu Esmalda recherchie-
ren. Dabei werden die Helden im Ordenshaus recht sicher,
in der Akademie-Bibliothek auf jeden Fall von Spionen
Hasrabals beobachtet. Du kannst dazu Vergleichsproben
Verbergen auf die Werte von Gardisten (Seite 99) und Ge-
lehrten (Seite 96) gegen Sinnesschirfe (Wahrnehmen oder
Suchen) der Helden verwenden. Eine weitere Mdglichkeit
ist es, bei Haimamudim nach Esmalda zu fragen, was du
mittels der Herumfragen-Regeln abhandeln kannst.

< In allen drei Fillen ist zu erfahren, dass Esmalda vie-
le Jahre in der Stadt lebte und einige Schiiler aus-
bildete. Nach ihrem Tod wurde sie in den Felsen-
grabern der Stadt bestattet, die in den Steilklippen
liegen, die die Stadt umgeben.

@ Schriftliche Hinterlassenschaften oder Besitztii-
mer von Esmalda selbst sind nicht bekannt oder
auffindbar.

< In den Bibliotheken findet sich eine Biografie Esmaldas,
die auch das Schlusswort eines gewissen Rashid al ashtra-
nim ibn Esmalda enthélt. Es besagt, dass er bedauere, die
Bestattung nicht unter dem Ordenshaus durchfiihren
lassen zu konnen, wie es Esmalda gewiinscht hatte, son-
dern dass der Borontempel sie schlieRlich in den Fel-
sengrabern beigesetzt habe. Es sei ihm, Rashid, aber ge-
lungen, ihr ein Grab nahe am Fluss und zugleich unter
den Sternen zu ergattern (das oberste Grab am Fluss)
sowie ihr ihr Erbe mit ins Grab zu geben.

Geheimnisse der Toten
Suchen die Helden den Zugang zum Grabmal Esmaldas,

finden sie ihn nach einer gelungenen Sammelprobe auf

Orientierung (1 Stunde, 10 Versuche). Dabei benétigt jede
Probe eine Stunde und bei einem Teilerfolg haben die
Helden drei Bereiche in die ndhere Auswahl nehmen
konnen, die der Beschreibung entsprechen konnten.
Gelingt die Probe nicht, haben die Helden am Ende vol-
lig die Orientierung verloren und miissen wieder ganz
von vorne anfangen. Sie kdnnen auch die ortskundigen
Fiihrer engagieren, um das Grab zu finden, was ihnen
dank Spitzeln des Sultans aber spiter eine Befragung
durch die Stadtgarde einbringt, die eine schliissige Er-
kldrung fiir die Suche der Helden fordert.

Die Felsengriber sind nicht einzeln, sondern in gréRe-
ren Grabkammern angelegt, sodass der Zugang zu Es-
maldas Ruhestitte gleichzeitig auch der Zugang zu etwa
200 weiteren Grabern ist. Der Weg hier hinein ist aber
durch eine massive Steinplatte verschlossen. Daneben
angebracht finden sich aber ein gutes Dutzend Metall-
platten, von der eine den Text von Handout 8 enthiillt:
M siehe Handout 8

Natiirlich kénnen neugierige Helden das Grabmal ge-
nauer in Augenschein nehmen (siehe ab Seite 75), doch
zu diesem Zeitpunkt nicht viel mehr erreichen, da ih-
nen noch die Metallscheibe von Grofmeister Faredeon
fehlt. Thm sollten sie in Anchopal von diesem Fund be-
richten, bevor sie ihren Weg nach Palmyrabad oder an
einen anderen Ort fortsetzen. Er wird den Helden den
vereinbarten Lohn zahlen und sie informieren, dass er
aufgrund der Informationen Ende Ingerimm selbst nach
Rashdul reisen wird, um zum 400. Todestag am 2. Rahja
vor Ort zu sein. Er bietet an, sich dort mit den Helden zu
treffen (Siehe Die Sterne im Berg Seite 74). So wird sich
wahrscheinlich die Vorhersage erfiillen und die Helden
werden tatsdchlich erst am 2. Rahja mit dem benétigen
Artefakt das Grab betreten.

Der Miihen Lohn
Durch die diversen Verstrickungen in Rashdul wurden
die Helden auf die ein oder andere Probe gestellt. Neben
Verbiindeten und Feinden haben sie sich auch Folgendes
verdient:

€ 2 AP

& 2 AP, wenn die Helden von Hasrabals Leuten unbe-

merkt blieben
® 2 zweckgebundene AP

Behtitetes Mondwissen

Ort und Zeit

Palmyrabad
Frithling 1038 BF (dort Regenzeit)

In Palmyrabad suchen die Helden den 6rtlichen Madatem-
pel auf. Dort kénnen sie nicht nur ihr Wissen iiber Astro-
nomie vertiefen, sondern mithilfe der Tempelvorsteherin
einen weiteren Teil von Niobaras Rétselkette entdecken.

~
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Verkniipfungspunkte

Die Helden haben in Khunchom (Seite 45) den Hinweis
auf Palmyrabad und den drtlichen Madatempel erhal-
ten. Indem sie diesem Hinweis folgen oder indem sie
den fiir seine Drucke von Sternbildern in Fachkreisen
bekannten Tempel aus eigenem Interesse aufsuchen,
gelangen sie in die aranische Stadt. Der Umweg iiber

Rashdul kostet sie dabei nur einige Tage, wenn sie zu="

nichst Graue Nichte in Rashdul (Seite 48) angehen.




Palmyrabad, die ewig Singende b
Region: Aranien (siehe Aventurischer Almanach
Seite 57), Sultanat Palmyramis

Einwohner: 2.000, weitere 2.000 im nahen Umland
Herrschaft: Sultana Rashpatana al’Kira 1
Tempel: Firun (Opferschlund), Mada, Marbo, Rah- |
ja, Rondra

Handel & Gewerbe: Schlauchwein, Holz, Landwirt-
schaft, Karawansereien (HandelsstraRe von Fasar |
nach Baburin oder Zorgan) ;'
Gasthdiuser: Herberge Keshal Umsha (Q4/P4/S6),
Taverne Pardelsprung (Q1/P2/S-), Karawanserei §
Sultana Demotap (Q4/P4/525)

Besonderheiten: Tempel der Mada, Phex-Schrein
und Opferschlund Firuns; die singenden Gérten,
Park der Lichter (Rahjatempel) und eine eiserne
Flussbriicke in weitldufigem Baustil

Stimmung in der Stadt: idyllischer und malerisch
gelegener Flecken fernab groflen Trubels

Nl i NNl Tl ey L s B N

Schlauchwein und Leibesfiille

Neben der aranischen Eigenheit, dass Frauen einen
GroRteil der politischen Macht innehaben, gibt es in
Palmyrabad eine weitere Besonderheit: Das Idealbild
einer Frau unterscheidet sich erheblich von dem vie-
ler anderer Kulturen, was einen unbedarften Reisenden
mitunter leicht verunsichern kann, wenn er zum ersten
Mal in Palmyrabad verkehrt. Frauen treten hier nicht
nur idealerweise als Férderinnen von Kiinstlern auf,
sondern haben auch einen sehr fiilligen Leibesumfang,
Die 6rtliche Sultana (Herrin des Sultanats Palmyramis)
§ Rashpatana al’Kira (60 Jahre, luftige Seidengewinder,
mehr an Essen und schoénen Kiinsten als an Politik inter-
essiert, Willenskraft 6 (13/12/16), SK 2) erfiillt mit ihren
150 Stein Gewicht bei 1,60 Schritt GroRe diese Anforde-
rungen in jeder Hinsicht. Entsprechend gelten diinne-
re Frauen hier als weniger attraktiv. Die Bevolkerung
hat einen sehr gemiitlichen Lebensstil entwickelt, man
macht oft Pausen und Hektik scheint ein Fremdwort zu
sein. Uber den Fluss Karnah, der die Stadt durch seinen
Wasserfall an heifen Tagen kiihlt, spannt sich eine ei-
serne Briicke, wihrend weitldufige Gartenanlagen die
auf vielen Terrassen erbaute Stadt wie eine weitldufige
Oase wirken lassen. Nachts ist das Zirpen der Zikaden in
den singenden Girten allgegenwartig.

Einen Gegenpol zu diesen paradiesischen Zustdnden bil-
den die Ferkinas im Umland des Sultanats, die zwar offi-
ziell auch der Sultana Untertan sind, aber bisweilen mit
Sabelrasseln und ihrer Wildheit versuchen, die Sultana
wie auch ihre Untertanen einzuschiichtern.

Der Tempel der Mada
B S e

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr folgt einem Sandweg, der euch durch den Rahjapark, durch
Zitrushaine und Weinberge fiihrt. Da erblickt ihr, die weitldufi-
ge Stadt hinter euch lassend, auf einem Hiigel mehrere

strahlend weifse Kuppeln. Nach einem Serpentinenweg die An-
hohe hinauf und an Hennastréuchern und wilden Rosen vorbei,
steht ihr vor ihm: dem Madatempel. Eingerahmt wird das ala-
basterne Gebdude von einer gepflegten Hecke aus weifsen Rosen,
in deren Mitte sich das sternférmige Gebdude befindet. Die offe-
nen Tiiren laden in das erfrischend kiihle Innere ein. Im Gegen-
satz zum strahlend weif-silbrigen AufSeren des Tempels ist sein
Inneres geschwdrzt und nur der grofie Gwen-Petryl in der Mitte
der Hauptkuppel erleuchtet die Sternbilder, die in blinkendem
Silber um ihn herum angebracht sind.

Es dauert eine Weile, bis sich eine Geweihte den Helden ni-
hert, bei der es sich um eine Dienerin Hesindes, der Mut-
ter Madas, handelt. Die aufgeschlossene & Milhibeth Kar-
malsun-ya (40 Jahre, dunkle Haare und funkelnde Augen,
spricht leise und bedacht; Willenskraft 6 (13/14/13), SK 2)
trigt eine graue Robe mit einem weilen Uberwurf, in den
die verschiedenen Phasen des Madamals mit Silber einge-
stickt sind. Sie beantwortet den Helden bereitwillig Fragen
und fiihrt sie durch den Tempel.

Der Tempel besteht aus dem Hauptraum (Himmelsab-
bild und Regale mit Schriftrollen und Biichern) sowie
vier Seitenschiffen, in denen sich Wohnriume, das La-
ger der Himmelskarten-Kupferstiche, eine Druckerei,
das Sternkartenarchiv sowie der Gebetsraum mit einem
Schrein der Hesinde befinden.

In Fachkreisen ist der Tempel fiir seine Kupferstiche be-
kannt, die den Sternenhimmel zu jeweils bedeutenden Ta-
gen zeigen. Beispiele hierfiir sind Sternenkonstellationen
bei grolen Schlachten und aventurienweit bedeutsamen




Ereignissen wie dem Kirchenbann gegen Borbarad (Inge-
rimm 1020 BF) oder seiner Vernichtung (Ingerimm 1021
BF). Die Kupferstiche werden hier sowohl archiviert, wie
auch in der tempeleigenen Druckerei genutzt, um Drucke
der Himmelsdarstellungen anzufertigen. Je ein Druck ei-
ner jeden Platte findet sich im Sternkartenarchiv, wo sie
holzgerahmt und mit Scharnieren an der Wand befestigt
sind, Wihrend man so die Sternkonstellationen sehr ein-
fach betrachten kann, gibt es natiirlich noch begleitende
Biicher, in denen zu jeder Sternkarte Datum, Ort, gezeigte
Sternbilder, Besonderheiten und auch der Schopfer des
Stiches verzeichnet sind.

Drei Frauen, vier Karten

Sternkundige unter den Helden wird dabei das hier ge-
lagerte Wissen {iber den Sternenhimmel mit Ehrfurcht
erfiillen, aber alle Schriften und Zeichnungen zu durch-
forsten wire eine Lebensaufgabe. Milhibeth kann den
Helden helfen, auf die richtige Spur zu kommen. Be-
schreiben die Helden ihr Details iiber ihre bisherigen Er-
lebnisse oder nennen ihr sogar den Namen von Bianora
oder einer ihrer Gefihrtinnen, berichtet sie von einer
Vision, die sie vor einigen Tagen erfahren hat. In der Vi-
sion sah sie drei Frauen dhnlichen Alters, ausgestattet
mit antik wirkenden Geréten zur Himmelskartographie,
die eine Sternenkarte anfertigten.

Milhibeth sah die drei Schiilerinnen Niobaras, die in die
Rétselkette verstrickt sind. Nennen die Helden ihr einen
oder alle drei Namen der Frauen (sie kénnen sie aus den
Briefwechseln in Aranische Ritsel (Seite 42) erfahren
haben), macht sich die Geweihte auf die Suche, da ihr
die Namen bekannt vorkommen. Tatsichlich finden
sich die Drei (Bianora, Chania und Esmalda) als Schép-
ferinnen von vier Kupferstichen. Nach dieser ersten
Erkenntnis ergibt sich schnell eine weitere: Lediglich
eine der Karten liegt aktuell in gedruckter Form vor,
was Milhibeth wundert (siche Namenlose Umtriebe).
Die zugehdrigen Kupferplatten lassen sich allerdings
leicht finden, doch besteht die Geweihte darauf, dass
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die Helden selbst den Druck anfertigen, denn sie inter-
pretiert die Queste der Helden als géttliche Priifung, der
sie sich mit ihren eigenen Fahigkeiten stellen miissen.
Den Helden muss fiir die Anfertigung eines Drucks eine
Sammelprobe auf Mechanik (Hebel) und Malen & Zeichnen,
jeweils erschwert um -2 (5 Minuten, 7 Versuche, danach
ist der Druck ruiniert), gelingen. Bei mehrfachem Ver-
sagen wird Milhibeth die Hinde der Helden fiihren und
sie anleiten, wodurch sie eine Erleichterung von +2 er-
halten. Die Konsultation von hier auffindbaren Biichern
iber Kupferstiche und das Druckerei-Handwerk kann
die Proben um weitere 2 Punkte erleichtern.

Namenlose Umtriebe

Die anderen Karten wurden bereits von Dienern
Farads entwendet, die aber weder die letzte Karte,
noch die Kupferstiche gefunden haben. Hier kén-
nen die Helden nicht viel ausrichten, diskutieren
sie die Angelegenheit mit Milhibeth, dann kann
diese nur bestitigen, dass eigentlich von jeder Kar-
te ein Druck vorhanden sein sollte. Bei den Helden
bleibt so vielleicht eine gewisse Unsicherheit zu-
riick, dass ihr Gegner ihnen anscheinend auch zu-
vorkommen kann.

Sternenritsel

Wie auch in Wagenhalt und Hohenwacht ist auch hier
um die abgebildeten Sternbilder herum ein Text ange-
bracht, diesmal aber mit Nanduria-Zeichen in Garethi
verfasst. Wenn keiner der Helden diese beherrscht,
kann ein ebenfalls hier auffindbares Buch oder die Ge-
weihte die Zeichen iibersetzen.

M siehe Handout 9

Bei den Texten der ersten beiden Sternkarten handelt es
sich um Zahlenritsel mit zugehoriger Erklarung:
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2 und 3 stehen mit welcher Zahl in géttergefalligem
Produkt der Erkenntnis? 2 und 3 stehen
mit der 3 im gdttergefilligen Pro-
dukt, denn 6 = 2 x 3 ist die heilige
Zahl Hesindes und 9 = 3 x 3 die
des Phex. Proben auf Rech-
nen (Punktrechnung) +2 und
Gotter & Kulte (Hesinde oder
Phex) +2.

Weitere Fragen der List findest
du, wenn du weift, wohin die
Zahlen deuten: Die Losung
der Ritsel fithrt zur nichs-
ten Rétselstelle.

Dort halte Ausschau nach der Ta-
fel in ihres Kindes Haus. Gesucht
wird eine Tafel. Das Kind von
Hesinde und Phex ist der Halbgott
Nandus, der Schirmherr der Erkennt-
nis, der Ritsel und Labyrinthe, also geht es um
einen Nandustempel. Probe auf Gotter & Kulte (Hesinde
oder Phex) +2.

Der Ort sei: 1 mal und 9 pro; 0 mal und 3 pro; 5 mal und 12 pro;
0 mal und 3 pro; 2 mal und 36 pro: Die zuvor errechnete
Zahl 3 dient als Multiplikator (mal) oder Divisor (pro).
Hieraus ergeben sich folgende Zahlen: 6 (1x3 +9/ 3),
1(0x3+3/3),19(5x3+12/3),1(0x3+3/3)und 18
(2x3+36/ 3). Probe auf Rechnen (Punktrechnung) +/-0.

Der gesuchte Ort ist Fasar, denn die Zahlen (6, 1, 19, 1,

18) geben die entsprechenden Buchstaben des Alpha-

-+ - O bets®™ wieder. Diese Art der Verschliissselung ist nicht

einfach zu erraten, aber bei nandusgefilligen Ritseln
ist sie eine recht simple und
verbreitete Methode. Probe
auf Gotter & Kulte -2 (+/-0 fiir

Hesinde- oder Phexgeweihte;

Spielzwecke am Spieltisch +2 fiir Nandusgeweihte).

GEGPNIELERGV NSV Die beiden anderen Sternta-

s By . feln geben Hinweise, wozu
= = " die Spurensuche der Helden
dient:

* Die Kusliker Zeichen
entsprechen fiir derartige

Himmel iiber dem Al'Mhana-Dscharot al'Chai-
ma’ashtranim am letzten Tage: Al'Mha-
na-Dscharot al’Chaima’ashtranim ist
tulamidisch und bedeutet iibersetzt:
,Das Altehrwiirdige Zentrum des
Sternenzelts“. Die Helden er-
fahren hier zum ersten Mal
ausdriicklich von dem eigent-
lichen Ziel ihrer Reise, ohne
dies aber zu diesem Zeit-
punkt erahnen oder verorten
zu kénnen, denn der gezeigte
Sternenhimmel dieser Platte
ist bewusst falsch dargestellt.
Probe auf Sternkunde -1.

Der Tag, als unter dem Kaiserstern
zur Zeitenwende der Erste die Letzte be-
zwungen hatte und Ingerimms Gaben He-

sindes verschlangen, bewahrt das Wissen tiber
die neue Zeit. FIR | 7+4 | IX-VI: Die Beschreibung des

Sternenhimmels auf der Sternkarte 3 bezieht sich auf

Bosparans Fall (Geschichtswissen +/-0), als Raul, der

erste Kaiser des Neuen Reichs, Hela-Horas, die letzte

Kaiserin des Alten Reichs, besiegte. Ingerimms Gaben

verschlangen Hesindes im gleichen Jahr, als die Kus-

liker Bibliothek brannte (Geschichtswissen (Horasreich)

-1). Der gesamte Satz ist in Wahrheit ein weiterer Hin-

weis wie der von Burg Hohenwacht, den die Helden

erst im Finale (siehe Seite 79) bendtigen werden.
Die letzte Karte beinhaltet die Information, dass Nioba-
ra, ihre drei Schiilerinnen und Rohal den Ritselpfad ge-
legt haben. Gleichzeitig kann der dritte der auf ihr zu fin-
denden Sitze als eine Warnung verstanden werden, dass
auch die Falschen - die Anhinger des Namenlosen - ver-
suchen, des versteckten Wissens habhaft zu werden.

Der Miihen Lohn

Durch die neuen Erkenntnisse in Palmyrabad haben
sich die Helden das Folgende verdient:

& 1 AP

“ 2 zweckgebundene AP

Der Herr der Ratsel

Ort und Zeit
Fasar

Frithling 1038 BF (dort Regenzeit)

In Fasar machen die Helden bei ihren Nachforschungen
(erneut) Bekanntschaft mit ihren Widersachern, An-
hingern des Namenlosen.

Verkniipfungspunkte

Der Herr der Ritsel eignet sich, um direkt im Anschluss
an Behiitetes Mondwissen gespielt zu werden, denn da-
rin kénnen die Helden einen Hinweis auf die Stadt Fasar

und den Nandustempel finden, Wenn du sie auf anderem
Weg nach Fasar fiihren willst, kannst du selbstverstind-
lich auch ein anderes Ritsel in die Stadt weisen lassen.
Ebenso konnen die Akademie mit ihrem uralten Wissen
oder die multikulturelle Stadt selbst und ihre Bewohner
den Helden als Informationsquellen dienlich erscheinen.

Fasar, die Alteste

Fasar wird auch die Mutter aller Stddte genannt und war die
erste von Menschenhand in Aventurien erbaute Stadt. In
den Tulamidenlanden gelegen, aber gleichzeitig in der
Nihe der Khdm und des mittelreichischen Almadas wie
auch Araniens, gibt es in der Stadt eine bunte Mischung
der Kulturen - ihrer besten wie schlechtesten Seiten




(Aventurischer Almanach Seite 59 bzw. 73). Die Stadt
ist verwirrender und verwinkelter als das mirchenhafte
Khunchom und dreckiger und gefahrlicher als das gro-
Re Gareth. Die Helden kénnen hier alles finden, was sie
sich wiinschen - und auch wieder verlieren. Schnell hat
man es sich - ohne es als Fremder zu ahnen - mit einer
der einheimischen Michtegruppen verscherzt. Die ein-
zelnen Stadtviertel Fasars haben teilweise eigene Stadt-
mauern und -tore, die von Gardisten unterschiedlicher
machtpolitischer Zugehdrigkeit bewacht werden, welche
den Helden aus fiir sie nicht nachvollziehbaren Griin-
den (Farbe des Mantels, Abstammung, Verhalten) den
Zutritt verweigern konnen. Als Fremder verliert man in
der uniibersichtlichen Stadt schnell den Uberblick. Fiir
einige Kreuzer lassen sich StraRenkinder oder Bettler als
Hilfe anwerben, die die Helden aber auch eine vorberei-
tete Falle locken konnen. Trotz der vielen Gefahren der
Stadt kann man in kleinen Oasen des Friedens auch auf
gemiitliche Teestuben, giinstige Karawansereien und zu-
vorkommende Héndler treffen, die den Neuankémmling
die derbe StraRRe vergessen lassen.

Namenlose Umtriebe

In Fasar begegnen die Helden erneut Anhédngern des
Namenlosen. Neben dem mit Fingerspitzengefiihl vor-
gehenden Farad (siehe Der Zuhérer Seite 57) kann auch
eine Schldgertruppe auf die Helden angesetzt worden
sein. Vornehmlich nachts oder in unbeobachteten Gas-

hierzu eine Sammelprobe auf Mechanik -1 (1 Minute, 10
Versuche). Sind einmal 6 QS erreicht, sind die weiteren
Proben nicht mehr erschwert, da der Held sich allmahlich
in das Problem hineingedacht hat. Die Helden haben da-
bei durchaus mehrere Anldufe und im schlimmsten Fall
gar Tage Zeit. Moglicherweise nutzt Farad, der getarnt

sen oder mit einer Falle versuchen diese auf Anweisung
Farads, die Kampfkraft der Helden einzuschitzen oder

sie, wenn moglich, zu eliminieren. Je nach den Fhig-
keiten der Helden kannst du sie hier mit 3-6 einfachen
Riubern (Seite 99) oder auch namenlose Kultisten (ab
Seite 97, 98) konfrontieren.

Der Tempel des Nandus

Der Hort des Nandus, Burj Asrar (Turm der Geheimnisse)
genannt, ist ein 25 Schritt hoher Lehmturm mit nur we-
nigen, verloren wirkenden Fenstern. Anders als andere
Nandustempel (vor allem im Horasreich) ist dieser Tem-
pel keine Schule fiir das einfache Volk, sondern ein Refu-
gium, in dem Geweihte des Halbgottes einen Riickzugsort
haben und oftmals die Nihe zu ihrem Gott suchen.

Die Helden werden nach kurzer Wartezeit von einem Ge-
weihten angesprochen, den sie offensichtlich bei einem
meditativen Ritsel gestdrt haben und der deshalb etwas
unfreundlich reagiert: & Samir ibn Benayman (Tulamide,
Ende 30, dunkle Augen, gestutzter Vollbart, graue Kutte,
griines Skapulier mit goldener Borte, Kopftuch, weilgol-
denes Schlangenarmband, hilt die Hidnde im ,niederen

Trigon"; Willenskraft 8 (13/14/13), SK 2)' [0 R LR I .

Bevor der Geweihte auf Fragen oder Bitten der Gste ein-
geht, verlangt er von ihnen, ein einfaches mechanisches
Rétsel zu 16sen. Dabei miissen sie einen starren Holzstab
von einem metallischen Konstrukt fideln, ohne dass sich
dieser verhakt. Erst, wenn die Helden es geschafft ha-
ben, wird der Geweihte sich ihrer annehmen. Verlange
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ebenfalls hier zugegen ist
(siche Der Zuhorer Seite
57), die Situation, um den
Helden zu helfen und da-
bei ihr Wohlwollen zu er-
langen, und gleichzeitig die
nandusgefillige Ritselei zu
entwerten. Gisten, die sich
ungebiihrlich  verhalten,
indem sie etwa zornig
werden, das mechanische
Ritsel oder den Geweihten
beschimpfen, drohen oder
handgreiflich werden, weist
Samir bestimmt und im Not-
fall auch mit Hilfe von Gar-
disten die Tiir. Doch ldsst
er sich in dem Fall durch
ein Wiedergutmachungsge-
schenk (in Form eines nan-
dusgefilligen Ritsels natiir-
lich) wieder milde stimmen.

Angehidngtes Wissen

Wenn das Ritsel geldst
ist, hort Samir den Helden
nachdenklich zu und stellt,
sobald sein Gegentiber aus-
geredet hat, selbst Fragen.

“ Das Trigon

Das Trigon ist ein kultisches
Zeichen der Hesinde- sowie
Nanduskirche. Dabei beriih-
ren sich die Daumen (als
Breitseite) sowie Zeige- und
Mittelfinger (flache Spitze)
und bilden so ein Dreieck.
Die Spitzen stellen die Gotter
Hesinde und Phex und deren
Sohn, den Halbgott Nandus,
dar. Wahrend Hesindege-
weihte das ,,Hohe Trigon*
formen (Daumen oben und
so Nandus unten) und damit
die Eltern des Halbgottes
hervorheben, verwenden
Nandusgeweihte oft das
,Niedere Trigon“, das mit
der Spitze nach oben weist

" und so Nandus einen hohe-

ren Stellenwert einrdumt. In
Altaia (siehe Seite 67) kon-
nen deine Helden erneut mit
diesen Gesten konfrontiert
werden, wodurch sie sich

an den Geweihten in Fasar
erinnern kénnten.




Je nachdem, wieviel die Helden Samir berichten, kann er
ihnen sofort (die Helden erwihnen den Namen von Bi-
anora und die Thematik der Sternenhimmel bzw. -kar-
ten) oder erst nach einem Tag Nachforschungen in der
Tempelbibliothek (die Helden erwihnen ihre Suche nur
vage), zu der die Helden keinen Zutritt erhalten, helfen.
Dabei erinnert er sich an bzw. findet eine Holztafel und
ein begleitendes Buch, die eine Verbindung zu Bianora
Sternfreund haben: Die hdlzerne Platte zeigt die Stern-
bilder, wobei der Himmel sich als Metallrahmen ver-
schieben ldsst. Zusitzlich ist das Brett mit vielen klei-
nen, gleichférmigen Lochern sowie Steckern versehen,
um Wandelsterne darauf anzubringen. Das Begleitbuch,
von einer gewissen Isialla Duitinil verfasst, enthilt dazu
das grundlegende Wissen {iber Sternkunde, Sternbil-
der und Himmelskartographie sowie viele beispielhafte
Anweisungen, wie die Wandelsterne zu setzen sind. Ein
Anhang am Ende des Buches stammt aus der Hand Bian-
oras, in dem sie nicht nur einige Korrekturen am Origi-
naltext anfiihrt, sondern in dem sich auch ein loses Blatt
Pergament befindet.

N siche Handout 10

Der in die Sterne blickt und den die FiifSe tragen: Es geht hier um
die Personen, die dem Sternenritsel auf der Spur sind.
Von Ei zu Palmen - er soll nicht versagen: Ei und Palmen
sind Verweise auf die schon besuchten Stidte Khun-
chom und Palmyrabad.

Er, der Weise, war, ist und wird sein: Rohal der Weise

Er schliefSt die alte Stadt auf seinen Hinden ein: Rohal hélt
im Wappen von Vinsalt die Stadt in den Hdnden.

Der Schlange Biss manchen Erkenntnis verspricht: Schlange
und Erkenntnis stehen hier fiir Hesinde.

Anderen Gift sie spritzt ins Gesicht: kann als Warnung vor
feindlichen Anderen verstanden werden

Wenn Sterne vergehen, wenn Sterne kommen: Umschrei-
bung der Ereignisse des Sternenfalls

Durch Licht und Lichtes Licht vernommen: Licht wird bei
der Erlangung der Informationen eine Rolle spielen.

Soll Weisheit sein durch Menschelein: Am Ende sollen einfa-
che Sterbliche, die Helden, die Weisheit finden.

< Die dritte Zeile beschreibt Rohal den Weisen, was du
Spielern nach gelungenen Proben auf Geschichtswis-
sen (Garetien) +2, Sagen & Legenden (Garetien) +2 oder
Magiekunde +2 mitteilen kannst.

<« Die alte Stadt ist nicht Fasar, Gareth oder Tjolmar,
sondern Vinsalt, auf das die Helden in Gareth be-
reits einen Randhinweis erhalten konnten (Seite 27).
Dies mag einige Recherchearbeit kosten, sofern man
nicht mit dem Stadtwappen Vinsalts vertraut ist, das
Rohal den Weisen zeigt, der Vinsalt - das ehemalige
Bosparan - in seinen Hdnden hilt, was deine Spieler
aber auch zu Beginn schon erfahren konnten (Seite
31). Eine Probe auf Etikette (Heraldik) -2, mit Kultur
Horasreich +/-0, kann hier auch helfen.

< Den Biss der Schlange - zumindest im Ubertrage-
nen Sinn - ereilt einen Betenden oft auf Hesindes
Weisung (man kénnte ihn auch einen Geistesblitz
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nennen), Dass Schlange und Erkenntnis fiir Hesin-
de stehen, ist jedem Zwdlfgsttergldubigen bekannt,
sollten deine Spieler diese Verbindung nicht sehen,
dann erlaube ihnen eine Probe auf Gétter & Kulte (He-
sinde) +5.

“ Zusammengenommen sollten die Helden also den
nichsten Hinweis im Vinsalter Hesindetempel ver-
muten, wo moglicherweise Licht eine Rolle spielt
(siche Mondstrahl Seite 58).

Als Dank fiir seine Hilfe wiinscht Samir sich von den
Helden, dass sie alle Ritsel, derer sie auf ihrer Reise hab-
haft werden oder denen sie schon begegnet sind, notie-
ren und ihm zukommen lassen.

Der Zuhdorer

Wihrend die Helden im Eingangsraum des Tempels rét-
seln, sind sie und der Nandusgeweihte nicht alleine. Ein
anderer Glaubiger, der sich bisher als sehr nandusgefillig
gezeigt hat, sitzt vor einem Zahlenritsel und belauscht
die Helden mehr oder weniger heimlich. Sollten sie an
einer Stelle nicht weiterkommen, kann er ihnen durch
einen Zwischenruf helfen, nur um dann zu den Helden
heriiberzukommen und sich vorzustellen. Er nennt sich
Adario Anthos (Universalgelehrter aus Methumis, Mitte
20, aus Mirham stammend, ein wenig eitel, aber sehr um-
gdnglich) und bietet den Helden, wenn sich die Maglich-
keit ergibt, in zweifacher Weise seine Hilfe an. Er mischt
sich, wenn die Gruppe dies wiinscht, in den Rétseltext
mit ein und kann sie ebenfalls ein Stiick des Weges nach
Vinsalt begleiten. Vordergriindig, um einen angenehmen
Gesprichspartner auf der Reise zu haben, aber mit dem
eigentlichen Ziel, mehr {iber die Ritselfragmente von den
Helden zu erfahren, bietet er an, dass sie sich der Kara-
wane seines Onkels nach Punin anschlieRen kénnen, die
er begleiten soll. Gehen sie nicht auf sein Angebot ein
oder hat er keine passende Gelegenheit, dieses zu unter-
breiten, werden ihm die Helden auf dem Weg tiber den
Rashtulswall wie zufillig wieder tiber den Weg laufen.
Bei dem Gelehrten Adario handelt es sich in Wahrheit
um 1 Farad el Haras (Seite 95). Dieser hat sich magisch
eine andere Gestalt gegeben und mochte sich genaues-
tens iiber die Helden, deren Fertigkeiten und die Rét-
selkette informieren. Dabei scheint der ,junge Mann“
mehr als vertrauenswiirdig und stellt sich als einer der
Menschen dar, die auch ein Geheimnis fiir sich behal-
ten konnen. Sind die Spieler dennoch misstrauisch, ge-
stehe ihnen eine Vergleichsprobe auf Menschenkennt-
nis (Motivation erkennen oder Liigen durchschauen) gegen
Uberreden 17 (16/18/18) zu.

Der Miihen Lohn

Mit Fasar haben die Helden eine weitere GroRstadt
des Kontinents kennengelernt. Mit dem Abschluss des
zweiten Kapitels ihrer Suche haben sie sich Folgendes
verdient:

€ 2 AP

<« 2 zweckgebundene AP
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Mondstrahl

Ort und Zeit
Vinsalt

Frihling 1038 BF

Die Helden folgen den Hinweisen auf Vinsalt, um einen
weiteren Schleier der Vergangenheit zu liiften. Im He-
sindetempel treffen sie auf Lucara von Vinsalt. Mit ihrer
Hilfe werden die Helden ein herrschaftliches Geb4ude
erkunden, indem sie den Strahlen des Mondes folgen.
Hier gelangen sie in den Besitz einer Bauskizze einer der
Mechaniken des MDCA.

Verkniipfungspunkte

Das in Fasar gel6ste Ritsel fiihrt die Helden in den He-
sindetempel Vinsalts. Natiirlich kannst du den Hinweis
auf diesen Ort auch an anderer Stelle platzieren. Sollten
deine Spieler schon zuvor selbst auf die Idee gekommen
sein, Vinsalt aufzusuchen, kannst du sie zum Beispiel
bei einer Recherche zufillig auf den Text, den sie sonst
in Fasar finden wiirden, stoRen lassen.

In Vinsalt

Die horasische Stadt Vinsalt (Aventurischer Almanach
Seite 39 bzw. Seite 88) ist eine der geschichtstrachtigs-
ten Stidte in Aventurien. Hier herrscht der Geist der
neuen Zeit vor, Erfindertum, aber auch organisiertes
Verbrechen und das Recht der Reicheren. GroRe techni-
sche Errungenschaften, Fortschritt, Weisheit und Stolz
auf selbige prigen die Vinsalter ebenso wie Traditions-
bewusstsein und machmal auch Hochmut.

