


= s

“RETHIS
Thalatta (TH)
THO1 Seekonigliche Werft
THO2 Sdulengang
> THO3 Residenz des Admirals
= ~THO4 Garén-Tor

' _THO5 Kramladen
THO6 ' Haus der Efferdbriider
© THO7 Arena
. THO8 Praiostor
THO9 Kriegerakademie

Mutter Rondra

TH10 Kontor Cerastelli

AKO1 Kaiserin-Amene-Schule
AKO2 Ephorion

AKO3. Palati dylli Garén

AKO4 Palati dylli Sienna

Oikolios (OI)
0101  Druckerei Phantasios
0102  Wollweberei

EKktosia (EK)

. EKO1 A’Layis Hiphon
"EKO2 Merymakon

Taverne ‘Hafenschéink.e’! f
Taverne ‘Zum Fliegenden’Fisch’
Taverne ‘Silberkrug’ ;
Herberge ‘Traviaburg}/

Taverne ‘Piratenschreck’
Spielhalle ‘Griiner Mond’

‘Haus der Winde (Efferd)

Peraineschrein
Tempel im O]ivenha}m g,‘Tsa)
Tempel der Abendsonne (Praios)

Schrein des Heilig'%ﬁ\ﬁlimom




i <
O
.80
—
-—
—
O

e
L
—

| S

S

| &

- S
LY




¥ g "W AW e Ry 7 |1 LS LA it AL ™ e e NS AY & TRV P B T AT T R i
n? etk » i !_l ‘._'l:’.: :ﬂrz"_. - _.._ﬁ.\;‘. Yide g ;‘-;‘* e
AL N e AR L ‘ BRI - "‘.__" AR T Wl s A

IMPRESSUM

Verlagsleitung
Thomas Michalski

Redaktion
Nikolai Hoch, Johannes Kaub

Regelredaktion
Alex Spohr

Autoren
Christian Nehling, Christoph Trauth

Lektorat
Frauke Forster

Korrektorat
Stephan Pongratz

Kiinstlerische Leitung
Nadine Schakel

Coverbild
Nele Klumpe

Satz, Layout & Gestaltung

Jorn Aust

Layoutdesign
Thomas Michalski, Nadine Schakel, Patrick Soeder

Innenillustrationen & Plidne
Steffen Brand, Dagmara Matuszak, Nele Klumpe, Nadine Schikel, Karin Wittig, Michael Witmann

Ulisses Spiele
Administration Christian Elsdsser, Cora Elsdsser, Carsten Moos, Sven Paff, Stefanie Peuser,
Marlies Plotz, Markus Pl6tz  Marketing Philipp Jerulank, Bjérn Meyer, Katharina Wagner,

Wolfgang G. Wettach  Ulisses Digital Alina Conard, Nico DreRen, Thomas Engelbert, Nele Klumpe, Julia Metzger,
Phillip Nuss, Maximilian Thiele, Jan Wagner, Carina Wittrin, Kai Woitczyk Verlag Zoe Adamietz, Jérn Aust,
Mirko Bader, Steffen Brand, Bill Bridges, Timothy Brown, Simon Burandt, Carlos Dias, Christiane Ebrecht,
Frauke Forster, Christof Grobelski, Kai GroRkordt, Darrell Hayhurst, Nikolai Hoch, Nadine Hoffmann,
Johannes Kaub, Christian Lonsing, Matthias Liick, Susanne Majewski, Thomas Michalski, Elisabeth Raasch,
Nadine Schikel, Maik Schmidt, Ulrich-Alexander Schmidt, Nils Schiirmann, Eric Simon, Alex Spohr,

Ross Watson Vertrieb Stefan Heinrichs, Jan Hulverscheidt, Anke Kiihn, Thomas Schwertfeger, Stefan Tannert

Aventurien ist ein Kontinent der Vielfalt, in dem sowohl Manner, Frauen als auch alle anderen Geschlechter Teil des Alltags sind. Damit unsere Texte
fliissig zu lesen sind, schreiben wir in der Regel im generischen Maskulinum und verwenden durchgehend die Worter , Meisterin® fiir die Spielleitung
und ,,Spieler*, ,,Helden", ,, Abenteurer u. 4. fiir die Spielerschaft. Mit allen Begriffen sind immer alle Geschlechter gemeint. In Fillen, in denen das
Geschlecht entscheidend ist, wird dies im Text gesondert ausformuliert.

DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE, MYRANOR,
RIESLAND, THARUN, UTHURIA und THE DARK EYE
sind eingetragene Marken der Ulisses Spiele GmbH, Waldems.
Copyright © 2021 by Ulisses Spiele GmbH. Alle Rechte vorbehalten.

Titel und Inhalte dieses Werkes sind urheberrechtlich geschiitzt. Der Nachdruck, auch auszugs-
weise, die Bearbeitung, Verarbeitung, Verbreitung und Vervielfiltigung des Werkes in jedweder
Form, insbesondere die Vervielfaltigung auf photomechanischem, elektronischem oder dhnlichem
Weg, sind nur mit schriftlicher Genehmigung der Ulisses Spiele GmbH, Waldems, gestattet.

Printed in EU 2021

Mit Dank an Christian Dieling, Sebastian Gadinger, Daniel Geckeis, Julian Hartl, Fabian Jansen,
Jan Kampen, Antonia Krutz, Charlotte Patzer und Daniel Wagner.



—y——

Vielen Dank an alle Mitgestalter von Aventurien.

Wkenberg Bobis
Ietnz David Nelse ré Nelfers Christ
Iillen Bjdrn

Bernhard I
n Melmue Mlerzeg

inder Muls

gnow ] iz Janson (Dartin Jan

lexander Jung Ingbere Jade Goblas Rafael Junge Anncree Jurcczkl Neiner
Perra Kimmer Alex Kirgelein Ingolf Rarkosch @arc-André Karpler Sascha
er Livonne Klaas-Egrner (Dacchias Klabn Lars Klappere | Klaudgen | Kleff Sabri
Knopf T
2 Kopp Rlexa

en (Dare Je

ensen Kars:

Eneor Scephai ©z Bhomas Kaivener Sabine Koberseein Ch.
Korner St f
{uklinski U. Kulow-Lebmkibler Secfan Kippers 6
Lassak Alan Lachwell Kal Lemberg K. Lembke €
Linde Ul Lindner René Licoek O, Lbe (Dacchias Lffler Alccander L
febastian Meyer Sonja Meler Scefans Monach
Ascrid Mesler Benedike (Megner Benjamin fhass (I, (0
fleruschac Flortan MeyerFlorian (Malbery Maretke (Duch (Daric O
Chriscian ]. 11, (Killer Chrisclan (Rangelsdaff Banicl (Daximin Chriscls
(Dezliez Jérg Bampt” Diddendorf Joultan Marloulas Kirstin Melebinger Julia O
(Daler Michael Walinowskl (Dichael Masberg Michael Weyhdfer Moricz (e
Dann B, Materka Reinhol Mat Philippe Mindach Sarab (Da
Rghling J. Meldig 1. Micolay T d Neuroch Slovina Nicolal Bricra Neig

las

i
r Ockl Onyx (Dacchias Ocx @rkenspalcer ©
aralkar (Melanic Philippt | n P
mar Preuls Frank rank Pfeifer K Placzer Kal Plach
Lulsa Preiglen (ichael Pricezel (Dilan

¢ Marcus Bobrbacher (Darion Renner (Michael Rosploch

(harkies Plocz (Darkus |
Mk
r >
l;-- omas Ruble Ghomas A. Bubk V. Résner Volker Rosengarten Volkmar Ho.
Dennls Riedelshetmer Nolger Raab Nolger Rubloff Beare Raze

F. Rosenchal Breger et Janina Rot

dr Frederik 8

A ; = Bordemann ]~
A Sfchicle Leo Sche
& 4
i i rirver (D& Srel
k}j e

le Richard Seidel

Schnurr Jakob Schmide

riber (I 5 E c

ark Axel Sauerwald Stefan Schwetkert S

Splichrel Bhomug Stolz Blm Spler Bim Stees
s f\]ﬂ rer Sr@?mf Ullrigh Bchnurr Brian Galbor

. 7 Christian Bhon (Marc Bho

~

\'o:{r Michael Vogt!
others Yenzke &
e

r Ale

ewtr nna Wedl

rer Rrnde Wilke E :

S Welmann Mchael Wis

[ crmann (Darta

fnron Wesee Arl.

vn-§eahl Christoph W,

&
Walterm.ann Gudrun W,
-tc Welss Elke Wen
A

ERA0)3

%
&
Ty e

| Werres Fl

zlawek Nelke Wolf

Wagner Karl

e W Farcrin Wicelg W, W.

hek Rebere Wick!
Walach-Bring

jerine Aram Zi,
&

XN

nen Wendel Iennen Domintk Renrict (Dechehild Benschel 5 Mepp (. He:

Oliver Overbeu Srefan Prelle O, I

reas Wiele

il
ke (D i
% g-/ei.h m?
0o o

Terkemieler
Nghecca Beyer B

=

Febmer |8

cher Blme

k “Paddy” Fricz
tenbery F. Fuls B @smbte Janika Garbe INils €aul Jvonne Gees Kristina Gebrr
hmann Kerf lodzinsky Arne Gniech 1 el (D, Bockel (D,
¢ (Markus Gundlag@h, Gancher (Dark & inzcl (1 taas Bhrorsten Na
15 amelmann Sven Nammerscrom Richard Manuschek Jenmy Rarder Domintk Darcs

nn €, Nare
jutdo (T, Nubele Jens | Naupe Klaus Deckmann |, Heerda Job.

ddrich A. I} einrich Ra
terrmann Bere Il Docey I

Do tsch Jennifer Mabel Nike Boch lon 1
Ct

nneen Chr

ow Jens Arne Klingsohr Jultan Klippers GoKluge Nele

rch (Dacchlas Kabler Rraulf Kolling can Kempe Volker Kenr

1 (Manuel Kralner Ina Kramer (Dirke Krech Nolger etz Retner Kriegler
abeth Landmann Ulrich Lang (Darialangbecker Chy

meyer Lutz Licht Katrin Lich Jai

Maller Sust Michels B, Mexz &
André (Doersch Andreas Michae
wnk MHenkul Frank (Daller ¢
Jaser Dennis (Diller Dannab (sl

ven Nelbibel Philip Neumann Katharina Mike
stian Nau|,

mann (Dartina Sofie Noeth Knud Nommensen
L Daniel Prelle Bernhard Pes

s Piezach Kolja Poldner Kriscis
tais M.
Oliver Bezinger Ol

Masson Cue
el R
efan Relchande Simone Ronner B
ner A, Reinbard Albin Rentenberger: Axel Rjs
drinskl Claas Rhodgel Frank Rah
bhen Kal Roblinger Janina Redewald @, Rel
Anna Scelnbauer Achir

D

]I e
& ~{fbard von Sc
s:flél Sch

s

tegers Frichof
Jan Soffier Jirgen Suberg K

n ISchmalez (D, Schrage
wki IMadine Schilel e,

Frank Garcikowslkl (T,

rilgge [Dir

mdar Ivorne Vazirt-€labl Chriscd
von Riibeck Jesco voRSie
Ik Denny Vieandecke André Wiesch 2

g AR

N
I

a0

ehe
A

herd Bader|

er Nelnez|




Inhaltsverzeichnis

Einleitung 5
Ad honorem Odenio 9
Auf der Suche nach Weisheit 20
Das Refugium des Tiiftlers 43

———_—

£ 7 Y 3 e e

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen mdchtest, dann
kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
~ {ibernehmen.

' Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
% Helden schwerer machen mdchtest, dann
- kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes

~ tbernehmen.
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<€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugénglich sind oder sogar ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-
:+++Odacht sind.®

<€ NSC-Wertekisten: Die angegebenen Werte bei
Meisterpersonen beinhalten alle spielrelevanten
Informationen, sind aber dennoch nicht unbedingt
vollstindig. Insbesondere bei NSC mit einer groRen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-
keitswerte, die von 0 abweichen, ebenso wie man-
che Sonderfertigkeiten nicht immer vollstindig an-
gegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.
Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

Erweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungs-
regeln spielt, findest duan einigen Stellen Seitenver-
weise auf andere Biicher, damit du einfacher nach-
schlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem
Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der Liturgie
DES EINEN BEZAUBERNDER SPHARENKLANG#%0!,
AGO - Aventurisches Gétterwirken

AKO - Aventurisches Kompendium

AKOII - Aventurisches Kompendium II

AMA - Aventurische Magie

AHBII - Aventurisches Herbarium II

* In diesen Kisten findest
du wichtige Hinweise zum
Spiel!

< Die Sonnenkiiste: Labyrinth der Intrigen ist das Be-
gleitabenteuer zur Regionalspielhilfe Die Sonnen-
kiiste, deren Kenntnis vorausgesetzt wird, um die-
ses Abenteuer zu spielen. Fiir Informationen aus
der Spielhilfe verwenden wir das Kiirzel RSH (fiir
Regionalspielhilfe) und geben die entsprechende
Seitenzahl an.

Qualitit, Preise, Schlafplétze (Q/P/S)
Schlafpldtze werden nur genannt, wenn sie Fremden
offenstehen, meist gegen Geld. Qualitdt und Preis be-
messen sich auf einer Skala von 1 bis 6:

Qualitdt und Preis

l'Stufe Qualitit Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)
einfache Herberge normal (Normalpreise)
4 gutbirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuridse Unterkunft horrend (400 % der
Normalpreise)

Dem Meister zum Geleit

Die Zwolfe zum GruRe! Du hiltst gerade ein Abenteuer
der 5. Edition des traditionsreichen Fantasy-Rollenspiels
Das Schwarze Auge in den Hinden. Labyrinth der In-
trigen ist das Regionalabenteuer fiir die Spielhilfe Die
Sonnenkiiste und fiihrt dich und deine Helden auf die
Spuren des legenddren Seekonigs Odenius, der vor tiber
1.000 Jahren dank seiner erstaunlichen Konstrukte be-
riithmt wurde. Euch erwartet eine spannende Geschichte
rund um einen mysteridsen Ritselkasten, der ein dunk-
les Geheimnis beinhaltet. Doch auch namenlose Krifte
trachten nach der Hinterlassenschaft des fritheren Mo-
narchen, und sie schrecken vor nichts zuriick, um ihre
Ziele zu erreichen. Das Zeitalter des Giildenen scheint
kurz bevorzustehen. Kénnen deine Helden das Laby-
rinth der Intrigen durchschauen und die Sonnenkiiste
vor dem Grauen bewahren, das ansonsten die gesamte
Region ins Chaos stlirzen wird?
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Fur meine Holde

Dir schenke ich alle Worte, Silben, Zeilen,

d2 meine <rinneru![139n immer bleiben.
Offnetest mir die Tur zu einer neuen Welt,

mit defuhlvoller Kraft, die meinen <Geist erhellt:

I<h vermisse, in deine Auden zu schauen,

e
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dabei uns Geheimnisse anzuvertrauen.
Harte PAicht verlangf, alles zuruckzulassen,

Was bisher geschah

@ Ende des 7. Zeitalters: Die Bashuriden, ein hoch ent-

wickeltes, magiebegabtes Volk, siedeln im Sharit-
nar-Archipel, der die heutigen Zyklopeninseln um-
fasst. Trotz ihrer Macht endet ihre Herrschaft mit
dem 7. Zeitalter. Bis heute lassen sich auf den Inseln
Zeugnisse ihres Wirkens finden. Mehr zu Bashuri-
den und ihren Hinterlassenschaften erwihnt die
RSH auf Seite 166.

< 9. Zeitalter: Durch eine Sphérenkatastrophe wird die

Globule der Fee & Bilaida mit dem heutigen Baltrea
verwoben. Die michtige Holde weitet ihr Reich auf
die Insel aus. Aufgrund der astralen Verschiebungen
und ihrer Feenmagie kommt es jedoch zu Erdbeben
und Sturmfluten, die die gesamte Insel bedrohen.
Bereits zu jener Zeit steht das sogenannte Sonnen-
tor auf dem Gipfel des Vulkans von Baltrea - ein dem
Praios heiliger Ort (siche RSH Seite 178). Erziirnt
iiber die Taten der Fee entsendet der Gotterfiirst den
Greifen Garafan, um Bilaida Einhalt zu gebieten. Die
Holde ist uneinsichtig und erkennt die Gefahr ihres
Schépfungsdrangs nicht. Zwischen dem Greifen und
der Fee entbrennt ein brutaler Kampf, in dessen Ver-
lauf der Kérper der Fee unter den Triimmern eines
einstiirzenden Felsens begraben wird.

Wihrend der Leib der Zauberwirkerin vergeht und
ihr Reich sich wieder von der Insel 16st, bleibt ihr
Geist mit dem Land verbunden. Durch die Ent-
riickung ihrer Heimat hat Bilaida ihren Anker
auf Dere verloren. So kann sie zwar weiterhin
existieren, ist aber anfillig fiir verderbliche Ein-
flusterungen. Bilaidas Essenz irrt jahrtausende-
lang iiber die Zyklopeninseln und verliert dabei
einen Grofteil ihrer Erinnerungen. Nach langem
Dahintreiben findet die Holde einen Automaten
der Bashuriden, der in einer vergessenen Werkstatt
auf Baltrea {iberdauerte. Das magische Konstrukt
kann ihr Bewusstsein zwar aufnehmen, ist jedoch

vermochtest nicht, auf dich selbst aufzupassen.

Die Blicke der Feinde haben uns gesehen,

so blieb mir nur, dich zu him‘erge on.

In meinen Gedanken sehen wir uns wieder,

verzeih' den langen Traum, liebste Bilaida.
—zyklopdische Poesie, anonymer Autor, verfasst um
Bosparans Fall

beschidigt, weshalb Bilaida die Werkstatt nicht ver-
lassen kann.

€ 12. Zeitalter: 2257 v. BF: Die Zyklopen weigern sich,
Waffen fiir Pyrdacors Echsen zu schmieden. Der
Drache 16st in seinem Zorn Erdbeben aus, bei denen
mehr als die Hilfte der Zyklopeninseln im Meer
versinkt. GroRe Teile der Bashuridenwerkstatt wer-
den hierdurch zerstort und die Insel Heliopolos, wo
sich auch die Werkstatt befindet, wird von Baltrea
abgespalten. Dabei wird Bilaidas Korper stark be-
schidigt und der Automat deaktiviert sich.

< 899 v. BF: Erste bosparanische Besiedlung auf dem
Archipel.

< 837 v. BF: Garafan erscheint Seneb-Horas II. am
Sonnentor auf Baltrea und erklirt ihm, dass dies ein
praiosheiliger Ort sei. Der Kaiser griindet das Orakel
von Baltrda und baut einen Tempel.

< 118 v. BF: Herrscher Merymakos I. schlieft mit
einer Dryade auf Phenos den Bund von Meer und
Land (siche RSH Seite 122), der den Frieden zwi-
schen den Vélkern sichert. Er erhilt eine Krone aus
Pinienzweigen, die im Hain der Konige eingepflanzt
wird und dort zu einer stattlichen Kénigspinie er-
blitht. Dieser Pakt wird von jedem frisch gekrénten
Seekonig erneuert.

< 52 v. BF: Odenius Thaliyin (der Tiiftler) entdeckt die
Reste der Bashuridenwerkstatt in einer Hohle auf
Heliopolos und st6Rt auf die schlafende Bilaida. Er
lernt einiges von den Hinterlassenschaften der Ar-
chéer, und es gelingt ihm, den mechanischen Kérper
zu reparieren und die Fee zu wecken. Der Tiiftler ist
fasziniert von Bilaidas neugierigem Wesen, und ihre
feeische Weltsicht inspiriert seinen Erfindergeist.
Gemeinsam erforschen sie die Geheimnisse der Bas-
huriden, doch durch die dauerhafte Trennung von
ihrer Heimatwelt wird Bilaidas Verhalten immer
unberechenbarer. Wiederkehrende Wutausbriiche
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Mehr Informationen zu
dem Thaliyex des Odenius
findest du auf Seite 17.

belasten die Beziehung zu Odenius weiter. Bereits
hier erkennt er, dass der unruhige Geist seiner Hol-
den, wie er sie liebevoll nennt, von dunklen Ein-
fliisterungen geplagt wird. Er beschlieRt, die Fee auf
Heliopolos zuriickzulassen, um sie vor negativen
Einfliissen zu schiitzen.

< 49 v. BF: Odenius wurde inzwischen zum Seekénig
gekront und hat zahlreiche Verpflichtungen, wes-
halb ihm kaum Zeit fiir Bilaida bleibt. Seine Ab-
wesenheit verschlimmert Bilaidas Zustand und ihr
Verhalten. Voller Sorge, dass seine Holde sich oder
andere im Zorn verletzen kénnte, erschafft der Tiift-
ler michtige Wichterautomaten, um seine Freun-
din zu bewachen. Hierfiir nutzt er sein erworbenes
Wissen aus der Bashuridenwerkstatt und die Magie
der Pinien im Hain der Kénige. Durch die enthaltene
Feenmagie sind die Konstrukte zwar extrem stark,
aber an den Bund von Meer und Land gebunden.
Stirbt der aktuelle Seekénig, so deaktivieren sich
die Wichter, bis sie durch die Erneuerung des Biind-
nisses erwachen und ihren Dienst verrichten. Eine
Ausnahme bildet die einer Eule nachempfundene
Buba. Sie war ein Geschenk an Bilaida, um ihr in
ihrer Einsamkeit Trost zu spenden, und kann fiir
wenige Wochen auch ohne den Bund von Meer und
Land aktiv bleiben.

< 46 v. BF: Namenlose Kultisten entdecken den gehei-
men Aufenthaltsort von Odenius’ Werkstatt auf
Heliopolos und versuchen, dessen Forschung fiir den
Gott ohne Namen zu nutzen, Dabei stoRen sie auf Bi-
laida und die arcanomechanischen Wichter. Diese
kénnen die Eindringlinge vertreiben, doch die Saat
des Zweifels wurde in den Feengeist gepflanzt und
sie fordert immer energischer, die Werkstatt ver-
lassen zu diirfen. Der Seekénig beschlieRt schweren
Herzens, Bilaidas Korper abzuschalten, um sie vor
der Verderbnis des Namenlosen zu schiitzen. Zusétz-
lich entfernt er ihr drittes Auge, einen gelben Topas,
aus dem Automaten. Dieser Topas dient als Fokus
und Kraftspeicher, und ohne ihn ist die Holde ihrer
magischen Fihigkeiten beraubt. Sie vollstdndig zu
toten, bringt Odenius jedoch nicht iibers Herz.
Mit der Hoffnung auf Heilung und Erldsung des ge-
schundenen Geistes durch nachfolgende Generatio-
nen versteckt er den Augenstein und ein Schreiben
mit seinen Beweggriinden in einem Rétselkasten

- O (Thaliyex”). Dieser ldsst sich nur durch das richtige

Losungswort (,,Bilaida“) 6ffnen, ansonsten wird der
Inhalt mittels einer Bannstaubsidure zerstort bzw.
unbrauchbar.
Aus Vorsicht entfernt Odenius einige Drehscheiben
des Thaliyex, iibergibt sie an Schiiler und Ver-
traute oder lagert sie an verschiedenen Orten auf
dem Archipel. Den Rétsel-
el kasten selbst versteckt der
Tiiftler im Leuchtturm Elidas-
feuer bei Athyros, wo er eine
seiner Werkstitten betreibt.
Auch wenn er sie nie wieder

Einleitung

besucht, bleibt Bilaida all die Jahre in seinem Her-
zen und in seinen Gedanken. Von Trauer und Reue
gepeinigt verfasst der Seekdnig spiter ein anony-
mes Gedicht, in dem er ihrer gedenkt.