Vinsalt bietet eine Vielzahl von Gasthdusern, Herbergen
und Tavernen. Jeder Geldbeutel und jeder Stand findet
hier eine passende Lokalitit, so man denn weif}, wo man
suchen muss. Verlange im Zweifel eine Probe auf Gassen-
wissen (Ortseinschdtzung).

Hesindes Weisheit

Der Hesindetempel ist ein wahrhaft beeindruckender
Bau und zeigt deutlich die Wertschitzung, die Hesinde
im Horasreich entgegengebracht wird: Das vierstockige
Gebdude prisentiert sich mit Gold, weiRem Marmor,
zwei Tlrmen und mehreren Kuppeln. Erahnt ein im
Tempel angesprochener Geweihter die GréRe der Ques-
te, auf der sich die Helden befinden, empfiehlt er sie an
die Tempelvorsteherin weiter. Wenn sich kein (Hesin-
de-)Geweihter unter den Helden befindet, werden sich
diese gedulden miissen, bis & Lucara von Vinsalt (44, 1,73




Schritt, schwarze Locken, schwarzbraune Augen, sinnli-
che Erscheinung; Betdren 12 (14/14/14), Willenskraft 8
(14/14/14), SK 2) nach der Abendpredigt (ab der 7. Stun-
de) Giste zu Audienzen empfingt. Wollen die Helden
frither mit der Tempelvorsteherin sprechen, miissen sie
bei ihrem Sekretir mit einer Probe auf Uberreden
(Manipulieren) -1 gegen Willenskraft {iberzeugende
Argumente vorbringen (Willenskraft 5 (13/13/13), SK
2). Zur Audienz werden die Helden in ein gerdumiges
Arbeits- und Studierzimmer gefiihrt, das mit hohen,
vollig tiberladenen Biicherregalen, einem iiberfrachte-
ten, schweren Schreibtisch und ein paar gemiitlichen
Lesesesseln ausgestattet ist. Hinter dem Schreibtisch
sitzt Lucara in eine Schriftrolle vertieft. Wenn die Hel-
den ihr von ihrer Suche berichten oder gar das eine oder
andere Dokument aushindigen, das sie im Verlauf ihrer
Suche gefunden haben, bricht schnell die hesindiani-
sche Neugier aus Lucara hervor.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»In Hesindes Namen, dies scheint mir eine sehr géttinnenge-
fallige Suche zu sein, die ihr auf euch genommen habt. Kénnt
ihr erahnen, was das alles bedeutet?“ Ohne auf eine Antwort
zu warten, fahrt sie fort: ,Es zeugt von jahrhundertealtem
Wissen und dem Vermdchtnis einer Heiligen, welches einer ge-
nauesten Untersuchung bedarf. Und da ihr mich daran teilha-
ben lasst, will ich euch helfen. Aber bedenkt, dass nicht jeder
mit diesem Wissen Gutes zu tun vermag!* Sie legt das Schrift-
stiick, das sie eben noch in Héinden hielt, auf den Schreibtisch,
wirbelt herum und beginnt hektisch in den Biicherregalen
nach etwas zu suchen. ,,Es muss doch hier irgendwo sein ...,
murmelt Lucara vor sich hin und zieht eine Schriftrolle nach
der anderen aus den Regalen hervor, legt sie wieder zurtick
und greift zur ndchsten Rolle. Nach mehreren Minuten, wih-
rend derer sie euch nur wenig Beachtung geschenkt hat, greift
sie aufgeregt hinter einen Folianten, der quer im Regal liegt,

und hdlt dann triumphierend eine Pergamentrolle in die Hohe:
,Hier hast du dich versteckt!. Dann spricht sie wieder zu euch
gewandt: ,Ich hatte diesem Pergament bis jetzt wenig Auf-
merksamkeit gezollt. Da ich mir aber recht sicher war, dass
ihm ein tieferes, verborgenes Geheimnis innewohnt, welches
sich eines Tages offenbaren wird, habe ich es aufbewahrt. Ich
bin mir sicher, dass es fiir euch bestimmt ist.“ Sie breitet die
Rolle auf dem Lesepult aus und winkt euch heran.

Bei den Aufzeichnungen, die Lucara gefunden hat, han-
delt es sich um eine Skizze. Diese zeigt einen Lichtstrahl,
der von einer runden, weiRen Lichtquelle auf ein Teles-
kop fillt, das auf einem Turm steht, hinter dem eine
Mauer verlduft. Durch dieses, auf die Lichtquelle aus-
gerichtete Fernrohr fillt der Strahl weiter auf ein ver-
schlungenes Zeichen. Weiterhin enthilt das Pergament
den Text von Handout 11:

N siche Handout 11

Die Interpretation der Skizze sollte nicht schwerfallen:

< Der Mond scheint zu einer bestimmten Zeit auf ein
bestimmtes Teleskop, das sich auf einem hohen
Turm befindet, der Teil eines groReren Gebaudes ist.

“© Wenn man die Skizze genau betrachtet, erkennt man
mit einer Probe auf Gotter & Kulte (Mada, Hesinde oder
Phex) +2 oder Sternkunde (Kalendarium) +3 anhand der
Darstellung des Madamals, dass der Mond voll ist.

< Das Fernrohr auf dem hohen Turm mit der dahinter
befindlichen Mauer ist ein Verweis auf das Sternen-
rohr in Vinsalt, das auf Rohals Wunsch hin errichtet
wurde und in der Ndhe der Stadtmauer im Norden
steht. Diesen Hinweis bekommen die Helden von
Lucara, die das Teleskop, den Turm und seine Ge-
schichte natiirlich kennt.
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Der Text gibt den weiteren Rahmen vor:

Inder Nacht zu ihrer Erleuchtung, zur Stunde der Geister, seht
den Schein ihrer Tochter: Nacht der Erleuchtung ist das
Datum, Geisterstunde die Uhrzeit; die Tochter Hesin-
des ist Mada, um ihr Licht geht es.

Verborgen ist dort hinter Barrieren des Festen das, was ihr
sucht: Feste Barrieren bedeuten Hindernisse, die ent-
fernt werden miissen, damit man das Gesuchte findet.

So folget der Spur des Lichts, sobald es durch des Beobachten-
den Auge gelaufen ist. RS: Spur des Lichts meint einen
Lichtstrahl, der aus dem Teleskop in das beobachten-
de Auge fallt. RS steht fiir Rohals Namen in bosparani-
scher Form: Rohalis Sapienter.

@ Die Nacht der Erleuchtung beschreibt den 30. Tag im
Hesindemond, der als Erleuchtungsfest ein Feiertag
der Hesindekirche ist (Probe auf Gétter & Kulte (Hesin-
de) +4).

@ Die Geisterstunde ist der Beiname der mitternicht-
lichen Praiosstunde (Beginn um 0 Uhr; Probe auf
Gotter & Kulte (Praios) +4).

& Die Tochter (Hesindes) ist Mada, wie die Hel-
den wissen sollten, wenn sie bereits in
Palmyrabad waren, und ihr Schein ist
der Mondschein (alternativ Probe
auf Gotter & Kulte (Mada oder Hesin-
de) +3 oder Sternkunde (Himmels-
kartographie) +4).

< Die Barrieren stellen alle Gegen-
stande dar, die die Helden aus
dem Weg des Lichtstrahls entfer-
nen miissen. Dies sollte ihnen spa-
testens einleuchten, wenn sie die-
sem folgen.

< Das Auge, durch das das Licht laufen soll,
sollten sie anhand der ihnen vorliegenden Karte
erkennen kénnen: das Teleskop in Vinsalt.

< Dass RS als Zeichen fiir Rohals Namen in bospara-
nischer Form (Rohalis Sapienter) steht, kénnen die
Helden bereits wissen (siehe Seite 8).

Madas Fingerzeig

Ein groReres Problem als der Ritseltext stellen das Da-
tum und der Stand des Madamals dar, von einer etwaigen
Wolkendecke ganz zu schweigen. Letzteres Problem er-
tibrigt sich aber im Zuge der Uberlegungen rasch, da zum
gegenwirtigen Zeitpunkt das Madamal sowieso nicht an
der richtigen Position steht und somit eine andere Licht-
quelle genutzt werden muss (siehe Bringt den Mond zum
Leuchten Seite 60). Das Madamal steht ohnehin nicht an
jedem 30. Tag des Hesindemonds als Vollmond am Him-
mel. Durch entsprechende Recherchen im Hesindetem-
pel oder in privaten Bibliotheken kann man den Stand
des Mondes als Vollmond am entsprechenden Datum er-
rechnen. Je nach Literatur, die den Helden zugénglich ist,
kannst du die folgende Sammelprobe zwischen -3 und +2
modifizieren. Die beste Quelle stellt dabei eine Abschrift
von Niobaras Sternkundlichen Tafeln der Inhaltsstufe II
dar, die im Hesindetempel eingesehen werden kann. Die
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Helden miissen bei der Sammelprobe mindestens einmal
auf Sternkunde (Kalendarium) +/-0 und drei Mal auf Rechnen
+/-0 proben (30 Minuten, 5 Proben erlaubt). Sollten sie die
Probe nicht schaffen, erh6ht sich die Zeit pro Probe auf je-
weils eine Stunde, wenn sie die Sammelprobe erneut able-
gen wollen. Wenn sie einen Teilerfolg erzielen, haben sie
eine miRig genaue Einschitzung zum Mondstand erreicht
(die Proben, um das Teleskop im Abschnitt Bringt den
Mond zum Leuchten einzustellen, sind um -2 erschwert).
Wenn sie die Sammelprobe erfolgreich bestehen, haben sie
anhand ihrer Berechnungen einen sehr genauen Winkel
des Mondstands erhalten (die Proben zum Einstellen des
Teleskops sind um +1 erleichtert).

Der Sternenturm
Durch ein schnell aufgesetztes und gesiegeltes Doku-
ment kann Lucara den Helden offiziell den Zugang zum
Vinsalter Teleskop erméglichen.® Selbst wenn sie kein O - -
solches Dokument besitzen, ist es nicht schwer, in das
unverschlossene und (zumindest tagsiiber) selten fre-
quentierte Turmgebdude zu gelangen. Der Turm steht
als freistehendes Gebdude in einem Park in der
Nihe der nérdlichen Stadtmauer. Nichtens
sollte man sich zwar vor Gardisten und
Sternkundigen in Acht nehmen, doch
sind diese mittels kleinerer Geldge-
schenke (ab einem Dukaten) oder
Ablenkungen durch eine Vergleichs-
probe auf Uberreden (Manipulieren) +1
gegen Willenskraft (Werte siehe Seite
96 bzw. Seite 99) leicht zu umgehen.
Die einzelnen Etagen des Turms sind
mit vielen astronomischen Utensilien,
Biichern, Schreibtischen, seltsamen Kugeln
und anderen skurrilen Dingen gefiillt.

Bringt den Mond zum
Leuchten

Die Ausrichtung des Te-
leskops auf den genau-
en Stand des Madamals
ist eine Herausforderung.
Auch hier kannst du eine
Sammelprobe verlangen,

* Hier wie auch spéiter
kénnen deine Spieler auf
die Idee kommen, ihre
Verbindungen zu Lucara
zu nutzen. Sie hat zwar als
Tempelvorsteherin viele
andere Aufgaben, nimmt

die je nach Vorarbeit der
Helden modifiziert ist. Pas-
sende Talente fiir das Ein-
stellen des Teleskops sind
Sternkunde, Mechanik (kom-
plexe Systeme) und Rech-
nen, die in den 7 erlaubten
Proben jeweils mindestens
einmal vorkommen soll-
ten. Jede Probe dauert 10
Minuten. Wenn die Helden
patzen, wird die Mechanik
des Teleskops beschidigt
und muss erst repariert
werden, bevor es wieder in

sich aber die eine oder an-
dere Stunde fiir die Helden
Zeit. So kann sie z. B. bei

der Einsicht in Niobaras

Sternkundliche Tafeln, den
Berechnungen des Mond-
standes, dem Einstellen des
Teleskops oder der Ablen-
kung der Witwe Auribichel
helfen (sieche Madas Spur
Seite 61). Du kannst fiir sie
die Werte einer brillanten
Geweihten (siehe Seite 96)
heranziehen.
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Betrieb genommen werden kann. Dies kann ein Hand-
werker erledigen, was aber Zeit kostet (geschieht ent-
weder am nidchsten Tag oder, bei sehr ordentlicher
Bezahlung, so schnell wie mdoglich), oder die Helden
probieren es selbst (Sammelprobe auf Mechanik (komple-
xe Systeme), 7 Versuche, 10 Minuten; Werkzeug nétig).
Die Probe kann ansonsten einfach wiederholt werden,
aber die Gefahr, dass man auf die Helden aufmerksam
wird oder ein einheimischer Sternkundler die Frem-
den von ,seinem* Teleskop verscheuchen will, steigt.
Die Helden kdnnen hier wieder mit Bestechung oder
Uberreden-Proben ihren Platz behaupten (wie im Ab-
schnitt Der Sternenturm Seite 60).

Bei einem Teilerfolg sehen die Helden bereits einen
Lichtstrahl durch das Teleskop blitzen, aber eine pris-
matische Streuung zeigt ihnen, dass sie es noch nicht
korrekt eingestellt haben. Haben sie es schlieRlich ge-
schafft, steht dem Verfolgen des Lichtstrahls nichts
mehr im Weg. Das einzige, woran es den Helden jetzt
noch fehlen diirfte, ist der richtige Mond. Um nicht Wo-
chen, Monate oder gar Jahre auf diesen zu warten, soll-
ten die Helden sich etwas einfallen lassen. Hier findest
du einige Beispiele, wie man den Mondschein simulie-
ren konnte. Aber auch andere sinnvolle Ideen deiner
Spieler solltest du honorieren:

« cin Zauber wie der FLIM FLAM mit mindestens 3 QS

« eine groRe Blendlaterne mit sehr gutem Ol auf einer
Aufhingung passend befestigen (Probe auf Mecha-
nik (Hebel) -2)

« eine mechanisch-optische Losung mit Hilfe von St4-
ben und Seilen zur Anbringung einer Laterne (Sam-
melprobe Mechanik (Hebel) -1, eventuell dazu Holz-
oder Steinbearbeitung o. 4.)

Madas Spur
Der Abenteurer am Fernrohr kann erkennen, dass das
Licht auf eines der dltesten Hiuser in Vinsalt fillt, das
nordlich des Turms am Rand des umgebenden Parks
steht. Dort trifft es auf ein Wappen, welches in die Wand
eingelassen wurde.
Der massive, rotsteinerne Bau mit zwei Stockwerken ist
von einem hohen Zaun umgeben und wird von der al-
ten Witwe L Gunelde Auribichel (73, lduft gebeugt, hort
schlecht, wirres graues Haar, herzensguter Mensch, or-
dentliche Kleidung; Sinnesschirfe 2 (12/13/13), Willens-
kraft 5 (12/13/12), SK 1, iibrige Werte wie die Biirgerin
auf Seite 99) bewohnt. Da sich die Helden in ihrem Haus
aufhalten und umsehen wollen, sollten
sie entweder tiiber leises Schuhwerk
oder einen gesellschaftlich begabten
Mitstreiter verfiigen. Zwar ist die Wit-
we Auribichel schon recht alt, gebrech-
lich und nicht mehr sehr scharfsinnig,
aber sie unterhilt sich sehr gerne mit
jungen Leuten. Ein gewiefter Men-
schenkenner mag an der Literatur in
ihren Wohnzimmerregalen ihre Vor-
. liebe fiir Heldenromane (vor allem die
©O um Rapiro Floretti®) erkennen und sie

—
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* Rapiro Floretti ist der
draufgingerische Held
diverser amourdser Aben-
teuer, die Titel wie Rapiro
Floretti und die Gesandte des

Herzogs, Rapiro Floretti und
die Loge von Draconteria oder
Rapiro Floretti und die Tochter
des Sultans tragen.

bei einer Tasse Tee und Gebick so unterhalten. Ein Raub-
zug durch das alte Gebdude lohnt sich dabei nicht, denn
auBer Andenken und Tand sowie Staubmiusen und Fus-
selbergen lésst sich nichts Interessantes finden.

Wenn du es etwas spannender oder fiir deine

Spieler fordernder gestalten willst, kannst du die
Helden wihrend ihres Besuchs im Haus von Auribichel
mit einigen Stdrenfrieden konfrontieren. Diese kénnen
als handzahmer bis geifernder Wachhund eines Nach-
barn, als Besuch eines Enkels bei der Witwe oder auch
als die Aufmerksamkeit von Gardisten auftreten, die
sich fragen, was zwielichtige Gestalten auf dem Anwe-
sen der Witwe zu suchen haben. Nicht zuletzt kann auch
Farad seine Anhinger auf die Fihrte der Helden gehetzt
haben, die in diesem Moment versuchen konnen, die
unliebsamen Gegenspieler mit Waffengewalt oder Diffa-
mierungen loszuwerden.

Der Lichtstrahl des Teleskops ist als Lichtpunkt auf einem
Familienwappen auf der Hauswand zu erkennen. Mit ein
wenig Fingerspitzengefiihl, einer Probe auf Sinnesschdr-
fe (Wahrnehmen) +1 und handwerklichem Geschick (eine
Probe auf Steinbearbeitung (Steinmetzarbeiten) +2 oder Me-
chanik (Hebel) +/-0) kann man den Teil des Wappens ab-
nehmen, auf den das Licht trifft. So erhilt man einen
Durchlass, durch den das Licht direkt in das Haus fallt. Es
trifft dort auf einen in die Wand eingelassenen metalle-
nen Spiegel, der das Licht nach einer Politur ins Oberge-
schoss des Hauses weiterlenkt.

Doch dies ist erst der Anfang eines Spiegelsuchens und
Polierens, denn die in Winde, Decken und Béden einge-
lassenen Spiegel, Spiegelchen und Glasfenster sind zu-
meist mit Staub bedeckt, oftmals getriibt und gelegentlich
mit Farbe tibermalt oder schlicht von Mébeln zugestellt.
Auch hier kann eine Sammelprobe helfen: Jede Probe
dauert 5 Minuten und ist nach deinem Gutdiinken zwi-
schen +2 und -2 modifiziert, wobei 10 Proben zugelassen
sind. Sinnvolle Proben sind z. B. Sinnesschdrfe (Wahrneh-
men), Holzbearbeitung, Steinbearbeiturig, Mechanik, Malen &
Zeichnen oder Alchimie, um die Lichtstrahlen zu verfolgen,
die Spiegel zugdnglich zu machen und von Schmutz zu
befreien. Schaffen die Helden die Sammelprobe nicht, ist
der Lichtstrahl am aktuellen Ende nicht mehr hell genug.
Sie miissen dann am Anfang neu ansetzen, um die Lin-
sen und Spiegel noch sauberer zu bekommen, damit der
Lichtstrahl hell genug bleibt. Alle Proben sind dank der
Vorarbeit dann aber um +1 erleichtert, hatten sie schon
einen Teilerfolg errungen, sogar um +2.
Dabei solltest du je nach Methode, die
die Helden zur Erzeugung des Lichts-
trahls verwendet haben, abschitzen,
wieviel Zeit ihnen bleibt, bis der Finger-
zeig Madas erlischt.

Mit etwas weiterem Rechenaufwand
und einer geeigneten Linse kann na-
turlich auch direkt vor dem Wap-
pen an der Hauswand eine passende
Lichtquelle installiert werden (Proben
wie beim Ausrichten des Teleskops).

el
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Dadurch kommen den Helden keine Gelehrten mehr in
die Quere, die das Teleskop benutzen wollen oder in Ab-
wesenheit der Helden verstellen, allerdings werden sie
dann von neugierigen Nachbarn im Auge behalten.
Nachdem die Reflexionen korrekt eingestellt wurden,
leuchtet ein schwacher Lichtpunkt auf einer Holz-
diele am Boden. Unter diesen Dielen verbirgt sich
eine uralte Holztreppe, aber um an diese zu gelan-
gen, muss man zunichst die Bretter entfernen. Dazu
wird eine Probe auf Holzbearbeitung +1 fillig. Sollten
die Helden es nicht schaffen, die Bodendielen sachge-
milk zu entfernen und stattdessen mit einer Axt oder
Ahnlichem auf sie einschlagen, wird dies nicht das
Wohlwollen von Gunelde erregen, die daraufhin die
Wache rufen wird. Sind die Dielen entfernt, kann man
den Lichtpunkt auf der zweiten Treppenstufe sehen,
wo er auf das gleiche (bedeutungslose) verschlunge-
ne Zeichen weist, das die Helden schon auf der Skizze
sehen konnten.

Ein Versteck

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr die Dielen entfernt habt, blickt ihr auf eine alte,
staubige Holztreppe, die gewunden nach unten fiihrt. Die Dun-
kelheit in dem Loch ldsst euch nicht erkennen, wie tief es hinab
geht. Auch mit Hilfe einer Fackel wird euch nur klar, dass die
Stufen tief unter das Haus fiihren.
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Nachdem ihr vorsichtig die Wendeltreppe hinabgestiegen seid,
steht ihr vor einer massiven Eichentiir, auf der das Wappen
von Vinsalt prangt.

Nachdem ihr die Klinke betdtigt habt, schwingt die Tiir leise
auf. Das Licht eurer Fackel ergiefit sich in einen grofsen Raum.
Die Wdnde sind mit Regalen gesaumt, aber zu eurer Bestiirzung
sind sie leer. In der Mitte des Raums steht ein grofses Lesepult.
Unter der Buchauflage befindet sich eine Schublade, die mit ei-
nem eingelassenen, reich verzierten Schloss gesichert ist.

Als ihr euch umblickt, bemerkt ihr, dass der Lichtschein der
Fackel sich an der Decke bricht und viele kleine bunte Licht-
punkte zurtick auf den Boden reflektiert.

@ Eine genauere Untersuchung der Decke zeigt, dass
hier viele kleine Kristalle eingelassen worden sind.

< Fine gelungene Probe auf Sternkunde (Himmelskar-
tographie) +/-0 bringt die Erkenntnis, dass hier (er-
neut) ein Sternenhimmel dargestellt ist. Was die
Helden nicht wissen kdnnen: Dies ist der Sternen-
himmel {iber der Gor vor ca. 500 Jahren. Genauer
gesagt, ist es der Sternenhimmel, welchen die Ast-
ronomen im MDCA zuletzt beobachten konnten.

< Das Schloss im Lesepult ist ein sehr gut und filigran
gefertigtes, kompliziertes Schloss. Zum Offnen muss
eine Probe auf Schlsserknacken (Bartschlésser) -3 ge-
lingen. Sollte diese misslingen, wird eine magische
Falle ausgelst und der Held erleidet den Schaden
eines FULMINICTUS mit QS 2, also 2W6+4 TP. Insge-
samt sind 2 Ladungen gespeichert.

<« Das Schloss hat 30 Strukturpunkte, das Lesepult 20.
Beide lassen sich auch gewaltsam zerstoren, beim
Schloss 16st das aber ebenfalls den FULMINICTUS aus.

Nachdem das Versteck gedffnet wurde, halten die Helden
eine Schriftrolle in den Handen. Diese zeigt eine grobe Skiz-
ze des MDCA am Rande der Gor. Diese ist dabei keineswegs
eine Art Bau- oder Lageplan der Anlage. Vielmehr stellt sie
nur beispielhaft verschiedene Aspekte bzw. Anforderun-
gen dar. Je nach aktuellem Koénnen der Charaktere kannst
du deinen Spielern Hinweise geben, welche Talente sie im
Finale brauchen werden, und ihnen so einen Wink geben,
diese entsprechend zu steigern. So kannst du die sehr kom-
pliziert wirkende Mechanik, eine uniibersichtliche stern-
kundlich-mechanische Konstruktion, viele Biicher oder
verwirrende Gangsysteme beschreiben.

Daneben erhalten die Helden die Information, dass sie
Hinweise bendtigen, um Niobaras Vermichtnis zu liif-
ten. Zwei von ihnen haben sie bereits unwissentlich ge-
funden, doch um auf deren Wichtigkeit hinzuweisen,
findet sich folgender Text auf der Skizze:

1 siehe Handout 12

Um zu bergen, was verborgen, suche im Heim der Weisen: Das
Heim ist das MDCA, dort wird das Geheimnis geliiftet.
Himmelsrichtung [ Fiinfzehntelkreis+Zehntelkreis | Regal-Ab-
schnitt: erkldrt den Sinn der Angaben in bestimmten
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Textstellen (siehe Seite 87) als Angaben zur Ausrich-
tung des Astrolabiums; Der Sinn zeigt sich aber erst
im Finale vor Ort.

Bringe die Sterne zum dortigen Stand und die Lichter werden
dir ihr Vermdchtnis zeigen: direkter Hinweis, dass im Fi-
nale die Sterne fiir jeden Hinweis in die jeweils ange-
gebene Stellung gebracht werden miissen.

Lucara, die noch immer Interesse an den Erkenntnissen
der Helden hat, wird diese durch einen Boten zu sich
rufen lassen, wenn sie ihr nicht von selbst Bericht er-
statten. Dabei hat sie ein offenes Ohr fiir die Helden und

kann ihnen, wenn sie dies wiinschen, Experten vermit-
teln, bei denen sie ihr Wissen vertiefen oder auch die
eine oder andere Abschrift anfertigen lassen kénnen.
Ebenfalls wird sie die Helden unwissentlich in das
nichste Szenario schicken (siehe Seite 63).

Der Miihen Lohn
Neben der Freundschaft von Witwe Auribichel und dem
Wohlwollen der Hochgeweihten Lucara kénnen sich die
Helden Folgendes verdienen:

€ 4 AP

« 2 zweckgebundene AP

Das Goldfelser Observatorium

Ort und Zeit
Goldfelsen

Phex oder Peraine 1038 BF

Die Helden werden in Vinsalt angeworben, um im He-
sindekloster in den Goldfelsen, dem Gebirgszug Gst-
lich Vinsalts an der Grenze zur Wiiste Khém, nach dem
Rechten zu sehen. Das Kloster, das seit einigen Wochen
keine Nachricht mehr schickte, finden sie in hellem Auf-
ruhr vor. Sie helfen den Bewohnern bei einem hesinde-
gefilligen Werk, wobei sie ein Schriftstiick des Hesinde-
heiligen Argelion Schlangentreu finden, das ihnen auf
der Spur von Niobaras Geheimnis weiterhilft.

Verkniipfungspunkte

Diese Szene eignet sich dazu, nach dem Szenario Mond-
strahl in Vinsalt gespielt zu werden. Alternativ kénnen die
Helden auch an anderer Stelle einen Hinweis auf das Klos-
ter erhalten oder aus eigenem Interesse das grofte Ster-
nenrohr Aventuriens aufsuchen wollen. Ebenso kénnen
sie von Hesindegeweihten oder Gelehrten beauftragt wer-
den, fiir sie Informationen in den Goldfelsen einzuholen.

Der Weg ins Gebirge

Sollten die Helden mit Lucara Kontakt aufgenommen ha-
ben (siehe Seite 58), hat diese sie als hesindegefillige Re-
cken auserkoren, ihr bei einem Problem mit dem Kloster
zu helfen. Sollten deine Helden eher Interesse an klingen-
dem Silber haben, kann auch eine der reichen Familien
Vinsalts (z. B. Galfan, dil Condori, Geremoni oder Olivari), die
das Kloster unterstiitzen, die Helden fiir bare Miinze an-
heuern. Jeder Held erhilt dann 5 Silbertaler pro Tag.

Das Problem, vor dem Lucara steht, ist Folgendes: Der
letzte Versorgungszug, der Vinsalt vor rund 40 Tagen
verlassen hat, ist bis heute nicht zuriickgekehrt. Dabei
sollte dieser dem Kloster nicht nur benétigte Materia-
lien liefern, sondern auch den aktuellen Lagebericht
des Abtes zu Lucara bringen sowie weitere personliche
Briefe der Klostergemeinschaft an ihre Angehérigen.
Nachdem es aber keine Nachricht aus dem Kloster gab
- auch andere Verstdndigungsversuche Lucaras mittels

Brieftauben und Liturgien sind fehlgeschlagen -, muss
erst {iberpriift werden, was im Kloster vor sich geht, be-
vor die nichste Karawane in die Goldfelsen geschickt
wird.

Der Weg der Helden fiihrt iiber recht passable Stralen von
Vinsalt aus in den Ort Cophirya, der am FuRe der Goldfel-
sen liegt. Von hier aus fiihrt ein von Serpentinen domi-
nierter Karrenweg zum Pass, an welchem das Kloster liegt.
Der Weg der Helden bis Cophirya nimmt etwa 2 Tage, der
Weg zum Kloster noch einmal 2 bis 3 Tage in Anspruch.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach Tagen der Wanderung kommt endlich das Kloster in
Sicht - oder zumindest ein Teil davon. Zwischen den zackigen
und von Feuerstein glitzernden Kuppen des sicher drei Meilen
hohen Gebirges fallt euch ein Turm auf - das mdchtige Obser-
vatorium des Goldfelser Klosters. Sogar aus der grofien Entfer-
nung, die ihr noch zuriicklegen miisst, um das Kloster selbst zu
erreichen, kénnt ihr das grofSe Sternenrohr erkennen, das sich
in den Himmel erhebt. Und so macht ihr euch auf, den letzten
Anstieg durch den urtiimlichen Wald aus Zedern und Bospa-
ranien, Steilwinden und Kliiften zu erklimmen, um die an-
strengende Reise zum Kloster endlich hinter euch zu bringen.

Das Kloster

Etwa ein Dutzend Geweihte und noch einmal so viele Be-
dienstete leben in der Tempelanlage, die sich an einem
Pass iiber die Goldfelsen erhebt. Auf einem Felsvorsprung
tiber dem Kloster steht das Teleskop der Anlage - das
grofte Sternenrohr Aventuriens. Die abgelegene Lage in
den hohen Bergen macht dabei die Selbstversorgung des
Klosters nahezu unméglich, und so muss alle zwei Mona-
te ein Versorgungszug von Vinsalt aus losgeschickt wer-
den, um es mit Nahrungsmitteln, (hesindianischen) Ge-
brauchsgegenstdnden und mechanischen Bauteilen zu
versorgen. Das Kloster untersteht dabei dem Tempel zu
Vinsalt, aber ohne die finanziellen Zuwendungen einiger
reicher Familien der Stadt (Galfan, dil Condori, Geremoni
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und Olivari) wire ein Betrieb des Klosters nicht méglich.
Diese Familien sehen ihre Beitrdge teilweise als Gotter-
dienst, teilweise als Prestigeprojekt.

Das Kloster selbst umfasst Wohn- und Arbeitsgebdude,
Stall, Kiiche, Grob- und Feinschmiede, Hesindetempel
mit Madaschrein und natiirlich eine Bibliothek und Ster-
nenkartothek. Umgeben wird die Hiuseransammlung
von einer steinernen Mauer, die die Bewohner und einige
kleine, karge Felder und Obstbdume sowie eine Quelle vor
wilden Tieren und etwaigen Riubern schiitzt.

Der Pritor und Abt & Borgrad (ca. 70 Jahre, schwerhérig,
freundlich und voller Forscherdrang; Gotter & Kulte 14
(14/14/14), SK 2) steht den 8 Geweihten, 3 Akoluthen, ei-
nem Scholaren, dem Kiichenpersonal, dem Stalljungen,
den beiden Wichtern, einigen Schreibern und profanen
Sternkundigen sowie dem Grob- und dem Feinschmied
vor, die das Kloster bevélkern.

Der Empfang

Haben die Helden das Tor des Klosters erreicht, dau-
ert es eine ganze Weile, bis ihnen die schweren Fliigel
aufgetan werden. Im Kloster selbst sehen sie, dass die
gesamte Klostergemeinschaft in geschiftigem Treiben
vertieft und nicht bereit ist, mit ihnen zu sprechen.
Fragen die Helden nach, gibt es die kurzangebundene
Antwort, dass man im Moment viel zu tun habe und die
Gruppe halt ein wenig Wartezeit mitbringen mtsse. Bis
die Helden zu Pritor Borgrad vorgelassen werden, kon-
nen einige Stunden vergehen. Bis dahin kénnen sie sich
in der Anlage umschauen, in der tberall angestrengt
und eifrig gearbeitet wird.

Wenn die Helden dem Pritor klargemacht haben, dass
man sich in Vinsalt um Kloster und Besatzung sorgt, ist er
schockiert iiber sein Versdumnis, mit dem Tempel Kon-
takt aufzunehmen, doch kann er sich den Helden erkliren:
Nachdem Nachricht ins Kloster gelangte, dass in Havena
ein Meteorit niedergegangen sei (Aventurischer Bote 171
und 172), entdeckte ein Akoluth des Klosters durch Zufall
einen Hinweis auf genau dieses Ereignis in einigen alten

Schriftstiicken. So veranlasste der Pritor, dass das gesam-
te Kloster seitdem die Hintergriinde zu diesem Schrift-
stiick untersucht und weitere vermerkte Auffilligkeiten
im Sternenhimmel beobachtet. Die Karawane, die nur ein
paar Tage nach dem Ausbruch dieses Aktionismus im Klos-
ter ankam, wurde kurzerhand vom Prétor miteinbezogen,
um Aufgaben der zu dieser Zeit vollstindig tiberlasteten
Klostergemeinschaft zu iibernehmen. Da Borgrad bei sei-
nen Recherchen einen Fingerzeig seiner Herrin Hesinde
erhielt, ist er seit Wochen im weltlichen Sinn nicht mehr
ganz zurechnungsfihig (Zustand Entriickung III) und sei-
ne Sicht auf die Welt ist stark verzerrt. Da er alle karmale
Kraft, die er erhilt, sofort in seine gottliche Aufgabe ein-
flieRen ldsst, ist er auch nicht in der Lage, durch Liturgien
mit anderen Geweihten und so mit seinem Heimattempel
zu kommunizieren. Fiir die Werte eines Hesindegeweih-
ten oder Mechanikers kannst du den Anhang heranziehen
(siche ab Seite 96), allerdings gibt es hier einige Spezialis-
ten, die unter anderem in Gétter & Kulte, Sternkunde und Me-
chanik hohere Werte (bis FW 16) aufweisen.