< 930 BF: Die Athyrener erdffnen das Odenius-Muse-
um und sammeln seitdem Hinterlassenschaften des
Tiiftlers im Leuchtturm Elidasfeuer.

Giildene Traume

Die S8ldneranfiihrerin £ Yola Augenstecher aus Drol hat
sich dem Namenlosen hingegeben und wurde zu einem
Mitglied der Archonten von Naaghot-Shaar. Fiir ihren
Gott verlieR sie ihre Séldnertruppe, die 9. Kohorte, und
griindete eine neue Einheit zyklopdischer Elitesdldner.
Diese nennen sich in Anlehnung an bosparanische Zei-
ten Dorithen, kimpfen traditionell mit Speer und Schild
und dienen Yola ebenso treu wie dem Giildenen.

T ) ‘W'WWE‘—W‘——-‘_-"N.

Der Plan der Archonten

Die Archonten von Naaghot-Shaar, einer der
michtigsten Zirkel des Namenlosen (siehe
RSH Seite 167), sind in Aufruhr. Durch den
Sternenfall ausgeloste Visionen und Triume
interpretieren die Kultisten als Zeichen der |
Riickkehr £ Tionnin Madaraestadins, des fleisch-
gewordenen Sohnes des Dreizehnten (siehe
Aventurischer Almanach Seite 243). Dieser
verlieR vor zwei Jahrzehnten Aventurien, um

im fernen Giildenland ,,die Nichte zu vereinen®.

Um dessen Ankunft vorzubereiten, bringt der
Kult seine Spielsteine in Position und fidelt die
Destabilisierung des Horasreiches ein. Durch }

das folgende Chaos hoffen die Anhinger, den
Wunsch nach einer neuen Weltordnung in die
Herzen der Menschen zu pflanzen. Zu den wich-
tigen Mitgliedern gehdren 1 Sephirim Isyahadan
und Yola Augenstecher.

Seit Beginn des Sternenfalls wird Yola von auszehrenden
Tridumen heimgesucht, in denen sich ihr der Wille des
Giildenen offenbart. Meist sieht sie ein fliegendes Schiff
im Hafen von Rethis einlaufen, an dessen Reling ein in
Gold und Purpur gehiillter, dreidugiger Mann steht -
Tionnin. In der jubelnden Menge erkennt sie sich auch
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Yola weiR nichts Kon-
kretes iiber die Umstdnde
der Bluttat. Gerdt sie in

Gefangenschaft,
Furro nicht entlasten.

R T [ T ORB Y

selbst, gemeinsam mit ihren Dorithen. In der Mitte ihrer
Formation weilt ein rotgoldenes mechanisches Wesen,
das von irre lachenden Schwarzfeen umschwirrt wird
und eine unglaubliche Macht ausstrahlt. Getrieben von
dieser Vision versucht die Archontin, mehr iiber das
unbekannte Geschépf in Erfahrung zu bringen. Dabei
stoRt sie auf Schriften der Kultisten, die einst die Werk-
statt bei Heliopolos angriffen und von einem Feengeist
in einem Konstrukt der Bashuriden berichten. Neben
der Lage der Arbeitsstdtte und der Beschreibung ihrer
Wichter findet sie auch heraus, dass der Tiiftler die Me-
chanik abgeschaltet und einen wichtigen Baustein ver-
steckt hat.

Wider die Delphinkrone

Nach dieser Entdeckung beschlieRt Yola, ihre Vision
wahr werden zu lassen und das mechanische Feenwesen
fiir die Dienste des Namenlosen zu gewinnen. Mit einer
Holden in ihren Reihen ergdben sich Mdglichkeiten,
zahlreiche Bewohner der Anderswelt auf den Zyklopen-
inseln zu korrumpieren und so die Region noch stér-
ker an sich zu reifen. Neben der Unterstiitzung der
Archonten und ihren Dorithen kann Yola auf die Hilfe
von & Stoéllios dylli Garén, einem machtvollen Adligen,
zuriickgreifen. Dieser ist fiir seinen Hass auf die Dynas-
tie des Seekdnigs bekannt und verstirkt nun die Seite
des Dreizehnten. Mit ihm findet Yola die Werkstatt auf
Heliopolos, schafft es aber nicht, die mechanischen Boll-
werke des Odenius zu tiberwinden.

Hilfesuchend wendet sich Yola an Sephirim, der den Zu-
sammenhang zwischen den Wichtern, dem Hain der K6-
nige sowie dem Bund von Meer und Land entschliisselt.
Nur beim Tod des Seekénigs deaktivieren sich die Auto-
maten und geben den Zugang zu Bilaida frei. Sephirim,
dessen eigene Pline in der Befeuerung des Separatis-
mus liegen, plant daher, den Monarchen zu ermorden,
was sowohl ihm als auch Yola zugutekommen wiirde.
Den Archonten ist bewusst, dass die Vakanz des Thro-
nes und das Zeitfenster fiir die namenlose Korrumpie-
rung der Holden nur wenige Wochen betragen wird.
Uber sein genaues Vorgehen beim geplanten Mord und
die Identitét des unfreiwilligen Ausfithrenden & Furro ay
Oikaldiki 14sst Sephirim die anderen Kultisten allerdings

-+ O im Unwissen”.

Wihrenddessen sammelt Stoéllios Schriftstiicke und
Aufzeichnungen zu den Bashuriden, zu Feenwesen und
zu Odenius. Er will damit das korrumpierende Ritual fiir
die Holde vorbereiten und hofft auf Hinweise zum ver-
borgenen Ritselkasten. Dem Adligen gelingt es, bei der
Sammlungsaufldsung eines tulamidischen Artefakt-
magiers eine der fehlenden Drehscheiben (Position 6) zu
erwerben. Diese offenbart
sich dank eines GOTTLICHEN
Fincerzeigs als Schliissel fiir
das Behiltnis, in dem der
versteckte Teil des Auto-
maten liegt. Stoéllios findet
heraus, dass die Scheibe zu
einem Thaliyex gehdrt, in

kann sie

welchem er das entfernte Bauteil vermutet. Auf seiner
Suche nach weiteren Teilen nimmt er Kontakt zu zahl-
reichen Sammlern und Experten auf, darunter auch die
Familie da Malagrefa in Theg(in, die einen Schiiler Odeni-
us’ in ihrem Stammbaum aufweist. Da ihm hiufig der Zu-
gang zu Privatbibliotheken oder Sammlungen verwehrt
bleibt, setzt er auch illegale Methoden ein, um seine
Suche voranzutreiben.

Auf Spuren Odenius’
Die Aktivititen des Adligen sind X Timor Firdayon (siehe
RSH Seite 170) nicht verborgen geblieben. Der Schatten-
prinz hdlt seit Jahren nach verschworerischen Kulten
Ausschau, um seine Familie und das Horasreich vor Un-
heil zu bewahren. Da die Schwarzmarktpreise von Odeni-
us-Artefakten und Schriften auffillig ansteigen und sich
Diebstihle hiufen, begibt er sich auf die Suche nach der
Ursache. Bei einem vereitelten Einbruch in die Arcano-
mechanische Manufactur in Belhanka kann er eine ent-
wendete Drehscheibe (Position 2) des Thaliyex sichern,
was die Neugier des Phexgeweihten weckt. Seine Recher-
chen fiihren Timor in das Odenius-Museum auf Athyros,
wo er das vom Tiiftler verborgene Thaliyex findet. Er
vermutet, dass die Diebe auch hinter diesem Objekt her
sind. Um ihnen eine Falle zu stellen und ihre wahren Ab-
sichten zu offenbaren, versteckt er den Ritselkasten an
einem weniger raffinierten Ort im Museum und wendet
sich an seinen Freund, den Seekdnig & Palamydas Thaliyin.
Der Herrscher soll im Geiste der Renascentia” "
denktage des Tiiftlers ausrufen, um Exponate, Schriften
und andere Sammlerstiicke in die Hauptstadt Rethis zu
rufen. Hierdurch hofft der Schattenprinz, die Ubeltdter
und mit ihnen die fehlenden Drehscheiben anzulocken.
Palamydas ist nach Timors Berichten besorgt und willigt
in dessen Pline ein. Damit er ungestort operieren kann,
mimt Timor mithilfe der Hermelinmaske den Kurator
£ Horasio Vincetta, der fiir die Organisation der Festivitt
verantwortlich ist.

Fiir die Ehrentage seines Vorfahren lddt der Seekdnig
zahlreiche Gelehrte und Sammler ein und bitte um Stii-
cke, die ausgestellt und vorgefithrt werden kénnen.
Selbst Abtprimas £ Erech-
thon (siehe RSH Seite 113)

o
aus Theglin schickt eini- Unter

die Ge- O -:

Renascentia ver-

ge Werke aus der Samm-
lung der Draconiter nach
Rethis. Aus allen Winkeln
der Sonnenkiiste stromen
Schriften, Exponate, Exper-
ten und interessierte Be-
sucher zum Fest. Bei einer
Inventur zur Vorbereitung
der Feierlichkeiten ent-
decken die Efferdbriider im
Odenius-Museum das von
Timor versteckte Thaliyex.
Dieses soll in der Hauptstadt
erstmals der Offentlichkeit
présentiert werden.

steht man die Riickbesinnung
auf die Werte und Kultur der
Bosparaner, die sich im Ho-
rasreich groRer Beliebtheit
erfreuen. In verkldrter und
idealisierter Form werden
Mode, Architektur
und Philosophie des alten
Reiches wiederbelebt. Das
Verehren des individuellen
,Genies“ und der eigenen
Ahnen ist ein wichtiger Be-
standteil dieser Bewegung
und wird besonders auf den
Zyklopeninseln praktiziert.

Kunst,




Blick in die Zukunft

Die Helden befinden sich auf den Festtagen und ge-
niefen die ausgelassene Stimmung in der Arena von
Rethis (Anregungen fiir eine Reise in die Stadt findest du
auf Seite 9). Bei der Prisentation des Thaliyex bemerkt
4 Abu Dag, ein Handler fiir exotische Waren und Kuriosi-
titen aus der Stadt, dass er im Besitz einer der fehlenden
Drehscheiben ist. Doch neben den Helden erfihrt auch
Stoéllios davon. Der Adlige will den Baustein des Kra-
mers von Dieben stehlen lassen, bevor er sich dem Tha-
liyex widmet. Die Helden verhindern den Einbruch, kén-
nen das begehrte Objekt sichern und zu Horasio bringen.
Die Freude iiber den Fund wird jedoch durch den Mord
am Seekonig tiberschattet. Der Admiral und Geliebte des
toten Herrschers & Praiokles Aleistos entsendet die Aben-
teurer nach Theglin, um mithilfe der Draconiter das
Geheimnis des Ritselkastens zu entschliisseln.