Aufgaben im Kloster

Hier kénnen die Helden nun in verschiedenster Weise

aktiv werden:

<« Bewirtschaftung der Gartenanlagen (Pflanzenkunde
(Nutzpflanzen) +2)

@ Versorgung der Tiere (Tierkunde (domestizierte Tiere) +2)

< Hilfe in der Kiiche (Lebensmittelbearbeitung (verschie-
dene Bereiche) +/-0)

€ Transport groRer Zahnrider, Metallstreben und op-
tischer Linsen (Kraftakt (Stemmen & Heben oder Ziehen
& Zerren) +/-0 bis =3 oder Mechanik (Hebel) +2 bis —4)

« Konstruktion derselben (Metallbearbeitung (Fein-
oder Grobschmiedearbeiten) -2 oder Mechanik (kom-
plexe Systeme) -2)

Geweihte oder Gelehrte kénnen dabei noch in ganz an-
deren Bereichen ihre Kompetenz zeigen:
4 Die Bibliothek muss nach Hinweisen und Querverweisen




durchsucht werden (Recherche-Probe auf Sternkunde
(Himmelskartographie) +/-0 und Sinnesschrfe (Suchen) -2).
« Der Sternenhimmel muss abgesucht und die Ergeb-
nisse miissen festgehalten werden (Sternkunde (Him-
melskartographie) +/-0 und Sinnesschirfe (Suchen) -2).
« Das Teleskop muss genauestens justiert werden
(Mechanik (komplexe Systeme) bis -4).
<« Alte Sternkarten miissen mit den neuen Aufzeich-
nungen und gefundenen Hinweisen verglichen wer-
den (Sternkunde +/-0 und Rechnen -2).
Zeigen sich die Helden wenig angetan davon, zu helfen,
kannst du an die verschiedensten Moralvorstellungen appel-
lieren: Borgrad erhielt einen géttlichen Fingerzeig der Her-
rin Hesinde. Andererseits ist er nicht weltfremd und weiR,
mit klingender Miinze die Situation einfacher gestrickten
Zeitgenossen schmackhaft zu machen. Ein Dankschreiben,
das im Horasreich und bei der Hesindekirche gutes Gewicht
hat, kann ausgestellt werden. Letztlich ist allein die Aussicht,
weitere Hinweise zu gewinnen, auch ein Anreiz zu helfen.

Namenlose Umtriebe

Farads Mannen sind gerade hier auch sehr umtriebig.
Bis zu fiinf Personen des 10 Mann starken Versorgungs-
zuges gehodren zu seinen Anhidngern und konnen die
Helden bzw. die Arbeiten der Klostergemeinschaft auf
vielfdltige Weise sabotieren. Verdorbene oder leicht
vergiftete Lebensmittel, brechende Zahnrdder oder
verschwundene Biicher kannst du daher einstreuen,
wenn du deine Spieler mit einem Detektiv-Nebenplot
beschiftigen mdchtest. Die Fihigkeiten der Gegenspie-
ler solltest du hier an die Fertigkeiten deiner Helden
anpassen, Vorschldge fiir Werte findest du im Anhang
ab Seite 96. Ist ein Held alleine mit einem Trupp der
Karawane unterwegs, kdnnen die Kultisten versuchen,
ihn gefangen zu nehmen (z. B. durch Betdubung mittels
des Gifts Marbos Ruhe, siehe Seite 21), um ihn dann zu
verhoren. Eine Haufung von verdorbenem Essen kann
die Helden in die Kiiche fithren, wo sie sich auf die Lau-
er legen kénnen, um einen der Schergen auf frischer
Tat zu entdecken. Einmal entdeckt, fliechen die Schur-
ken in die Berge, wohin die Helden ihnen mittels ver-
gleichender Klettern-Proben folgen kénnen. Im Endef-
fekt kannst du deine Spieler hier beliebig fordern.

Ergebnisse des Schuftens

Du kannst die Proben der Helden als Gruppensammel-
probe verwenden, sodass jeder von ihnen etwas zum
Erfolg der Nachforschungen beitrdgt. Wenn du darauf
verzichten willst, kannst du sie auch als Erfolgsproben
verwenden und davon ausgehen, dass die Geweihten
des Klosters den Rest beitragen.

Sternbeobachtung:

QS 6+ - Es wurden in den letzten Tagen viermal Stern-
schnuppen beobachtet - in diesem Zeitrahmen eine au-
Rergewdhnlich groRe Zahl. Die Position der Wandelster-
ne ist ungewdhnlich.

QS 10+ - Sterne im Sternbild des Drachen scheinen zu
flackern. Es konnte bald zu einer besonderen Linear-
konstellation kommen, bei der alle Wandelsterne in ei-
ner Reihe stehen.

Bibliotheksrecherche:

QS 6+ - Einige Texte beziehen sich auf ein sehr altes Do-
kument, das in der Bibliothek gefunden werden kann.
QS 10+ - Das Dokument scheint nach genauerer Betrach-
tung eine unbeschidigte Notiz aus den Aufzeichnungen
von Argelion Schlangentreu (Magister der Magister, also
oberster Hesindegeweihter, um 600 BF und Erzheiliger
der Hesindekirche) zu sein.

Der Text ist auf Bosparano geschrieben, sodass Kenntnis
von Bosparano (mindestens auf Stufe 11, dann mit Malus
von -2, auf Stufe III kein Malus) und Kusliker Zeichen
vonnoten ist, um das Schriftstiick lesen zu kdénnen. Alle
Geweihten des Klosters sind dazu in der Lage, ebenso
konnen sie die Helden unterstiitzen, wenn sie bei der
Interpretation des Textes nicht vorankommen sollten.
Die Literatur der Klosterbibliothek kann zur Interpre-
tation des Textes eine Erleichterung von +2 einbringen,
Nachfragen an anwesende Spezialisten erleichtern die
Proben noch einmal um bis zu +3. Auch Niobaras Astrale
Geheimnisse kdnnen herangezogen werden (siehe Seite
48). Maximal kann eine Erleichterung von +4 angesam-
melt werden.

ENA siche Handout 13

Interpretation des Textes:
. 1N jene Stadt, die schon einmal den Zorn EFFERDS
verspiirte...”

Probe auf Geschichtswissen +/-0 oder Gétter& Kulte +/-0:

QS 1 - Es gibt einige Stidte, die angeblich von Géttern
zerstort wurden: Die Stadte Selem, Vallusa und Have-
na sind einstmals von géttlichen Strafen erschiittert
worden.

QS 2 - Vallusa und Havena wurden von Efferds Zorn,
Selem von Phexens fallenden Sternen zerstort.

QS 3 - Havena wurde 702 BF von einer Sturmflut heim-
gesucht, Vallusa bereits von mehreren; Den Stern von
Selem datiert man auf 106 v. BF.

QS 4 - Havena und Selem sollen von den Géttern zer-
stort worden sein, da ihre Bevdlkerung tiblen, gétterun-
gefilligen Praktiken anhing, Vallusa soll seit Jahrhun-
derten unter Ingerimms Schutz stehen.

Mit der Information, dass in Havena vor kurzem ein
Komet niedergegangen ist und dieser als Gwen-Petryl
geborgen wurde, einem leuchtenden Gestein, das als
Trimmer der Mauern Alverans gilt, kann geschlos-
sen werden, dass jetzt die Zeit gekommen ist, sich zu
beweisen.




.. Tempels und Teleskopes im Delta des Flusses ...

Probe auf Geographie +1:

QS 1 - Etliche Stadte sind in einem Flussdelta erbaut worden.
QS 2 - Dazu gehdren unter anderem Beilunk, Brabak,
Havena, Selem und Khunchom.

QS 3 - Dabei gibt es in Havena einen alten Sternenturm
(heute versunken) und in Khunchom ein Teleskop.

,-..der Prophetin, der Gefihrtin Rohals ...

QS 2 - Im tiefen Siiden gab es ein Orakel, das Hesinde,
Phex und Efferd heilig war.

QS 3 - Dieses Orakel befand sich auf der Insel Altoum,
genauer im Ort Altaia.

QS 4 - Der Schwarzmagier und spitere Heptarch Galotta
zerstorte dieses Orakel 1017 BF mittels einer Chimire.
Seitdem ist es verlassen. Einige von der Hesindekirche
beauftragte Expeditionen kehrten gar nicht oder ohne
neue Erkenntnisse zuriick.

.. den Zenit der Harfe am besten sehen kann ...

Probe auf Geschichtswissen -1 oder Sagen & Legenden -1:

QS 1 - Niobara und Rohal wird eine geistige oder auch
korperliche Verbindung nachgesagt.

Die letzten beiden Informationen kombiniert legen
nahe, dass es sich um Khunchom handeln kénnte, von

wo aus Argelion eine Botschaft gebracht wurde.

. Ort, an dem DREI STIMMEN sprechen ..."

Probe auf Gotter & Kulte (Hesinde, Phex oder Efferd):

QS 1 - Die Schreibweise legt nahe, dass es sich um gott-
liche Stimmen handelt. Gétter sprechen in Orakeln,
durch Alveraniare, heilige Tiere oder Eingebungen zu
den Menschen.
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Probe auf Sternkunde (Himmelskartographie) +/-0:

QS 1 - ,Zenit* beschreibt den hdchsten Stand eines
Sternbildes.

QS 2 - Die Harfe ist ein Sternbild des Stidhimmels, kann
also z. B. in Uthuria beobachtet werden.

QS 3 - Auch im duRersten Siiden Aventuriens kann man
die Harfe sehen, wenn sie im Zenit steht.

QS 4 - Hier kommen, will man den Himmel nicht von ei-
nem Schiff aus beobachten, eigentlich nur die Inseln im
dufersten Stiden in Frage.

... Dort liegt in der Tiefe die Stimme verborgen, ...

,Tiefe“ und ,,verborgen“ sprechen beide fiir einen un-
terirdischen Ort, was auf eine Hohle schlieRen ldsst. Es
geht also darum, dort eine Hohle zu finden, wo heute die
Ruinen von Altaia stehen.

Die Helden erhalten also einen Hinweis auf Altoum, ge-
nauer Altaia. Den Ort sollen sie aufsuchen, um die omi-
ndse vierte Stimme zu hdren. Der letzte Satz gibe da-
bei eine genauere Ortsbeschreibung, doch ging dieser
im Laufe der Zeit verloren. Informationen iiber Altoum
und Altaia kénnen die Helden von Teilnehmern der
Expeditionen der Hesindekirche, in Brabak oder auch
direkt auf Altoum erhalten (siehe Seite 67).

Der Weg zuriick

Je nachdem, ob die Helden auf eigene Faust oder in ei-
nem Auftrag in das Observatorium gekommen sind,
konnen sie nun wieder aus dem Gebirge herabsteigen,
denn der Abt Borgrad hilt seinen Teil des gottlichen
Auftrags fiir erledigt und das Leben im Kloster wird nun
wieder seine gewohnten Bahnen gehen.

Er wird ihnen auch ein Schreiben ausstellen, in dem er
auf den géttlichen Charakter der Mission der Helden
hinweist und jede mdgliche (angemessene) Unterstiit-
zung durch Kirchen anfordert. Besonders bei der Hesin-
dekirche hat dieses Schreiben einiges an Gewicht und
so konnen die Helden, wenn sie nicht selbst gentigend
Geldmittel fiir eine Expedition in die Stidsee aufbringen
kénnen, von Lucara von Vinsalt oder - wenn sie sich be-
sonders geschickt anstellen - sogar von Aldare Firdayon
selbst (Kaisermutter des Horasreiches sowie Vorstehe-
rin der Hesindekirche) Hilfe in Form von Geldmitteln
sowie unter Umstdnden sogar einer Expeditionsmann-
schaft erhalten. Auch Khadil Okharim (Verbindungen
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und Freunde) oder das Handelshaus Stoerrebrandt
(Handelsflotten) kénnen sich hier als sehr niitzliche
Verbiindete erweisen.

Der Miihen Lohn

Nach der Reise in die Goldfelsen, den Recherchen und
der etwaigen Bekdmpfung der namenlosen Umtriebe
haben sich die Helden Folgendes verdient:

< Empfehlungsschreiben des Observatoriums

“« 5 AP

“ 2 AP, falls es zu einem Kampf gegen Anhinger des
Namenlosen kam

® 2 zweckgebundene AP

Altaia — Die Ruinenstadt

Oort und Zeit

Altoum
Peraine 1038 BF

Die Helden unternehmen die beschwerliche Reise in
den Dschungel Altoums, um die Ruinen Altaias aufzu-
suchen. Wihrend die Reise dorthin eine Aufgabe fiir
echte Abenteurer oder eine ganze Expeditionsmann-
schaft darstellt, finden die Helden in Altoum ein vor-
borgenes Ritsellabyrinth, in dem sie nandusgefilllige
Aufgaben l6sen miissen, um schlieBlich von einer spre-
chenden Statue weitere Hinweise auf Niobaras Hinter-
lassenschaften zu erhalten.

Verkniipfungspunkte

Die Verbindung nach Altaia ist dem Text Argelions zu
entnehmen, den die Helden im Goldfelser Observato-
rium (oder einem anderen passenden Ort) finden kén-
nen. Der Zufall selbst wird die Helden wohl kaum in
die abgelegene Ruinenstadt im dichten Dschungel der
Siidmeerinsel Altoum fiihren.

Der Weg nach Altaia

Im Horasreich kénnen die Helden relativ problemlos eine
Passage auf die Siidmeerinsel Altoum ergattern. Ob sie
dabei auf einem Handelsschiff unterkommen und mit-
arbeiten miissen oder von einem Schiff der horasischen
Marine an Bord genommen werden, hingt sehr von ihren

Verbindungen und ihrem Verhandlungsgeschick ab. Die
Gruppe sollte auch iiberlegen, was an Material sie mit-
nehmen will. Uber die Zwischenstation Brabak steuert
man in jedem Fall den Piratenhafen Charypso auf Altoum
an (Aventurischer Almanach Seite 71 bzw. Seite 66).
Aus dem Moloch heraus fiihrt eine mehr schlecht als
recht erhaltene StraRe, die dem Lauf der Ilara folgt,
dem Fluss, der bei Charypso ins Meer miindet. Der
noch einigermafen gangbare Weg fithrt bis zur Stadt
Edas. Um von hier aus nach Altaia zu gelangen, miissen
die Helden mit einem recht unwegsamen Dschungel-
pfad Vorlieb nehmen, der die bisherige Strale wie eine
horasische KronstraRe wirken ldsst. Ohne ortskundige
Fiihrer kann die Reise tatsichlich ein lebensgefihrli-
ches Abenteuer voller Insekten, Affen, Jaguare und
Vogelspinnen (siehe Seite 68 und 70) werden - doch
selbst mit einer ortskundigen Expeditionsmannschaft
ist der Weg nach Altaia kein Praiostagsspaziergang.
Die nichtliche Regeneration ist um -2 gesenkt, auler-
dem herrscht Hitzestufe 2 bis 3.

Die Spieler miissen fiir die Reise von Edas nach Altaia
drei Gruppensammelproben ablegen, die sich {iber
mehrere Tage erstrecken und jeweils die Uberwindung
von 10 der insgesamt 30 Meilen Strecke darstellen. Sie
sollten auf Talente wie Orientierung (Sonnenstand) (min-
destens einmal pro Tag), Pflanzenkunde (Gift- oder Nutz-
pflanzen), Tierkunde (Wildtiere) und Wildnisleben (mindes-
tens einmal pro Tag) abgelegt werden. Die Einzelproben
sind jeweils um -1 erschwert, denke auferdem an die
Hitze. Ortskundige Fithrer kénnen je nach ihrer Quali-
tat die Probe um bis zu 2 Punkte erleichtern (der un-
erfahrene Fiihrer Nestario (25, etwas schiichtern, sucht
nach einem Geschenk fiir seine Liebste; Willenskraft 4
(12/14/11), SK 1) verlangt nur 2 S pro Tag, bringt aber
auch nur einen Bonus von +1; die erfahrene Fiihrerin
Saranya (39, abergldubisch, spielt gerne Karten, braucht
ein neues Set Spielkarten; Willenskraft 8 (13/15/11), SK
2) verlangt 4 S pro Tag, bringt aber auch einen Bonus
von +2), Pro Tag sind maximal 5 Proben erlaubt, die Hel-
den legen in dieser Zeit so viele Meilen zuriick, wie sie
QS bei der Sammelprobe erreicht haben (maximal 10).
Fiir jede QS {iber 10, die die Helden erreichen, steigt die
nichtliche Regeneration von ansonsten -2 um je einen
Punkt auf maximal +1 (Verzehr von heilsamen Dschun-
gelpflanzen, gute Nachtlager).
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Jaguar
- Verbreitung: Dschungel Stidaven-

 turiens

- GroRe: 1,40 bis 1,80 Schritt (ohne
| Schwanz); 2,00 bis 2,40 Schritt
~ (mit Schwanz); 0,70 bis 0,80 Schritt
- Schulterhche

\ Gewicht: 80 bis 130 Stein

' MU 14KL 11 (t) IN 13 CH 13

~ FF 12 GE 16 KO 13 KK 14

| LeP 40 AsP - KaP - INI 17+1W6

- VW 10SK-3ZK 0GS 16

"Biss AT 15 TP 2W6+1 RW kurz

O der Darna®

Pranke AT 15 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE 0/0

. Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I

~ (Pranke, Biss), Kampfreflexe I+1I, VerbeiRen (Biss), -

| Verbessertes Ausweichen 1+11

I Talente: Einschiichtern 9, Klettern 13, Korperbeherr-

~ schung 12, Kraftakt 7, Schwimmen 3, Selbstbeherr-

- schung 5, Sinnesschirfe 12, Verbergen 12, Willenskraft 6

} Anzahl:1oder 1W3+1 (Jagdgruppe, in Ausnahmefillen)

~ GrofRenkategorie: mittel

. Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 50 Rationen Fleisch, Fell (15 Silbertaler), Tro-

o phée (Zdhne, 4 Silbertaler) 1

~ Kampfverhalten: Jaguare verstecken sich auf Biu-

men und lauern dort auf ihre Beute. Manchmal tun
sie dies bis zu einer halben Stunde lang, bevor sie
angreifen. Sie versuchen, sich an ihr Opfer heranzu- |
schleichen und es zu iiberraschen.

. Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger

~ Flucht: Verlust von 50 % der LeP

. Tierkunde (Wildtiere):

-« QS 1: Jaguare werden durch den Geruch von ge-

7 bratenem Fleisch am Lagerfeuer angelockt. Sie

greifen dennoch nicht sofort an, sondern beob-

achten menschengroRe Wesen in der Regel erst
eine Weile und entscheiden dann, ob sie angreifen
oder nicht.

- verehren Kamalug, den gottlichen Jaguar. Ob das
Erlegen eines Jaguars bei einem der Stimme An-
sehen einbringt oder die Waldmenschen zornig
macht, ist von Stamm zu Stamm und von Sippe zu
Sippe unterschiedlich.

<« QS 3+: Jaguare transportieren ihre Beute an einen

¢ sicheren Ort. '

- Jagd: -3

'y,
o

< QS 2: Die Waldmenschenstimme Siidaventuriens ‘l

In Altaia

Das heutige Altaia be-
steht nur noch aus ei-
nem  Triimmerhaufen
und einigen Mauerresten,
die Galottas Wiiten und
Satinavs HOrner noch
nicht von Dere getilgt ha-
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In etwa einer Meile Entfer-
nung zur zerstorten Stadt
hat sich heute ein Stamm
“  niederge-
- lassen. Die Helden kon-

. nen ihn aufsuchen, auch
- wenn die Kommunikation
- mit den duBerst vorsich-
. tigen und argwohnischen
- Ureinwohnern
- schwierig ist. Doch sobald
: man einmal in der Lage
- ist, sich zu verstindigen
(vielleicht spricht einer
. der Helden Mohisch oder
- sie nutzen ihren Fiihrer
. als Ubersetzer, ansonsten
- verlaufen die Gesprache
- radebrechend iiber einzel-
. ne Stammesmitglieder, die
- ein wenig Garethi gelernt
- haben) und sich angemes-
. sen freundlich gibt, kann
- man sich der Hilfe der Dar-
- na sicher sein. Dies kann
: den Helden helfende Hin-
- de und Hilfe im Dschungel
- verheifen und Proben um
. 2 erleichtern.

zunachst

Haben die Helden die In-
formationen, die sie in
den Goldfelsen gesammelt
haben (Seite 63), richtig
interpretiert, wissen sie,
dass sie am Rand der Stadt
den Eingang einer Hohle
finden miissen. Dieser ist
tatsdchlich vom Angriff
der Chimire nicht zerstort
worden, doch liegt er un-

* Die Vergangenheit Altaias
Altaia hatte einstmals mehr
als 1.000 Einwohner und
war Hauptstadt des gleich-
namigen Herzogtums.
Neben den Tempeln von
Hesinde, Tsa, Boron und Ef-
ferd gab es dort das Orakel
von Altafa, das Efferd, He-
sinde und Phex heilig war.
Auch wurde die Leuchtende
Kugel, ein heiliges Artfe-
kat der Hesindekirche, 796
BF hier gefunden. 1017 BF
wurde die Stadt von Galotta
zerstort, indem er sie von
einer Drachenchimire
heimsuchen lieR. Dabei
wurden die Stadt, das Ora-
kel aber auch die Drachen-
chimire selbst vernichtet.

“* Die Darna - Ureinwohner

Altoums

Die Darna sind ein Wald-
menschen-Stamm und
haben kupferfarbene bis
braune Haut. Ihre glatten,
schwarzen Haare tragen
sie lang und offen, wobei
sie sie oftmals mit far-
benprachtigen Orchide-
en-Bliiten schmiicken. Die
naturverbundenen und
friedliebenden Darna sind
alle zumindest in geringem
MaR zauberméichtig und
bedecken sich nur mit sehr
knapper Kleidung aus Leder.
Anders als andere Wald-
menschenstimme, vereh-
ren sie den kriegerischen
Gott Kamaluq in Form einer
groflen schwarzen Spinne,
wenngleich sie selbst eher
friedliebend sind.

e

\ Sonderregeln:

- Beute verschleppen: Wenn ein Jaguar seine Beute erlegt i
hat oder sie Handlungsunfihig ist, schleppt er sie vom
Kampfplatz weg, um sie zu einem sicheren Versteck {
zu bringen (z. B. in eine Hohle oder auf einen Baum,
den er erklettern kann). In dieser Situation ldsst er
von seiner Beute nur ab, wenn er stark verwundet
wird (unter 25 % seiner LeP). Solange er seine Beute
mitschleppt, ist er sehr langsam (GS 4).
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ter einigem Schutt und Gerdll begraben. Um ihn zu fin-
den, ist zunichst eine Gruppensammelprobe auf Sinnes-
schdrfe (Suchen) -1 (15 Minuten, 10 Versuche) nétig. Bei
einem Teilerfolg haben die Helden einen Randbereich
der Stadt gefunden, wo kleine Hohlungen darauf hin-
weisen, dass der Eingang hier irgendwo sein konnte. Die
weiteren Proben sind nun um +1 erleichtert. Gelingt die
Probe nicht, haben sie vermeintlich alles abgesucht und
nichts gefunden, einer neuen Suche steht aber nichts



entgegen, die Gruppe verliert dadurch nur Zeit. Nach-
dem sie den Eingang gefunden haben, muss noch der
Schutt beiseite gerdaumt werden. Dies gelingt mit einer
Gruppensammelprobe auf Kraftakt -1 (30 Minuten, be-
liebig viele Versuche). Die Helden kénnen hierzu auch
etwaige Expeditionsmitglieder heranziehen.

Im unterirdischen Hohlensystem gibt es grotenteils kei-
ne natiirliche Beleuchtung und da den Helden nicht genau
bekannt ist, was sie dort vorfinden werden, sollten sie sich
gut vorbereiten, bevor sie sich tiefer in die dunklen Gén-
ge hineinwagen, Weder ein angeheuerter Fithrer noch ein
Darna wird sich tibrigens in die unheimlichen Ginge wa-
gen, Sie werden vielmehr die Helden mit allerlei Schauer-
geschichten verunsichern.

Nandus Ritsellabyrinth

Das Labyrinth, das sich nun vor den Helden erstreckt, ist
eine nandusgefillige Priifung, die einst von Niobara und
Rohal angelegt wurde. Dabei herrscht jenseits des Licht-
scheins der von den Helden mitgebrachten Leuchtmittel
schon nach wenigen dutzend Schritt in die Ginge hinein
eine Dunkelheit der Stufe 4 vor (siche Regelwerk auf Sei-
te 348). Gelegentlich konnen Helden in den Gangsystemen
auch Vogelspinnen oder anderen Kleintieren begegnen.

Wihle den Weg weise

An einer Gangverzweigung sind zwei Statuen von einem
Schritt Hohe aus dem Stein gearbeitet, die jeweils in ei-
nen der Ginge zeigen. Die linke ist mit weiter, reichlich
verzierter Magierrobe, langem, wallenden Haupthaar
und tippigem Bart dargestellt. Sie trigt eine Rohalskap-
pe auf dem Kopf und hilt ein silbernes Quadrat in der
Hand. In dessen Mitte ist ein gleichseitiges goldenes
Dreieck aus Gold eingelassen, dessen Spitze nach unten
zeigt (das Hohe Trigon, siehe Seite 56) und dessen Ecken
aus Lapislazuli bestehen.

Die rechte Statue tragt eine einfachere Robe, wirres
Haupthaar und einen struppigen Bart. Anstelle des sil-
bernen Quadrates hilt sie eine steinerne Kreisform in
der Hand, in deren Innerem sich ein silbriges, gleich-
seitiges Dreieck befindet. Dessen Ecken bestehen aus
Mondstein und eine der Spitzen zeigt geradewegs nach
oben (das Niedere Trigon).

Hier kann den Helden eine Probe auf Gotter & Kulte (Nan-
dus, Hesinde oder Phex) -1 weiterhelfen: Der Mondstein gilt
als heiliger Stein des Nandus, das niedere Trigon wird von
Nandusgeweihten genutzt. Nehmen die Helden hier den
Jfalschen Weg nach links (das hohe Trigon), geschieht
ihnen nichts weiter, denn sie kénnen sich in diesem
Labyrinth nicht verlaufen. Nach gut zehn unheimlichen,
aber absolut ereignislosen Minuten kommen sie an ein to-
tes Ende des Gangs, der offensichtlich eine Sackgasse ist.
Thnen bleibt also nichts iibrig, als zur Kreuzung zuriickzu-
kehren und der anderen Richtung zu folgen.

Das Ritsel der Zahlen

An einer Ecke, bei der der Gang im rechten Winkel ab-
geht, ist in die Wand ein Zahlenritsel eingraviert, das
aus 3 x 3 grofRen Feldern besteht, die wiederrum jeweils

aus 3 x 3 kleinen Feldern zusammengesetzt sind. An-
sonsten enthilt es nur unterschiedlich ausgerichtete
Symbole des Nandus zwischen den Feldern. Eine gelun-
gene Probe auf Rechnen -1 offenbart, dass die Dreiecke
im Nanduszeichen als Symbole fiir ,,gréRer als* bzw.
kleiner als* dienen.® Das Feld, das an der Kante des
Dreiecks liegt, muss deshalb die jeweils groRere Zahl -
enthalten als das benachbarte Feld, zu dem die Spit- :
ze des Dreiecks zeigt. Uber dem Ritsel ist auch ein Ls- :
sungshinweis angebracht: :
»Jede Zahl nur eine Stelle;
jede Spalte, jede Zeile, je-
des Quadrat darin einmal
Jjede Zahl. Doch selbst dann
werden dich nur des Ein-
horns Horn, der eingerollten
Schlange Form und des Ne-
belmeisters heilig’ Zahl si-
cher tiber das Ungewisse tra-
gen. Tust du einen falschen
Schritt, verliert sich dein
Geist im Nichts.« i P o
< Das Einhorn steht fiir
Nandus (Gotter & Kulte (Nandus) +/-0), der Hinweis
auf sein Horn weist zur Zahl 1 (Ein Horn!).
< Die eingerollte Schlange steht fiir Hesinde, die an
sechster Stelle im Zwdlfkreis steht (Gétter & Kul-
te (Hesinde) +2), auch die Form einer eingerollten
Schlange kann als Zahl 6 gesehen werden.
<« Mit dem Nebelmeister ist Phex gemeint, dessen hei-
lige Zahl ist die 9 (Gétter & Kulte (Phex) +1).

* Mit dem hier beschrie-
benen Zahlenrétsel ist
ein ,,Vergleichs-Sudoku*
gemeint, doch kannst du
natiirlich auch jedes andere
Zahlen- oder Logikrétsel
einbauen, das dir passend
erscheint und mit dem dei-
ne Spieler Spaf haben.

Um die Ecke herum konnen die Helden das gleiche Zah-
lenritsel auch auf dem Boden sehen, doch sind die 9 x 9
Felder hier Bodenplatten von einem Meter Kantenlédnge.
Haben die Spieler das Ritsel geldst, konnen sich die Helden
nun gefahrlos tiber die Bodenplatten mit den Zahlen 1, 6
und 9 bewegen. Alle anderen Platten stiirzen in die Tiefe,
wenn man sie mit mehr als 10 Stein Gewicht belastet. Doch




auch ein Ausrutscher bedeutet nicht den Tod eines Helden,
sondern vielmehr, dass er von seinen Gefahrten aus einem
hiifthohen, stinkenden Sumpf drei Schritt unter den Bo-
denplatten befreit werden muss (Sturzschaden: 3W6-3 SP).
Geschickte Helden kénnen das Rétsel einfach durch eine
Probe auf Klettern -2 an der Wand entlang umgehen.

Vogelspinne

~ Verbreitung: siidlich des Mittlreichs

Grofe: 0,15 bis 0,20 Schritt

| Gewicht: 0,10 bis 0,15 Stein

. MU 14 KL 10 (t) IN 15 CH 11

. FF 15 GE 14 KO 12 KK 13 (k)

| LeP 6 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 7SK 1ZK 0GS 2

~ Biss: AT 12 TP 1W2(+Gift)* RW kurz

" RS/BE 0/0

- Aktionen: 1

. Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen (Biss)

- Talente: Einschiichtern 6, Klettern 18, Kérperbeherr-

schung 4, Kraftakt 2, Schwimmen (keine Probe er-

~ laubt; Vogelspinnen kdnnen nicht schwimmen),

~ Selbstbeherrschung 14, Sinnesschirfe 14, Verbergen

. 16, Willenskraft 10

. Anzahl: 1

| Groflenkategorie: winzig

} Typus: Tier, nicht humanoid

~ Beute: 0,5 Rationen Fleisch, Gift (25 Silbertaler)

' Kampfverhalten: Eigentlich betrachten Vogelspin-

~ nen menschengrofe Wesen nicht als Beute, aber |

- sie fiihlen sich durch die Nihe von Zweibeinern be-
droht. Sie beien dann zur Abschreckung gerne zu
und ziehen sich erst wieder zuriick, wenn der Geg-
ner vertrieben ist. ;

Schmerz +1 bei: 5 LeP oder weniger

~ Flucht: Verlust von 75% der LeP; gelegentlich kimp- -

~fen die Spinnen auch bis zum Tod

| Tierkunde (Wildtiere):

% QS 1: Vogelspinnengift ist nicht besonders gefdhrlich.

/<« QS 2: Die Spinnen betrachten Zweibeiner als Be-

drohung und sind in siidlichen Regionen oftmals

. ein ldstiges Ubel.

. ® QS 3+: Einigen Legenden nach sollen die Vogel-

= spinnen Spione des Namenlosen sein.

| Jagd: -2

Sonderregeln:

*) Vogelspinnengift: Das Gift der Vogelspinne ist fiir ei-
nen gesunden Menschen nicht sehr gefihrlich, al-

- lerdings kann die Spinne mehrfach zubeiRen. Der

_ Schaden ist dabei kumulativ.

. Stufe: 2 1

I Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

! Widerstand: Zihigkeit

- Wirkung: 1W6 SP / 1W3 SP

- Beginn: sofort

. Dauer: sofort

' Kosten: 100 Silbertaler

Niobaras Vermachtnis — Die Sterne zeigen sich

Haben deine Spieler keinen Spaf an dem Sudoku-Rétsel,
kannst du sie das Ratsel auch mittels einer Sammelpro-
be auf Rechnen -1 (5 Minuten, 7 Versuche) 16sen lassen.
Gelingt die Probe, kennen sie die zu den Bodenplatten
gehorigen Zahlen, scheitert sie, miissen sie bei der L-
sung wieder von vorne anfangen.

Furcht um die Hand
Dieser Raum ist nicht sonderlich grof, die Tiir am Ende
des Raums ist ge- und verschlossen. An ihr lasst sich kein
Offnungsmechanismus ausmachen. An einer Wand ist al-
lerdings ein Holzkasten angebracht, der links einen Hebel
und rechts eine Offnung besitzt. Der Hebel l4sst sich (noch)
nicht betdtigen, in der Offnung ist ein Griff zu sehen. Bei
sehr guter Beleuchtung und sehr aufmerksamen Helden
kann mit einer Erfolgsprobe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen
oder Suchen) -3 ein kleiner Spalt in dem Kasten unterhalb
des Griffs in der Eingriffséffnung entdeckt werden.
Wird der Griff in der Offnung betitigt (gezogen), ge-
schehen mehrere Dinge gleichzeitig:

< Der Deckel, der nur auf die Kistenfront aufgesetzt
ist, fallt ab und offenbart die Mechanik in der Kiste -
diese ist von einer durch einen gebundenen Erz-Ele-
mentar unzerstérbaren Glasplatte vor direktem Zu-
griff geschiitzt.

- Fin sehr scharfes Rasiermesser schiebt sich durch die
kleine Offnung in der Kiste und schneidet leicht in die
Hand des Hineingreifenden (1W3 SP, eine Stufe des
Zustands Schmerz; die Hand ldsst sich nicht mehr ohne
schwere Verletzung aus der Apparatur befreien).

< Der fixierte Held sollte nun seine Hand sehr still
halten, um weitere empfindliche Schnitte zu ver-
meiden. Er muss sich alle 5 Minuten mit einer Probe
auf Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit bewahren)
-1 zusammenreiRen, sonst erleidet er durch ein
kleines Zucken erneut 1W3 SP.
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<« Will der Held die Hand dennoch hinausziehen, so muss
dafiir eine Probe auf Selbstbeherrschung (Folter widerste-
hen) -5 gelingen. Durch den empfindlichen Schnitt
erleidet er zunichst 1W6+2 SP, eine weitere Stufe
Schmerz und die Wunde blutet zunéchst weiter, was je
Kampfrunde den Verlust eines weiteren Lebenspunkts
bedeutet, bis iibernatiirliche Heilung einsetzt oder ein
Begleiter mit einer gelungenen Probe auf Heilkunde
Wunden (Stabilisieren) -1 die Wunde versorgt.

<« Der Hebel lésst sich nun bewegen und damit die Me-
chanik in der Kiste betdtigen.

Die Zahnrdder sind in 2 Ebenen angeordnet: Eine betd-
tigt einen noch unbekannten weiteren Mechanismus
und fiithrt aus dem Kasten in die Wand (hierriiber 6ff-
net sich die Tiir), die andere Ebene fiihrt je nach Beti-
tigungsrichtung des Hebels dazu, dass der Held, des-
sen Hand in der Apparatur feststeckt, einen sehr tiefen
Schnitt erleidet (1W6 SP, eine weitere Stufe Schmerz;
solange die Hand feststeckt, erleidet der Held jede KR
weiteren Schaden, der sich auferdem jede Runde um 1
TP erhoht, also in der nachsten KR 1W6+1 SP, danach
1W6+2 SP etc., bis die Hand befreit wird).

Entweder 16sen die Spieler das Rétsel anhand des
Handouts selbst oder du verlangst eine Gruppensam-
melprobe auf Mechanik (komplexe Systeme) +/-0 (1 Mi-
nute, 7 Versuche). Diese darf beliebig hiufig wieder-
holt werden, der feststeckende Gefahrte erleidet aber
vermutlich nach und nach immer mehr Schaden. Zer-
triimmern oder magische Einwirkungen auf die Appa-
ratur sind nicht méglich, das Befreien des Gefdhrten
aus der prekiren Lage offnet allerdings auch die wei-
terfithrende Tiir.

Die sprechende Statue

Der Vorraum, den die Helden kurz vor dem Ende des La-
byrinths erreichen, ist ohne weitere Ritsel, dafiir aber
mit einer groRen Tiir versehen. Diese zu 6ffnen ist pro-
blemlos méglich, solange man die ndtige Kraft hat: Sam-
melprobe Kraftakt (Driicken & Verbiegen) -2 (1 Minute, 7
Versuche). Schafft man es nicht innerhalb der erlaubten
Versuche, ist der Held vorerst erschépft und muss min-
destens 5 Minuten ausruhen, ein anderer kann es solan-
ge aber weiter versuchen. Bei einem Teilerfolg 6ffnet
sich die Tiir schon einen Spalt, sodass ein sehr schma-
ler Held (etwa ein schlanker Elf) sich durch den Tiir-
spalt zwédngen kann. Weitere Versuche sind nun nicht
mehr erschwert. Bei einem Patzer hat sich der Held ei-
nen Muskel gezerrt oder ist abgerutscht (1W6 SP). Ist die
Probe erfolgreich bestanden, kann auch der muskelbe-
packteste Thorwaler sie problemlos passieren.

Hinter der Tiir, die mit lautem und hallendem Knirschen
aufgeschoben werden muss, befindet sich eine groRe
Tropfsteinhdhle, in deren Mitte eine iiberlebensgrofe
Statue aus griinem Stein steht. Eine erfolgreiche Pro-
be auf Steinbearbeitung -1 gibt die Information, dass das
Material die auf Altoum vorkommenden griine Jade ist.
Nihern sich die Helden, kommt magisches Leben in die
Statue, die Ziige der Gestalt verformen sich und bilden

eine Tulamidin mit recht einfachen, langen und alter-
tiimlichen Gewandern nach, iiber deren zu einer Scha-
le geformten Hinden ein gelb-orange-farbener FLIM
FLAM den Raum mit weichem Licht erhellt - sie hat nun
das Aussehen von Niobara. Nach einigen Herzschldgen
spricht die Statue zu den Helden, auch wenn sie keiner-
lei Mundbewegungen dabei zeigt, mit einer weiblichen
Stimme auf Tulamidya:

»So denn die Sterne auf das Angesicht Deres fallen, liegen die
Gotter im Kampf um die Macht. An all ihren Dienern ist es, fiir
sie zu streiten, und auch an all jenen, die nur verhindern wol-
len ihr eigenes Ende. Doch keiner kann sagen, was genau wird
geschehen, denn der Mdglichkeiten der Zukunft sind viele -
welche wird sein, das liegt an euch! Doch miisst ihr euch finden
am richtigen Orte zur richtigen Zeit, sonst ist all meine Arbeit
im Mha’Dscharot vergebens.«

Nach einigen Sekunden der Ruhe kommt erneut Leben
in die Statue und sie verformt sich abermals, sodass sie
die Gestalt eines groRen Mannes mit mittelreichischen
Gesichtsziigen, antiker Magiertracht und einer Rohals-
kappe zeigt und damit wie der Weise aussieht. Wahrend
die Farbe des FLIM FLAMs in ein blduliches Weil {iber-
geht, spricht die Statue wieder, diesmal mit einer ménn-
lichen Stimme auf Garethi:

»Der schiefe Turm im Delta des Flusses im Herzen der Stadt,
in der die Alten schlafen ihren kristallenen Traum, dort wird




gewiesen der Weg in die Zukunft, auch wenn sie schon lingst
ist geschrieben Vergangenheit. Geht mit Demut, geht mit Kraft
und findet euren Pfadl«

Die Statue wurde einst, wie das ganze Labyrinth, von Ni-
obara und Rohal geschaffen. Sie ist von einem Dschinn
bewohnt, der fiir die Anderungen der Gestalt und die
ertonenden Stimmen verantwortlich ist. Nachdem er
diese Texte {ibermittelt hat und sie vollstindig von den
Helden gehdrt wurden, ist sein Dienst auf Dere getan,
sodass die Statue zerbrdckelt. Auch wenn der Dschinn
vergangen ist und die Helden seine Worte nur aus ih-
rem Gedichtnis niederschreiben konnen, lasst er noch
einen weiteren Hinweis zuriick: Auf einem Pergament
(Kusliker Zeichen, Garethi), das in einer ledernen Rolle
bei seinem Vergehen zu Boden fillt, finden die Helden
einen dritten Hinweis, den sie im Finale (siehe Seite 79)
nutzen kénnen.

N siehe Handout 14

Interpretation des Gesagten

Ein GroRteil dessen, was der Dschinn in Form von Nio-
bara und Rohal den Helden mitgeteilt hat, sollte nichts
Neues fiir sie sein. Einige Informationen kénnen sie den-
noch aus den Texten ziehen:

,,Doch miisst ihr euch finden am richtigen Orte zur richtigen
Zeit, sonst ist all meine Arbeit im Mha’Dscharot vergebens.*
« Der Ort Mha'Dscharot wird (erneut) genannt, aber
nicht genauer bezeichnet.

@ Fs scheint ein bestimmtes Zeitfenster zu geben, das
einzuhalten wichtig ist.

,.Der schiefe Turm im Delta des Flusses im Herzen der Stadt, in
der die Alten schlafen ihren kristallenen Traum, ...

“ Fs geht erneut um Khunchom. Die Helden wissen
nach dem ersten Besuch der Stadt genug, dass sie
ohne Probe die Stadt identifizieren kénnen.

< Dort geht es um einen schiefen Turm, der irgendwo
im Delta des Flusses steht.

. dort wird gewiesen der Weg in die Zukunft, auch wenn sie
schon ldngst ist geschrieben Vergangenheit.*
< Die Zukunft wurde bereits in der Vergangenheit
niedergeschrieben. Dies ist einerseits eine Ankniip-
fung an Rohals Aussage in Gareth (siehe Seite 81),
andererseits auch eine implizite Erwdhnung von Ni-
obaras Prophezeiungen bzw. der von ihr aufgestell-
ten Unschirfethesis.

Der Miihen Lohn

Die Durchquerung des Dschungels und das Ritsellaby-
rinth sind Erfahrungen, die man selbst als Held nicht
sehr oft macht. Daher haben sich die nun wieder etwas
weiseren Abenteurer Folgendes verdient:

&« 6AP

« 1 zweckgebundenen AP

Schiefe Sterne

Ort und Zeit
Kunchom

Mitte Ingerimm 1038 BF (dort Trockenzeit)

Die Helden suchen erneut Khunchom auf, diesmal auf
einer anderen Spur: der Suche nach einem schiefen
Turm. Dort, im Hesindetempel, finden sie Hinterlassen-
schaften von Chania bint el’Layla, einer weiteren Schiile-
rin Niobaras. Diese zeigen den Helden einen Weg zum
MDCA auf.

Verkniipfungspunkte

Den Hinweis auf den schiefen Turm in Khunchom erhal-
ten die Helden von der Darstellung Rohals in Altara (Sei-
te 71). Haben die Helden die Szene in Altaia nicht erlebt,
kannst du sie auch mittels Khadil Okharim auf diese
Fahrte locken. Khadil hat dann einen Luftdschinn ent-
sandt, der die Helden aufsucht und ihnen mitteilt, sein
Meister habe etwas gefunden, was fiir sie von Bedeu-
tung sei. Dabei handelt es sich um das Zeichen Chanias
(siehe den Abschnitt Der Hesindetempel Seite 72), das
in vielen Biichern, die von Niobara verfasst worden sind
oder von Sternkunde handeln und ein entsprechendes

! .
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Alter (mehr als 400 Jahre) aufweisen, zu finden ist.

Wieder in der Neunfliissigen Stadt

Die Helden haben Khunchom bereits kennengelernt
(siehe Seite 45), daher kannst du sie sehr zielstrebig vor-
gehen lassen. Suchen die Helden nach einem schiefen
Turm entsprechenden Alters, werden sie schnell auf den
Hesindetempel stoRen. Du kannst die Suche mittels der
Herumfragen-Regeln abhandeln. Vor allem die hiesigen
Geschichtenerzihler, die Haimamudim, kénnen den Hel-
den weiterhelfen und ihnen fiir ein oder zwei Silbertaler
noch einige weitere Informationen zum Tempel geben,
wobei du auf das Wissen aus dem Abschnitt Der Hesin-
detempel zuriickgreifen kannst.

Der Hesindetempel

Der Tempel der magischen Schlange besitzt einen groRen
Sternenturm, der im Laufe der Zeit etwas in den Boden
eingesunken ist und deshalb heute schief steht. Erbaut
wurde die Anlage vor {iber 400 Jahren zur Zeit Niobaras
bzw. einer ihrer Schiilerinnen, die auch mit Argelion ei-
nige Briefe wechselte (siehe Seite 10): Chania bint el’Lay-
la. Sie wurde auch in den Korrespondenzen Bianoras

erwihnt (zu finden im Szenario Aranische Ritsel Seite

42), sodass es bei den Helden bei der Erwdhnung dieses
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Namens klingeln sollte.
Da heute von den friihes-
ten Tagen des Tempels
beinahe keine Aufzeich-
nungen mehr vorhanden
sind, streiten sich Gelehr-
te, ob Chania selbst den
Tempel errichten lieR,
nur dabei mithalf oder
erst einige Jahre nach sei-
ner Fertigstellung an den
Tempel kam (fragen die
Helden in der Stadt herum,
fithrt dieser Punkt auch zu
Streitereien zwischen ver-
schiedenen Haimamudim,
die jeweils unterschiedliche Ansichten besitzen).
Wichtiger als dieser Streitpunkt sind die Aufzeichnun-
gen, die die Schiilerin Niobaras hier zuriicklief - auch
wenn sich heute keiner mehr daran erinnert oder sie
ohne Weiteres erkennt. Stobern aber die Helden etwas in
den entsprechenden Zeitabschnitten der Tempelchro-
niken (Bibliotheksrecherche; der in Frage kommende
Teil der Bibliothek hat fiir diesen Zweck die GroéRe klein)
oder fragen Khadil oder den Tempelvorsteher Hiradiel
(siehe Seite 73), kénnen sie schnell von Chania erfahren.
Auch ein Zeichen, das sie ans Ende jeder ihrer Schrif-
ten setzte und das sie ebenfalls als Siegel verwendete,
konnen sie dadurch entdecken: eine zweifach um einen
vierstrahligen Stern eingerollte Schlange.
EN siehe Handout 15

Die Suche nach Hinweisen

Fiir die Suche nach den entsprechenden Schriftstii-
cken findest du im Folgenden einige Vorschldge. Z6-
gere jedoch nicht, diese umzugestalten. Fiir manche
Spielgruppen kannst du noch mehr Hiirden einbauen

und sie bei weiteren Privatpersonen suchen lassen, fiir
andere bietet sich eine reine Bibliotheksrecherche als
Losung an.

Auch wenn Chania bint el’Layla lange Jahre im Khun-
chomer Tempel gewirkt hat, sind ihre Hinterlassen-
schaften nicht unbedingt einfach aufzuspiiren. Daher
kénnen die Helden auf die Idee kommen, nach Hilfe zu
suchen. Dabei ist es aufgrund der Unmenge an Perga-
menten, Schriftrollen, Biichern und Tafeln keine leichte
oder schnell zu bewiltigende Aufgabe, die Dokumente
Chanias zu identifizieren. Noch dazu gibt es unzihlige,
die mit dem Ritsel an sich nichts zu tun haben, z. B. Ein-
trdge in Chroniken. Neben der Bibliothek kannst du die
Helden auch an private Sammler kommen lassen, die
ein Schriftstiick Chanias besitzen. Da man sich in ent-
sprechenden Kreisen untereinander austauscht, ist es
kein groRes Problem, an die entsprechenden Namen zu
kommen. Neben der Hilfe von Hesindegeweihten und
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Gelehrten (Werte siehe Seite 96) kénnen sie dabei auf
folgende Personen zuriickgreifen:

£ Khadil Okharim (siehe Seite 46) kann in der Akademie
(auch in den nicht éffentlich zugénglichen Teilen) nach
Schriften suchen, die das Siegel tragen. Ebenso kann er
bei Ubersetzungen, Berechnungen und Verortungen
helfen.

£ Hiradiel ibn Sindh ay Uru’Achin (70 Jahre, 2 Schritt,
schwarze Haare, dunkelgriine Augen, Echsenforscher,
sehr tolerant; Gétter & Kulte 14 (16/16/16), SK 3) ist als
Erzwissensbewahrer (Regionalvorsteher) der Tulami-
denlande auch Hochgeweihter des Khunchomer Hesin-
detempels. Die Helden kdnnen sich, sollten sie ihm z. B.
von ihren Erlebnissen auf Altoum berichten, schnell mit
dem Erzwissensbewahrer anfreunden, der selbst durch
einen Orakelspruch Altaias in seine heutige Position ver-
setzt wurde. Zwar kennt er seinen Tempel und auch vie-
le private Bibliotheken der Stadt exzellent, doch selbst
dies bedeutet hier nicht unbedingt die Lésung. Er kann
diverse Schriftstiicke auf die Zeit um und kurz nach Nio-
baras Lebzeiten beziffern, doch selbst damit bleiben noch
dutzende oder hunderte an Pergamenten, Biichern und
Schriftrollen zum Durchsuchen. Sobald die Helden ihn
auf die Namenssigille Chanias aufmerksam gemacht ha-
ben, kann er mit der Hilfe der Helden wirklich aktiv wer-
den. Fiir Hiradiels weitere Werte kannst du die eines bril-
lanten Hesindegeweihten verwenden (siehe Seite 96).

1 Abdul ibn Yelmiz (38 Jahre, 1,75 Schritt, dunkelbraunes
Haar mit Geheimratsecken, braune Augen, rduspert sich
oft; Willenskraft 8 (14/13/13), SK 2), ein Pfandleiher, hat
eines der Schriftstiicke von der iltlichen Dame L Halima
sunni Rashmanadu (82 Jahre, 1,57 Schritt, lange silbrig-wei-
Re Haare, graue Augen, tiefe Falten, gelegentlich Erinne-
rungsliicken durch Demenz; Willenskraft 6 (13/13/13), SK
2), die einst mit einem wohlhabenden Kaufmann verhei-
ratet war, als Pfand angenommen. Da die alte Frau kein
Einkommen mehr hat, verpfindet sie nach und nach die
Hinterlassenschaften ihres vor langer Zeit verstorbenen
Gatten, unter denen sich auch eine der gesuchten Schrift-
rollen befand, wie Hiradiel weil. Die Helden kénnen ent-
weder das Schriftstiick von Abdul fiir iiberteuerte 7.777
Silbertaler erwerben oder den Schuldschein Halimas, der
250 Silbertaler betrégt, auslosen.

1 Khabla ibn Perhiman (43 Jahre, hellbraune Haare, griine
Augen; Willenskraft 6 (13/13/13), SK 1), ein Baumeister, der
momentan mit seiner Familie in Elburum weilt, hat eben-
falls seit Jahren ein Schriftstiick Chanias im Besitz. Da er
erst in einigen Wochen oder gar Monaten zuriickerwartet
wird, miissen die Helden mit seinem Diener L Jassafer (31
Jahre, schwarze Haare, blaue Augen, verbeugt sich stdn-
dig, geheimniskramerisch; Willenskraft 2 (12/13/12), SK
1, sonstige Werte wie die Biirgerin Seite 99) Vorlieb neh-
men. Dieser kann und will in Abwesenheit seines Herren
das Buch nicht verkaufen oder verleihen, doch sehr tiber-
zeugend vorgetragene Drohungen (die ihn nicht gleich zur
Garde laufen lassen; Einschiichtern (Drohung) gegen Willens-
kraft), amtliche Schreiben oder nichtliche Diebesaktionen
konnen hier Erfolg versprechen.
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Namenlose Umtriebe

Auch in Khunchom kannst du deine Helden wieder mit
denHischern Farads konfrontieren. Dabei sind hier seine
Moghchkelten zwar begrenzt, aber sehr breit gestreut:

- Eine angeheuerte Schligerbande will die Helden
unschidlich machen oder ihnen nur gerade eben
erst errungene Schriftstiicke abluchsen (Sinnes-
schdrfe (Wahrnehmung), um den Hinterhalt zu be-
merken, Kampfwerte fiir Gegner siche Rduber Sei-
te 99).

- Eine falsche Gelehrte sucht selbst Informationen in
den Bibliotheken, und versteckt sie dann, indem sie
sie falsch ablegt (deutlich erschwerte Recherche vor
Ort, das Befragen von Zeugen (Herumfragen) offen-
bart zumindest, dass sie ein Schriftstiick in einem be-
stimmten Bereich der Bibliothek in ein Regal gestellt
hat, was den Recherchemalus wieder aufhebt).

= Ein Sammler (Werte wie ein durchschnittlicher Ge-
lehrter, siehe Seite 96) behauptet, eine besondere
Schriftrolle Chanias fiir viel Geld an einen zwielich-
tigen Handler verkauft zu haben. Mit Menschen-
kenntnis (Liigen erkennen) gegen Uberreden kann
man den Mann durchschauen, nach einem erfolg-
reichen Einschiichtern (Drohung) gegen Willens-
kraft gesteht er, einen Dukaten daftir bekommen zu
haben, den Helden die Liige aufzutischen.

Die Entschliisselung
Sobald die Helden alle erforderlichen Dokumente ge-
lesen bzw. gesichtet haben (sprich: alle vorgegebenen
oder von dir geplanten Quellen ausgewertet haben),
kdnnen sie sie vergleichen und ihre Schliisse ziehen.
Hier kann ihnen auch wieder Hilfe von Khadil Okharim
oder Hiradiel ay Uru’Achin zuteilwerden (Modifikation
je +2) und eine gut sortierte Bibliothek oder die Hilfe Tu-
lefs kann ebenfalls wahre Wunder bewirken (Modifika-
tion je +1).

Die folgenden Proben kannst du als Gruppensammel-
proben abhandeln, die jeweils 3 Stunden benétigen und
deren Proben je um -6 erschwert sind. Die oben genann-
ten Modifikationen kénnen diese Erschwernis auf mini-
mal -1 senken. Folgende Fertigkeiten miissen bei den
Sammelproben insgesamt mindestens einmal von einer
Person abgelegt werden: Geographie (Tulamidenlande),
Rechnen und Sternkunde (Himmelskartographie). Als weite-
re mogliche Fertigkeiten bieten sich Gotter & Kulte (He-
sinde, Nandus oder Phex), Magiekunde, Sagen & Legenden

Die Helden haben wihrend ihres ersten Besuchs in
Rashdul das Grab Esmaldas gefunden, das nun sein Ge-
heimnis offenbaren wird.

Verkniipfungspunkte
Diese Szene bildet durch ihre zeitliche und rdumliche
Verortung die letzte Stelle der Ritselkette, bevor die
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(Tulamidenlande) oder Geschichtswissen (Tulamidenlande)
an. Haben die Helden einen Teilerfolg errungen, kénnen
sie einen ungefihren Standort des MDCA errechnen; Es
liegt irgendwo in der Ndhe der Wiiste Gor oder in ihr.
Es gibt Hinweise auf eine besondere Sternenkonstel-
lation und einen ebenso wichtigen Zeitpunkt, die aber
beide noch genauer entritselt werden miissen. Haben
sie die Sammelprobe erfolgreich abgelegt, haben sie
durch Vergleiche und verborgene Hinweise den Text
aus Handout 16 zusammentragen kdnnen.

1) siehe Handout 16

Interpretation:

<« Das Zeitfenster wird genau beschrieben: Die ent-
sprechende Sternenkonstellation (Linearkonstella-
tion, also alle Wandelsterne liegen in einer geraden
Linie) wird in Kiirze eintreten. Die Folgen davon,
nicht zu gegebener Zeit an gegebenem Ort zu sein,
scheinen gravierend zu sein.

<« Esmalda schiitzt(e) einen Schliissel zum MDCA. Zu-
sammen mit den Hinweisen auf ihrem Grabstein
scheint sie den Helden somit in ihrem Tod einen
straffen Zeitplan zuzumuten.

<« Das MDCA liegt in der Gor, genauer in einem Tal, das
Schlangental genannt wird. Eine Nachforschung
nach diesem Namen bleibt vergebens, denn es gibt
viele Schluchten am Rand der Gor und nur wenige
haben wirklich feststehende Namen. Schlangental
ist keiner von diesen.

« Das Schlangental liegt in ungefihr der gleichen
Entfernung von zwei Oasen. Da die westliche der
beiden Anchopal (vgl. Niobara von Anchopal) ist,
ist die ostliche mit groRer Sicherheit Birchaluk.
Zwar ist das Hinzuziehen von Landkarten nicht
hilfreich, da auf keiner die Schluchten so genau
wie hier nétig verzeichnet sind, doch sollte sich
anhand der Beschreibung mittels sternkundlichen
Instrumenten ein Erreichen des Tals als nicht allzu
schwierig erweisen.

Der Miihen Lohn

Nach dem zweiten Khunchom-Besuch auf den Spuren

Niobaras haben die Helden wieder einiges Neues erfah-

ren und sich folgende Belohnungen verdient:

< die Unterstiitzung durch Verbiindete (wie Khadil)
im Hinblick auf eine etwaige Expedition in die Gor

€ 3 AP

<« 1 zweckgebundenen AP

Die Sterne im Berg

Helden das MDCA erreichen. Sie eignet sich dazu, nach
dem zweiten Besuch in Khunchom (siehe Seite 72) ange-
gangen zu werden. Solltest du eine andere Reihenfolge
der Szenen verfolgt haben, achte darauf, dass die Hel-
den entweder piinktlich zum 2. Rahja 1038 BF hier sein.,
miissen oder du den Todestag Esmaldas (siehe das Sze=+
nario Graue Nichte in Rashdul Seite 48) entsprechend -




anpassen musst. Da den Helden noch ein besonderer
Gegenstand, eine Metallscheibe, fehlt, die der Anchopa-
ler GroRmeister des ODL Faredeon noch in seinem Besitz
hat, miissen sie ihn auf jeden Fall noch treffen, Wahr-
scheinlich hat sich die Gruppe am Ende des Rashduler
Szenarios fiir Ende Ingerimm mit Faredeon in Rashdul
verabredet, ansonsten hilt er sich gliicklicherweise mo-
mentan wegen einer Rechtsstreitigkeit in Rashdul auf
und hat die Scheibe dabei, da er sie bei sich am sichers-
ten wihnt.

Euch kennen wir doch!

Je nachdem, wie sich die Helden bei ihrem ersten Be-
such in Rashdul angestellt haben, haben sie sich mogli-
cherweise einige Freunde und Feinde gemacht. Entspre-
chend reagieren diese auf ihr erneutes Erscheinen: Sie
werden sich wieder auf Spitzel und Spione sowie Aus-
horchversuche einstellen miissen. Mdglicherweise hef-
ten sich schon nach wenigen Minuten in der Stadt die
ersten Schatten an ihre Fersen, um mehr iiber die Be-
weggriinde der Helden herauszufinden.

Andererseits konnen die Helden vielleicht auch schon
auf einige sichere Anlaufstellen oder Helfer zuriick-
greifen, darunter vermutlich GroRmeister Faredeon.
Haben sie sich mit ihm verabredet, reicht es, eine an
ihn adressierte Nachricht mit einem Treffpunkt an die
Ordensniederlassung des ODL zu schicken (wenn sie
z. B. nach den Ereignissen im ersten Rashduler Szena-
rio nicht unbedingt wieder selbst dort erscheinen wol-
len) oder direkt dort vorstellig zu werden. Faredeon
wird ihnen beim Treffen moglichst unauffillig die in
einen Beutel eingeschlagene Metallscheibe iibergeben
(fiir eine Beschreibung siehe Die Scheibe aus der Ta-
sche auf Seite 78), und sie bitten, damit das Ritsel um
Esmaldas Grab zu 16sen und ihn danach zu informie-
ren. Er selbst wiirde gerne mitkommen, steht aber zu
sehr unter der Beobachtung durch Hasrabals Spitzel,
sodass dies zu gefdhrlich wire. Er kann den Helden

aber natiirlich mit seinem Wissen und seiner Expertise
helfen, wenn diese das wiinschen.

Du solltest in diesem Szenario darauf achten, dass die
Helden in nur wenigen Tagen eine anstrengende Ex-
pedition an den Rand der Gor absolvieren miissen und
ihnen wihrend des Finales im MDCA auch die ein oder
andere kraftraubende Aufgabe bevorstehen wird. Es
ist also nicht unbedingt ratsam, wenn die Gruppe mit
schweren Verwundungen, vielen fehlenden Lebens-
punkten oder ohne Astralmacht aus Rashdul aufbricht.
Dosiere die Konflikte in der Stadt also wohliiberlegt.

Zum Grab

Der Zugang zu den Felsengrabern aus Esmaldas Zeit ist
mit einer steinernen Wand verschlossen, um Khorams-
bestien oder Grabriuber von ihrem Inneren fernzuhal-
ten. Die Helden diirften diese bereits kennen, an ihrer
Seite ist die Metallplatte mit der Grabinschrift zu fin-
den, die die Gruppe schon frither finden konnte (siehe
Seite 52). Die Frage ist nun, wie die Helden dieses mas-
sive, anderthalb auf drei Schritt messende, gut eingelas-
sene und von Sidulen am Rand verschlossene Hindernis
iiberwinden wollen. Thnen bleibt die Wahl zwischen der
Schindung des Grabes, indem sie die Tiir aufbrechen,
und der Suche nach einem anderen Eingang.

Grabriuber?

Sollten sie sich fiir die erste Variante entscheiden, muss
ihnen eine Gruppensammelprobe auf Kraftakt gelingen,
wobei mindestens ein passendes Werkzeug (Brechei-
sen, Spitzhacke, Vorschlaghammer) eingesetzt werden
muss. Ist nur eins vorhanden, ist die Probe um -4 er-
schwert, je zusitzliches passendem Werkzeug lésst sich
diese Erschwernis aber um einen Punkt abbauen, bis
maximal auf -1. Jede Probe dauert 20 Minuten, es sind
5 Proben erlaubt. Bei einem Teilerfolg zeigen sich erste
Ermiidungserscheinungen der Wand (Risse), ist die Pro-
be erfolgreich abgelegt, haben die Helden ein Loch in die
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Wand geschlagen, durch das sie in das Grabinnere vor-
dringen kénnen. Erreichen die Helden dieses Ziel nicht
mit einer einzigen Sammelprobe, miissen sie vor einer
Wiederholung eine Stunde rasten, da die Arbeit in der
Rashduler Hitze schweiltreibend und kriftezehrend ist
(+1 Betdubung fiir einen Tag je gescheiterte Sammelpro-
be). Die bisher erarbeiteten Punkte bleiben allerdings
erhalten. Du solltest je einzelnem Probendurchgang (20
Minuten) priifen, ob sich ein Fremder, der die Griber
besuchen mochte, den Helden nihert. Dies ist bei 1-2 auf
einem W20 der Fall, in der Ddmmerung sogar bei 1-5,
da die meisten Besucher kommen, wenn die Tageshitze
nicht ganz so groR ist, es aber noch eine gewisse Tages-
helligkeit gibt. Werden diese Fremden nicht frithzeitig
(auRerhalb der Horweite der Arbeitsgerdusche der Hel-
den) abgefangen und abgelenkt, miissend die Helden
entweder ihre Arbeit unterbrechen oder sich mit der
Gefahr konfrontiert sehen, dass die Stadtgarde Rashduls
ausriickt, um sie festzusetzen.

Wenn sie ihre Arbeiten abbrechen, konnen sie nur
die Hilfte der fiir diese Teilprobe erarbeiten QS zur
Sammelprobe addieren. Die Stadtwache riickt mit
Anzahl der Helden +2 Gardisten (Menschenkenntnis
4 (11/13/12), Willenskraft 5 (14/13/12), SK 1; sonsti-
ge Werte siehe Seite 99) an, die bis zu ihrem Eintref-
fen etwa 15 Minuten brauchen. Sie werden die Helden
anhodren, aber dennoch versuchen, sie festzusetzen.
Nur wirklich sehr tiberzeugende Argumente fiir die-
sen Bruch des Grabfriedens stellen sie zufrieden (Ver-
gleichsprobe Uberreden (Manipulieren oder Liigen) -5
gegen Willenskraft (Uberreden widerstehen) oder Men-
schenkenntnis (Liigen durchschauen)). Sie schrecken auch
nicht davor zuriick, Gewalt anzuwenden. Festgesetzte
Helden kénnen mit langwierigen Befragungen und
Zwangsarbeit rechnen, wenn sie nicht erhebliches
Schmiergeld (70 Silbertaler pro Person) aufwenden
kénnen. Hilfe, etwa von Faredeon, kénnen sie nur indi-
rekt erhalten, da sich dieser nicht in die Angelegenhei-
ten Hasrabals einmischen mdochte.

Andere Pfade

Ein besserer Weg ist es, einen alternativen Zugang zu
dem Grab zu finden. Sollten die Helden dabei nicht auf
eigene Mdglichkeiten (etwa die Hilfe von Dschinnen)
zuriickgreifen kdnnen, sollten sie sich mit der ortli-
chen Unterwelt auseinandersetzen. Dabei ist es natiir-
lich hilfreich, wenn sie von Shulamundes Aktivititen
wissen, ansonsten miissen sie erst einen passenden
Ansprechpartner finden. Hierzu sollte den Helden eine
Herumhdoren-Probe gelingen, die um -3 erschwert ist.
Schaffen die Helden die Probe nicht, ziehen sie die Auf-
merksamkeit der Wachen auf sich und miissen einige
Stunden den wachsamen Blick der Uniformierten er-
dulden, bevor sie wieder ungehindert agieren kénnen
(Probe auf Gassenwissen zusitzlich um -2 erschwert). Ab
einem Teilerfolg haben die Helden ein gutes Gespiir fir
die Zwielichtigen Rashduls erreicht, was alle weiteren
Proben um +2 Punkte erleichtert. Haben sie die Probe
erfolgreich abgelegt, kdnnen sie - sofern sie ihre Waffen

L
-13 Y A N =
L L e -

‘Rgras.VergﬁéiChifrﬂs:—ipie Sterne zeigen sich
B Sy T N o

ablegen - den Anfiihrer einer 6rtlichen Schmugglerban-
de treffen: 1 Rakolusrech (27, hager, unruhiger Blick,
kratzt sich oft am Arm; Willenskraft 7 (12/12/12); SK 1).
Dieser kann ihnen fiir eine kleine Gebiihr (50 Silberta-
ler) einen ihm bekannten Schmugglergang zeigen, der
zu den Grabern fiihrt.
Dazu schldgt er vor, die Kanalsysteme unter Rashdul
zu nutzen, um dorthin zu gelangen, denn Einstiege né-
her an den Gribern sind entweder nur schwer passier-
bar oder ziehen zu viel Aufmerksamkeit auf sich. Dabei
stellt er den Helden frei, ob er ihnen den ungefihren
Weg beschreiben soll oder ob sie ihn lieber als Fiihrer
mitnehmen mdchten - was er mit weiteren 20 Silberta-
lern veranschlagt.
Wihrend sich die Helden in seiner Begleitung nur ein-
mal vor Gardisten (Menschenkenntnis 4 (11/13/12),
Sinnesschirfe 8 (11/13/13), Willenskraft 5 (14/13/12),
SK 1; sonstige Werte siehe Seite 99) Verbergen bzw. sich
argumentativ (Uberreden) gegen sie behaupten miissen,
haben sie ohne Rakolusrech mehr Arbeit: Sie miissen
sich in der Kanalisation mit einer Sammelprobe auf Ori-
entierung (Unter Tage) -3 (15 Minuten, 7 Versuche) zu-
rechtfinden (beachte dabei, wie dunkel es in der Kana-
lisation ist: Regelwerk Seite 399). Versagen sie, haben
sie sich verirrt und konnen die Probe erneut ablegen,
nachdem sie nach einer Stunde wieder irgendwo an der
Oberfliche angekommen sind und sich dort umschauen
konnten. Ab einem Teilerfolg haben sie die Kanalisation
der Stadt verlassen und die Gdnge werden hoher, aber
gleichzeitig schmaler (Probe auf Orientierung -1 statt
-3). Wihrend ihres Weges kann ihnen auch hier das ein
oder andere Geschdpf der Unterwelt begegnen:
<« Grabriuber mit schmutzigen Gesichtern und einigen
gefiillten Beuteln, die die Helden ungehindert passie-
ren lassen, wenn sie sie nicht angreifen oder schnell
das Weite suchen (Werte wie Riuber, Seite 99)




<« vor allem auRerhalb der Stadt Tiere wie Gruftas-

seln (Aventurischer Almanach Seite 160) oder
Hohlenspinnen (Aventurischer Almanach auf Sei-
te 159)
Haben die Helden die Probe erfolgreich bestanden, sind
sie in den Felsengrdbern angekommen. Das gleiche Bild
zeigt sich ihnen, wenn sie durch einen frontalen Durch-
bruch in die Grabkammern gelangt sind.

In den Felsengribern

Eingezwingt zwischen endlosen Quadern dunkelroten

Gesteins fithrt der Weg an einigen Totengruben vorbei

bis zu einem schweren, schwarzen Tor, dahinter weiter
zu einzelnen Grabnischen. Als der Weg sich zu gabeln
beginnt, finden sich hier auch vereinzelte Markierun-
gen an den Winden, die kundige Helden als Fiichsisch
identifizieren kénnen und somit eine Orientierungshil-
fe haben, die zugleich bereits gepliinderte Griber und

Fallen anzeigt. An den Eingdngen zu den einzelnen, klei-

neren Grabkammern und Nischen sind jeweils die Na-

men der Verstorbenen in Tulamidya angebracht.

Der Weg der Helden fiihrt beinahe gradlinig Richtung

Mhanadi iiber leicht ansteigendes Geldnde, an Mumien-

hshlen, Nischen und weiteren Markierungen vorbei,

denen ein verschiittetes Gangstiick folgt, hinter dem
schlurfende Gerdusche zu héren sind - es sind tatsich-
lich Untote, aber das sollten die Helden héchstens ver-
muten kénnen, SchlieRlich endet der Gang und eine

Rampe fihrt zu einer Treppe hinauf.

Weiter oben folgen dann an einem langen Anstieg groRe-

re Grabkammern und geschmiickte Gréber, die zum Teil

bereits gepliindert wurden. Andere, besonders prunkvol-
le und noch weiter oben liegende Graber sind unberiihrt,
hier gibt es auch Fallen, vor denen keine Zinken warnen.

« Konfrontiere deine Helden zweimal im ersten Teil
und zweimal im zweiten Teil mit Fallen.