Dort angekommen erhalten die Helden Unterstiitzung
von Abtprimas Erechthon und seiner Assistentin & An-
cilla, die in Wahrheit fiir die Archonten arbeitet. Nach
einiger Recherche sowie Besuchen bei der Familie da
Malagrefa und dem Alchimisten & Tharedion Glimmstein
finden die Abenteurer alle fehlenden Drehscheiben und

kdnnen das Thaliyex offnen. Yola und ihre Dorithen
haben nur auf diesen Moment gewartet. Im folgenden
Kampf zwischen ihr und den Helden bleibt offen, ob die
Archontin den Augenstein erringen kann oder nicht.
Nachdem sich die Namenlosen als Drahtzieher offenbart
haben, kehren die Abenteurer zuriick nach Rethis, wo
sich die ganze Tragtdie von Bilaida und Odenius zeigt.
Im Hain der Konige erzdhlt ihnen die Dryade & Adrast-
hela von den Wichtern des Tiiftlers. Sie schenkt ihnen
einen magischen Pinienkranz, der einen der Automaten
fiir kurze Zeit aktivieren kann, um sie beim Vorgehen
gegen die Kultisten zu unterstiitzen.

Die weitere Recherche fiihrt die Gefdhrten zum Orakel
von Baltrda, wo Garafan persdnlich den Abenteurern in
einer Vision erscheint. Dort zeigt er allen Anwesenden
den Standort der Werkstatt und gibt Anweisung, die
Kultisten und notfalls auch Bilaida aufzuhalten. Auf
dem Eiland kénnen die Helden in die Arbeitsstdtte ein-
dringen und einen der Wichter aktivieren. Stoéllios und
Yola haben den Feengeist jedoch bereits korrumpiert -
es kommt zur unausweichlichen Konfrontation, bei der
die fritheren Taten der Helden die Hirte des Kampfes
entscheidend beeinflussen ...

Die Wahl der Helden

Das Abenteuer richtet sich primir an kompetente bis
meisterliche Abenteurer, die schon die ein oder andere Be-
drohung erfolgreich gemeistert haben. Skrupellose Helden
mit schlechtem Leumund erfordern leichte Anpassungen,
aber die Geschehnisse lassen sich auch mit nicht hundert-
prozentig gesetzestreuen Helden spielen. Da die Gefédhrten
eine Vision des Greifenfiirsten Garafan erhalten, sind Di-
monologen und Paktierer nicht geeignet.

Wer auf den Spuren des Odenius wandelt, bendtigt Weis-
heit und Weitsicht. Gelehrte und Forscher kénnen bei
den Recherchen glinzen, die Ritsel vergangener Tage
entschliisseln und die Hinterlassenschaften unter-
gegangener Hochkulturen entdecken. Der Kampf gegen
den Namenlosen erfordert den Beistand der Gétter, wofiir
sich besonders die Geweihten Praios’, Phexens, Nandus’,
Rondras und Hesindes anbieten. Doch Gottervertrauen
und Wissen allein reichen nicht aus, um den Archonten
die Stirn zu bieten, weshalb sich am besten mehrere Hel-
den auf den Umgang mit der Klinge verstehen sollten.
Zauberkundige sind nicht zwingend nétig, konnen das
Abenteuer aber auf vielfiltige Weise erginzen. Die ein-
zigartige Symbiose von Mechanik und Feenmagie ist
auch fiir Handwerker, Alchimisten und Mechaniker inte-
ressant, die hier auf ihre Kosten kommen. Da man auf der
Reise adligen und namhaften Personlichkeiten begegnet,
erhalten gesellschaftliche Professionen ebenso Gelegen-
heit, ihre Fahigkeiten unter Beweis zu stellen, auch wenn
die Schwerpunkte der Geschichte anderweitig liegen.

Helden aus der Region
Helden von der Sonnenkiiste eignen sich hervorragend
fiir das Abenteuer, hiufig bereichern sie es sogar und

Einleitung

liefern Impulse fiir schones Rollenspiel. Bei Gefdhrten
aus der Markgrafschaft Chababien sollte jedoch eine
gewisse Reichstreue vorherrschen, da die Verhaftung
Furro ay Oikaldikis Konfliktpotenzial in sich birgt. An-
sonsten bieten sich Adlige an, die dem Haus Thaliyin
oder dem Horasreich verbunden sind. Seesoldaten oder
Krieger aus Rethis, Praiosgeweihte aus Baltrda, Draconi-
ter aus Theglin und gildenlose Magier nach Kalliomat-
héa Dorikeikos von Sorabis sind ebenso empfehlenswert.

T

Zauber- und L1turg1e:::we1terungen
Wer in einem Zauber oder einer Liturgie einen
bestimmten FW erreicht hat, kann mittels AP
eine Zauber- oder Liturgieerweiterung erlernen.
Diese Erweiterung verdndert den bestehenden
' Zauber oder die Liturgie und muss vor dem Ein-
satz des Spruches oder der Liturgie angekiindigt
* werden, der ansonsten ganz reguldr wie der
* Grundzauber / die Grundliturgie durchgefiihrt
~ wird. Einige Zauber- und Liturgieerweiterungen
~ bauen aufeinander auf und miissen in der richti-
* gen Reihenfolge erworben werden.
PRSP ENSERPIUY RGO NGEs & . PPy
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L1turg1sche Artefakte

In diesem Abenteuer werden die Helden auf eini-
~ ge Gegenstdnde stoBen, die mit Liturgien belegt
~ sind. Sie folgen im Grunde den normalen Regeln
~ fiir Zauberspeicher-Artefakte.
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Im ersten Kapitel kénnen die Helden den Gedenktagen
des Odenius in Rethis beiwohnen. Einen Stadtplan
und weitere Informationen findest du in der RSH ab
Seite 42. Zahlreiche mechanische Wunderwerke sind zu
bestaunen und es ldsst sich mehr {iber die Person des
Tiiftlers in Erfahrung bringen.

Wieso befindet sich mein Held in Rethis?
Die Stadt des Seekdnigs bietet blithenden Handel, er-
holsames Klima, gutes Essen und wohlmundenden
Wein. Dazu kommt der Ruf nach Abenteuer und uralten
Geheimnissen. Es gibt zahlreiche Griinde, warum die
Helden die Sonnenkiiste und im speziellen Rethis be-
suchen kénnten. Die hier vorgestellten Beispiele sind
beliebig kombinierbar oder erweiterbar.
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Option A: Der Hindler des Vertrauens

Der tulamidische Krdmer & Abu Daq (Anfang 70, wohl-
beleibt, gewiefter Hindler, schelmisches Grinsen,
spielt mit dem Klischee des tulamidischen Basar-
hindlers; Handel 13 (13/13/14), Menschenkenntnis 10
(13/13/14), Uberreden 11 (13/13/14), Willenskraft 9
(13/13/14), SK 2) wittert ein lohnendes Geschift bei den
anstehenden Odenius-Tagen. Er besitzt einen Kram-
laden (THO5) im Hafenviertel, hat aber zusitzlich extra
einen Wagen umbauen lassen, um zu den jeweiligen
Programmpunkten zu fahren und seine exotischen An-
denken anzupreisen. Besonders wihrend der Feiertage
benétigt er Wachen, Ladenhilfen oder Hindler, die ihm
bei seinen Geschiften unter die Arme greifen. Abu Dag
bezahlt je nach Expertise der Helden 1 bis 3 Silbertaler
pro Tag und stellt sein Gistezimmer im hinteren Be-
reich des Ladens als kostenlose Ubernachtungsmaglich-
keit sowie Essen zur Verfligung. Er selbst schlift in den
Privatgemichern im Obergeschoss seines Ladens. Die-
ser Einstieg bietet sich besonders fiir Handler, Sold-
ner, Gliicksritter, Streuner oder Helden an, die einfache
Arbeiten nicht scheuen.
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Option B: Adel verpflichtet

Fiir die Gedenktage des Tiiftlers hat & Horasio Vincetta (siche
Seite 12) eine lange Gisteliste verfasst. Aus allen Teilen der
Sonnenkiiste werden Adlige, Freunde des Seekdnigs, Spon-
soren, Gelehrte und Experten geladen. Der Kurator und der
Monarch haben keine Kosten und Miithen gescheut, um das
GroRereignis gebiithrend zu feiern. Die Géste bekommen
bei der Eréffnung einen Ehrenplatz in der Loge der Arena
(THO7), wo sie mit Wein und erlesenen Speisen verkostigt
werden. Der Einstieg eignet sich flir namhafte Gelehrte,
Forscher, bekannte Mechaniker, Adlige, reiche Hindler
oder Freunde des Hauses Thaliyin.

In ganz Rethis sind Feierlichkeiten geplant. Die Praios-
scheibe strahlt vom wolkenlosen Himmel und ein leich-
ter salziger Wind weht vom Meer in die Stadt. Das bunte
Treiben wird sowohl von Gardisten als auch Seesoldaten
bewacht. Besonders um die Arena (TH07) herum haben
zahlreiche Handler, Mechaniker und Gaukler ihre Stiande
aufgebaut.

Was weifd mein Held iiber Odenius?

Der Tftler ist in aller Munde und jeder hat die Mdglich-
keit, sich an allerlei Gesprichen und Diskussionen zu
beteiligen.

Anhand der folgenden Proben auf Geschichtswissen, Geo-
graphie und Etikette kannst du den Spielern mitteilen, was
sie bereits tiber Odenius wissen. Weitere Informationen zu
Odenius kénnen sie im spéteren Verlauf des Abenteuers
erhalten (siehe Seite 23).
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Option C: Immer eine Reise wert

Auch neugierige Reisende und interessierte Laien
strémen zu den Feierlichkeiten, um die Wunder des
Tiiftlers zu bestaunen. Dariiber hinaus bietet die
Hauptstadt der Zyklopeninseln eine Reihe von Sehens-
wiirdigkeiten wie den Leuchtturm Koloss von Rethis
oder A’Lajis Hiphon (EK01). Rethis ist auBerdem ein
beliebter Handelsplatz der Magna Thalassea und Aus-
gangspunkt flir eine Weiterfahrt nach Neetha, Drdl,
Teremon, aber auch Belhanka, Kuslik, Mengbilla oder
die kleineren Inseln des Archipels. Dieser Einstieg eig-
net sich fiir alle Heldentypen.

Die Festtage

Probe auf Geschichtswissen (Zyklopeninseln oder Horasreich)

QS 1-0denius Thaliyin war vor iiber 1.000 Jahren Seekonig
der Zyklopeninseln. Er wird auch der Tiiftler genannt und
vermochte mechanische Wunderdinge herzustellen.

QS 2 - Odenius war nicht nur ein begnadeter Mechanikus,
sondern auch ein weiser K6nig. Im Konflikt zwischen Ga-
reth und Bosparan blieb er neutral und bewahrte so den
Archipel vor dem Zorn der Mittelreicher.

QS 3+ - Odenius unterhielt gute diplomatische Be-
ziehungen zu den Zyklopen und Feenwesen. Er soll fir
manche seiner Wunderwerke gar mit ithnen zusammen-
gearbeitet haben.,

Probe auf Geographie (Zyklopeninseln oder Horasreich)

QS 1 - Viele Werke des Tiiftlers findet man im Odenius-
Museum auf Athyros. Es befindet sich im Leuchtturm Eli-
dasfeuer, der einst eine seiner Werkstitten war und heute
von den Efferdbriidern unterhalten wird.