<« Die Fallen werden dabei immer gefihrlicher, sodass
die Proben zum Entdecken und Umgehen bei jeder
neuen Falle um eins schwerer werden, wobei der
Malus bei der ersten Falle -1 betrigt.

« Vor den ersten drei Fallen (fallende Steine, 1W6 TP;
schwingender Holzbalken, 1W6+2 TP; Speerfalle, 1W6+4
TP) warnen Zinken, sodass Helden mit der entspre-
chenden Fahigkeit sie frithzeitig bemerken. Die vierte
Falle (Speergrube, 2W6+2 TP) ist ohne Markierungen.

< Um eine Falle ohne Hilfe von Markierungen zu ent-
decken, ist eine Probe auf Sinnesschirfe (Wahrneh-
men) erschwert um den jeweiligen Malus nétig.

« Das Entschirfen gelingt mittels einer Probe auf
Schlésserknacken (Fallen entschirfen), ebenfalls um
den Malus erschwert.

<« Das Umgehen der Fallen ist auch moglich und er-
fordert eine Probe auf Korperbeherrschung (Springen
oder Balance), ebenfalls um den Malus erschwert.

« Man kann auch eine Falle gezielt auslosen, wofiir
man einen Stab benétigt. Auch hier ist eine Probe
auf Kérperbeherrschung (Springen) nétig, um sich in
Sicherheit zu bringen, der Malus fiir die Probe ist
aber um eins niedriger.
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« Nicht ausgeldste oder entschirfte Fallen sind auch
auf dem Riickweg noch gefihrlich.
Haben die Helden alle Fallen iiberwunden, fiihrt sie der Weg
weiterhin nach oben fort. Sie sehen nach einer Weile keine
Génge oder Verbindungstunnel mehr und stehen schlieR-
lich vor einer letzten Tiir, die Esmaldas Zeichen trégt.

(Namenlose) Umtriebe

Wenn du deinen Spielern zusétzliche Steine in Form
von kidmpferischen Herausforderungen in den Weg le-
gen mochtest, kannst du ihnen in der Grabanlage wei-
tere Tiere (siche Andere Pfade Seite 76), aufgeschreck-

te Grabrauber (Werte wie Riuber, siehe Seite 99) oder
natiirlich auch Namenlose Hischer von Farad (Werte
siehe ab Seite 97) entgegenwerfen.

Esmaldas letzte Aufgabe

Das Antlitz der Siegelwahrerin

Die Tiir ldsst sich mit einer Probe auf Kraftakt (Driicken
& Verbiegen) +1 recht problemlos aufschieben, dahin-
ter verbirgt sich die Grabkammer Esmaldas, die bei Tag
von fahlem Licht erhellt wird, das durch mehrere kleine
Durchbriiche in die gerdumige Kammer fillt. Bei Nacht
gibt es hier nur das Licht, das die Helden dabeihaben.
Die Kammer ist mit Ausnahme des Sargs Esmaldas leer
und ungeschmiickt. Dieser ist mit dem auf ihm liegen-
den und recht lebensechten Abbild des Kérpers der To-
ten geziert, die eine Steintafel fest in Hianden hilt. Auf
dieser Tafel von etwa 40 Halbfingern Breite ist in der
Mitte ein Dorn angebracht, in mehreren Kreisen darum
Zahlen und Buchstaben (Tulamidya). Den duferen Rand
der Tafel zieren die zwdlf Sternbilder. Auf dem Dorn
liegt eine Metallscheibe auf, die ein wenig gréRer ist als
die Scheibe, die die Helden von Faredeon erhalten ha-
ben. Sie ist ebenfalls mit einigen Dutzend Lchern ver-
sehen, die die Buchstaben und Zahlen unter ihr offenba-
ren, und ist abnehmbar. Auf ihrem Rand ist auRerdem
an einer Stelle eine kleine dreieckige Ausbuchtung, die




wie ein Zeiger nach auBen und auf die dort befindlichen
Sterne ausgerichtet werden kann.

Die Scheibe aus der Tasche

Die diinne Metallscheibe, die Faredeon in der Dokumen-
tentasche fand und den Helden iibergab, ist aus Messing
gefertigt und hat einen Durchmesser von 30 Halbfin-
gern. Sie teilt sich in zwei Bereiche auf, die von einer
gebogenen Horizontlinie voneinander abgegrenzt wer-
den. Im oberen Teil sind etwa ein Dutzend Locher ange-
bracht, wihrend auf dem unteren Teil Worte (Tulami-
dya) zu lesen sind:

N siche Handout 17

Die 27 erwihnten Sterne, die eingestellt werden miis-
sen, sind folgende:
< die linke Hand Leomars, also des Helden (2)
< der rechte Fulk Rauls, also ebenfalls des Helden (2)
< die Sterne des Fuchses, ohne den angegebenen (7)
< die vorderen 4 Sterne, also der Kopf des Hammers (4)
« die Huf-Sterne der Stute (4)
< die dulersten beiden Sterne des Greifen (2)
< die, von vorne nummeriert, gradzahligen Sterne
der Schlange (3)
< der helle Augenstern der Eidechse (1)
« die aulenliegenden Sterne, die dem Schwert die
Schneide geben (2)

Mit einem Blick auf die Sternkarte werden deine Spie-
ler méglicherweise von selbst auf die Idee kommen, dass
der Text bestimmte Sterne der dargestellten Sternbil-
der verschliisselt darstellt. Um die korrekten Sterne zu
bestimmen, ist eine Sammelprobe auf Sternkunde (Him-
melskartographie) -2 (1 Minute, 10 Versuche) notwendig.
Wird nur ein Teilerfolg erzielt, so stimmt die Reihen-
folge der Sterne nicht und man erhlt spiter zwar alle
Buchstaben, aber in zufilliger Reihenfolge. Die Probe
kann aber beliebig oft wiederholt werden.

Den Schliissel erhalten

Legt man die Metallscheibe aus der Dokumententasche
auf die hier liegende, muss man den Horizont (der obe-
ren Scheibe) auf den heutigen Tag einstellen (Probe auf
Sternkunde -3, mit unterstiitzender Lektiire bis zu +2).
Mit der unteren kann man daraufthin die in der oberen
Platte erwidhnten Sterne mit dem metallenen Dreieck
anpeilen. Dadurch wird durch die Kombination der L6-
cher in den Scheiben jeweils ein Buchstabe sichtbar. Dies
kannst du mit einer Sammelprobe auf Sternkunde +/-0
abbilden. Jede Probe dauert 5 Minuten, wobei 9 Proben
erlaubt sind. Ab einem Teilerfolg benétigt das Einstellen

Niobaras Vermachtnis — Die Sterne zeigen sich

der weiteren Sterne nur noch eine Minute pro Probe.
Geht man erfolgreich alle erwdhnten Sterne der Reihe
nach durch, ergeben sich die Worte aus Handout 18.
1) siehe Handout 18

Es ist der Wandelstern Ucuri gemeint, der sich in den
letzten Tagen sehr schnell bewegt hat, um in wenigen
Tagen ebenfalls in die Linearkonstellation einzutreten
(Sternkunde +2). Peilt man nur mit der unteren Platte den
momentanen Stand Ucuris an (Sternkunde —4; mit unter-
stiitzender Lektiire -1), wird durch die Licher ein Knopf
sichtbar, der im allgemeinen Wirrwarr der Zeichen und
Zahlen wie ein O erschien. Da sich der Knopf nur betati-
gen lésst, wenn beide Scheiben auf dem Dorn der Platte
liegen, wire es den Helden nicht moglich, den Schalter
- auch wenn bereits zuvor durch genaue Untersuchun-
gen entdeckt - zu betétigen. Nun allerdings ldsst er sich
driicken, woraufhin ein vernehmliches Klicken ertont
und in einer Ecke des Raumes etwas von der Decke zu
Boden fillt.

Dabei handelt es sich um den Torschliissel zum MDCA:
ein eisernes Abbild des Sternbilds der Schlange von 40
Halbfingern Linge. Auf der Vorderseite sind die Ster-
ne des Sternbilds zu sehen, wihrend auf der Riickseite
jeweils metallene Stifte unterschiedlicher Linge ange-
bracht sind. Auf der Vorderseite sind auBerdem folgen-
de Worte zu erkennen:

»Weise &ffne das Tor zu der Prophetin Vermdchtnis«

Der Miihen Lohn
Endlich haben die Helden das letzte Stiick der Rétsel-
kette in der Hand: den Schliissel zum MDCA. Einem Auf-
bruch in die Gor steht nun nichts mehr im Wege und die
folgende Belohnung kann noch den letzten Schliff vor
dem Finale geben:
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Die Helden haben nun alle Fragmente und Informatio-
nen gesammelt und zusammengefiigt, um Niobaras Ver-
michtnis endlich am Rande der Wiiste Gor zu finden.
Hier entdecken sie nach einer herausfordernden Reise
das verstecke Astrolabium Niobaras und werden dieses
untersuchen, entschliisseln und hoffentlich, mit Hesin-
des Weisheit gesegnet, wieder verlassen.

Nach einem Uberblick tiber die Expedition, die die Hel-
den an den Rand der Wiiste Gor unternehmen miissen,
findest du im Folgenden den Aufbau des Finalschauplat-
zes sowie die Funktionsweise und den Ablauf der dor-
tigen Ereignisse. Den Helden wird bei der Erkundung
schon bald die Zeit im Nacken sitzen, da aufgrund der
auftretenden Linearkonstellation und dem Einmischen
von Schergen des Namenlosen die Erkundung und Er-
langung der von Niobara beabsichtigen Erleuchtung
nicht in aller Ruhe erfolgen kann.

Die Reise in die Gor

ort und Zeit

Gorien und die gorische Wiiste
vor dem 12. Rahja 1038 BF (dort Trockenzeit)

Nachdem die Helden in Khunchom eine recht genaue
Beschreibung erhalten haben, wo das MDCA verortet
ist, miissen sie sich nun auf den Weg zum finalen Schau-
platz des Abenteuers begeben.

Vorbereitungen

Die Reise beginnt in Anchopal oder einem anderen Ort,
von dem aus deine Helden die Expedition beginnen
mochten, z. B. Rashdul. Sie sollten entsprechende Vor-
kehrungen treffen, sich nach Wildnisfithrern umhéren
und entsprechende Reit- und Lasttiere besorgen. Bei der
Suche werden sich auch einige Kameltreiber anbieten.
Unter den angeworbenen Begleitern befindet sich der
Schurke Farad el Haras in der Gestalt des jungen Kamelt-
reibers Omar ibn Ruchan.

Zwinge die Helden aber nicht, Hilfe anzunehmen. Rei-
sen sie alleine, werden sie es, je nach eigenen Fahigkei-
ten, ohne ortskundige Fiihrer schwerer haben, was du
durch schwere Proben auf der Reise darstellen kannst.
Andererseits halten sie die Schurken so stirker auf Ab-
stand, was ihnen im Finale mehr Zeit verschaffen sollte.
Kann er sich der Gruppe nicht anschlieRen, folgt Farad
mit seinen Schergen den Helden heimlich. In dem Fall
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solltest du der Gruppe auf der Reise einmal pro Tag eine
Chance geben, mittels Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -3 die
Verfolger kurz zu sehen. So kdnnen sie eventuell fest-
stellen, dass sie verfolgt werden und sind vorgewarnt.

Spiele die Suche aus und unterstiitze sie mit einigen
Wiirfelwiirfen. Nicht jeder der ortskundigen Fiihrer ist
bereit, die Reise auf sich zu nehmen, da es in der Nihe
der Gor spuken soll. Allerdings kénnen die Helden mit
einer Erfolgsprobe auf Gassenwissen (Informationssuche)
einen kundigen Fiihrer finden, der sie bis zum Rand der
gorischen Wiiste bringt. Die QS gibt dabei einmal die
Dauer der Suche an, zum anderen aber auch, wie gut
man mit ihm verhandeln kann.

< 1 QS: Es dauert 2 Stunden, bis ein passender Fiihrer
gefunden wird, und mit ihm ist schwierig zu feil-
schen (FW Handeln 10 (12/12/12), Fertigkeitsspezi-
alisierung Handel (Feilschen)).

« 2 QS: Es dauert 2 Stunden, bis ein passender Fiih-
rer gefunden wird, aber er ist in Verhandlungsstim-
mung (FW Handel 8 (12/12/12); Probe +1).

< 3 QS: Es dauert 1 Stunde, bis ein Fiithrer gefunden
wird, aber er ist in Verhandlungsstimmung (FW
Handel 8 (12/12/12); Probe +1).

< 4+ QS: Es dauert 1 Stunde, bis ein Fiihrer gefunden
wird und er braucht dringend Geld, wiirde gar in die
Gor reisen (FW Handel 8 (12/12/12); Probe +2).

Der Preis eines Karawanenfiihrers mit 5 Begleitern in-
klusive 7 Kamelen und Packesel betrigt 20 Silberstiicke
pro Tag. Durch zusitzliche erfolgreiche Proben kann die
Karawane noch aufgestockt werden. Natiirlich kannst
du hier die Feilschen-Regeln anwenden (vgl. Handel
(Feilschen) im Regelwerk Seite 208).

Bevor die Helden sich aufmachen, sollte noch ein kur-
zes Gesprdach mit dem Fiihrer iiber Ausriistung und
Kleidung erfolgen - einen Kdmpfer, der in Vollplatte
reisen will, wiirde der Karawanenfiihrer wohl schlicht-
weg auslachen.

Was weild mein Held iiber die Gor?

Probe auf Geschichtswissen (Tuamidenlande) +/-0, Gotter & Kulte
+/-0, Magiekunde +/-0, Sagen & Legenden (Mhanadistan) +/-0

QS 1 - Die Gor ist ein Tafelberg in den Tulamidenlanden,
auf dem eine Wiiste mit rotem Sand liegt. Dort gibt es
praktisch kein Wasser und kein Leben.

QS 2 - Borbarad hatte dort seine schwarze Festung, deren
Grundfesten noch immer dort sein sollen, ebenso wie vie-
le der Monstrosititen, die er dort eingesperrt haben soll.
QS 3 - Die Schlacht zwischen Rohal dem Weisen und
Borbarad fand in der Gor statt, wobei vermutlich viele
damonische Krifte eingesetzt wurden, zumindest kehr-
te niemand mit klarem Verstand von dort zuriick. Die
Geister der Gefallenen sollen dort immer noch spuken,
ebenso wie einige der Ddmonen. Manche Gelehrte ver-
muten, dass die Gor die Stelle sein konnte, an der der
Urgott Los die Urriesin Sumu tddlich verletzte.

QS 4 - Auch die Lande um die Gor sind karg. Es heift,
dass die einst in den Tulamidenlanden herrschenden
Magiermogule das Land mit riesigen Insekten und In-
sektenschwirmen verheert haben.

Uber Stock und Sand

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr verlasst Anchopal durch das Mondtor rahjawdrts. Rechter-
hand von euch - praioswirts von der Stadt - konnt ihr die Gar-
nison und noch ein Stiick weiter entfernt den Tamariskentem-
pel der Peraine mit dem heiligen Hain von Anchopal sehen.
Ohne diese dichte Ansammlung von Bdumen, welche den ge-
samten Siiden der Stadt umgibt, wire Anchopal womdéglich
auch von dem feinen roten Staub der Gor bedeckt. Rechts und
links der Strafse wachsen Hirse und auch einige Arangenbdu-
me. Bald durchquert die Strafse das aufSerhalb der Stadt
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gelegene Rahjaviertel Anchopals mit dem Pilgertempel der Pe-
raine. Hinter dem Rahjaviertel biegt euer Fiihrer bald von der
StrafSe Richtung Gor ab, vorbei am Tamariskenhain, tiber stets
trockener und staubiger werdenden Grund. Driickende Hitze
liegt auf der Landschaft, doch nach einiger Zeit meint euer
Fiihrer, das Wetter werde sich womdglich am Abend deutlich
abkiihlen, da sich im Westen der Gor bereits dunkelgraue Wol-
ken zeigen. Der Tafelberg ist schon deutlich am Horizont hin-
ter zwei grofSen Hiigeln zu erkennen. Bleibt zu hoffen, dass ihr
diesen lebensfeindlichen Ort schnell wieder verlassen kénnt.

Von Anchopal fithrt der Weg vorbei an einer Anhdhe
und dann in direktem Weg auf den Tafelberg zu. Auf-
grund der Hitze legen die Helden nur 18 Meilen zuriick,
sodass die Reisegruppe kurz nach Mittag bereits den Ta-
felberg erreicht.

Mittags - die Sonne brennt
e S A A A .

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bald nachdem die Sonne im Zenit steht, erreicht ihr den Tafel-
berg der gorischen Wiiste, der iiber 100 Schritt vor euch auf-
ragt: zerkliifteter roter Sandstein mit einigen kleinen Schluch-
ten, die sich in das Hochplateau hinein gegraben haben.
Weiterhin kénnt ihr viele scharfe Kanten in bizarren Formen
ausmachen. Bestindig weht hier ein laues Liiftchen, das eure
aufgeheizten Leiber ein wenig kiihlt, dafiir aber auch den Sand
der Wiiste in eure Gesichter bldst. Die Luft flimmert so stark,
dass der Blick in die Ferne verschwimmt. Daher wird der Was-
serschlauch zu eurem besten Freund - vielleicht neben dem
treuen Reittier, welches einen trdgt. Und bald schon wird es
Zeit fiir eine Rast.

Die Region ist sehr unwirtlich und jeder, der sich langer
hier aufthilt, muss sich mit den Gegebenheiten auseinan-
dersetzen. Lass deine Helden die Auswirkungen der Hitze
spliren, mach ihnen das Leben schwer, indem du sie z. B.
regelméRig an ihre Wasservorrite erinnerst oder schwer
schleppenden Helden die zusitzliche Hitzestufe flir An-
strengungen aufbiirdest (zum Spielen mit den Auswir-
kungen von Hitze, Fliissigkeitsmangel, etc. kannst du die
Regeln ab Seite 346 im Regelwerk verwenden), aber denk
daran, dass noch ein forderndes Finale vor ihnen liegt.

Am Rande der Gor
Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Mit fortschreitendem Sonnenstand ist es mglich, eine gewisse
Zeit im Schatten des gigantischen Tafelberges zu reisen, so

dort nicht zu viele Steine und Gerdll herumliegen und das Ge-
linde dadurch unwegsam wird. Der Wind pfeift iiber die gori-
sche Steppe - hier wiichst so gut wie gar nichts. Man sagt, der
Boden sei noch immer verdorben, als sei das Land einst gestor-
ben, als die Magiermogule hier ihren Schrecken verbreiteten.
Es ist schon fast Abend, als ihr zu einer Schlucht kommt, die

Khoramsbestie
Verbreitung: Mhanadischer Raum
GroRe: 1,70 bis 1,90 Schritt (ohne
Schwanz); 1,80 bis 2,00 Schritt
(mit Schwanz); 0,80 bis 1,10
Schritt Schulterhshe
" Gewicht: 66 bis 80 Stein
' MU 14 KL 12 (t) IN 15 CH 12
" FF 11 GE 14 KO 12 KK 14
" LeP 24 AsP - KaP - INI 14+1W6
- VW7SKOZKO0GS 11
~ Biss: AT 13 TP 1W6+4(+Krankheit)* RW kurz
~ RS/BE 0/0
Aktionen: 1
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I
. Talente: Einschiichtern 5, Klettern 3, Korperbeherr-
schung 7, Kraftakt 7, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnesschirfe 8, Verbergen 8, Willenskraft 5
" Anzahl: 1W3+3 (kleine Rotte) oder 1W6+6 (mittlere
Rotte) oder 2W20+20 (groRe Rotte)
GroRenkategorie: mittel
' Typus: Tier, nicht humanoid
- Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Trophiden
(Gebiss, 2 Silbertaler)
~ Kampfverhalten: Uberlegene Gegner oder Gegner in
Uberzahl greifen Khoramsbestien normalerweise
nicht an, es sei denn, sie sind ausgehungert oder
fithlen sich bedroht.
Schmerz +1bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
" Flucht: Verlust von 50 % der LeP; Ist die Halfte der Rot-
~te tot oder geflohen, flieht der Rest der Rotte.
. Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Khoramsbestien sind vor allem in der Nacht aktiv. 3
< QS 2: Thre Bisse sind gefihrlich, da sie als Aasfres- t
ser leicht Krankheiten {ibertragen kénnen.
< QS 3+: In gréReren Gruppen sind Khoramsbestien
: mutiger und aggressiver.
- Jagd: -3
Sonderregeln:
Meute: Khoramsbestien, die gemeinsam einen Gegner
angreifen, erhalten pro Khoramsbestie in der Uber-
. zahl +1 AT (bis zu einem Maximum von +4).
' *Krankheit: Khoramsbestien kénnen Krankheiten tiber- :
tragen. Fiir je volle 10 SP durch Khoramsbestien i
muss mit 1W20 gewiirfelt werden: 1-8 (keine Krank-
heit), 9-14 (Wundfieber), 15-17 (Lutanas), 18-20
(Tollwut, siehe Aventursicher Almanach auf Seite
129). Ein Held kann nicht durch Bisse an mehreren
Krankheiten erkranken. Ist der Held infiziert, erhalt
er den Status Krank (sieche Regelwerk auf Seite 36).
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sich in den Tafelberg hineingefressen hat. Nach einer halben
Meile geht diese Schlucht jedoch auf 20 Schritt Hohe weiter,
sodass man hinaufklettern miisste. Kann das der richtige Weg
sein? Der Himmel wirkt diister, doch ob euch noch ein Gewitter
droht oder nur eine gewaltige Wolke des Staubes iiber euren
Kdpfen hdngt, ist schwer zu sagen.

Mit einer erfolgreichen Sammelprobe auf Orientierung
(Werte eines Karawanenfiihrers: FW 11 (12/12/12), wiis-
tenkundig) wird ersichtlich, dass man sich sicher noch
nicht zwischen Anchopal und Birchaluk befindet. Falls
die Helden sichergehen wollen, oder wenn die Probe
misslingt, hilft eine Probe auf Klettern -2 weiter. Der
Stein ist teils scharfkantig und sieht trotz vieler Griff-
moglichkeiten nicht iiberall stabil aus. Misslungene Pro-
ben sollten nicht in einem Absturz enden, sondern nur
in Verletzungen und 1W3 SP durch Abschiirfungen und
kleinere Schnitte. Nehmen die Helden dieses Tal in Au-
genschein, wird klar, dass es nicht das gesuchte ist.

Eine Nacht zu FiiRen der Gor

Nachts wird es deutlich kilter, doch hier am Rand der Gor
ist es nicht so extrem wie auf dem Plateau selbst. Einen
verniinftigen Lagerplatz zu finden, ist mit den vielen wind-
geschiitzen Einbuchtungen des Tafelbergs leicht maglich.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die untergehende Praiosscheibe ldsst den Tafelberg im bluti-
gen Rot erstrahlen. Plétzlich hort ihr ein Summen wie von ei-
nem Schwarm aufgescheuchter Heuschrecken oder Bienen,
das innerhalb kurzer Zeit zu einem krdiftigen Brummen an-
schwillt, dann langsam schriller wird und schliefslich in einem
steten Heulen endet. Ist das nur das Heulen des Windes oder
sind da nicht sogar Tier- oder Menschenschreie zu héren?

Wache Helden vernehmen noch ein anderes Heulen
und ein irres Lachen. Mehrere Schatten bewegen sich
aus dem Halbdunkel auf das Lager zu. Die wolfsgrolen
Wesen kreisen das Lager ein und fallen dann iiber die
Helden her: eine mittlere Rotte Khoramsbestien!
Natiirlich sind es nicht nur Khoramsbestien, die den
Helden hier das Leben schwermachen kénnen. Auch
viele kleinere Tiere, wie z. B. Vogelspinnen (siehe Seite
70), konnen die Helden die Natur sehr intensiv erleben
lassen. Beachte auch die Modifikatoren fiir die Regene-
ration (Regelwerk Seite 398).

Das Schlangental

Um das MDCA 6ffnen zu kénnen, muss die Linearkons-
tellation der Wandelsterne am Himmel stehen: Die
Wandelsterne reihen sich im Sternbild des Helden so

.
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auf, dass es aussieht, als ob sie einen Speer bilden, mit
dem dieser nach dem Sternbild des Drachen zu stechen
scheint. Dies ist ab dem Nachmittag oder Abend des 12.
Tages des Rahjamondes 1038 BF der Fall. Daher solltest
du darauf achten, dass deine Helden den Eingang ins
Tal und das Portal des Bauwerks zur rechten Zeit errei-
chen. Sollten deine Helden von der Reise entkriftet
das Portal erreichen, solltest du ihnen eine letzte Ru-
hephase vor dem Finale zugestehen. Daher kannst du,
je nachdem wie sich deine Spieler geschlagen haben
oder wieviel Zeit sie noch benétigen, die Reise zum Tal
verkiirzen oder verldngern. Erkennen kann man die Li-
nearkonstellation erst am Abend des 12. RAH, wenn die
Sterne sichtbar werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Stunden um Stunden qudlt ihr euch bereits wieder durch die
trockene Steppe, die Luft flirrt und ldsst Bilder vor eure Augen
treten, die im ndchsten Moment verschwunden sind. Doch die
rote Felswand an eurer Seite ist unerbittlich und zu zerkliif-
tet, um nahe genug und damit in ihrem Schatten zu wandern.
Wieder ein Vorsprung, um den ihr herumgezogen seid, ohne
dahinter etwas Anderes als Felswdnde und Steppe zu erbli-
cken. Doch da ruft einer der Kameltreiber und deutet aufge-
regt auf einen tiefen Schatten an der Wand. Eine Schlucht! Bei-
nahe hdttet ihr sie tibersehen. Ihr dunkler Schatten verspricht
Kiihlung und, hoffentlich, ein gut gehiitetes Geheimnis.

Der Eingang zur Schlucht ist gut 15 Schritt breit und verjingt sich
danach schnell auf 5 Schritt Breite. Als ihr hineingeht, seht ihr,
dass es dahinter wieder breiter wird, aber auch bald das Ende der
Schlucht zu sehen ist, verdeckt von einer roten Sanddiine, die sich
in sechs Schritt Hohe bis zur Mitte der Schlucht hinzieht.

Der Weg durch die Schlucht

Lass deine Spieler eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahr-
nehmen) -3 wiirfeln, um herauszufinden, dass die Fels-
wand rechterhand etwas merkwiirdig aussieht und bei
Beriithrung nachgibt wie ein groRes Stiick Stoff. Tat-
sdchlich bedeckt eine Stoffplane eine 3 Schritt hohe und



1,5 Schritt breite Felsspalte, durch welche man in einen
weiteren, deutlich gréReren Bereich blicken kann. Hat
man die Plane einmal gefunden, kann man diese aus-
graben, mit einer Waffe zerteilen oder von den Haken
reiflen, an welchen sie an den Winden befestigt wurde.
Nach dem Engpass erweitert sich dieser Teil der Schlucht
immer weiter, bis man nach fast 10 Schritt einen runden
Kessel von gut einem Dutzend Schritt Durchmesser erreicht,
dessen Winde mehrere kiinstliche Aushéhlungen haben,
die teilweise von Brettern geschiitzt und verdeckt sind.

Bei ndherer Betrachtung handelt es sich wohl um ein ab-
gelegenes Schmugglerversteck (leider ist aktuell nichts
von Wert zu finden). Linkerhand der Felsspalte fithrt ein
kleiner Gang weiter in den Tafelberg hinein. Aus dieser
verschiitteten Passage ragen einige Knochenteile heraus.
Uber diesen Punkt sind die abergldubischen Schmuggler
nie hinausgelangt. Es ist offensichtlich, dass hier der
Uberhang einer Felsnadel herabgestiirzt ist. Proben auf
Steinbearbeitung und Wildnisleben lassen erkennen, dass
hier keine Einsturzgefahr mehr droht.

Um sich einen Weg durch den Geréllhaufen zu bahnen,
ist eine Gruppensammelprobe in Steinbearbeitung -1
notwendig. Unterstiitzend kénnen Proben auf Kraftakt
-3 abgelegt werden. Fiir die Sammelprobe gilt: Zeitin-
tervall 2 Stunden, maximal 5 Leute kénnen gleichzeitig
bei der Arbeit helfen. Ab 6 QS ist es mdglich, iiber eine
Sand-/Gerdlldiine hinwegzuklettern, allerdings ist da-
fiir dann eine Probe auf Klettern +1 nétig, bei deren
Scheitern man abrutscht und 1Wé TP Schaden nimmt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem der Eingangsbereich tiberwunden wurde, konnt ihr
den schmalen Pfad durchschreiten und kommt in ein grofes
Rund von gut 25 Schritt Durchmesser, welches sich vor euch
nach rechts hin erstreckt. Euch gegeniiber verlduft an der
Felswand entlang eine natiirliche steinerne Treppe, gestiitzt
von einigen Felsnadeln, hinauf in die Ndhe eines kleinen Pla-
teaus. Der Boden des Runds scheint abgeschliffen zu sein und
aus Granit zu bestehen, sodass Wasser dort nicht in den Boden
eindringt und sich ein kleiner See gebildet hat. Am Rand des
Sees kann man trockenen FufSes bis zur Felswand kommen.
Der See ist knietief, sein Boden scheint jedoch ein leichtes Ge-
falle in Richtung der Felswand zu haben. Dort ist in der Fels-
wand der Rest eines steinernen Torbogens zu sehen, der offen-
sichtlich fast komplett unter Wasser steht.

Die Helden haben jetzt verschiedene Mdglichkeiten,
weiterzukommen: Entweder traut sich jemand in das
trilbbe Wasser hinein und taucht (Schwimmen (Tauchen)
-1) oder sie nehmen den Weg iiber die steinerne Trep-
pe und springen auf das Plateau. Dieses liegt einen hal-
ben Schritt hoher als die Felstreppe und kann daher nur
mit einem Sprung tiber 2,5 Schritt erreicht werden. Es
hat eine Flache von gut 6 Schritt Durchmesser und eine

michtige Felsnadel am anderen Ende. Da man nur einen
sehr begrenzten Anlauf hat, muss man eine Probe auf
Kérperbeherrschung (Springen) -1 schaffen, um auf dem
Plateau zu landen, ansonsten st68t man sich an der Kan-
te und erleidet 1W3 SP. Oben kann dann mittels Fesseln
(Netze kniipfen) +/-0 eine Seilbriicke errichtet werden,
wenn man das Material dabei hat. AnschlieRend muss
man sich dann nur noch in den Wasserzulauf abseilen.
Hierfiir ist eine Probe auf Klettern +2 nétig.

Folgt man dem Wasserlauf, erreicht man einen See, der
mittels eines Damms aufgestaut wurde. Um auf den 1
Schritt tiber die Wasseroberflidche ragenden Damm zu
klettern, ist eine Probe auf Klettern +2 nétig, da man
am Rand des Sees bis zum Damm kommen muss. Schei-
tert die Probe, fillt man ins Wasser, wird nass und er-
leidet Abschiirfungen (1W3 SP). Auf der anderen Seite
des Damms kann man sich ohne groRe Probleme ab-
seilen (Klettern +2). Dahinter liegt nach einigen Schritt
eine Felswand, in der ein Felsspalt in eine natiirlich
Hohle fiihrt.

Der weitere Weg ist ein langsam ansteigender und ge-
wundener Felsentunnel. Kleine scharfe Kanten und eine
niedrige Decke lassen beklemmende Gefiihle aufkom-
men. Am Ende &ffnet sich der Tunnel in ein kleines Tal,
an dessen Ful ein kleiner Bach flieRt. Solche Wasser-
stellen sind natiirliche Zisternen in einer Felsformation,
welche meist durch Grundwasser gespeist werden und
somit stindig mit Wasser gefiillt sind. Auf der anderen
Seite des Tals wurde kunstvoll ein Gebdude - oder gar
eine Stadt - in den Fels geschlagen. Viele kleine Ausgin-
ge von Hohlengidngen sind in der Héhe zu sehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr aus der Tunneldffnung schreitet, 6ffnet sich vor euch
ein Tal, an dessen FufS ein kleiner Bach flief3t. Doch so grof3 das
Wunder von fliefSfendem Wasser in diesem trockenen Gebiet
ist, was ihr auf der anderen Talseite erblickt, ist in dieser wiis-
ten Gegend noch unglaublicher: In den Fels geschlagen seht
ihr dort ein Portal, dessen gigantische Dimensionen euch erst
auf den zweiten Blick klar werden. Die Sculen, die die Pforte
sdumen, miissen um die 10 Schritt aufragen, der reich verzier-
te steinerne Bogen tiber dem Tor reicht sogar noch héher. Im
Felsen, der sich hinter diesem Eingang in die Hohe streckt,
kénnt ihr viele kleine H5hlenausgdnge ausmachen. Dies muss
es also sein, Mha’-Dscharot al’Chaima’ashtranim, das altehr-
wiirdiges Zentrum des Sternenzelts.

Der Miihen Lohn
Die Helden haben nicht nur das Schlangental erreicht,
sondern auch alle Hindernisse auf dem Weg zum Portal
des MDCA iiberwunden. Neben einer letzten Ruhepause
vor dem schweiltreibenden Finale haben sie sich auch
einige weitere AP verdient:

€ 4 AP




Mha’-Dscharot al’Chaima’ashtranim

In diesem Abschnitt stellen wir dir die Rdumlichkeiten
vor, die auf der untersten Ebene mit dem Portal und ei-
nem Wasserkraftantrieb beginnen und sich, durch eine
grofle steinerne Wendeltreppe verbunden, nach oben
hin durch den Felsen bis zu einer Plattform auf dem Ta-
felberg der gorischen Wiiste fortsetzen. Im Folgenden
findest du eine Beschreibung der Funktion der Riume
sowie eine Abfolge von Eskalationsstufen, die beschrei-
ben, was mit Fortschreiten des Abenteuerfinales in den
jeweiligen Rdumlichkeiten geschehen kann.

Das MDCA besteht dabei nicht nur aus den unten auf-
gefiihrten Rdumen, sondern ist weiter verzweigt. Die

Beschreibungen geben nur die wichtigsten Punkte im
MDCA wieder. Dariiber hinaus finden sich {iberall Ab-
zweigungen, verschiittete Rdume, kleine Durchginge,
gewaltige Portale und riesige Sile. Du kannst natiirlich
jederzeit weitere Rdume erginzen und ausschmiicken.
Verlange auch Proben auf Orientierung, die anfangs um
-3 erschwert sind und mit der zunehmenden Erkun-
dung auf eine Erleichterung von +1 steigen.

Einen kurzen Uberblick auf die allgemeinen Hintergriin-
de des MDCA findet sich in der Einleitung (siehe Seite 9).
Falls du dich wunderst, wie so eine riesige Anlage von
Niobara mit wenigen Getreuen errichtet worden sein
soll, bedenke, dass sie nicht selbst bauen lie, sondern
bereits lange existierende Gebiaude vorfand und nur fiir
ihre eigenen Zwecke nutzte.