QS 2 - Einige seiner Wunderwerke sollen sogar im sagen-
umwobenen Orkenhort zu finden sein.
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QS 3 - Odenius’ Traum war ein endlos arbeitender mecha-
nischer Mensch, den er Perpetuum mobile nannte. Die Bau-
pléne dafiir sollen sich im Hort der letzten Geheimnisse
irgendwo auf den Zyklopeninseln befinden. Die Hinweise
und den Schliissel zu diesem hat er in zahlreichen Gerét-
schaften versteckt, die mittlerweile {iber den gesamten
Kontinent verteilt sind.

QS 4+ - Der Tiiftler soll geheime Werkstdtten auf den
Inseln betrieben haben. Er hatte dort Zugriff auf das Wis-
sen eines langst untergegangenen Volkes, von welchem
er viele seiner Techniken und Fahigkeiten erlernte.

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch)

QS 1 - Odenius gilt als Begriinder des Hauses Thaliyin,
dem auch der aktuelle Seekénig Palamydas angehort.
Die Familie ist dafiir bekannt, dass sie ihre Nachfolger oft
durch Adoption bestimmen.,

QS 2 - Im Gewdlbe unter A’Layis Hiphon sollen noch heute
die Hinterlassenschaften ehemaliger Seekdnige wie Men-
kirdes oder Odenius zu finden sein.

QS 3+ - Odenius und seine engsten Vertrauten verbargen
diskrete Nachrichten in mechanischen Ritselkésten, die
man ihm zur Ehre Thaliyex nennt. Nur wer die richtige
Losung kennt, vermag so einen Kasten zu 6ffnen. Ein ge-
waltsames oder magisches Aufsperren zerstort den Inhalt
meist unwiederbringlich, Heute gibt es weniger als eine
Handvoll dieser Késten. Manche sind angeblich im Besitz
der Phexkirche, des Kaiserdrachen Shafir oder des Horas.

Vor der Eroffnung
Die nachfolgenden Szenen kénnen eingebaut werden, um
die Stimmung vor dem Fest darzustellen und den Helden
einige Personlichkeiten der Zyklopeninseln vorzustellen.
€ EinFestmarkt: Neben Andenken wie kleinen bronzenen
Nachbildungen des Kolosses von Rethis, geschnitzten
Holzdelphinen und garantiert ,echten* Odenius-
Spieluhren bieten die Hindler allerlei kulinarische

Késtlichkeiten an: ZyklopenspieR auf Fladenbrot und
Tsaziki oder Krabben mit Tangsalat. Auch Abu Daq
befindet sich unter den Hindlern und hat sich mit
seinem rollenden Handwagen einen besonders guten
Platz am Eingang der Arena gesichert.

< Hiitchenspiel: Einer der Gaukler prisentiert ein me-
chanisches Hiitchenspiel. Je nach Einsatz erhéht der
Betreiber die Geschwindigkeit des Automaten (erfolg-
reiche Probe auf Gliicksspiel +1 bis -3 zum Entdecken
der Miinze). Bei der héchsten Geschwindigkeit an-
gekommen klemmt das Konstrukt und stoppt mit lau-
tem Knirschen.

< Inkognito: § Haridiyon Thaliyin (Beschreibung siche RSH
Seite 110), der Adoptivsohn Palamydas’, steht unter
einer Kapuze verborgen vor der Arena und lauscht
interessiert einem Streitgesprich zweier Philosophen
tiber das Wesen der Automaten. Einer der Beteiligten
ist & Zephyros aus Phrygaios (Beschreibung siehe RSH
Seite 111), der vom Prinzen geférdert wird.

< Haltet den Dieb: Unter die Besucher hat sich ein
Taschendieb gemischt, der die Giste im allgemeinen
Gedringe um ihre Geldkatze erleichtert (gelungene
Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -2 zum Ent-
decken). Sobald die Helden den Dieb (Werte wie Tu-
lamidische Diebin, siche Regelwerk Seite 71) stellen,
versucht dieser durch die Menschenmenge zu fliechen
(siehe Regelwerk Seite 349). Ist der Schurke gefasst,
kann man ihn der Garde iibergeben und die Helden
erhalten kurz die Gelegenheit, mit Admiral Praiokles
zu sprechen, der sich bei ihnen bedankt.

< Zur Sicherheit: Am Eingang zu den Logen finden stren-
ge Kontrollen durch die Seeséldner (Werte wie kom-
petente Gardisten, siche Aventurischer Almanach
Seite 260) statt. Der Einlass ist nur geladenen Gis-
ten, namhaften Odenius-Forschern und dem renom-
mierten horasischen sowie zyklopdischen Adel vor-
behalten, wozu die Hiuser Thaliyin, Garén, Sienna
oder auch die Familie Oikaldiki gehdren.



Anwesende Giste
Bei der Erdffnung der Feiertage sind zahlreiche wich-
tige Personlichkeiten der Zyklopeninseln anwesend. Je
nach Aufenthaltsort der Helden haben sie die Mdglich-
keit, mit diesen zu sprechen,

< Admiral £ Praiokles Aleistos (Ende 50, lange schwarz-

< Der Einokrat & Stoéllios dylli Garén (siehe Seite 46)

ist einer der ersten in der Loge. Er beachtet die
anwesenden Giste kaum und schaut wihrend
der Festlichkeiten gebannt auf die prisentierten
Werke des Tiiftlers. Fiir ihn sind die Feiertage ein
Geschenk des Namenlosen, da er (zu Recht) auf

‘Ad honorem Odenio

graue Locken, dunkle Augen, athletische Figur,
Dreitagebart, einfache, aber gepflegte Admirals-
uniform, musternder Blick; Etikette 8 (15/16/14),
Menschenkenntnis 10 (15/16/14), Uberreden 8
(16/16/14), Willenskraft 11 (16/16/14), SK 3; Wei-
teres in der RSH Seite 116) kiimmert sich auf Bit-
ten seines Geliebten Palamydas persénlich um die
Sicherheit der Festtage. Er nimmt seine Aufgabe
ernst und will das Vertrauen des Seekdnigs nicht
enttduschen. Praiokles taucht iiberall dort auf, wo
es Probleme gibt, und verschwindet, sobald diese
gelost scheinen. Der Admiral wirkt angespannt,
aber nicht gehetzt und ldsst zum Entsetzen vieler
Adliger alle Géste penibel kontrollieren, ehe sie in
die Loge diirfen.

< Der Veranstalter & Horasio Vincetta (Anfang 50, at-

traktiv, charmantes Licheln, wacher Blick; Eti-
kette 16 (16/17/17), Handel 14 (16/17/17), Uber-
reden 16 (16/17/17), Verkleiden 19 (17/17/14),
Willenskraft 16 (16/17/17), SK 3) hat alle Hinde
voll zu tun. Er begriift die Ehrengiste, kiimmert
sich um deren Wiinsche, hilt die Eréffnungs-
rede und verantwortet den strengen Zeitplan der
Festivititen. Bei Gesprichen bleibt er stets hof-
lich und charmant, muss sich wegen seiner Ver-
pflichtungen jedoch schnell entschuldigen.

< Seekénig L Palamydas Thaliyin (140 Jahre, sieht aus

wie Anfang 50, schlank, volles schwarzes Haar mit
silbernen Striahnen, mildes Licheln, in die Ferne
schweifender Blick) iiberldsst die Organisation
und Planung des Festes Horasio. Die dunkle Ah-
nung einer Verschwdrung schldgt ihm aufs Gemiit
und er sehnt sich zuriick in die Dryadenwélder von
Phenos, wo er einst ein sorgenfreies Leben fiihrte.
AuBerlich gibt er sich distanziert, aber freundlich.
Wihrend der Festlichkeiten wird er seine Loge nur
verlassen, wenn die Etikette dies erfordert.

< Comto £ Furro ay Oikaldiki (Beschreibung sieche RSH

Seite 114) ist der Onkel und ehemalige Vormund
der abwesenden chababischen Grifin 1 Calliane ay
Oikaldiki (Beschreibung siehe RSH Seite 107), die
zugleich die Gemahlin von Haridiyon ist. Seit-
dem er die Vormundschaft abtreten musste, sucht
der begnadigte Verschwérer nach einer neuen
Position im Kreise der Michtigen. Die Feierlich-
keiten sieht er als Chance, um Kontakte und hilf-
reiche Bande zu kniipfen. Furro schlieft sich mit
Begeisterung jedem Gesprdch und allerlei Dis-
kussionen an. Dabei teilt er einige Spitzen gegen
die Drdler Fiirstin £ Alrigia ya Costermana (siehe
RSH Seite 107) aus. Diese hat kiirzlich sein Heirats-
gesuch abgelehnt, was er aber fir sich behilt.

4

Hinweise zu den fehlenden Drehscheiben und zum
Thaliyex hofft.

< Der Adoptivsohn des Seekonigs, & Haridiyon Tha-
liyin (Beschreibung sieche RSH Seite 110), ist der
designierte Erbe Palamydas’. Er macht sich Sor-
gen um den schwermiitigen Seekonig und kann
dessen Melancholie nicht nachvollziehen. Auf den
Festtagen genieRt er die feierliche Stimmung und
mischt sich zum Arger von Praiokles auch unter
das gemeine Volk, um mit den Gisten auf das Wohl
des Reiches anzustofen.

< Der Philosoph und ehemalige Eremit & Zephyros aus
Phrygaios™ (Beschreibung siehe RSH Seite 111) ist O - :
ein wortgewandter Redner, der erst vor Kurzem -
von Haridiyon entdeckt wurde und seitdem in des-
sen Gefolge zu finden ist. Uberall, wo Menschen
zusammenkommen, zieht er diese in seinen Bann,
indem er sie mit tiefsinnigen AuRerungen iiber das
Leben und die Gétter konfrontiert. Da seine Dia-
lektik auf Fragen beruht, die jeder fiir sich selbst
beantworten muss, kann man ihm zwar keine Ket-
zerei vorwerfen, doch fithren seine Anregungen
zu der  Schluss- - '

folgerung, dass PO =
die gdttergewollte Hinter Zephyros verbirgt
Ordnung aus dem sich Sephirim Isyahadan,
Gleichgewicht  ge- der diese Rolle nutzt, um

den Seekdnig zu ermorden

raten ist. Zephyros i >
und seinen Einfluss auf des-

ist sowohl in der
Loge als auch in-
mitten des einfachen
Volkes anzutreffen.

<€ Abu Daq hat sich
mit seinem grofen
Handwagen einen
guten Platz im Eingangsbereich der Arena ge-
sichert. Die Eréffnungszeremonie will sich der
Kriamer allerdings nicht entgehen lassen, weshalb
er sich irgendwann ebenfalls auf die Tribiine (zu
den Helden, falls sie ihn kennen) begibt und seinen
Stand einem Gehilfen iiberlisst.

sen Erben Haridiyon zu stér-
ken. Nicht einmal Stoéllios
oder Yola wissen von seiner
Tarnidentitat.