Da den Helden die Zeit in Form der Linearkonstellation
und die Gegner in Form von Farads Hdschern im Nacken
sitzen, kannst du die folgende Eskalationstabelle benutzen.
Dadurch erhdlt das Finale eine weitere Dynamik, bei der
die Helden die Zerstérung des MDCA hautnah zu spiiren
bekommen. Nicht in jedem Raum wird eine Eskalationsstu-
fe eine Auswirkung haben. Weiterhin bekommst du Emp-
fehlungen, wann du welche Stufe einsetzen kannst.

Die Eskalationsstufe in der Ubersicht:

Btufe Beschreibung
Stufe Die Helden werden nicht bei ihren Unter-
0: Alles  suchungen gestort. Dies ist bei der ersten
ruhig. Erkundung und Untersuchung des Mecha-
nismus der Fall.
Stufe 1:  Unmerklich tut sich etwas und die ersten
Leichtes Schwierigkeiten und Probleme treten auf. Haben
Zucken. die Helden erstmalig den Mechanismus in Gang
gesetzt, kannst du zu dieser Stufe tibergehen.
Stufe 2:  Die Helden sind nicht allein und die ersten
Stéren-  Kultisten des Namenlosen verschaffen sich
friede.  Zutritt. Sobald die Helden Stufe 1 gut iiber-
wunden haben, kannst du mit Stufe 2 die
Gruppe eventuell teilen und die Aufgaben
dadurch schwieriger gestalten.
Stufe Die Auswirkungen der nahenden Linear-
3:Erste  konstellation werden immer spiirbarer.
Schiaden. Wackelnder Boden, Risse im Mauerwerk,
Mechanismen, die kaputtgehen. Zu der Be-
drohung der gegnerischen Kampfer gesellen
sich technische und mechanische Probleme.
Dadurch erhéhst du die Schlagzahl und das
Finale gewinnt noch mehr an Fahrt.
Stufe 4:  Die Lage wird sehr bedrohlich, Felsbrocken
Akute stiirzen von der Decke herab, der Mecha-
Bedro-  nismus ist zum GroRteil zerstort, es kdnnen
hung. nur noch wenige Informationen gewonnen

werden. Diese Stufe liutet die endgiiltige
Zerstdrung von Niobaras Refugium ein. Da-
mit sorgst du dafiir, dass deine Helden nur
begrenztes Wissen erlangen kdnnen.

Niobaras Vermachtnis — Der Griff nach den Sternen
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Stufe 5:  Das Astrolabium stiirzt ein und die Helden miis-
Unter-  sen fliechen und um ihr Leben fiirchten. Doch
gang. auch die Schergen des Namenlosen werden die

Rdume verlassen. Hiermit beendest du das fu-
riose Finale und leitest zum Ausklang tiber.

Mochtest du einen weiteren Druckfaktor einbringen, kannst
du auch eine gewisse Spielzeit fiir Wechsel der Eskalations-
stufen festlegen und so beispielsweise jede halbe Stunde die
nichste Eskalationsstufe einleiten. Am Ende bleibt es an den
Abenteurern, die Erkenntnisse zu entschliisseln und mit den
Folgen umzugehen. Selbstverstandlich werden sie auch den
verdienten Lohn erhalten, allerdings mag dies teilweise ein
ganz neues Abenteuer sein.

Namenslose Umtriebe

Mit der 2. Eskalationsstufe betreten die Schergen des
Namenlosen auf Geheif von Farad das MDCA. Dabei ist
es wichtig, dass die Anzahl der Gegner an die Kampfkraft
deiner Gruppe angepasst wird. Farad ist entweder be-
reits unerkannt im Gefolge der Helden angereist oder er
hat diese mit seinen Schergen verfolgt. Im letzteren Fall
solltest du den Beginn der 2. Eskalationsstufe aber etwas
langer hinauszogern, ebenso, wenn die Helden Vorkeh-
rungen treffen, um etwaige Verfolger aufzuhalten.

Das Ziel Farads ist zum einen, die Erkenntnisse der Hel-
den zu erlangen und das Wissen fiir seinen dunklen Gott
zu nutzen, und zum anderen, sie zu sabotieren oder sogar
am Verlassen des MDCA zu hindern. Immer wenn die Hel-
den das Gefiihl haben, es lauft gut, kannst du die Schergen
agieren lassen. Sei es durch Sabotage der Mechanik oder
des Wasserantriebs, Freisetzen eines Damons oder einem
Kampf auf den Stufen der steinernen Treppe. Als eines
steht dir alles zur Verfligung, was Farad auftreiben konnte,
und er selbst natiirlich ebenso. Entsprechende Werte fin-
dest du im Anhang ab Seite 95. Am Ende sollte allerdings
mindestens Farad entkommen, da er Aventurien fiir die
Zukunft weiter als Schurke erhalten bleiben und das von
ihm gewonnene Wissen verbreiten soll.

Das Portal
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch erhebt sich das monumentale Steinportal, welches
komplett aus dem Fels herausgeschlagen wurde. Die Dimensio-
nen sind so gewaltig, dass ihr euch wie ein kleines Sandkorn in
der Wiiste Khém fiihlt. So unbedeutend, aber dennoch Bestand-
teil des grofSen Ganzen. Was mag sich wohl in diesem gewaltigen
Bauwerk verbergen? Auf den iiber 10 Schritt hohen Siulen seht
ihr hoch iiber euch reich verzierte Kapitdle, der Boden besteht
aus riesigen Steinplatten und selbst die Tiir vor euch ist so ge-
waltig, dass ihr nicht mal bis zur halben Héhe reicht.

Nachdem ihr den Schliissel hervorgekramt und selbigen in die
vorgesehene Vertiefung eingefiigt habt, an die ihr trotz der riesi-
gen Dimensionen ohne Probleme herankommt, vernehmt ihr ein
leises Klicken und die gigantische Tiir ldsst sich tiberraschend ein-
fach aufstofen. Sand knirscht, Staub fdllt von oben herab, ein
Windhauch ist zu spiiren und wirbelt zusdtzlich noch mehr Sand

auf, nimmt euch die Sicht. Durch den diffusen Schleier aus Licht,
Staub und Sand blickt ihr in das Dunkel. Es scheint so, als wére
das Portal nur der Anfang eines gewaltigen Bauwerks. Ihr blickt in
einen riesigen Raum, dessen Deckenhéhe ihr nicht abzuschdtzen
vermdgt. Zur Linken seht ihr wieder den Bach und eine gewaltige
Konstruktion aus Holzrddern, zur Rechten verjiingt sich der
Raum und fiihrt zu einer steinernen Treppe. Von dieser scheinen
noch weitere kleinere Ginge abzuzweigen.

Die steinerne Treppe

Alle Ebenen des MDCA werden von einer einzigen Wen-
deltreppe verbunden, die aus dem massiven Fels geschla-
gen wurde. Vom Anfang unten am Wasserrad bis zum
oberen Ende an der Beobachtungsplattform iiberwindet
sie mehrere Hundert Schritt Hohe. Die Treppe ist so breit,
dass vier Personen nebeneinander laufen kénnen, selbst
bei einem Kampf hat man hier geniigend Platz und muss
nur aufpassen, nicht {iber die Stufen zu stolpern. Wer zu
nah an die Innenseite gerdt, muss aber vorsichtig sein:
Es gibt kein Geldnder, das einen Sturz verhindern wiir-
de, und durch die groRen Abstinde zwischen den einzel-
nen Ebenen kann so ein Fall fiir unvorsichtige Personen
schnell mehrere Schritt in die Tiefe gehen.

Der Wasserantrieb - Muharrik Almiah

Der Raum wird von einem gewaltigen Holzschaufel-
rad dominiert, das iiber Wellen und Zahnrider an ein
Antriebsgestinge gekoppelt ist. Allerdings steht diese




Konstruktion still. Um zuerst einmal die Funktionswei-
se zu verstehen, muss eine Probe auf Mechanik (komplexe
Systeme) -3 gelingen.
Durch das Wasserrad wird mit Hilfe von Antriebsgestin-
gen eine Kraftiibertragung auf ein hoher gelegenes System
ermdglicht. Dabei ist das Gestdnge aus Metall gefertigt, da
es wohl gewaltige Krifte benétigt, um bewegt zu werden.
Sicherlich ist es auch mdglich, das metallene Gestinge,
das in der Decke verschwindet, zu erklimmen (pro Stock-
werk zwei Proben auf Klettern -3). Mit sehr viel Geschick
und Verrenkungen kann man sich mit Sammelproben auf
Kérperbeherrschung -3 (15 Minuten, 7 Versuche; bei Misser-
folg 1W3 SP durch Quetschungen und Abschiirfungen) von
Raum zu Raum weiter durch die Mechanik bewegen und
ihren genauen Verlauf herausfinden: Sie iibertrigt vom
Wasserantrieb ausgehend die mechanische Energie an das
Astrolabium (siehe Seite 89), das - bei einer bestimmten
Einstellung desselben - die Energie an die Himmelskam-
mer (siehe Seite 91) weitergibt.
Der Fluss fithrt derzeit nicht tiber das Wasserrad. Das er-
klart auch, warum die gesamte Konstruktion in einem so
guten Zustand ist. Um das Wasser als Antriebskraft zu nut-
zen, muss eine Schleuse, die sich weiter hinten im Raum
befindet, wieder gedffnet werden. Dazu braucht es viel
Kraftanstrengung in Form einer Probe auf Kraftakt (Ziehen
& Zerren) -3. Einmal gedffnet, ldsst sich die Schleuse nicht
wieder schlieRen, da die Mechanik, seit Jahrhunderten
nicht bewegt, ihrem Alter Tribut zollt und zerbricht.
Bei einer genaueren Inspektion fillt auf, dass ein paar
Gegenstdnde fehlen, um die Konstruktion wieder in Be-
trieb zu setzen:
« cin langer Hebel zum Entriegeln der Sperre am Rad
<« cin Zahnrad, welches fiir die Kraftiibertragung noch
eingesetzt werden muss
« ein weiterer Hebel, der das Getriebe einlegt
Diese Gegensténde kdnnen die Helden im Fundug (siehe
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Seite 86) finden. Die Montage jedes dieser Gegenstidnde
ist mittels einer Probe auf Mechanik (komplexe Systeme)
-1 machbar, wobei passendes Handwerkszeug, das sich
an verschiedenen Orten im MDCA finden lisst, zwin-
gend erforderlich ist. Ist der Antrieb in Bewegung, ist
die Probe um -3 erschwert. Nach drei Fehlversuchen
oder einem Patzer ist das betreffende Bauteil zerstort
und muss ersetzt und improvisiert werden, eventuell
erleidet der Held auch einige Quetschungen (1W6 SP bei
laufendem Antrieb).

Eskalationsstufen im Wasserantrieb
E_ & Beschreibung
Stufe 0  keine Auswirkungen
Stufe 1
Stufe 2

keine Auswirkungen

Die Mechanik klemmt, es bewegt sich
nichts weiter und sie muss erst wieder mit
einer Probe auf Mechanik (komplexe Systeme)
+1 entriegelt werden.

Stufe 3 Ein Hebel ist abgebrochen, ein groles Zahn-
rad hat sich verklemmt. Es kracht und
knarzt. Sollte nicht bald die Mechanik ge-
stoppt werden, zerbricht sie und ist unwie-
derbringlich zerstort. Probe auf Mechanik
(komplexe Systeme) +1 zum Anhalten, fiir die
Reparatur Mechanik (komplexe Systeme) -1.
Eventuell miissen noch Materialien zur Re-

paratur beschafft werden.

Stufe4  Die Mechanik liuft, aber die altersschwa-
chen Hebel und Zahnrider geben unter
der Last nach. Zuerst brechen die Getriebe
und der Halte-Hebel, sodass die Mechanik
unaufhaltsam weiterlduft. Nach und nach
brechen die Zahnrdder und die Kraftiiber-

tragung kommt zum Erliegen.

Das Wasserrad dreht sich unaufhérlich und
man vernimmt ein Krachen aus der Welle.
Sollten die Helden fliichten, kannst du ihnen
noch einen Schreck einjagen und das Wasser-
rad quer durch die Halle rollen lassen. GroRen
Schaden sollten sie dabei nicht erleiden, aber
Proben auf Ausweichen kénnen fiir zusitzli-
che Spannung sorgen. Bei Misslingen werden
sie aber nur gestreift und davongeschleudert
und erleiden 1W6 TP. Sobald sie das Portal
passiert haben, kracht das Rad hinter ihnen
in die Steinmauer und zerbirst in viele tau-
send Splitter. Der Eingang ist blockiert.

Stufe 5

Funduq al’Mhanach

Der Fundugq liegt auf der nichsten Ebene iiber dem Was-
serrad. Bestimmt durch die natiirlichen Gegebenheiten des
Gesteins, ist der Funduq sehr unregelmiRig angelegt und
verlduft von einem horizontalen Eingangsbereich in mehre-
ren zylindrischen Rdumen aus, die vertikal nach oben und
unten abgehen. Das Gewdlbe ist dabei etwa 30 Schritt lang.



Eingangsbereich

Uber eine kleine Stufe, die iiber ein ausgelagertes Regal
verlduft, das tiberklettert werden muss, erreicht man
denEingangsbereich, der aus dem Fels herausgeschlagen
ist und einige Schreibpulte sowie ein Lesepult aufweist.
Aus den Winden sind Regale herausgeschlagen, die
Schreibutensilien beinhalten. Darunter sind leere Per-
gamente, Steintafeln mit MeiRel, Federkiele, Tinte, Pin-
sel und Kreide, aber auch einfache Zeichenhilfen wie
Winkelmesser und Lineal. Die Decke ist glattgeschliffen
und leicht gewdlbt.

An den Eingangsbereich schlieft sich die Bibliotheks-
hshle an. Ein steinerner Mittelsteg fiihrt weit in den
Raum hinein, von dem aus die verschiedenen zylin-
derférmigen Rdume nach oben und unten abzweigen
und iiberhdngende Stege und Leitern aus metallbeschla-
gener Steineiche erreichbar sind.

Die Deckenplatte

Diese Platte, welche sich gleich hinter dem Eingang zur
Bibliothek an der Decke befindet, besteht aus schwar-
zem Obsidian und trigt elegante helle Inschriften auf
dem dunklen Untergrund. Sie zeigt verschiedene Him-
melsgestirne und Sternbilder. Die Sterne sind mit win-
zigen Edelsteinen dargestellt.

1) siehe Handout 19

Dieselben Bilder der Gestirne und Sternbilder finden sich
einzeln an den jeweiligen Schichten (ohne Inschrift),
wobei die Sternenleere eine leere Platte ist. Zundchst
miissen sich die Helden orientieren und zurechtfinden.
Die Helden sollten die Zuordnung der verschiedenen
Abteilungen problemlos vornehmen kénnen.

Bibliothekshéhle
Die zylindrischen Regale haben AusmaRe von ca. 10
Schritt Hohe und 4 Schritt Durchmesser. Die nach oben
fithrenden sind am oberen Ende unregelmiRig spitz zu-
laufend, die nach unten fiihrenden enden auf waage-
rechten Boden.
<« Die Regale sind iiber Leiterkonstruktionen, die im Lau-
fe der Jahrhunderte an Stabilitit verloren haben, er-
reichbar. Die anderen Helden kénnen die kletternden
durch Anweisungen und Kletterhilfen unterstiitzen.
< Jeder Schacht verfiigt iiber ein angebrachtes Metall-
konstrukt, an dem man verschiedene Einstellungen
vornehmen kann.
< Auf einem waagerecht montierten, festen duReren
Ring sind die Inschriften PRA - EFF - FIR - RAH ent-
sprechend der vier Himmelsrichtungen eingraviert.
< In diesem Ring liegt eine drehbare innere Scheibe,
in die senkrecht ein ebenfalls drehbares Rad ein-
gesetzt ist. Wenn du gerade an das Aussehen einer
Kreissdge denkst, liegst du nicht véllig falsch.
< Dreht man die Scheibe, so kann man das Rad in eine
bestimmte Himmelsrichtung ausrichten.
€ Am Rad selbst gibt es einen Zeiger, den man
durch Drehen des Rades auf einen bestimm-
ten Winkel einstellen kann. Dazu verfiigt es alle
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24°  (,Fiinfzehntelkreis“) iiber eine deutliche
Einkerbung.

« Jeder ,Fiinfzehntelkreis“ ist durch 9 kleinere
Einkerbungen in zehn kleinere Teile aufgeteilt
(,,Zehntelkreis*).

Die Textstellen
Die Textstellen haben die Helden bereits in den anderen
Szenarien erhalten. Nun ist es an der Zeit, diese auch
gewinnbringend einzusetzen:

@ Zuerst wird die Entschliisselung des Themen-
komplexes der Textstelle genannt, mit dem man die
richtige Seitenhohle findet.

< Danach folgt die Himmelsrichtung und der Winkel.
Dieser ergibt sich aus den beiden angegebenen nor-
malen Zahlen, von denen die erste den Fiinfzehn-
telkreis (24°) und die zweite den Zehntelkreis (2,4°;
ist ein Zehntel des Fiinfzehntelkreises, nicht des
Vollkreises) angibt. Mit dem Winkelrad kann so die
richtige Stelle in der Seitenhghle anvisiert werden.

< Die Bedeutung der beiden Zahlen fiir die Winkel-
angabe lidsst sich mit einer Probe auf Rechnen -1
erschlieBen. Bewanderte Sternenkundler erhalten
eine Erleichterung von QS/2 durch eine gelungene
Probe auf Sternkunde.

<« Zum Einstellen des Winkelrades sind erfolgreiche
Proben auf Rechnen und Mechanik notwendig, da die
Rédder sehr eingerostet sind.

4 Die erste bosparanische (rémische) Ziffer gibt nun
die Nummer des richtigen Regals in diesem Bereich,
die zweite den richtigen Abschnitt in diesem an. Die
Nummerierung startet dabei unten und nimmt nach
oben zu, ist aber auch an den Regalen angebracht.

< Hat man den Abschnitt gefunden, muss man anhand
der Textstelle das dort befindliche passende Werk
und in diesem die zum Zitat passende Seite finden.
Der gesuchte Hinweis ist dort in Form einer kleinen
Plakette mit darauf eingraviertem Satz zu finden.

Mit Hilfe der Datensdtze kdnnen die Einstellungen fiir
das Astrolabium ermittelt :
werden. Ist dieses korrekt
eingestellt, verdndert sich
dadurch das dargestellte
Sternbild in Niobaras Him-
melskammer. Die Sternbil-
der stellen das Vermécht-
nis Niobaras dar (siehe
auch Seite 92).

“ Die aventurischen Him-
melsrichtungen werden
teilweise mit Gétternamen
benannt: Praios (PRA) fiir

Siiden, Efferd (EFF) fiir Wes-
ten, Firun (FIR) fiir Norden
und Rahja (RAH) fiir Osten.

Die erste Einstellung:
N siche Handout 3

< Der Hinweis deutet auf die Borbarad-Prophezeiun-
gen (Geschichtswissen +1) hin und somit auf den Pro-
phezeiungs-Schacht, auf dessen Schild das Stern-
bild des Drachen zu sehen ist (,,Fatas’ Blick", zweiter
auf der linken Seite, fithrt nach oben).

< Fundort: Westen, 64,8° (2 x 24° + 7 x 2,4°), 12. Regal,
9. Abschnitt




ke
4

3

3

< Hier finden sich die Al'anfanischen Prophezeiungen
des Thamos Nostriacus, auch Nostria Thamos genannt,
aus denen der Satz stammt (Geschichtswissen +/-0).

< Nun schldgt man bei den Interpretationen des V.
Spruchs nach (,,Dann wird die rote Saat der Gor auf-
gehen®), dort findet man den 1. Satz.

< Talls die Helden nicht von alleine darauf kommen,
kann eine Probe auf Geographie (Tulamidenlande) +1
oder Geschichtswissen (Tulamidenlande) +1 den Zu-
sammenhang kldren.

<« Der 1. Satz lautet: 1058CCXIII: ,,wenn Hund und Fuchs
gemeinsam laufen und der Herrscher fliegt durchs Gehérn.“

Die zweite Einstellung:
N siche Handout 9¢

« Der Spruch deutet auf Bosparans Fall (Geschichtswissen
+/-0) hin, als Raul, der erste Kaiser des neuen Reichs,
Hela-Horas, die letzte Kaiserin des alten Reichs, be-
zwang, Damit ist der Geschichts-Schacht, auf dessen
Tafel das Nordlicht zu sehen ist, der richtige (,,Ymras
Seiten”, halboffener Schacht an der 6stlichen Wand).

<« Fundort: Norden, 177,6° (7 x 24° + 4 x 2,4°), 9. Regal,
6. Abschnitt

< Sind das Regal und der 6. Abschnitt gefunden, fin-
den die Helden dort ein Buch mit dem Titel ,,Die
Verluste des 13. FIR“ (der Tag des Brandes der Kus-
liker Bibliothek im Jahr 0 BF, als ,,Ingerimms Gaben
Hesindes verschlangen®; Probe auf Geschichtswissen
(Horasreich) -1). Im Einband ist eine Plakette mit
dem zweiten Satz.

<« Der 2. Satz lautet: 12CCCXLIL: ,,wenn der Held greift
nach des Tieres Bein und Uthar noch im Drachen weilt.*

Die dritte Einstellung:
N siehe Handout 14

< Der Spruch deutet auf einen gefdhrlichen Umgang
mit dem Namenlosen (,,Sternenleere®) hin, was auf
den Schacht mit dem leeren Schild (,,gefdhrliches
Wissen®) weist. Dieser geht vom Eingang aus gese-
hen auf der rechten Seite in die Tiefe.

< Fundort: Siidosten, 218,4° (9 x 24° + 1 x 2,4°), unters-
tes Regal, 1. Abschnitt

< Das Winkelrad selbst fehlt vollstdndig mitsamt Rah-
men. Die Helden kénnen die richtige Richtung entwe-
der mit einer Probe auf Orientierung +1 abschétzen oder
mit einer Probe auf Rechnen -2 anhand der anderen
Winkelrdder abgleichen. Alternativ kann man ein an-
deres Winkelrad aus- und an dieser Stelle wieder ein-
bauen, was eine Probe auf Mechanik -2 erfordert.

< Das genannte Regal muss erst freigelegt werden
und scheint leer, aber dieser Regalabschnitt be-
steht nicht aus Stein, sondern einem angepassten
Holzeinsatz (,,vergdnglich®), der zur Seite geschoben
werden kann. Dahinter liegt der dritte Datensatz.

< Der 3. Satz lautet: 1212L: ,,wenn Uthar vom Drachen
verbrannt wird und des Kreuzes Zentrum ist Levthan.”

.
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Nidbaras Verthichtnis - Der Griff nich den Sternen o

Eskalationsstufen in der Bibliothek
Stufe
Stufe 0
Stufe 1
Stufe 2

Beschreibung

keine Auswirkungen
keine Auswirkungen

Die Leitern schwanken leicht, Proben auf
Klettern werden um -1 erschwert. Es bilden
sich kleine Risse in der Gewdlbedecke.

Stufe3  Leitern kippen um und ein betroffener Held
ist im Regal gefangen. Mit Hilfe von Proben
auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) +1 kénnen die
Leitern wieder in Position gebracht werden.
Ein Held, der im Regal festhidngt, kann durch
Proben auf Korperbeherrschung -1 oder
Klettern -1 auch aus eigener Kraft zuriick

auf den Boden kommen.

Durch das starke Vibrieren des Gebdudes
stiirzen tiberall Biicher, Schriftrollen und
Ahnliches aus den Regalen. Das Auffinden
der richtigen Information ist erschwert.
Verlange Proben auf Sinnesschérfe (Suchen
oder Wahrnehmen) -2, um das Gesuchte in
dem Chaos zu entdecken.

Stufe 4

Stufe5  Uberall fallen Felsbrocken, Regalteile, Leitern
und Metallgegenstdnde aus der Decke. Die
Felsbrocken werden immer gréRer. Die Hel-
den miissen fliehen oder sie werden, wie das

hier lagernde Wissen, fiir immer begraben.

Kolumbarium Ifriitim
T R R A AR TR 2.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr trefft auf eine ldngliche Halle mit umlaufenden Simsen, auf
denen Dutzende Regale stehen. In grofier Hohe seht ihr darin
Kanopen und Urnen aufgestellt, die einst wohl von zahlreichen
Schriftzeichen verziert waren, die aber grofStenteils von Sati-
navs Hornern zur Unkenntlichkeit abgeschliffen wurden.
Uberall im Raum stehen und liegen Kisten und Gegenstinde
herum, vom einfachen Hammer bis zur Kristallkugel auf ei-
nem Samtkissen, die verddchtig nach einem Artefakt aussieht.
Auch optische Gerite seht ihr, dazu Metallscheiben, Zahnrd-
der und vieles mehr.

Das Kolumbarium liegt zwei Ebenen {iber dem Wasser-
rad. Der gut 15 Schritt hohe Raum hat einen Durchmes-
ser von rund 30 Schritt. Er hat verschiedene Funktionen,
die du je nach Bedarf wihlen kannst. Zum einen kén-
nen sich in den Regalen wichtige Utensilien befinden,
die den Helden bei ihrer Aufgabe helfen kdnnen. Dazu
zdhlen Gegenstinde fiir die Himmelskammer (z. B. Lin-
sen, ein FLIM FLAM-Artefakt, Kerzen, Pergamentrollen)

oder die Mechanik in den unteren Ridumen (Zahnrader;*

Federn, Werkzeuge, etc.), aber auch fiir das Astrolabium
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(Planeten, Metallstibe, Werkzeuge, etc.). Dazu kénnen
die Helden hier auch Artefakte finden, die ihnen man-
gelnde Fertigkeiten ersetzen (beispielsweise MOTORI-
CUS-Artefakte, eine Zeichenfeder, die von selbst den
Sternenhimmel abzeichnet und Ahnliches).

Die Helden kénnen hier auch Originalabschriften von
Niobaras Astralen Geheimnissen und Sternkundlichen
Tafeln (jeweils Inhaltsstufe IIT) finden, die in Leder ein-
geschlagen und hervorragend erhalten sind.

In einer der Kisten findet sich ein altes magisches Arte-
fakt. Dies hat die Form einer stilisierten Flamme aus Me-
tall, ist aber innen hohl und passt genau auf die Flamme
in der Himmelskammer (siehe Seite 91). Stiilpt man es
auf diese drauf, leuchtet um die Flamme die Kugel eines
FLIM FLAM mit QS 4 auf. Dadurch erleidet man in der
Kammer keine Abzlige durch die Dunkelheit mehr.

Zum anderen hast du bei einer sehr kampfstarken Grup-
pe die Mdglichkeit, ihr weitere Aufgaben zu stellen. Im
Kolumbarium kénnen verschiedene Rohalsche GefiRRe
zu Bruch gehen. Es heift, dass Rohal der Weise 77 die-
ser GefidRe schuf, um gefahrliche Ddmonen zu bannen.
Du kannst auf die Ddmonen aus dem Regelwerk ab Seite
355 zuriickgreifen, um deinen Helden einen spannen-
den Kampf zu bieten.

Eskalationsstufen im Kolumbarium

E Beschreibung

Stufe0  keine Auswirkungen

Stufe1  keine Auswirkungen

Stufe2  keine Auswirkungen

Stufe 3 Regale gehen zu Bruch und manches Ersatz-
teil kann dabei beschddigt oder ein Ddmon
befreit werden.

Stufe4  Wenn du es mochtest, gehen spitestens
jetzt die GefdRe kaputt, da sie von einem
Sims herabstiirzen und der/die Ddamon/-en
frei werden.

Stufe5  Wie iiberall, wird auch dieser Raum bald

durch Felsbrocken verschiittet werden und
die Helden haben nur die Méglichkeit zu flie-
hen. Eindrucksvoll kannst du auch das Heu-
len eines Ddmons beschreiben, welcher aus
seinem Gefal entkommen ist.

Das mechanische Astrolabium

In der dritten Ebene tiber dem Wasserrad befindet sich
das Astrolabium in einem halbkugelfsrmigen Raum, der
einen Durchmesser von 32 Schritt hat. Die Mechanik er-
fiillt beinahe den ganzen Platz mit ihren auf verschiede-
nen Bahnen und Ebenen rotierenden Himmelskorpern.
Neben der Boden-Ebene, auf der man sich auf grofen,
schachbrettartigen Marmorplatten bewegt, besitzt der
Raum noch drei Umldufe auf jeweils 7 1/2, 10 und 12
Schritt Hohe, die durch zwei Wendeltreppen an der Ost-
und Westseite des Raums zugdnglich sind.

B

Boden-Ebene

Hier befindet sich das Astrolabium selbst, das aus magi-
schen wie nichtmagischen Metallen mit allerlei Gravu-
ren sowie Edelsteinen besteht. Auf einer kegelformigen
Rotationsachse, die am Boden einen Durchmesser von
1,5 Schritt hat und sich nach oben bis auf 0,5 Schritt ver-
jlingt, sitzt eine weille Kugel von 1 Schritt Durchmesser,
die den Nordstern darstellt. Die iibrigen Gestirne sind
kleiner, meist zwischen 30 und 70 Halbfinger durch-
messend. Sie sind mittels Streben zu Sternbildern ver-
bunden, wobei mit Ausnahme des Zwélfkreises jedes
Sternbild, das am Himmel Mittelaventuriens zu sehen

3 e i

Flamme der Erleuchtung
Beschreibung: eine stilisierte Flamme aus Me-
tall, die innen hohl ist
Wirkung: In Verbindung mit der Flamme aus der
Himmelskammer wird ein dauerhafter Flim Flam
aktiviert, der erst endet, wenn der Gegenstand
wieder heruntergenommen wird.

. Kosten: 150 AsP, 15 zusitzlich permanent
Preis: 1.000 Silbertaler

QS 1: Der Zauber im Artefakt hat 10 oder mehr FP.
QS 2: Der Zauber im Artefakt besitzt etwa 10 bis
299128

QS 3: Der Zauber wirkt dauerhaft.

QS 4: Der Zauber entstammt der Tradition der
Gildenmagier.

QS 5: Das Artefakt erzeugt bei Auslosung um die
Flamme herum die Leuchtkugel eines FLIM FLAM.
QS 6: Zur Auslosung muss das Artefakt auf ein
. speziell geformtes Gegenstiick gesetzt werden.
Nimmt man es wieder ab, erlischt die Leuchtwir-
kung wieder.



ist, eine eigene Drehachse besitzt und somit individuell
verstellt werden kann. Die Achsen stecken ineinander
und reichen von unten bis zur Hohe des zugehdrigen
Himmelskorpers, sodass der Aufbau treppenférmig ist.
Ein geschickter Held kénnte sicherlich tiber die stehende
Konstruktion nach oben steigen. Die Drehachsen von
unten nach oben sind:

& 1: Zwolfkreis: Greif (10 Sterne), Schwert (11 Sterne),
Delphin (5 Sterne), Gans (6 Sterne), Rabe (7 Sterne),
Schlange (6 Sterne), Eisbar (7 Sterne), Eidechse (9
Sterne), Fuchs (8 Sterne), Storch (8 Sterne), Ham-
mer & Amboss (10 Sterne), Stute (15 Sterne)

@ 2: Sternbild Hund (6 Sterne)

< 3: Sternbild Held (9 Sterne)

& 4: Sternbild Gehorn (5 Sterne)

& 5: Sternbild Drache (ca. 32 Sterne)

% 6. Sternbild Ogerkreuz (4 Sterne)

« 7: Sternbild Uthar (3 Sterne)

« 8: Einzelstern Kaiserstern

« 9: Finzelstern Elfenstern

Zwischen Boden und Zwélfkreis sind 1,5 Schritt Ab-
stand, zwischen den Ebenen der einzelnen Achsen ist
jeweils nur 0,5 Schritt Platz. Somit steht der Elfenstern
in 5,5 Schritt Hohe und wird nur vom Nordstern um ei-
nen weiteren halben Schritt iiberragt. Ebenfalls auf der
untersten Ebene befinden sich hinter einer Platte an der
Wand ein Zugang zur Mechanik, sowie dariiber, mittels
eines morschen Gerlists zuginglich, 9 Hebel (je einer
pro Sternenebene), die jeweils individuell ohne feste
Zwischenstufen zwischen ,,Stopp” (unten) und ,sehr
schnell vorwirts* (oben) eingestellt werden kénnen.
Stellt man alle auf die gleiche Geschwindigkeit, bewe-
gen die Ebenen sich wie der natiirliche Sternenhimmel.

Umléiufe

Der unterste Umlauf ist von 380 gleichmiRig am Geldn-
der zur Rauminnenseite hinzeigenden Metallhaken ver-
sehen. Hier kénnen die Wandelsterne befestigt werden,
Kugeln von ca. 25 Halbfinger Durchmesser, die an zwei
gegeniiberliegenden Seiten mit einem jeweils 15 Schritt
langen Seidenseil versehen sind.

Die beiden obersten Ebenen dienen zur Beobachtung
und Interpretation des unten zu sehenden Sternenhim-
mels, wobei zu Beginn im mittleren Umgang die Wan-
delsterne zu finden sind.

Die Mechanik bearbeiten
Um an Ergebnisse zu kommen, miissen die Helden ver-
schiedene Sternenkonstellationen einstellen, die jeweils
eine eigene Mechanik in Gang setzen, um in der Him-
melskammer eine Projektion hervorzurufen.
< Die Einstellung kdénnen sie durch bloBe Muskelkraft
mit Proben auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) -7 bis -1 je
Achse (von unten nach oben) durchfiihren.
< Es geht auch mit einer Kombination aus Hebeln und
Muskelkraft. Die Erschwernis der Kraftakt-Probe
wird um die halbe QS aus einer Probe auf Mechanik

(Hebel) gesenkt, wobei auch ein Bonus entstehen
darf.

& Sinnvoller ist es jedoch sicherlich, wenn die Mecha-
nik wieder in Gang gesetzt wird. Dann sind noch
Proben auf Mechanik (komplexe Systeme) -5 ndtig, um
die Hebel richtig zu bedienen, wobei nach jeder er-
folgreichen Anwendung der Fertigkeit die Probe um
+1 erleichtert wird (maximal um +3).

Um die korrekte Sternenkonstellation einzustellen,
ist eine Sammelprobe auf Sternkunde (Himmelskartogra-
phie) nétig, die je nach einzustellender Konstellation
erschwert ist. Passende Literatur (Niobaras Astrale Ge-
heimnisse und Sternkundliche Tafeln) kénnen die Probe
zusammen um bis zu +6 erleichtern.