Auftakt in der Arena

Die Festtage werden in der Arena (TH07) von Rethis
feierlich durch Palamydas und Horasio eréffnet. Wih-
rend renommierte Géste in den iiberdachten Logen
Platz nehmen, sammelt sich die einfache Bevélkerung
auf der steinernen Tribiine. Da der Eintritt frei ist und
der Seekdnig selbst geladen hat, fiillt sich die Arena
schnell, und die Gardisten haben Schwierigkeiten, den
Menschenstrom zu kontrollieren.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Drei mdchtige Gongschlidge drohnen iiber eure Kdpfe hin-
weg: Endlich geht es los! Wihrend die einsetzenden Fanfaren
im Jubel der Menge untergehen, flattern zeitgleich hunderte
Tauben in den strahlend blauen Himmel. Langsam &ffnet sich
das Gatter der Arena, durch das normalerweise Schauspieler,
Athleten und Kdampfer treten. Thr seht einen einzelnen Streit-
wagen, der gemdchlich durch das Eingangstor rollt. Doch was
ist das? Kein Pferd oder anderes Tier zieht den fahrenden
Wagen. Zwischen seinen Speichen erkennt ihr zahllose Federn,
Zahnréder und Ketten, die das Fuhrwerk wie von Geister-
hand vorwirtstreiben. Im Wagen steht ein adrett aussehender
Mann Ende 40, der lichelnd der jubelnden Menge zuwinkt und
das Gefdhrt in Richtung der Loge des Seekdnigs steuert. Kein
Zweifel, dies muss Horasio, der Kurator der Festtage, sein.
Beim Kdnig angekommen, steigt er ehrfiirchtig aufblickend
aus dem Wagen, verbeugt sich tief und ruft mit lauter Stim-
me ,,Eure Konigliche Majestit, ich bitte Euch, gewdhrt uns
die Ehre und erdffnet diese Festtage, welche wir im Gedenken
an euren Vorfahren Odenius Thaliyin, besser bekannt als der
Tiiftler, feiern wollen. Lasst uns Hesinde, Nandus und Inge-
rimm preisen, indem wir den Genius und seine Werke be-
staunen.” Palamydas erhebt sich langsam von seinem Thron,
blickt ernst in die stille Menge, ehe er sich ldchelnd Horasio
zuwendet. ,,So sei es. MGge das Fest beginnen!

Nach der Eréffnung durch den Seekdnig zieht ein bun-
ter Festzug durch die Arena, bei dem spektakulére Ori-
ginale des Odenius sowie kreative Nachbauten prisen-
tiert werden, Meist werden sie von einem Ausrufer und
mehreren Kiinstlern eskortiert. Unter den vorgestellten
Exponaten finden sich unter anderem:
< ein filigraner Vogelkifig mit beweglichem, mecha-
nischem Vogel samt Spieluhr, den zahlreiche T4n-
zer begleiten
< ein Mechanikus, der mit seinem Rechenautomaten
das Publikum im Kopfrechnen herausfordert
€ mehrere Zeitmesser, die auch das Wetter vorher-
sagen konnen
< cin mechanischer Holzspalter, der selbst die dicks-
ten Baumstdmme mit wenigen Hieben zerteilen
kann
<€ ecin stummer mechanischer Diener, dessen miss-
gliickte Versuche, einen Kelch mit Wein zu fiillen,
das Publikum erheitern
Als Hohepunkt wird eine fiktive Belagerung dar-
gestellt, bei der die ,, Truppen des Odenius* eine selbst-
spannende Hornisse und einen automatischen Ramm-
bock einsetzen.
Gegen Ende der Veranstaltung wendet sich Horasio noch
einmal den Zuschauern zu und prisentiert einen be-
sonderen Schatz, der erst vor Kurzem von den Efferdbrii-
dern aus Athyros entdeckt wurde: ein fast vollstindiges
Thaliyex. Wihrend der Ritselkasten (Beschreibung
siehe Seite 17) auf einem roten Kissen in die Arena ge-
tragen wird, liest Horasio die Inschrift vor und erklért die

-

Funktionsweise des Zylinders als Geheimversteck. Er spe-
kuliert tibertrieben laut, welche ,Holde* Odenius einst
den Kopf verdrehte und sinniert mit dem Publikum, ob
sich ein Schatz im Thaliyex verbergen mag.

Die Gelegenheit beim Schopfe packen

Im Laufe der Prisentation sollten die Helden Abu Daq
bemerken, der lautstark diskutierend versucht, zu den
Logen vorzudringen. Der Hindler behauptet, eine der
fehlenden Drehscheiben zu besitzen, wird aber immer
wieder von den genervten Wachen abgewiesen. Der
Streit droht zu eskalieren, wenn die Abenteurer nicht
schlichtend eingreifen (mittels einer erfolgreichen Ver-
gleichsprobe auf Uberreden gegen Abu Daqs Willenskraft
(FW 9 (13/13/14)), SK 2). Sollten die Helden Abu Daq bei
seinem Anliegen gegen die Gardisten unterstiitzen, wird
irgendwann Praiokles hinzukommen und den Hindler
auf den nichsten Tag vertrosten, Horasio habe aktuell
keine Zeit, kénne aber morgen friih in der Residenz des
Admirals (THO03) besucht werden.

Nach dem Spektakel
Die Helden konnen den restlichen Tag lang die Feier-
lichkeiten genieRen und allerlei entdecken.

@ Gauklerspiel: Im Umfeld der Arena tummeln sich
zahlreiche Gaukler, Lebensmittelhidndler, aber auch
reisende Philosophen, die die Aufmerksamkeit der
Menge suchen.

13




Konigsmord

Das plotzliche Auftauchen eines Thaliyex mit feh-
lenden Drehscheiben bringt die Namenlosen in Zug-
zwang. Sie haben bereits eine Scheibe (Position 6,
siehe Seite 17) in ihrem Besitz und wissen dank der
Liturgie GorruicHEr FiNcerzEiG, dass sich der von Ode-
nius entfernte Baustein in einem dieser seltenen
Ritselkédsten befindet. Stoéllios belauscht das Streit-
gesprach zwischen Abu Daq und den Wachen und
informiert Yola dariiber. Die beiden beschlieRen,
schnellstmdglich zuzuschlagen. Zundchst steht Abu
Dags Drehscheibe auf ihrer Liste, ehe sie sich dem
wesentlich besser gesicherten Ritselkasten widmen
wollen.

Parallel zu diesen Ereignissen zwingt Sephirim Furro
mit der Liturgie Des EINEN BEZAUBERNDER SPHARENKLANG
(siche RSH Seite 175, Liturgieerweiterung Lange
und starke Hérigkeit*®"®) unter seine Kontrolle: Er
befiehlt Furro, den Monarchen bei einem abend-
lichen Bankett mit ausschlieflichem Zutritt fiir des-
sen engste Vertraute, mit dem Gift PurpurblitzAotoss
zu vergiften. Palamydas verstirbt noch in derselben
Nacht. Damit ist der Bund von Meer und Land bis
zu seiner Erneuerung beendet und die Wichter des
Tiftlers deaktivieren sich. Der Weg zur Werkstatt
auf Heliopolos ist frei.

< Drachenflug: Der mutige Mechanikus & Andrios Lai-
kis (30, 1,72 Schritt; Werte wie kompetente Biirgerin,
siche Aventurischer Almanach Seite 258) will mit
seinem selbst gebauten Flugdrachen vom Koloss bis
zur Kaimauer des Hafens segeln. Leider stiirzt der un-
gliickliche Gelehrte mit seiner Konstruktion ins Was-
ser und kann von den Zuschauern oder den Helden
(gelungene Probe auf Schwimmen -1) gerettet werden.
< Tiiftlerzeug: Im Haus der Efferdbriider (THO6) sind

----- O kleinere Werke und Schriftstiicke™ zu bestaunen,

die es nicht in die groRe Ausstellung der Arena ge-
schafft haben.

< Kaufleute: Im Sdulengang (THO02) haben sich viele
Kuriosititenhdndler und reisende Mechaniker
einen Platz gesichert, um ihre Kreationen und Ex-
ponate anzubieten.

@ Unter Gelehrten: In der Kaiserin-Amene-Schule
(AKO1) sind fiir die nichsten zwei Tage Odenius-
Dialoge angekiindigt. (u. a. Das Wesen der Auto-
maten, Odenius’ Wunderwerke im Zwiespalt mit
den ldsterlichen Konstrukten Yol-Ghurmaks, Magie
und Mechanik - der Weg in eine goldene Zukunft?)

<@ Himmel in Flammen: Im Hafenviertel findet in der
Nacht ein spektakuldres Feuerwerk statt, dass von
den Wallanlagen aus geziindet wird.

“Die Handschrift des Ode-
nius ist spdter in Theg(in bei

der Recherche wichtig.

Ad honorem Odenio

Raub bei Nacht

In der Dunkelheit starten die Riuber den Einbruch in
Abu Dags Kramladen (THO5). Yola Augenstecher hat
(Anzahl der Helden) Diebe beauftragt, die nicht wissen,
fiir wen sie wirklich arbeiten.

Das Vorgehen der Diebe

< Ohne Sicherung: Haben die Helden die Drehscheibe bis-
her nicht anderweitig gesichert, befindet sie sich mit
anderen mechanischen Einzelteilen in einem Glas-
kasten. Die Diebe nutzen die Detonationen des Feuer-
werks, um die Scheibe einzuschlagen und die Dreh-
scheibe zu entwenden. Abu Daq weilt derzeit am Hafen.

< Misstrauische Helden: Sprechen die Abenteurer Abu
Daq nach der Arena auf sein wertvolles Objekt an,
wird er es persénlich an sich nehmen und im Laden
bleiben. In diesem Fall locken die Eindringlinge den
anwesenden Hindler unter einem Vorwand in den
Eingangsbereich, schlagen ihn nieder und durch-
suchen ihn. In seinem Kaftan werden sie schlieRlich
fiindig und stehlen die Scheibe.

< Ein hilfreiches Missgeschick: Wihrend der Flucht stol-
pert einer der Schurken. Seine Laterne zerbricht
und setzt einen Stapel Pergamentbdgen auf dem
Boden in Brand.

Die Positionen der Retter
Wegen des Feuers bemerken alle Helden den Einbruch in
Abu Dags Laden spitestens anhand des Rauchs und fliich-
tender Passanten (ohne Probe). Eine erfolgreiche Probe auf
Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) +1 offenbart zusétzlich die An-
zahl der Schergen, die sich in Richtung Oikolios aufmachen.
Je nach Vorgehen der Abenteurer ergeben sich ver-
schiedene Mdglichkeiten, wie und wann sie den Ein-
bruch bemerken.
< In flagranti: Das Gistezimmer von Abu Dags Laden ist
nur durch eine Tiir vom Verkaufsraum getrennt. An-
wesende im Quartier bemerken den Einbruch even-
tuell frither als Helden auerhalb des Gebiudes (ge-
lungene Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) +2). Bei
Erfolg haben die Riuber gerade ihre Beute an sich
genommen, erhalten jedoch den Status Uberrascht
(Regelwerk Seite 36). Bei Misserfolg erkennt man
die Diebe erst drauRen. (Anwerbung Option A)
< Von Stand: Hochrangige Giste aus der Loge werden
persdnlich zum Feuerwerk am Hafen geladen und
dort mit Speisen und stiRem Wein bewirtet. Das Spek-
takel selbst steht aber jedem offen. Die beste Aussicht
hat man direkt an der Kaimauer auf der Hohe von
Abu Dags Laden. (Anwerbung Option A, B, C)
< Unterwegs: Gefdhrten, die linger in der Arena
(THO7) geblieben sind oder die Exponate im Haus
der Efferdbriider (TH06) bewundert haben, laufen
auf dem Weg zu ihrer Unterkunft unweigerlich an
Abu Dags Laden vorbei. (Anwerbung Option A, B, C)
< Speis und Trank: Auf der Suche nach Erfrischung wird
Reisenden mit leichtem Geldbeutel die Taverne Zum
Fliegenden Fisch (G02) empfohlen. Auf dem Weg
dorthin kann man Abu Dags Laden passieren,




< In die Hohe: Hinter dem Laden des Tulamiden gibt es
einen steilen Pfad, der als Abkiirzung in das hsher-
gelegene Handwerkerviertel Oikolios dient und be-
sonders gern am Abend genutzt wird, um sich den
Weg tiber den Fluss Kanthares zu sparen.

Der Beginn einer Freundschaft

Kennt sich die Gruppe noch nicht, bietet der Ein-
bruch eine gute Gelegenheit zum Zusammenfiihren,
wenn die Beteiligten den Einbruch unabhéngig von-

einander bemerken und verhindern. Nichts schweiRt
zukiinftige Gefahrten besser zusammen als eine ge-
meinsame Heldentat.

Je nach Vorgehen und Position in der Stadt kénnen die
Helden die Schurken im direkten Kampf im / am Laden
bezwingen oder bei der Flucht (Verfolgungsjagd, siehe
Regelwerk Seite 349) stellen.

Yola beteiligt sich nicht am Raub, beobachtet die Szene
aber von einem kleinen Boot im Hafenbecken aus, das
auch der vereinbarte Treffpunkt mit den Dieben ist.
Wittert sie Gefahr, taucht sie unter und schmiedet zu-
sammen mit Stoéllios neue Pléne.

Niederlage

Gelingt es den Dieben, mit der Drehscheibe zu fliehen,
wird Yola den Helden in Thegiin zwei Drehscheiben
zuspielen (siehe Seite 26). Die Abenteurer werden
trotz ihres Misserfolges von Horasio und Praiokles

P

Diebe
MU 14 KL 11 IN 13 CH 10

.. FF 13 GE 13 KO 12 KK 14

| LeP 33 AsP - KaP - INI 14+1W6

“AW7 SK1 ZK1 GS 38

| Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6

] RWkurz

| Sdbel: AT 13 PA8 TP 1W6+3 RW mittel

© RS/BE: 0/0

 Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Goldgier)

_' Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Waffenlos, Sibel),

_ Schnellziehen, Wuchtschlag T (Waffenlos, Sibel),

| Talente: Einschiichtern 8, Klettern 6, Korper-
beherrschung 5, Kraftakt 7, Menschenkenntnis 4,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schirfe 6, Uberreden 5, Verbergen 9, Willenskraft 5

~ Kampfverhalten: Nach ihrer Entdeckung versuchen

) die Diebe, ihre Gegner so schnell und leise wie mog-
lich auszuschalten. Ist die Gegenwehr zu massiv
oder dauert der Kampf zu lang, fliichten sie.

| Flucht: Nach 6 Kampfrunden oder Verlust von 50%

~ ihrer Lebenspunkte. Hat man die Diebe eindeutig
umzingelt, ergeben sie sich kampflos.

_' Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

angeworben, wobei ihre Eignung genauer iiberpriift
wird und sie vergangene Heldentaten aufzihlen miis-
sen, ehe sich der Kurator ihnen anvertraut.

Sieg

Eventuell gefangene Schergen wissen nichts tiber die
Hintergriinde und berichten (nach erfolgreicher Ver-
gleichsprobe auf Einschiichtern (Verhor) +1 oder Uber-
reden (Manipulieren) gegen Willenskraft der Schergen),
dass sie von einer muskul8sen Frau in einem Kapuzen-
mantel fiir 3 Dukaten angeheuert wurden. Bei ihrem
Auftrag ging es konkret um eine mechanische Schei-
be. Die Ubergabe war direkt nach dem Raub am Hafen-
becken geplant. Da Yola den Einbruch beobachtet hat
und nach dem Eingreifen der Helden untertaucht, ist sie
dort nicht mehr auffindbar.

Sobald Abu Daq das Feuer bemerkt (Option: Ohne Siche-
rung) oder aufwacht (Option: Misstrauische Helden), ver-
sucht er panisch, den Brand zu 16schen. Dank der zahl-
reichen Giste am Hafen bleibt das Feuer unter Kontrolle
und der Schaden gering. Der Hindler wird die Helden
bitten, auf die Drehscheibe aufzupassen, und kontak-
tiert die Garde, falls diese noch nicht vor Ort ist.

Zu Gast beim Kurator
Die gerufene Garde benachrichtigt Horasio, der die Hel-
den und Abu Daq noch in der Nacht in der Residenz
des Admirals (TH03) empfingt. Wihrend der Festivi-
tdten bewohnt er eines der Gistezimmer (vor allem zur
besseren Koordination der Wachen), wo sich auch das
Thaliyex befindet. Im Laufe des Gesprichs tritt ein Die-
ner in den Raum und fliistert Horasio die Botschaft vom
Tod des Seekdnigs ins Ohr. Bei einer gelungenen Probe
auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -2 héren es die Helden
ebenfalls. Der Kurator wirkt pldtzlich extrem be-
unruhigt, entschuldigt sich wegen ,,dringlichster*
Angelegenheiten und verspricht, sich umgehend
am nichsten Tag zu melden. Er bietet den Aben-
teurern an, die gerettete Drehscheibe vorsorglich
an sich zu nehmen, besteht aber nicht darauf, wenn

diese es verweigern.

Die Auftraggeber

Timor Firdayon hat sich nach dem Tod des Seekdnigs
dem tief erschiitterten Praiokles offenbart. Er er-
klart ihm die Beweggriinde fiir seine Scharade und
die eigentliche Intention der Gedenktage. Timor und
Praiokles verbiinden sich und beschlieRen, den Hel-
den die weitere Recherche zu iiberlassen, da der Mord
am Monarchen ihre volle Aufmerksamkeit erfordert.

Den Helden gegeniiber agiert Timor weiterhin als Ho-
rasio. Er offenbart seine wahre Identitit - wenn iiber-
haupt - erst am Ende des Abenteuers (siche Seite 48).
Beide sehen in den Gefdhrten vertrauenswiirdige
Unterstiitzer und erkennen keinen Zusammenhang
zwischen dem Mord und den Diebstédhlen.




Auf Geheil} eines Konigs
Frith am néchsten Morgen lassen Praiokles und Horasio
nach den Helden sowie Abu Daq schicken. Die Stimmung
ist angespannt. Ein kithler Morgennebel liegt iiber der
verschlafenen Stadt. Neben wenigen Zivilisten mar-
schieren auffallend viele Gardisten und Soldaten durch
die Stralen. In der Residenz angekommen priift Prai-
okles mit ernster Miene die Gesinnung der Helden und
klart sie anschlieBend offiziell {iber den Tod des See-
konigs auf. Nachdem die erste Bestiirzung verklungen
ist, weist er sie darauf hin, dass der Kénigsmord nicht
ihre Angelegenheit sei, vielmehr gibe es einen anderen
Auftrag im Sinne des Verstorbenen. Das Reden iiber-
ldsst er ab hier Horasio. Dieser erdffnet Abu Dag, dass
die Drehscheibe gegen einen groRziigigen Betrag kon-
fisziert sei und man den entstandenen Schaden in den
néchsten Tagen verhandeln werde. Danach bittet er den
verdutzten Handler, den Raum zu verlassen, und wen-
det sich wieder den Abenteurern zu.
< Kein Einzelfall: Der Kurator erkldrt den Helden, dass
dies nicht der erste Einbruch gewesen sei, bei dem
eine Drehscheibe entwendet wurde, und zeigt ihnen
sein Exemplar aus der Arcanomechanischen Manu-
factur (siehe Seite 7). Mit dem Einbruch bestitigt
sich Horasios Verdacht, dass die Diebe speziell hin-
ter den Drehscheiben und dem Thaliyex her sind.
< Verlockende Falle: Die Odenius-Festtage waren eine
vom Seekénig und ihm inszenierte Finte, um die
Diebe aus der Reserve zu locken. Als Erbe des Ode-
nius stehen dessen Werke unter Palamydas be-
sonderem Schutz.
< Neue Spielsteine: Dass Abu Daq eine Drehscheibe be-
sitzt, wusste der Kurator bis zum Einbruch nicht,
und Praiokles fehlte die Kenntnis iiber die eigent-
lichen Pldne des Herrschers.
< Im Namen der Krone: Auch wenn der Seekdnig tot
ist —als Nachfahre des Odenius und Schirmherr sei-
ner Hinterlassenschaften war es Palamydas Wille,
die Diebstdhle aufzukliren. Es gilt, mehr zum
Ritselkasten und dessen Inhalt herauszufinden. Da-
riiber hinaus hofft Horasio, die Identitit der Diebe
aufkldren zu kénnen,
<€ Zur weisen Schlange: Die Abenteurer erhalten das
Thaliyex und sollen es mit den bisherigen 5 Dreh-
scheiben zum Tempel der Draconiter in Thegiin
bringen. Bei den Helden erscheint es aktuell siche-
rer als in Rethis und Horasio hofft, das Ritsel mit-
hilfe des Ordens l6sen zu kénnen.
<€ Kein Wort: Verschwiegenheit ist das Gebot der
Stunde, wobei Abtprimas Erechthon natiirlich ein-
geweiht werden muss. Prinz Haridiyon soll zu seiner
eigenen Sicherheit nichts von den Plinen erfahren
(Praiokles und Horasio (Timor) trauen aktuell nur
wenigen).
< Privatbibliothek: In Thegiin lebt die Familie da Mal-
agrefa. Thr Stammbaum reicht angeblich bis Geron
zuriick, und in diesem taucht auch ein Schiiler des
Odenius auf, weshalb die Familie eine groRe Odeni-
us-Sammlung besitzt. Sie waren die Einzigen, die
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dem Aufruf von Palamydas nicht nachgekommen
sind und ihre Originale behalten haben. Eventuell
finden sich dort weitere Informationen,

@ Uber den Ozean: Fiir die Reise nach Theg(in sollen die
Helden mit der Delphinschwanz (einer kleinen Kara-
velle unter dem Kommando von Kapitdnin & Apo-
gea Calakis, siche Seite 17) nach Neetha fahren und
dann iiber die Seneb-Horas-StraRe Richtung Nor-
den reisen.

< Fiir die Miihen: Neben der Dankbarkeit des Admirals
(und des Schattenprinzen) erhalten die Helden
einen Geleitbrief und pauschal 20 Dukaten fiir den
bewachten Transport des Thaliyex nach Theglin.
Gelingt es ihnen, den Zylinder zu 6ffnen und den
Inhalt unversehrt zu bergen, bietet Horasio zusétz-
lich 15 Dukaten pro Kopf. StoRen sie dabei auf wei-
tere Geheimnisse und Hinterlassenschaften, deutet
er weitere Belohnungen fiir sie an.