Dauer der Berechnung

QS Dauer
OSPI 17 Minuten
QS 2: 14 Minuten
QS 3: 11 Minuten
QS 4: 8 Minuten
QS 5+: 5 Minuten

Die einzelnen Tage bzw. Sternbilder, die es einzustellen
gilt, und die man in der Bibliothek finden kann, erge-
ben sich anhand der gefundenen Datensitze. Die ersten
beiden Angaben ergeben jeweils das Jahr in Bezug auf
Bosparans Fall (normale Zahlen), und der wievielte Tag

,;Pﬁobaras Vermachinis #Der-Griff nach den Sternen
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in dem Jahr es ist als bosparanische (rémische) Zahl. Es
ergibt sich:
< 1. Satz: 1058CCXIII: ,,wenn Hund und Fuchs gemeinsam
laufen und der Herrscher fliegt durchs Gehorn*
213. Tag (03. TSA) 1058 BF; Sternkunde -5
2. Satz: 12CCCXLIL: ,,wenn der Held greift nach des Tie-
res Bein und Uthar noch im Drachen weilt*
342. Tag (12. RAH) 12 BF; Sternkunde -3
3, Satz: 1212I: ,wenn Uthar vom Drachen verbrannt
wird und des Kreuzes Zentrum ist Levthan*
1. Tag (1. PRA) 1212 BF; Sternkunde -6

Eskalationsstufen im Astrolabium

E-

Stufe 0
Stufe 1

Beschreibung
keine Auswirkungen

Die Mechanik verhakt sich. Die Wandplatte muss
mit einer Probe auf Steinbearbeitung (Maurer-
arbeiten) +1 oder Kraftakt +/-0 ge6ffnet und die
Mechanik mit Mechanik (komplexe Systeme) -1
wieder befreit werden.

Stufe 2
Stufe 3

keine Auswirkungen

Es l6sen sich Himmelskéorper, die wieder an
ihrem Platz befestigt werden miissen, da-
mit das System nicht aus der Balance gerit.
Dies kann wihrend des Betriebs mit Proben
auf Korperbeherrschung (Akrobatik) -2 bis
-6 oder im Stillstand mit einer Erleichte-
rung von +2 geschehen.

Stufe 4  Erschiitterungen sorgen dafiir, dass das Ge-
rit defekt ist. Irgendetwas hat sich geldst
und ist verhakt, bis eine Sammelprobe auf
Mechanik (komplexe Systeme) -1 (5 Mi-
nuten, 7 Versuche) gelingt. Bei laufendem
System sind zusétzlich noch zwei Proben
auf Kérperbeherrschung (Akrobatik) -2 als

Teil der Sammelprobe nétig.

Auch hier wirkt sich das nahe Ende drama-
tisch aus. Die Himmelskorper fallen von ihren
Positionen und drohen die Helden zu erschla-
gen. Die Apparatur kracht und dchzt, und wird
bald auseinanderbrechen und die Helden un-
ter sich begraben. Felsbrocken, die aus der De-
cke brechen, sorgen ebenfalls dafiir, dass die
Helden diesen Raum verlassen miissen.

Stufe 5

Niobaras Himmelskammer

Der Raum liegt vier Ebenen iiber dem Wasserrad und
hat einen Durchmesser von etwa 24 Schritt. Die Decke
ist hochgewdlbt und wirkt besonders poliert, reflektiert
auf jeden Fall sehr gut jede Lichtquelle. In der Mitte des
Raums befindet sich eine etwa 9 Schritt durchmessende
Kugel aus Metallblech, in deren Oberfldche zahlreiche
Linsen und Prismen eingefiigt sind. Es gibt, gleichmaRig
verteilt, vier Eingénge in die Kugel. Durch diese gelangt
man in das Innere, wo es zwei weitere, ineinander lie-
gende Kugeln gibt, die dhnlich aufgebaut sind.

Die duflere Kugel hat einen Durchmesser von etwa 9
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Schritt, die darin liegenden von 6 und 3 Schritt. In der
innersten Kugel ist eine stilisierte Flamme aus Metall fi-
xiert. Wenn man hier einen FLIM FLAM wirkt, dann wird
das entstehende Licht durch die eingelassenen Linsen
und Prismen nach oben projiziert und bildet so den Ster-
nenhimmel der zugehdrigen, moglichen Zukunftsvision
von Niobara ab. Dieser Himmel erscheint an der glatt ge-
wolbten Decke. Die Mechanik fiir die Kugel ist an das Ast-
rolabium gekoppelt und somit von diesem abhingig.

Was ist zu tun?

4 Zuerst miissen die Helden herausfinden, dass die
Konstruktion an die Mechanik des Astrolabiums
gekoppelt ist. Dies kann man entweder durch eine
einfache Probe auf Mechanik (komplexe Systeme) +1
erkennen, oder dadurch, dass die Mechanik des Ast-
rolabiums aktiviert wird und sich hier alles bewegt.
Der grobe Plan des MDCA, den die Helden in Vinsalt
erlangen konnten, weist ebenfalls darauf hin.

@ Weiterhin muss man die ,,Flamme entziinden“. Bei
einem FLIM FLAM, der maximal QS 2 erreicht,
kommt der Sicht-Malus zum Tragen, da keine wei-
teren Lichtquellen méglich sind, um die Sterne ex-
akt zu erkennen (Regelwerk Seite 348, Stufe 2).
Bei einem helleren FLIM FLAM gibt es das Problem
dagegen nicht.

« Um die entstehenden Sternbilder festzuhalten,
muss eine Gruppensammelprobe auf Sternkun-
de (Himmelskartographie) -1 und Malen & Zeichnen
(Zeichnen) +/-0 (10 Minuten, 7 Versuche) gelingen.
Sollte die Bewegung der Mechanik wieder einset-
zen, hat jeder beteiligte Held noch eine Probe auf
Sternkunde (Himmelskartographie) -2, um sich das
gleich verschwindende Sternbild soweit einzupri-
gen, dass er noch eine Probe zur Sammelprobe hin-
zufiigen kann. Maximal kénnen sich vier Helden bei
der Niederschrift beteiligen: 2 fiir Sternkunde, 2 fiir
Malen & Zeichnen.

<« Um die Flamme aus dem Kolumbarium zu montie-
ren, muss bei rotierenden Kugeln (also wenn im Ast-
rolabium die Einstellung verandert wird) eine Probe
auf Korperbeherrschung -1 gelingen. Bei Misslingen
fallt die Flamme herunter und muss zwischen den
Kugeln mit einer Probe auf Kérperbeherrschung -3
geborgen werden. Bei Misslingen erleidet man
1W6+1 SP durch die rotierenden Kugeln. Stehen die
Kugeln still, ist keine Probe zur Montage notig.

Haben die Helden die Mechanik der Anlage durchschaut
und im Astrolabium die korrekten Einstellungen vorge-
nommen, stehen sie schlieRlich vor Niobaras Verméacht-
nis. Jede der drei Einstellungen fiihrt mit Hilfe eines FLIM
FLAM oder eines entsprechenden Artefakts zu einer an-
deren Projektion des Sternenhimmels an der Decke der
Himmelskammer. Die Sternbilder stellen mal eine diis-
tere, mal eine verheiungsvolle Zukunft dar, aber auch
hier kommt Niobaras Unschirfethesis zum Tragen: Da
die Vorhersagen sehr exakt sind, ist die Aussicht auf die
weitere Zukunft im Gegenzug entsprechend vage.




Die Kernaussage der Sternenhimmelprojektionen ist:
Die Weltzeitwende hat begonnen und noch ist ihr Aus-
gang ungewiss. Es ist an den Helden, dieses Wissen und
die Verdnderungen, die der Menschheit bevorstehen, in
die Welt zu tragen, oder im Geheimen zu nutzen.

Die Sternenhimmel im MDCA

Durch die drei Rétsel erhalten die Helden die Projekti-
onen von drei Sternenhimmeln in Niobaras Himmels-
kammer. Um die Auffilligkeiten zwischen den projizier-
ten Sternbildern und dem aktuellen Sternenhimmel zu
erkennen, muss pro Sternbild eine Probe auf Sternkunde
(Himmelskartographie) -1 gelingen.

Das erste Sternbild hat folgende Auffilligkeiten:

« Zwolfkreis: Alle Sternbilder sind niher in Richtung
Hesinde/Firun zusammengeriickt, die Sternenleere
ist gréRer geworden.

<« Schwert: Die Spitze von Rondras Sternbild fehlt (der
Saarstern).

@ Elfenstern: Der Stern und die meisten seiner Beglei-
ter sind verschwunden

<« Drache: Das grofte aller Sternbilder hat beinahe die
Hilfte seiner Sterne eingebiif3t.

Dies ist eine eher negative Ausformung des Sternenhim-
mels, die den Helden zu denken geben sollte:

< Fine vergroRerte Sternenleere spricht flir das Er-
starken des Namenlosen.

« Die fehlende Spitze schwicht Rondras Schwert,
was flir Zwolfgottergldubige ein schwerer Schlag
sein diirfte.

<« Das Verschwinden des Elfensterns kann als schlech-
tes Omen fiir das Schicksal der Elfenvdlker gesehen
werden. Andererseits steht der Stern auch fiir Ver-
dnderung, sein Verschwinden kann man auch als
Zeichen dafiir sehen, dass die vergréRerte Macht
des Namenlosen Bestand haben wird.

< Der Drache steht fiir heftige Auseinandersetzungen.
Dass er viele Sterne verloren hat, spricht entweder

dafiir, dass viele heftige Schlachten ausgefochten
wurden, bei denen er die Sterne verlor, oder dass
die Zeit der groRen Schlachten vorbei ist. Zusam-
men mit dem Verschwinden des Elfensterns kann
man dies als Zeichen der Stagnation sehen.

< Eine weitere beunruhigende Auslegung besteht da-
rin, das Verschwinden vieler Sterne direkt mit der
Namenlosen Sternenleere in Verbindung zu bringen,
die sich maglicherweise anschickt, den ganzen Him-
mel zu verschlucken,

Der zweite Sternenhimmel hat folgende Auffilligkeiten:
« Zwolfkreis: Das Schwert hat seine Spitze verloren,
die Schlange (Hesinde) hat sich zu einem Oroboros
(sich in den eigenen Schwanz beifende Schlange)
verwandelt, der Eisbir (Firun) hat ein neues Bein.

« Held: Der Kaiserstern hat sich als Kopf in das Stern-
bild des Helden eingefiigt.

< Drache: Etwa ein Drittel der Sterne des Drachen
sind verschwunden.

<« Held: Die Linearkonstellation von einigen Wandels-
ternen (Kor, Horas, Nandus) bleibt bestehen und
dient dem Held weiterhin als Speer.

Dies ist eine eher positive Darstellung eines moglichen

Sternenhimmels, die ermutigen kann:

< Zwar hat Rondras Sternbild einen schweren Schlag
erlitten, doch Firun hat an Stirke gewonnen und
Hesindes neue Form spricht fiir Vollkommenbheit,
Stabilitdt und Schutz.

< Der Kaiserstern im Helden spricht fiir einen fahigen
Herrscher bzw. eine fihige Herrscherin, der bzw.
die die Menschen als gutes Vorbild anfiihrt.

« Verschwindende Sterne im Drachen kdnnen hier
im groReren Zusammenhang auf weniger Kriege
hinweisen.

< Dazu hat der Held noch einen Speer in der Hand, was
fiir die Wehrhaftigkeit der Menschenreiche spricht.
Zusammen mit Kaiserstern und Drache kann man
hier eine Friedenszeit wiahrend der Regentschaft ei-
nes heldenhaften Herrschers bzw. einer heldenhaf-
ten Herrscherin sehen.

Niobaras Vermachtnis — Der Griff nach den Sternen




Der dritte Sternenhimmel hat folgende Auffilligkeiten:

<« Zwolfkreis: Greif und Stute haben einige Sterne ver-
loren, die zusammen mit den Sternen des (ehemali-
gen) Gehdrns in der Sternenleere ein lila-strahlen-
des Sternbild in Form des Zeichens des Namenlosen
gebildet haben.

@ Zwolfkreis: Alle Sternbilder sind rotiert, sodass sie
alle auf das neue Sternbild des Namenlosen blicken/
deuten; Der Hammer liegt nun auf dem Amboss auf.

< Held: Die Arme des Helden sind verschwunden.

<« Wandelsterne: Ein neuer Wandelstern ist
erschienen.

Dies ist ein duRerst negativer Anblick, der eine sehr gro-
Re Macht des Namenlosen zeigt. Die genaue Betrach-
tung eines solchen Sternenhimmels kann Zwdlfgstter-
gldubige durchaus in groRe Angst versetzen:

@ Alle Sternbilder der Zwélfe sind verdndert und der
Namenlose ist nun sichtbar. Dies spricht fiir eine
massive Stirkung des Namenlosen, die die anderen
Zwdlf in den Grundfesten erschiittert. Zumal sogar
Sterne von Stute (Rahja) und Greif (Praios) zum Na-
menlosen gegangen sind.

< Dass der Hammer auf dem Amboss aufliegt, spricht
dafiir, dass Ingerimm die Hinde gebunden sind.
Moglicherweise sind sogar alle der Zwdlfe durch das
Erscheinen des Namenlosen gebunden, deuten ihre
Sternbilder doch sogar auf das neue Sternbild.

% Auch der Held ist besiegt, er hat keine Arme mehr
und ist wehrlos.

< Ein neuer Wandelstern in Verbindung mit dem Er-
scheinen des Namenlosen kann als das Erscheinen
eines Halbgotts verstanden werden, der zum Gefol-
ge des Dreizehnten gehort.

Die drei prisentierten Sternbilder stellen natiirlich nur
Moglichkeiten dar, die nicht eintreten miissen. Die Zu-
kunft ist noch nicht festgeschrieben, die Weltzeitwende

hat eben erst begonnen und es ist noch véllig unklar,
was die Zukunft bringt - im Guten wie im Schlechten.
Fiir die, die sich bisher fest auf die Gotter verlassen ha-

| ben, mag das durchaus ein Schock sein, ein geradezu

hiretischer Gedanke, dass auch die Zwélfe untergehen
konnten. Gesichert ist nur, es wird Verdnderungen ge-
ben und es wird ein Zeitalter der Helden sein.

Eskalationsstufen

ﬂe Beschreibung

Stufe0  keine Auswirkungen

Stufe 1  Eine Linse geht auf 6 Schritt Hohe bei der Bewe-
gung kaputt und muss ersetzt werden. Dies kann
durch eine Probe auf Klettern +1 geschehen.
Scheitert die Probe, zerschellt die Ersatzlinse auf
dem Boden und der Held rutscht hinterher: 3W6
TP Sturzschaden.

keine Auswirkungen

Die Mechanik blockiert. Ein Bolzen blo-
ckiert eine Welle, wihrend die Kraft des
Antriebes weiter Druck ausiibt. Damit sie
wieder lduft, muss eine Probe auf Mecha-
nik +1 gelingen. Bei Misslingen erleidet der
Held 1W6+2 SP.

keine Auswirkungen

Auch an der Spitze des MDCA wird die Ver-
ganglichkeit des Werkes deutlich. Die gro-
Ren Metallblechkugeln drehen sich von
der Antriebswelle ab und rollen quer durch
den Raum. Sollten die Helden nicht schnell
genug reagieren, bleibt ihnen nur der Aus-
gang lber die Antriebswelle, da die Kugeln
die Tiir blockieren (Klettern +1, bei Miss-
lingen miissen sie neu ansetzen und erlei-
den 1W6 TP Schaden durch Schnitte von
scharfkantigen Metallsplittern, die noch an
der Welle hingen).

Stufe 2
Stufe 3

Stufe 4
Stufe 5

Die Plattform

Am oberen Ende der Treppe, 5 Ebenen {iber dem Was-
serrad, befindet sich der offene Ausgang zu einer Beob-
achtungsplattform. Sie ist kreisrund und hat eine ebene
Oberfldche. Roter Staub und Sand haben sich hier an-
gehduft und werden vom Wind stetig herbeigeweht, so-
dass einem schnell der Atem und die Sicht genommen
werden.

Es liegen noch rudimentire Reste von Teleskopen auf
dem Boden, die aber vom roten Sand begraben und
blank geschliffen sind. Falls der Haupteingang des MDCA
fiir Farad und seine Hischer nicht zuginglich sein soll-
te (eine zu groRe Karawane der Helden oder gezieltes
VerschlieRen des Eingangsportals), werden die Kultis-
ten den mithsamen Weg tiber diese Plattform ins MDCA
finden, was dann aber einige Zeit dauert.




Eskalationsstufen a}lf der Plattform

e Beschreibung.
Stufe 0  keine Auswirkungen

Stufe 1
Stufe 2

keine Auswirkungen

Falls der Zugang iiber das Eingangsportal
nicht mdglich ist: Die Schergen des Na-
menlosen unter der Fithrung von Farad
verschaffen sich tiber die Plattform Zutritt
zum MDCA. Egal von wo die Schergen letzt-
endlich kommen, die Helden kénnen ab
nun jederzeit auf der Treppe oder in den
Riumen auf sie treffen.

Stufe 3
Stufe 4
Stufe 5

keine Auswirkungen
keine Auswirkungen

Die Plattform ist eine weitere Fluchtmdg-
lichkeit. Die Widersacher werden hieriiber
zu fliehen versuchen, sodass es hier noch auf
der zusammenstiirzenden Anlage zu einem
Kampf kommen kann. Zum Abstieg iiber die
Plattform miissen zudem Tiicher vor Mund
und Gesicht gehalten, zum anderen drei Pro-
ben auf Klettern erschwert um -3, -1 und
+/-0 absolviert werden. Bei Misslingen einer
der drei Proben kommt der Held nicht wei-
ter, bis eine erneute Probe gelingt, wobei jede
wiederholte Probe immer um eins schwerer
ist als die vorhergehende. Bei einem Patzer
stiirzt der Held ab, was beim steilen Abstieg
todliche Folgen hat.

Der Miihen Lohn
Die Helden haben nun das Vermichtnis Niobaras ent-
deckt und auch entschliisselt. Die Riickreise zum Rand
der Gor kannst du kurz abhandeln.
Fiir die vollbrachten Heldentaten haben sich die Helden
eine Vielzahl an AP verdient:

& 8 AP

<« je 2 AP fiir jedes aus der Himmelskammer abge-

zeichnete Sternbild

An dieser Stelle endet das Abenteuer, aber die Auftrag-
geber und Geschiftspartner der Helden wollen auch
noch den ihnen zustehenden Anteil erhalten.

Ausklang

Die Helden wurden von den verschiedensten Auftragge-
bern angeworben und ausgeschickt, um die Geheimnisse
zu liiften, die Rohal und Niobara einst hinterlassen ha-
ben. Eine der ersten Fragen, die sich die Helden stellen
werden, ist vermutlich die, wem sie welche Informatio-
nen zugdnglich machen sollen. Dabei liegt es véllig in ih-
rer Hand, in welchem Umfang sie das erhaltene Wissen
und errungene Schitze ihren Auftraggebern aushindi-
gen wollen, was natiirlich zu Konflikten fithren kann.

Wihrend ein Teil der Hesindekirche, die Satori, und die
Nanduskirche sehr offen mit den Erkenntnissen umge-
hen und versuchen werden, die Bevdlkerung auf die be-
vorstehenden Verdnderungen vorzubereiten, wird der
andere Teil der Hesindekirche, die Pastori, genau das
Gegenteil versuchen, ndmlich das Wissen fiir sich zu
behalten. Sie werden aber genauere Nachforschungen
iber die Auswirkungen anstellen, die einfache Bevol-
kerung werden sie durch solches Wissen nicht beunru-
higen wollen. Die Anhénger des Namenlosen sehen na-
tiirlich die Gunst der Stunde fiir ihren Herrn gekommen
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und werden alles daran setzen, ihrem Gott zu einem
Machtzuwachs zu verhelfen, um letztendlich seine Ket-
ten zu sprengen.

Die eher finanziell interessierten Parteien, wie zum Bei-
spiel Stoerrebrandt, werden eher zuriickhaltend mit
den Informationen umgehen und versuchen, diese zu
ihrem Vorteil zu nutzen, indem sie Vorkehrungen tref-
fen und versuchen, rechtzeitig fiir die kommenden Ver-
dnderungen in Stellung zu sein. Doch nicht nur finan-
zielle Erwdgungen werden sie leiten, sondern auch die
Méglichkeit, ihren politischen Einfluss zu vergréRern.
Es liegt nun an dir als Meister und auch an den Helden,
wie die Auswirkungen auf euer Aventurien sein werden.
Uber kurz oder lang wird der bald einsetzende Sternen-
fall allen Aventuriern verdeutlichen, dass die Weltzeit-
wende begonnen hat und nun ein Zeitalter der Helden
beginnt. Der erlangte Ruhm und das Ansehen hat die
Abenteurer in den Augen der meisten ihrer Auftragge-
ber zu vertrauensvollen Handelspartnern gemacht, was
sie jederzeit in weitere Abenteuer fiithren kann.




Personen und Werte

Im Folgenden findest du einige wichtige Spielwerte fiir
Meisterpersonen, die den Spielern an vielen Stellen be-
gegnen konnen, Je nach Spielverlauf werden sich deine
Spieler gegen Schergen des Namenlosen zur Wehr set-
zen miissen. Dazu findest du im Folgenden eine Zusam-
menstellung erfahrener Anhénger des Namenlosen.
Sobald Farad selbst (Werte fiir ihn findest am Anfang
des Kapitels) die verschiedenen Kulte des Namenlosen
koordiniert, stellt er situationsabhingig mdglichst un-
scheinbare (Bettler in Fasar oder Kdmpfer als StraRen-
rduber auf Reisen) oder angsteinfléRende Gruppen (bis
zu drei Geweihte und mehrere Bettler oder zwei Meuch-
ler) zusammen. Magische Mitglieder des Kultes hilt er
fiir besondere Situationen wie das Finale zurtick.

Zu Beginn des Abenteuers (Die ersten Hinweise, ab
Seite 17 und Sich mehrendes Wissen, ab Seite 42) ver-
sucht Farad primir, etwas {iber die Helden zu erfahren,
ihre Kampfkraft einzuschitzen und ihre Reaktionen in
verschiedenen Situationen zu testen. Sobald sie ihm in
Fasar begegnet sind und er sie personlich kennenge-
lernt hat, versucht er sie abzulenken, um vor oder an
ihrer statt an weitere Informationen zu gelangen. Doch
sind sie ihm gleichzeitig auch eine Hilfe, da er in ihrem
Kielwasser untertauchen kann, um das Vermichtnis Ni-
obaras schlieBlich an sich zu reiflen. Dies versucht er
im Finale auch mit entsprechenden Mitteln. Doch nicht
alle von ihm gerufenen Kultisten bewiltigen den Weg
zum MDCA problemlos (reduzierte LeP) und Probleme,
wie das Zurechtfinden in dem uniibersichtlichen Bau-
werk, machen auch den Kultisten zu schaffen. Neben
den weiteren Auswirkungen der Eskalationsstufen, die
natiirlich auch die Kultisten betreffen, sollte es fiir die
Helden eine machbare Herausforderung sein, sich im-
mer wieder mit kleinen Gruppen ihrer Gegner wihrend
des Finales auseinanderzusetzen.

Bei der Zusammenstellung der Namenlosen Gruppen,
die den Helden das Leben schwermachen, solltest du da-
rauf achten, dass deine Spieler auch eine faire Chance
haben, den Kampf zu gewinnen. Zu Beginn (Svelltland)
haben es deine Spieler nur mit zwei Mitgliedern des Na-
menlosen Kultes zu tun - so kannst du die Zahl und Zu-
sammensetzung der Gegner langsam im Abenteuerver-
lauf erhdhen, sodass du deinen Spielern im Finale einen
wirklich kréftezehrenden, aber tiberstehbaren Kampf
gegen Farads Ménner bieten kannst.

i Farad el Haras
MU 16 KL 16 IN 18 CH 18
FF 11 GE 12 KO 13 KK 12
LeP 33 AsP 43 KaP 43
~ SK3ZK1AW 6
GS 8 INI 14+1W6
Schip 3
Sozialstatus: frei
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Tradition (Gilden-
" magier), Tradition (Namenloser), Wuchtschlag I
. Sprachen: Bosparano 111, Garethi I1I, Mohisch I1I, Tula-
midya I1I, Ur-Tulamidya III
Schriften: Kusliker Zeichen, Tulamidya, Ur-Tulamidya
Vorteile: Geweihter, Zauberer
Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Goldgier)
. Kampftechniken: Dolche 12, Raufen 12
. Waffenlos: AT 14 PA 7 TP 1W6 RW kurz
Dolch: AT 14 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz
" RS/BE 0/0
' Talente:
Korper: Kdrperbeherrschung 4, Kraftakt 8, Selbsbeherr-
schung 13, Sinnesschirfe 12
* Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 12, Gassenwis- |
~ sen 12, Uberreden 17, Willenskraft 16
" Natur: Orientierung 7, Wildnisleben 7
~ Wissen: Geographie 12, Geschichtswissen 17, Gotter &
Kulte 17, Magiekunde 14, Sternkunde 15
Handwerk: Alchimie 15, Handel 18
Zaubertricks: Abkiihlung, Duft
~ Zauber: Armatrutz 12, Balsam Salabunde 10, Bannba-
ladin 15, Blick in die Gedanken 16, Corpofesso 14, Du-
plicatus 14, Gardianum 14, Ignifaxius 10, Invocatio
minor 13, Respondami 16, Transversalis 16
| Liturgien: Des Einen Bezaubernder Sphirenklang 14,
Gottliches Zeichen 15, Herbeirufung der Heerscharen
des Rattenkindes 11, Namenlose Zweifel 13, Pech und
Schwefel 15
~ Ausriistung: je nach Situation
Kampfverhalten: Farad el Haras ist ein sehr vorsichti-
ger und paranoider Mensch. Er wird sich nie in einen
Kampf stiirzen, wenn es nicht sein muss, sondern ldsst
lieber fiir sich kimpfen. Ist er gezwungen selbst einzu-
greifen, wird er auf seine Zauber zuriickgreifen und mit
Corpofesso und Ignifaxius seine Gegner aus der Distanz
ausschalten (er modifiziert hierbei gerne die Reichwei-
te der Zauber). Als VorsichtsmaRnahme trigt er meist
. magische Ringe mit Duplicatus (14 FP) und Armatrutz
(12 FP) bei sich. Ist er in die Ecke gedringt, wird er auch
Liturgien einsetzen.
. Flucht: Farad flieht beim ersten Anzeichen von Arger
mit einem Transversalis.
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Gelehrter (durchschnittlich)
MU 12KL13IN12CH 12
FF 12 GE 10 KO 9 KK 10
. LeP 23 AsP - KaP - INI 11+1W6
- SK1ZK0OAW5GS 8
~ Waffenlos: AT 8 PA 4 TP 1W6
RW kurz
~ RS/BE0/0
Sonderfertigkeiten: Garethi 111, Tulamidya III, Bospa-
rano I, Kusliker Zeichen, Tulamidya-Zeichen
. Vorteile: Schlechte Eigenschaft (Neugier)
~ Talente: Etikette 4, Gassenwissen 3, Geographie 6, Ge-
~ schichtswissen 6, Gétter & Kulte 5, Magiekunde 3,
Mechanik 3, Menschenkenntnis 4, Pflanzenkunde 3,
Rechnen 6, Rechtskunde 5, Sagen & Legenden 4, Sin-
nesschirfe 4, Sphirenkunde 2, Sternkunde 4, Tier-
kunde 3, Uberreden 5, zwei Talente je nach Spezial-
. gebietauf 10
" Zauber/Liturgien: keine
" Kampfverhalten: Gelehrte versuchen bei ersten An-
zeichen von Arger zu fliehen. Angriffen setzen sie
sich mit allem zur Wehr, dem sie habhaft werden
kénnen: Biicher, Lineale, Federkiele usw.
'. Flucht: individuell, spitestens nach einer Stufe Schmerz
" Schmerz+1bei: 17 LeP, 11 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

Erfahren: KL 14 statt 13, IN 13 statt 12; Geographie 7
statt 6, Geschichtswissen 8 statt 6, Magiekunde 5 statt
3, Mechanik 4 statt 3, Rechtskunde 7 statt 5, Sinnes-
schirfe 6 statt 4, Sphirenkunde 4 statt 2, Uberreden
7 statt 5. Vier Talente je nach Spezialgebiet auf 10.
Zusitzliche Sonderfertigkeiten: Sprache (Bosparano
II statt I, dazu eine weitere je nach Spezialgebiet 1),
Schrift (Nanduria-Zeichen, dazu eine weitere je nach
Spezialgebiet)

Kompetent MU 14 statt 12, KL 15 statt 13, IN 14 statt
12, CH 14 statt 12; Etikette 6 statt 4, Geographie 8
statt 6, Geschichtswissen 9 statt 6, Magiekunde 6
statt 3, Mechanik 5 statt 3, Menschenkenntnis 6 statt
4, Rechnen 8 statt 6, Rechtskunde 8 statt 5, Sinnes-
schirfe 7 statt 4, Sphdrenkunde 5 statt 2, Sternkunde
6 statt 4, Uberreden 8 statt 5. Zwei Talente je nach
Spezialgebiet auf 13, drei weitere auf 11. Zusitzliche
Sonderfertigkeiten: Sprache (Bosparano III statt I,
dazu bis zu 3 weitere Sprachen je nach Spezialgebiet
111), Schrift (Nanduria-Zeichen, dazu bis zu 3 weitere
je nach Spezialgebiet), weitere je nach Spezialgebiet
(z. B. Gildenrecht, Heraldik, Kartographie)

Niobaras Vermachtnis — Anhdnge

Hesindegeweihter

(durchschnittlich)

MU 12KL 14IN 12 CH 12

FF 11 GE 10 KO 10 KK 9

4 LeP 25 AsP - KaP 34 INI 11+1W6

- SK1ZK0OAW5GS 8

Basiliskenzunge: AT 11 PA 4 TP

1W6+2 RW kurz

e Waffenlos: AT 7 PA 3 TP 1W6 RW kurz

' RS/BE0/0

_ Sonderfertigkeiten: Garethi III, Tulamidya III, Bospa-

rano 11, Kusliker Zeichen, Tulamidya-Zeichen; Tradi-

tion (Hesindekirche)

- Vorteile: Geweihter; Prinzipientreue 1 (Hesindekir-
che), Verpflichtungen 11 (Tempel, Kirche), Schlechte
Eigenschaft (Neugier)

Talente: Bekehren & Uberzeugen 6, Etikette 4, Geo-
graphie 5, Geschichtswissen 5, Gétter & Kulte 7,
Magiekunde 5, Mechanik 5, Menschenkenntnis 4,
Pflanzenkunde 5, Rechnen 6, Rechtskunde 5, Sagen
& Legenden 5, Sinnesschirfe 5, Sphirenkunde 5,
Sternkunde 5, Tierkunde 5, Uberreden 2, Willens-

kraft 6, zwei Talente je nach Spezialgebiet auf 10

. Zauber/Liturgien: Zwolf Segnungen; Entzifferung

' 5, Friedvolle Aura 6, Gottlicher Fingerzeig 3, Ma-
gieschutz 7, Magiesicht 6, Objektsegen 4

" Kampfverhalten: Geweihte versuchen, Konflikte zu
entschirfen (Friedvolle Aura), oder sich moglichst
schnell aus ihnen zuriickzuziehen, wenn nicht hei-
liger Boden in Gefahr ist.

- Flucht: individuell, spitestens nach einer Stufe Schmerz

Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

Fid

Kompetent: MU 13 statt 12, KL 16 statt 14, IN 14 statt 12,
CH 14 statt 12, FF 12 statt 11; SK 2 statt 1, KaP 36 statt
34; Bekehren & Uberzeugen 8 statt 6, Etikette 6 statt 4,
Geographie 7 statt 5, Geschichtswissen 7 statt 5, Got-
ter & Kulte 10 statt 7, Magiekunde 7 statt 5, Mechanik
7 statt 5, Menschenkenntnis 8 statt 4, Rechnen 7 statt
6, Rechtskunde 7 statt 5, Sagen & Legenden 7 statt 5,
Sphérenkunde 7 statt 5, Sternkunde 7 statt 5, Willens-
kraft 8 statt 6. Eine weitere Sonderfertigkeit (z. B. Ana-

r. lytiker, Gildenrecht, Heraldik) oder zwei Talente je

nach Spezialgebiet auf 12. Entzifferung 7 statt 5, Ma-
giesicht 8 statt 6, Objektsegen 7 statt 4, Schlangenstab

4, Schlangenzunge 4

I Brillant: MU 13 statt 12, KL 18 statt 14, IN 14 statt 12,
CH 15 statt 12, FF 12 statt 11; SK 3 statt 1, KaP 38
statt 34; Bekehren & Uberzeugen 14 statt 6, Etikette
10 statt 4, Geographie 10 statt 5, Geschichtswissen
10 statt 5, Gotter & Kulte 15 statt 7, Magiekunde 10
statt 5, Mechanik 10 statt 5, Menschenkenntnis 12
f statt 4, Rechnen 10 statt 6, Rechtskunde 10 statt 5,
|
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Sagen & Legenden 8 statt 5, Sphdrenkunde 12 statt
5, Sternkunde 12 statt 5, Willenskraft 12 statt 6. Zwei
weitere Sonderfertigkeit (z. B. Analytiker, Gilden-
recht, Heraldik) und zwei Talente je nach Spezialge-
biet auf 18. Entzifferung 10 statt 5, Magieschutz 10
statt 7, Magiesicht 10 statt 6, Objektsegen 10 statt 4,
Schlangenstab 10, Schlangenzunge 10, Wundersame

~ Verstdndigung 7




Kultist des Namenlosen: Bettler
MU 13 KL 10IN 12 CH 10
FF 11 GE 13 KO 13 KK 13
.~ LeP 31 AsP - KaP - INI 13+1W6
" SK1ZK2AW 7GS 8
I Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6 RW kurz
| Keule: AT 11 PA5 TP 1W6+3 RW mittel
' Basiliskenzunge: AT 11 PA 5 TP 1W6+2 RW kurz
| Stein: FK 11LZ 1 TP 1W6 RW 2/10/15
Wurfmesser: FK 11 LZ 1 TP 1W6+1 RW 2/10/15
| RS/BE 0/0
 Sonderfertigkeiten: Finte I
- Vorteile/Nachteile: Korperliche Auffilligkeit, Per-
sonlichkeitsschwiche (Unheimlich)
Talente: Einschiichtern 7, Korperbeherrschung 4,
| Kraftakt 2, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 4,

| Verbergen 7, Willenskraft 7

5 Kampfverhalten: riicksichtslose Angriffe, Hinterhalte,
versuchen, eine Uberzahl herzustellen

| Flucht: kimpfen fanatisch bis zum letzten Blutstropfen
und sterben lieber, als sich gefangen nehmen und
| befragen zu lassen

. Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Kultist des Namenlosen: Kdmpfer

MU 14 KL 8IN 14 CH 8

FF 13 GE 14 KO 14 KK 15

~ LeP 33 AsP - KaP - INI 11+1W6

* SK1ZK2 AW5GS5

. Sabel: AT 14 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel

Khunchomer: AT 14 PA 7 TP 1W6+4 RW mittel

. Doppelkhunchomer: AT 14 PA 5 TP 2W6+3 RW mittel

- Wurfdolch: FK 12 LZ 1 TP 1W6+1 RW 2/10/15

Leichte Armbrust: FK 14 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

. RS/BE5/2

- Sonderfertigkeiten: Vorsto8, Wuchtschlag I+11, Finte I

. Vorteile/Nachteile: Personlichkeitsschwiche
(Unheimlich)

Talente: Einschiichtern 10, Kérperbeherrschung 10,
Kraftakt 9, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 4,
Verbergen 4, Willenskraft 5

Kampfverhalten: direkte Angriffe konzentriert auf ei-
nen Gegner, den er abzuschlachten versucht; Dabei
vertraut er im Zweifel auf seine Riistung und wagt den

~ VorstoBS.

~ Flucht: Wie alle fiir diesen Auftrag Ausgewahlten ist

~ erbereit, sein Leben fiir den Namenlosen wegzuwer-
fen. Verhandlungen wird er nicht fithren und seine
goldene Maske verrit weder Furcht noch Zweifel.

Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

Kultist des Namenlosen: Meuchler

MU 13 KL 11 IN 13 CH 11

FF 14 GE 13 KO 13 KK 11

- LeP 31 AsP - KaP - INI 12

- SK1ZK1AWG6GS7

Basiliskenzunge: AT 13 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz

Leichte Armbrust: FK 13 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

. RS/BE2/1

. Sonderfertigkeiten: Gelindekunde Wiistenkundig,

. Préziser Schuss/Wurf I

- Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Arroganz)

- Talente: Einschiichtern 4, Korperbeherrschung 8,
Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 7,
Sphirenkunde 4, Verbergen 10, Willenskraft 5

Kampfverhalten: Schiisse aus dem Hinterhalt

| Flucht: nur zum Nachladen und um Abstand zu gewinnen

~ Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger
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Kultist des Namenlosen: Hexe
MU 14 KL 14 IN 15 CH 14

FF 11 GE 11 KO 10 KK 11

. LeP 25 AsP 34 KaP - INI 13+1W6 1
" SK2ZKO0AW6GS 8

E;. Waffenlos: AT 14 PA 7 TP 1W6 RW kurz
} RS/BE 0/0

Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Tradition (Hexe)
' Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Jihzorn),
Unaulffillig, Zauberer, Fuchssinn
- Talente: Einschiichtern 10, Fliegen 10, Gétter & Kulte
8, Korperbeherrschung 7, Kraftakt 2, Selbstbeherr-
schung 10, Sinnesschirfe 10, Spharenkunde 8, Uber-
reden 7, Verbergen 7, Willenskraft 7
! Zauber: Pech an den Hals wiinschen 7, Blick in die Ge-
danken 7, Hexenkrallen 10, Katzenaugen 8, Odem 5,
Penetrizzel 10, Spinnenlauf 5
" Kampfverhalten: Sie nutzt Sturzangriffe mit Hexen-
« krallen vom Fluggerit aus, das wie ein gefahrliches
Geschoss weiter saust. Dazu greift sie nach Augen
und empfindlichen Kdrperteilen, spricht Zauber und
Fliiche von schwer erreichbaren Stellen aus. Auler-
~ dem unterstiitzt sie ihre Komplizen hellseherisch.
- Flucht: Sie zieht sich immer wieder aus dem Kampf
' zurlick, um dann erneut aus dem Hinterhalt
zuzuschlagen.
Schmerz +1 bei: 19 LeP, 13 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

S

Kultist des Namenlosen: Bettler (Geweiht)

MU 13 KL 13IN 13 CH 13

FF 11 GE 11 KO 11 KK 11

- LeP 27 AsP - KaP 33 INI 12+1W6

" SK2ZK1AW6GS 8

Basiliskenzunge: AT 13 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz

! RS/BE 0/0

' Sonderfertigkeiten: Tradition (Namenloser)

. Vorteile/Nachteile: Persénlichkeitsschwiche (Un-
heimlich), Schlechte Eigenschaft (Arroganz),

~ Verstiimmelt

" Talente: Bekehren & Uberzeugen 8, Einschiichtern 8,

Gotter & Kulte 8, Kérperbeherrschung 3, Kraftakt 3,

Selbstbeherrschung 10, Sinnesschirfe 1, Spharen-

kunde 6, Sternkunde 2, Verbergen 4, Willenskraft 8

| Liturgien: Herbeirufung der Heerscharen des Namen-

" losen 5, Namenloser Zweifel 7, Pech und Schwefel 7

. Kampfverhalten: Wirken von Liturgien aus dem Hin-

terhalt und Sien von Zweifel, Koordination der An-

griffe und Lenken zu den Urnen

~ Flucht: Er versucht sich nach Kriften zu wehren, bis er
Schmerz Il erreicht. .

Schmerz +1 bei: 20 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

A
"
+ 18
.
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Kultist des Namenlosen: Vorsteher
(Geweiht)

MU 15 KL 14 1IN 13 CH 13

- FF 10 GE 10 KO 11 KK 10

" LeP 27 AsP - KaP 35 INI 13+1W6

. SK2ZK 0AWS5GS 8
Basiliskenzunge: AT 13 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz

. RS/BE0/0

- Sonderfertigkeiten: Tradition (Namenloser)

* Vorteile/Nachteile: Personlichkeitsschwéche (Unheim-
lich), Schlechte Eigenschaft (Arroganz), Verstiimmelt
~ Talente: Bekehren & Uberzeugen 10, Einschiichtern 8,
Gotter &Kulte 10, Korperbeherrschung 3, Kraftakt 1,
Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 1, Spharenkun-
~ de 8, Sternkunde 8, Verbergen 4, Willenskraft 10
. Liturgien: Des Einen Bezaubernder Sphédrenklang 7,
Goéttliches Zeichen 7, Namenlose Zweifel 7
Kampfverhalten: Wirken von Liturgien aus dem Hin-
terhalt und Sien von Zweifel, Koordination der An-
griffe und Lenken zu den Urnen
" Flucht: Er ldsst sich von Kultmitgliedern decken, flieht bei

p—-,

Schmerz 111 (1-3 auf 1W6) oder kdmpft bis zum Tod (4-6 auf

1W6).
~ Schmerz +1bei: 20 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

~ )
>
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Gardist
MU 14KL11IN 13 CH 12

FF 11 GE 13 KO 13 KK 13
- LeP 32 AsP - KaP - INI 12+1W6
" AW6SK1ZK2GS7
Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6
' RW kurz
" Dolch: AT 11 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
~ Hellebarde: AT 13 PA 4 TP 1W6+6 RW lang

Schwert: AT 13 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel
- Leichte Armbrust: FK 12 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80
~ RS/BE: 4/1 (Kettenriistung)
Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Autorititsglaube)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Dolch, Hel-
lebarde, Schwert), Belastungsgewshnung 1, Wucht-
schlag I (Waffenlos, Hellebarde, Schwert)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 2, Kérperbeherr-
schung 5, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 4, Schwim-
men 2, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 8,
Uberreden 2, Verbergen 6, Willenskraft 5

~ Kampfverhalten: Gardisten versuchen Gegner mit

~ der der Armbrust zur Aufgabe zu bewegen. Haben

die Drohungen keinen Erfolg, so schieRen sie zu-
nichst und kdmpfen dann mit der Hellebarde wei-
ter. Dabei setzen sie Finten und Wuchtschlédge ein. In
enger Umgebung nutzen sie statt der Hellebarde ihr

Schwert. Sie versuchen zudem, gemeinsam gegen ei-

nen Gegner zu kdmpfen, wenn sich die Gelegenheit

bietet.

" Flucht: individuell; Spitestens nach zwei Stufen

Schmerz versuchen Gardisten zu fliehen.

Biirgerin

MU 12KL 12 IN 13 CH 12

FF 13 GE 12 KO 12 KK 12

. LeP 29 AsP - KaP - INI 12+1W6

- SK1ZK1AW6GS 8

. Waffenlos: AT 10PA 6 TP 1W6

\ RW kurz

~ Dolch: AT 9 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz
Kniippel: AT 7 PA 2 TP 1W6+2 RW mittel

' RS/BE 0/0

I Sonderfertigkeiten: keine

- Vorteile/Nachteile: keine

" Talente: Einschiichtern 2, Klettern 2, Kérperbeherr-
schung 4, Kraftakt 3, Menschenkenntnis 3, Schwim-
men 2, Selbstbeherrschung 2, Sinnesschirfe 2,
Uberreden 3, Verbergen 3, Willenskraft 2, Hand-
. werkstalent, das sie fiir ihren Beruf nutzt 10

* Kampfverhalten: Biirger kidmpfen nur selten, son-
dern gehen gewalttitigen Konflikten aus dem Weg.
Miissen sie sich zur Wehr setzen, so greifen sie meist
auf einen Kniippel oder ihren Dolch zuriick, aber
sie versuchen nach Mdaglichkeit zu fliehen, anstatt
~ weiterzukdmpfen.

* Flucht: individuell; Spitestens nach einer Stufe
¥ Schmerz versuchen Biirger zu fliehen.

Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

£
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Riuber
MU 14 KL 11 IN 13 CH 10
FF 13 GE 12 KO 12 KK 13

- LeP 30 AsP - KaP - INI 13
- AW6SK1ZK1GS38

Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 Pech und Schwefel
\ RW kurz
~ Sdbel: AT 12 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel Probe: MU/KL/CH (modifiziert um ZK)
Streitaxt: AT 12 PA 5 TP 1W6+4 RW mittel Wirkung: Aus den Fingern des Geweihten schieft ein

~ Kurzbogen: FK 12 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80 Strahl schwarzer Flammen, der in gerader Linie sein
. Leichte Armbrust: FK 12 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80 Ziel trifft. Der Geweihte muss keine zusatzliche Aktion

~ RS/BE: 0/0 aufwenden, um nach dem Wirken der Liturgie zu tref-
Aktionen: 1 fen. Das Treffen ist in der Liturgiedauer inbegriffen.
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Goldgier) Das getroffene Ziel erleidet 2W6+(QS x 2) TP Schaden.
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Waffenlos, Streitaxt) Der Flammenstrahl zihlt als Fernkampfangriff mit ei-
- ner Schusswaffe und kann entsprechend geblockt wer-
hb Talente: Klettern 4, Kérperbeherrschung 3, Kraftakt 5, den und auch ein Ausweichen ist mdglich. An Schilden
. Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe erzeugt er Strukturschaden, wenn er auf sie trifft. Der
4, Verbergen 6, Einschiichtern 5, Menschenkenntnis Strahl trifft automatisch, wenn man sich nicht vertei-
’i_. 4, Uberreden 4, Willenskraft 3 H digt. Trifft der Flammenstrahl sein Ziel, werden die TP
Kampfverhalten: Riuber greifen in Uberzahl einzel- durch den RS des Ziels vermindert. Das Ziel erhilt zu-
~ ne Helden an und benutzen Wuchtschlidge mit ihrer dem bei 1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands Furcht.
Streitaxt. Vorher versuchen sie aber, mittels Fern- Liturgiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: alle
Verbreitung: Namenloser
Steigerungsfaktor: C

angriffen den Kampf schnell fiir sich zu entscheiden.
AuRerdem bevorzugen sie einen Uberfall aus dem
Hinterhalt anstatt eines rondragefilligen Kampfes.
Flucht: individuell, Spitestens nach zwei Stufen
Schmerz versuchen Riuber zu fliehen.
. Schmerz +1bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

ey



Des Einen bezaubernder Sphirenklang

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Diese Liturgie des Namenlosen erzeugt Bilder
im Geist des Opfers und ldsst es verfithrerische Melodien
horen. Das Opfer erhilt den Status Hérigkeit und ist dem
Geweihten hdrig. Es wird auch Freunde angreifen, wenn
der Priester es befiehlt. Alle 5 Minuten ist eine Probe auf
Willenskraft (Bedrohungen standhalten) erschwert um die QS
der Liturgie erlaubt, um sich von der Beherrschung zu 16-
sen. Auch zu Beginn der Wirkung ist diese Probe erlaubt.
Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Namenloser

e e

Status

An dieser Stelle findest du, ergdnzend zu den Sta-
tus-Regeln (sieche Regelwerk Seite 34), den neu-
en Status Horigkeit.

Horigkeit {
Wer unter dem Status Horigkeit leidet, ist durch |
den Verursacher der Horigkeit leichter zu be-
einflussen. Der Horige wird die Sache des Ver-
ursachers unterstiitzen, selbst wenn dieser ihn
schlecht behandelt, es fiir den Horigen finanzi- i.
elle Einbufen bedeutet oder dadurch seine Ge-
sundheit gefdhrdet wird. Bis in den Tod geht aber
niemand mit diesem Status freiwillig und der

~ Status endet, wenn dergleichen gefordert wird.
Mdchte jemand die hdrige Person durch ein Ge-
sellschaftstalent so beeinflussen, dass sie gegen
den Verursacher vorgeht, so ist diese Probe um 3
erschwert. Der Status endet je nach Ursache, bei-

~ spielsweise durch den Ablauf der Wirkungsdau-

er bei Zauberspriichen und Liturgien, spitestens

- aber nach 6 Monaten.

S S L S SR S

Herbeirufung der Heerscharen des
Rattenkindes

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Diese Liturgie ruft Ratten herbei, die hiufig
als Diener des Namenlosen angesehen werden. Die Tiere
stehen unter der vollstdndigen Kontrolle des Geweihten
und gehorchen seinen Befehlen. Es erscheinen QS x 10
Ratten aus dem Nichts (Werte der Ratten siche Aventu-
rischer Almanach Seite 171).

Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage

Zielkategorie: Tiere (Ratten)

Verbreitung: Namenloser

ol.aaras..Verm&chmi's':—'_Anhé'mge
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Namenloses Vergessen o

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Die Liturgie verdridngt jegliche Erinnerung
des Opfers an sein fritheres Leben. Der Geweihte kann
dem Opfer bestimmte Ziele suggerieren und ihm einre-
den, dass sie auf der gleichen Seite stehen.
Liturgiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Namenloser

Namenlose Zweifel

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Die betroffene Person stellt innerhalb des
Wirkungszeitraums ihre eigenen moralischen Vorstel-
lungen infrage und verliert den Glauben an ihre Got-
ter oder ihre Prinzipien. Wihrend der Wirkungsdauer
sind Opfer der Liturgie bereit, Nachteile wie Prinzipien-
treue und Verpflichtungen zu ignorieren oder ins Gegen-
teil zu verkehren. Uberzeugte Vegetarier essen Fleisch,
ehrenhafte Krieger kimpfen aus dem Hinterhalt und
ein Novadi wird sich achtlos iiber jedes der 99 Gesetze
hinwegsetzen.

Liturgiedauer: 4 Aktion

KaP-Kosten: 16 KaP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Namenloser

Die Tradition (Namenloser Kult) als Sonderfertigkeit

« Namenloses Grauen: Der Geweihte ist in der Lage,
Namenlose Ddmonen zu beschwéren. Er kann dazu
sowohl KaP als auch AsP einsetzen.

@ Der Geweihte kann weitere Selbstopfer ausfiihren,
um hohere Grade zu erreichen.

<« Namenlose Wirkungen, etwa Rattenpilze, haben auf
Geweihte des Namenlosen keinen negativen Ein-
fluss mehr.

<« Bei der Modifikation Erzwingen erhilt der Geweihte
bei Liturgien/Zeremonien eine Erleichterung von 2
statt 1.

< Wohlgefillige Talente: Bekehren & Uberzeugen,
Gotter & Kulte, Menschenkenntnis, Rechtskunde,
Sagen & Legenden, Selbstbeherrschung, Uberreden,
Verbergen, Verkleiden

@ Leiteigenschaft der Tradition ist Mut.

Voraussetzungen: Vorteil Geweihter, Selbstopfer des

1. Grads

AP-Wert: 170 AP
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Glossar — Begriffesammlung fiir Niobaras Vermachtnis

al’anfanische Prophezeiungen — ritselhafte Sitze, die
der Prophet Thamos Nostriacus aufschrieb und die
die Ereignisse der Borbarad-Krise vorhersagten

Altaia — einstige Stadt mit einem berithmten Orakel im
Westen der Insel Altoum

Astrolabium — Gerdt zur Darstellung des Sternen-
himmels

Bastrabun ibn Raschtul — Sohn Rashtuls, zweiter
Scheik‘al‘Scheik der Tulamiden, herrschte 1779-
1757 v. BF

Bastrabuns Bann — magischer Wall, den einst Bas-
trabun wider die Echsen errichtete; im Zuge der
Borbarad-Krise wiederentdeckt und teilweise neu
errichtet

Blutulme — seltene Ulmenart, die ein rotes Harz hat;
der Hesinde heilig; Holz wird gerne fiir Zauberstdbe
genutzt

Elementares Hexagramm — Sechseck, das von sechs ver-
schiedenen magischen Kraftlinien gebildet wird; die
Eckpunkte bilden den Elementen zugeordnete Orte

Galotta — ehemaliger Hofmagier des Mittelreichs, dann
Reichsverriter und Verbiindeter Borbarads und
Heptarch, im Jahr des Feuers gestorben

Goldfelsen — Gebirge zwischen Khém-Wiiste und Ho-
rasreich, an das sich siidlich die Hohen Eternen
anschlieBen

Gor — Tafelberg in den Tulamidenlanden; auf ihm liegt
eine lebensfeindliche Wiiste mit rotem Sand

Graue Stdbe (ODL) — Magierorden, der der Grauen Gil-
de als bewaffnete Garde dient

Hasrabal von Gorien — zaubermichtiger Sultan, An-
hinger Rastullahs, der tiber das Sultanat Gorien
herrscht und regelmiRig die angrenzenden Tulami-
denlande und Aranien bedroht

Haimamud —tulamidischer Namefiir Geschichtenerzihler

(magische) Kraftlinie — Fluss magischer Kraft, der sich
hiufig schnurgerade iiber grole Distanzen erstreckt

Karfunkel — Stein, in dem sich die Seele eines Drachen
befindet, der auch den Tod des Kérpers iiberdauert

Magierkriege — Zeit nach dem Verschwinden Rohals
des Weisen, als die vorher geeinte Magierschaft zer-
fiel und gegeneinander Krieg fiihrte

MDCA — Al’'Mhana-Dscharot al’Chaima’ashtranim (Tu-
lamidya: altehrwiirdiges Zentrum des Sternenzelts);
versteckte ehemalige Wirkungsstdtte Niobaras am
Rande der Gor; in bereits existierenden dlteren Ge-
bduden eingerichtet

Meridian — gedachte Linie am Himmel, die sich ergibt,
wenn man vom Horizont eine senkrechte Linie zieht,
die durch den Losstern (Nordstern) fithrt

Mhanadistan — Region der Tulamidenlande am Ober-
lauf des Mahandi

Niobara von Anchopal — gilt als gréBte Sternkundi-
ge der Vergangenheit und als begnadete Prophetin;
Heilige der Nandus-Kirche

Palmyrabad — Stadt im westlichen Aranien, bekannt
fiir seinen Dattelwein

Priesterkaiser — Reihe von Praiosgeweihten, die
als Kaiser das Mittelreich beherrschten, als die
Praioskirche die Macht inne hatte

Raschtul al‘Sheik — erster oberster Herrscher der
Urtulamiden, herrschte 2009-1179 v. BF

Reichsbehiiter — Titel, den Rohal der Weise als Herr-
scher des Mittelreichs trug

Rohal der Weise — gilt als grofRter Magier aller Zeiten;
beendete die Zeit der Priesterkaiser und herrschte
danach als Reichsbehiiter; verschwand beim Kampf
gegen den Schwarzmagier Borbarad

Rohalsches GefidfR — von Rohal erstellte, verschlossene
Gefile, in die er Ddmonen bannte

Rohalswichter (OCR) — weilmagischer Orden wider
finstere Zauberei, der sich auf Rohal den Weisen be-
ruft; auf Bosparano Ordo Custodum in nomine Roha-
le, kurz: OCR

Rorwhed — kreisférmiges Gebirge im Svelltland dstlich
von Tiefhusen

Schlund — ingerimmbheiliger Vulkan in der gleichnami-
gen Grafschaft, die siidlich von Gareth im mittelrei-
chischen Konigreich Garetien liegt

Svelltscher Stidtebund — ehemaliger Bund der Stdde
am Svellt, der im Krieg gegen die Orks unterging

Thamos Nostriacus — Heiliger der Nanduskirche und
Patron der Prophetie; lebte um 500 BF; Autor der
Al‘Anfanischen Prophezeiungen

Tiefhusen — Stadt am Svellt, die zum ehemaligen
Svelltschen Stddtebund gehorte

Tjolmar — Stadt am Svellt, die zum ehemaligen Svellt-
schen Stadtebund gehorte

T6chter Niobaras — aranische Geheimgesellschaft, die
sich in Niobaras Fulstapfen mit dem Studium der
Sterne, Horoskopen und Prophezeiungen beschiftigt

Wagenhalt — Stadt einige Meilen nordlich von Gareth,
in der einst Rohal erschien, indem er aus dem Stamm
einer Blutulme stieg

Wandelstern — helle Himmelskorper, die sich im Ge-
gensatz zu den tibrigen Sternen am Himmel frei zu
bewegen scheinen

Weltzeitwende — Zeit des Umbruchs zwischen dem
Ende eines Zeitalters und dem Beginn des nidchsten.

Zenit — der hochste Stand eines Sternbilds am Himmel
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Mauern einst aus Stein erbaut,
Wissen dort gehiitet liegt.
Verborgen wird sein lange Zeit,
Ort an dem ich’s niederschrieb.
Wohin ich, der Weise, zeige,
folget dem Pfad,

und sucht geschickt.

So wird der Himmel of fen steh’n,
zu sehen, was sich viele fragen,
wohin wird fiihren euch die Zeit.

=

Handout 1: Stoerrebrandts Pergament (S. 28)
e I S it W o N W Sy e e N

Nicht hier, sondern dort,

An fernen Orten,

Wo Krone wurde aus Federn,

Wo drei Herzens Stimmen sprechen,
. Wo alte Flammen ruhen im Schlafe,
Wird der Weg euch gewiesen.

Doch um dort es zu finden,

Gehet zu den Linden,

. Folget nun des Fingers Zeigen,

- Die Ratsel sich dort jedoch nicht zu Ende neigen. |
Handout 2: Das steinerne Buch (S. 31)

——

Wenn der rotglithende Schicksalsort
Nostrias al’anfanische Worte enthiillt,
soll die auf gehende Saat

euch den Himmel schauen lassen.

EFF |2+ 7| XII-IX

Handout 3: Rétsel von Burg Hohenwacht (S. 41)

T ———— e el e

Ihr, die Weisheit | sucht, verzagt | nicht und | |
schreitet fort, | dann werdet ihr | sie erhalten, |
" in Mhana-Dscharot im | Schlangental. | Bian-
' ora von Zorgan

e pr e =

Handout 4: Deckenrelief von Burg Hohenwacht (S. 41)

B T e e W o W N

Wenn Dunkle Zeiten kommen und gehen

und Menschen blau schimmernd Alveran
vor sich sehen

Der Kaiser Zwist vergangen ist, da einer
fiir ihr Reich gestorben ist

dann suche nach der Ratsel List.

Handout 5: Khelbaras erstes Ritsel (S. 43)

_ @ Niobaras Vermachtnis — Anhdnge

Handouts

Woandelt sich ein Sternbild auch, wisse, die
Zeit nimmt ihren Lauf. Und manches, was
vergessen ward, anderer dann spdter barg. |
Fleifig lerne selbst und lehre deine Kinder, |
mehret euer Wissen, eines fernen Tages
wird einer die Losung dieses Ratsels finden:
Wenn der Bann von Rashtuls Sohn erneut ¥

gesprochen wurde, werden sich die Zeichen
hdufen und sich die Eile im neunfliissigen |
Ei offenbaren. In der Sultansstadr wird
immerwdhrend gehiiter und geschiitzt das
Wissen sein.

" R

Wohl wissend, dass du vieles weifit,
und blickst oder erahnst, was werden mag,
selbst wenn du auch zum Weltenende reist,
sieh doch, was die Tochter Zauberhaftes gab,
und Frevel gleichfalls genannt ward.
Ihr Haus in einer Palme Stadt, .
das Sternenzelt dir Aufschluss geben mag,
mit den lichten Geheimnissen gingen wir *
ins Grab.

Handout 7: Chanias Abschrift von Astrale Geheimnisse (S. 48)

I—_

5 2. RAH ¢33
( ats Syrpbo( Esmaldas: ¢, ;viBF ]
€N in einer e o

runderen Uy, ranﬁ;‘:’tlecjcigen, aber abge-

hrwa'rdige M.

Begrinderin €isterschiilerin ey Niob
Deren Eppe siIc{hemal Cumrars ¥

o of fenbaren soll.a” threm 400, Todesrag ‘

Handout 8: Esmaldas Grabinschrift (S. 52)
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2 und 3 stehen mit welcher Zahl in gétterge-
félligem Produkt der Erkenntnis?

Weitere Fragen der List findest du, wenn du |
weift, wohin die Zahlen deuten:

Dort halte Ausschau nach der Tafel in ihres

. Kindes Haus.

Handout 9a: Sternenkarte 1 (S. 54)

p———
- Der Ort sei: 1 mal und 9 pro; o mal und 3

pro; s mal und 12 pro; o mal und 3 pro; 2 mal _

- und 36 pro

Handout 9b: Sternenkarte 2 (S. 54)

R T

B e Ve S
Himmel dber dem Al’Mhana-Dscharot

al’Chaima’ashtranim am letzten Tage: :
Der Tag, als unter dem Kaiserstern zur Zei- |
tenwende der Erste die Letxte bexwungen hat-
te und Ingerimms Gaben Hesindes verschlan-
gen, bewahrt das Wissen iiber die neue Zeit.

- FIR | 7+4 | IX-VI

Handout 9c: Sternenkarte 3 (S. 54)
R e W T

Drei sind wir, zwei waren sie, eine davon die
Deuterin. Zusammen das Wissen gestreut, da- |
mit sie sie finden, in der Hof fnung, dass Wis-
sen erwdchst und Erkenntnis erbliiht. Betend,

. dass Richtige finden, nicht Falsche verfiihren.

- ; - . -

Handout 9d: Sternenkarte 4 (S. 54)

- e e W e W W Mo W
Der in die Sterne blickt und den die Fiife tragen

Von Ei zu Palmen — er soll nicht versagen.

. Er, der Weise, war, ist und wird sein,

Er schlieft die alte Stadt auf seinen Hénden ein.

Der Schlange Biss manchen Erkenntnis verspricht,

Anderen Gift sie spritzt ins Gesicht.

Wenn Sterne vergehen, wenn Sterne kommen,

. Durch Licht und Lichtes Licht vernommen,

. Soll Weisheit sein durch Menschelein.

el

Handout 10: Bianoras Pergament (S. 57)

o

s W

In der Nacht zu ihrer Erleuchtung, zur Stunde
der Geister, seht den Schein ihrer Tochter.
Verborgen ist dort hinter Barrieren des Festen
das, was ihr sucht.

So folget der Spur des Lichts, sobald es durch des
" Beobachtenden Auge gelaufen ist. RS

g,
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Handout 11: Lucaras Pergament im Hesindetempel (S. 59)

W
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Um zu bergen, was verborgen, suche im Heim
der Weisen:

Himmelsrichtung | Fiinfzehntelkreis + Zehntel- |
kreis | Regal-Abschnitt

Bringe die Sterne zum dortigen Stand und die
. Lichter werden dir ihr Vermdchtnis zeigen.

LT

Handout 12: Vinsalter Ritsel (S. 62)

Und so wurde mir berichtet, dass die Toch-
ter des Nandus vorhergesagt hat, dass SIE
. nicht vorherbestimmt haben, wie Dere sich
in Zukunft verindern wird.
Sobald, so soll sie gesagt haben, SIE das Zei-
chen geben, indem ein Teil IHRER Heim-
statt niederf dhrt auf jene Stadt, die schon ein-
mal den Zorn EFFERDS verspiirte, sollen
wir achtgeben und auf die Lichter am ndchtli-
chen Himmel blicken — dabei sollen wir nicht
, ' nur verharren, sondern selbst handeln, denn
" dann ist die Zeit gekommen, in der wir uns
vor und fiir JENE beweisen miissen. {
Ich habe auch Nachricht vom Bau eines
Tempels und Teleskopes im Delta des Flusses
. erhalten, von wo aus eine Schiilerin der Pro-
phetin, der Gef dhrtin Rohals, mir die Vor-
hersagen von dieser schickte, die sie im altehr-
wiirdigen Zentrum des Sternenzeltes erhielt:
An dem Ort, an dem DREI STIMMEN
sprechen, an dem Ort, von dem aus man
(IZE Zienit der Harfe am besten sehen kann,
gibt es eine vierte Stimme, die jene erwartet,
- die einst kommen werden, um von ihr eine
. Antwort zu erfragen, was in Zukunft sein
wird, was ist und was war — die Nandus-
tochter soll sie dort fiihren und ihnen Zur {
Seite stehen. Dort liegt in der Tief e die Stim-
me verborgen, der SC ...

Handout 13: Argelions Text (S. 65)
r_"’_"_“ S e Tl e e

Nur die Wagemutigsten werden einen Blick hin-
 ter die Sternenleere wagen, hinter das Vergingli-
che schauen und der Finsternis ins Auge blicken.
. PRA-RAH | 9+1| -1

Handout 14: Ritsel von Altoum (S. 72)
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' Wenn der Held ndch dem H erz des Drachen l
" sticht, ist der einzige Zeitpunkt, zu dem es

noch einmal mdglich sein wird, Niobaras

| Hinterlassenschaft zu betreten. Danach wird
* der versteckte Ort, der bei einem Stiick Fluss -
 liegt, der unterirdisch dem Chaluk zuflieft,
{ nie wieder betretbar/benutzbar sein. :
@ Leider mussten die Schiilerinnen im Mha-

- na-Dscharot al’Chaima’ashtranim die Mecha-
. nik und die Artefakte unbeaufsichtigt zuriick-
ilassen, denn Niobara hatte es so gewtinscht.

£ Schwester Esmalda aber nahm den Schliissel an

sich und schwor, ihn bei ihrem Leben zu schiit-

| zen, bis die richtige Zeit gekommen sei.
" Der Weg aus dem Schlangental, in dem das

“Mha-Dscharot al’Chaima’ashtranim liegr,

| lief8 die Schwestern gleich zu Beginn uneins
¢ werden. Einige Zeit diskutierten sie, ob sie
. zur westlichen oder zur stlichen Qase gehen |

" sollten. Nach einiger Zeit entschieden sie sich,

u nach Westen, zu der Stadt ihrer Meisterin, zu

- gehen. Die wenigen Tage, die sie unterwegs
| waren, fiihlten sich wie Wochen an und der
irote Sand der Wiiste fraff sich schmerzhaft
Lin unsere Schuhe. Beinahe wire auch Bianora
" am Stich eines Skorpiones zugrunde gegan-

\" gen, doch mit vereinten Kriften schafften es
Esmalda und Chania, sie zu retten. -

Handout 16: In Khunchom zusammengetragenes
Wissen (S. 74)
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Handout 15: Chanias Siegel (S. 73)

‘ M Nioparas Verfhichtnis — Anhinge \

{

Lass Leomars Linke die deine ftihren und erspiire
mein Zeichen, setze den Fuff, wie Raul der Ge-
rechte es tat, und dir wird der Weg offen sein.
- Der Fuchs wurd’ bestohlen und so fehlt ihm 7 ab
seiner Nase. Der Kopf des Hammers mag hel- 4
fen, der Stute Huf e zu beschlagen, doch niemals
- wird er treffen auf des Greifen Fligelspitzen. |

Wi ihrend die Schlange gerade hinaufkriecht den ',
Hang, erwartet sie der Echse Auge. Doch scharf
. wie dies Auge mag nur des Schwertes duflere §
| Schneide sein.

Handout 17: Faredeons metallene Scheibe (S. 78)
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" UCURIOFFENBARTDENSCHLUESSEL: |
- Ucuri of fenbart den Schliissel

Handout 18: Die Entschliisselung von Esmaldas letzter
Aufgabe (S. 78)

e e e P
Madamal: ,,Madas Geheimnisse“ — Magie
Held: ,,Grofe Taten* — Heldensagen
Sternennebel: ,,Nachthimmel* — Sternentafeln

. Simia: ,Simias Gaben‘* — Ideen und philosophi-
. sche Uberlegungen

. Nordlicht: ,,Y'mras Seiten‘‘ — Geschichte

) Drache: ,,Faras’ Blick‘ — Prophezeiungen '
Zwolfkreis: ,,Alverans Pforten‘* — Wissen tiber
. Gorter und Kulte
. Sternenleere: [keine Inschrift] — Gef dhrliches Wissen

Handout 19: Die Obsidianplatte im Fundug
al‘Mhanach (S. 87)




4 / o Niobaras Vermichtnis

& von Fabian Sinnesbichler, Bjorn Hinrichs, Philipp
Neitzel, Norman Kobel, Tjorven Miiller und
Nikolai Hoch

GroRe Verdnderungen stehen Aventurien am Beginn der
Heldenzeit bevor. Doch nicht nur heute fragen sich die
Aventurier, was wohl kommen mag, schon vor vielen
Jahrhunderten warf Niobara von Anchopal einen Blick in die
Zukunft. Was sie damals sah ist heute unbekannt, doch wusste
sie, wie dringend die Menschen ihr Wissen brauchen werden. So
verbarg sie mit der Hilfe ihrer Getreuen ihr Vermichtnis hinter
einem dichten Schleier aus Rétseln.

Um Niobaras Vermédchtnis bergen und verstehen zu kénnen, durch-
leben die Helden eine Schnitzeljagd nach alten Rétseln, die sie quer
durch Aventurien fiihrt: vom Svelltland tiber das Mittelreich,
durch Aranien, Mhanadistan, das Horasreich bis in die Siidsee.
Dabei sind ein wacher Geist und gute Kombinationsgabe von
Noten - ebenso wie geschickte Finger. Doch
.7&, werden die Helden zur rechten Zeit kommen?
Und werden sie ihre finsteren Gegner schlagen
konnen? Nur die Zukunft kann dies zeigen ...

Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 riétselfreudige Helden

Genre: Reise-Abenteuer

Voraussetzungen: Freude an zahlreichen

Ritseln, Reiselust und archéologischer For-

scherdrang, ab und an auch scharfer Stahl www.ulisses-s p iele.de
ort: Svelltland bis Stidmeer

Zeit: bis zum Rahjamond 1038 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): erfahren /

erfahren

Erfahrung der Helden: kompetent

Wichtige Fertigkeiten:
Wissenstalente
Handwerkstalente : (
Kampf |
Lebendige Geschichte 4 & & % s \ : )

ielen benétigt ihr lediglich d
Dazsusrilhsvgfrzs Alelr;tgglefw;ifslgwiea;en USZ 53 1 3 PDF I 5 ///

Aventurischen Almanach, alle weiteren

\
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1
Informationen zum Erleben der Abenteuer i /
wie Wertekisten, Karten und Pline sowie " J
Handouts sind im Band enthalten. '
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