Uber das Thaliyex
Horasio kann den Helden folgende Informationen
geben:
< Herkunft: Das Thaliyex stammt aus dem Leuchtturm
Elidasfeuer bei Athyros und wurde im Rahmen der
Gedenktag-Inventur in einem verborgenen Fach in
der ehemaligen Werkstatt gefunden.
< Drehscheiben: Der Ritselkasten hatte drei von sieben
Drehscheiben, weshalb man nun insgesamt fiinf be-
sitzt. Man braucht aber alle, um ihn zu 6ffnen.
<€ Lisung: Wie jedes Exemplar ldsst sich das Thaliyex
nur mithilfe des passenden Losungswortes 6ffnen.
Driickt man an beiden Seitenwénden gleichzeitig
die innerste Ebene des Labyrinths, bestdtigt man die
getroffene Einstellung.
< Vorsicht: Bei Gewalteinwirkung oder falschem Code-
wort wird der Inhalt zerstort. Bei bisher bekannten
Exemplaren wurde der Zerstérungsmechanismus
durch Siure, mechanische Schlagbolzen oder einen
zerstorerischen Zauber wie den DESINTEGRATUSAMAL4
ausgelost.
<€ Magie?: L Praiothos, der Vorsteher des Praiostempels
(siehe Seite 34), hat das Thaliyex vorab untersucht
und keine arkanen Krifte festgestellt. Magie l4sst
sich aber nicht ausschlieRen, da das Innere Schutz-
mechanismen aufweisen kénnte, Die Praioten war-
nen ausdriicklich davor, es mittels Magie zu 6ffnen.
Bei weiteren Fragen kdnnen die Helden sich an den
Geweihten wenden.
< Inschrift: An der AuRenseite des Korpus ist auf Zyklo-
péisch die Inschrift ,Fiir meine Holde" eingraviert.
<€ Geheimnisvolles Labyrinth: An den Zylinderb6den be-
findet sich ein rundes Labyrinth mit sieben Ebenen.
Wenn man die Drehscheiben benutzt, dreht sich
jeweils eine Ebene des Labyrinths, Horasio weil}
nicht, ob dies fiir die Losung des Rétsels relevant ist,
aber mit den beiden Béden bestétigt man das Code-
wort. Rétsel und Labyrinthe sind beliebte Symbole
in der Nanduskirche und stehen fiir den Weg zur
Erkenntnis.
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Wollen die Helden das Thaliyex untersuchen, ist eine

Probe auf Mechanik méglich. Eine magische Unter-
suchung fithrt zu keinem Ergebnis.

Probe auf Mechanik (komplexe Systeme)

QS 1 - Das Thaliyex ist eine wahre Meisterarbeit. Trotz
des Alters funktioniert die Mechanik noch einwandfrei.
Die Drehscheibe von Abu Daq scheint tatsdchlich zum
Original zu gehoren, ist jedoch leicht verbogen und
passt nur mit groRter Miihe. Eventuell haben die Dra-
coniter das Wissen und die Ausstattung, um ein solch
komplexes Stiick zu reparieren (siehe Seite 26).

QS 2 - Die Drehscheiben sind iiber den Korpus separat
abnehmbar und weisen einen einfach zu bedienenden
Verschluss auf. Sie verbinden sich mit den darunter lie-
genden Zahnréddern, wodurch jede Drehscheibe nur an
eine Position passt.

QS 3 - Die Drehscheibe ist aus verschiedenen Legierun-
gen gefertigt, wodurch sie an unterschiedlichen Stellen
magnetisch ist. Wenn die magnetische Wirkung auch
Einfluss auf den Mechanismus hat, ist ein Nachbau der
Drehscheiben ohne die Originale fast unméglich.

Das Thaliyex und die Drehscheiben
Das Thaliyex ist ein nahezu perfekt erhaltenes Meister-
werk des Odenius (mehr zu seiner Geschichte und dem
Inhalt findest du auf Seite 6). Um den Topas und den
Brief zu schiitzen, werden diese bei einer falschen Lo-
sung oder gewaltsamen Offnen durch ein Bannstaub-
Sdure-Gemisch zerstort. Die Drehscheiben sind unter-
einander dhnlich, aber nicht identisch. Aus den kleinen
Abweichungen ergibt sich bei ausgiebiger Betrachtung
eine sinnvolle Reihenfolge. Insgesamt passen 7 Dreh-
scheiben an den Ritselkasten. Er ist 25 Halbfinger breit,
besitzt einen Durchmesser von 10 Halbfingern und
wiegt etwa 2 Stein.
< In Familienbesitz: Position 1 ist im Besitz der chaba-
bischen Sammlerin 4 Kherina da Malagreia in The-
gln, ohne dass diese von ihrer Funktion weiR (siche
Seite 24).
<€ Bei Horasio: Position 2 war in der Arcanomechani-
schen Manufactur in Belhanka und ist nach dem
vereitelten Diebstahl aktuell im Besitz Horasios (Ti-
mors) (siehe Seite 7).
< Am Original: Die Positionen 3 und 4 und 5 befanden
sich bereits am Thaliyex.
< Namenlos: Position 6 besorgte Stoéllios dylli Garén,
der sie inzwischen an Yola weitergab (siche
Seite 27).
< Durch Heldenhand: Position 7 hat Abu Dag, der In-
haber des Kramladens in Rethis, vor langer Zeit von
einem reisenden Schatzsucher gekauft. Seine Dreh-
scheibe ist leicht verbogen und kann in Theg(in von
£ Tharedion Glimmstein (siehe Seite 26) repariert
werden.
€ Der Name der Holden: Das Losungswort lautet
BILAIDA.
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QS 4+ - Es ist theoretisch
moglich, das Thaliyex ohne
das passende Losungswort
zu knacken. Dafiir brauch-
te man trotzdem alle Dreh-
scheiben und hitte nur
einen einzigen Versuch.
Bei Misslingen wiirde der Inhalt zerstort.

Rethis erfahren.

Die Reise nach Neetha

Nehmen die Helden den Auftrag an, bleiben ihnen
noch etwa acht Stunden Zeit, bis die Delphinschwanz
ablegt. Im Laufe des Morgens werden am Hafen und
allen Zugingen der Stadt die Wachen verstdrkt. Bei
Abreise der Abenteurer wird der Tod des Seekénigs
durch Ausrufer verkiindet, das Fest beendet und Ret-
his vollstdndig abgeriegelt, bis der Mérder gefunden

wurde.” Dank ihres Geleitbriefes kénnen die Helden O --

problemlos ablegen und gen Neetha fahren. Kapi-
tdnin & Apogea Calakis (32, nachdenklich, Werte wie
Thorwalscher Seefahrer, sieche Regelwerk Seite 81)
ist froh, die Stadt noch verlassen zu kénnen und wird
nach ihrem Auftrag nach Belhanka segeln, bis sich
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< Riskant: Mit allen Drehscheiben kann man das Thaliyex

auch ohne Losungswort 6ffnen (erfolgreiche Probe auf

Schlgsserknacken -8, bei einem Fehlversuch wird der
Inhalt zerstort).

€ Schutz: Der Kern des Zylinders ist mit Koschbasalt
ausgekleidet, weshalb er sich einer magischen Ana-
lyse bzw. Sicht verschlieRt. Beherrscht ein Held
den PENETRIZZEL, kann er gegebenenfalls mehr er-
kennen (siehe Seite 21).

€ Das Zeichen: Die beiden Labyrinthe an den Seiten
des Zylinders entsprechen beim Einstellen des rich-
tigen Losungswortes dem Labyrinth auf dem Boden
der Bashuridenwerkstatt (sieche Seite 45). Odeni-
us kopierte es als weiteren Hinweis auf den Inhalt
des Thaliyex. Dariiber hinaus sah er in dem Sym-
bol, welches fiir Nandus und den mithsamen Weg
zu Erkenntnis und Weisheit steht, eine passende
Metapher fiir seine Beziehung zu Bilaida. Durch
gleichzeitiges Driicken der innersten Ebene (Mitte)
von beiden Seiten bestitigt man das eingestellte
Losungswort.
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“Furros Verhaftung erfolgt
erst nach Abreise der Hel-

den. Sie konnen dies friihes-
tens auf dem Riickweg nach
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die Aufregung gelegt hat. Die Reise dauert etwa zwei
Tage und verlduft ohne Zwischenfille.

Zur gleichen Zeit ist Yola nicht untitig geblieben. Von
einem Hafenmitarbeiter weil sie, dass die Helden auf dem
Weg nach Neetha sind, und kann mithilfe von Stoéllios’

Einfluss die Stadt tiber den Landweg gen Garén verlassen.
Von dort aus nimmt sie mit ihren Dorithen ebenfalls ein
Schiff nach Neetha. Aufgrund ihres Umwegs hat Yola
etwas mehr als einen halben Tag Riickstand auf die Helden.

Neetha, die Weille Wacht

Am spiten Nachmittag des zweiten Tages liuft die
Delphinschwanz im Hafen von Neetha (detaillierte Infor-
mationen und einen Stadtplan zur Weilen Wacht fin-
dest du in der RSH auf Seite 38) ein, wo sie direkt vom
Hafenmeister & Enzo Zampante (48, frith ergraut, was er
mit einem abgewetzten Kapitdnshut verbirgt; wirkt ge-
hetzt und nervés; Willenskraft 7 (12/13/12), SK 1) und
einigen Gardisten in Empfang genommen wird. Erste
Geriichte iiber die Hafensperre und den Tod des See-
konigs sind allen Bemiithungen zum Trotz bereits bis
nach Neetha gedrungen und die Helden miissen ent-
scheiden, ob sie Auskunft zur heiklen Lage geben wollen
oder nicht.
< Unter der Lupe: Der Hafenmeister wird die Neu-
ankémmlinge einzeln zu den Geschehnissen in Ret-
his befragen.
<@ Verwandtschaft: Die Helden werden explizit nach
dem Verbleib von Furro ay Oikaldiki, dem Onkel der
Markgrifin, sowie Haridiyon Thaliyin, ihrem Ehe-
mann, befragt. Beide halten sich noch in Rethis auf

Ad honorem QOdenio

(siehe Seite 33), und Calliane mache sich Sorgen um
ihre Sicherheit.

< Verquatscht: Sollte ein Held Enzo vom Kdnigsmord
berichten, wird er schleunigst einen Bericht an-
fertigen, den er an den Thalassokratenpalast
(HN02) sendet.

<€ Turm schligt Bauer: Zeigen die Abenteurer Enzo
ihren Geleitbrief, wird er sie zdhneknirschend
gehen lassen, den Vorfall aber in seinem Bericht an
den Palast erwihnen.

Ein Hindler in N6ten

Lisst der Hafenmeister die Abenteurer gehen, werden
diese von besorgten Kaufleuten und Seefahrern um-
ringt. Viele wollen auf die Zyklopeninseln und sind auf-
grund der Hafensperre verunsichert. Sie hoffen, vom
einzigen Schiff aus Rethis mehr zu erfahren,

Unter den besorgten Kaufleuten befindet sich 4 Abelmir
Darando (33, aschblondes Haar mit Geheimratsecken,
hingende Schultern, gequéltes Licheln, spricht im Eil-
tempo; Willenskraft 3 (10/12/11), SK 0), der mit seinen
Gewiirzen ebenfalls Rethis aufsuchen wollte. Nehmen
sich die Helden des zweifelnden Mannes an und raten
ihm davon ab, nach Rethis aufzubrechen, wird er statt-
dessen nach Norden reisen und ihnen woméglich in
Chetoba erneut begegnen (siehe Seite 33).

Geriichte
Geriichte iiber die Hafensperre und den Tod des See-
konigs kannst du bei Gesprichen mit Kaufleuten und
Héindlern, aber auch bei anderen Begegnungen in Neet-
ha und auf der Reise nach Theg(in einbauen.
< Rethis ist abgeriegelt, weil ein Attentiter aus Al'Anfa /
Vinsalt / Mengbilla Kronprinz Haridiyon Thaliyin er-
mordet hat. (-)
< Die Markgrifin Calliane ay Oikaldiki sorgt sich um
ihren Mann Haridiyon Thaliyin und ihren Onkel
Furro ay Oikaldiki, die beide auf den Odenius-Fest-
tagen waren, (+) Hort sie nicht bald etwas iiber den
Verbleib ihrer Liebsten, wird sie eine Flotte bereit-
machen und personlich auf Rethis nach dem Rech-
ten sehen. (-)
< Seekonig Palamydas ist tot. (+) Eine Schwarzfee hat
ihm die geliehene Lebenszeit ausgesaugt, durch die
er iiberhaupt erst so alt werden konnte, (-)
< Die hochnisigen Liebfelder haben Angst vor dem
Biindnis der Hduser Thaliyin und Oikaldiki. (+)
Daher treiben sie einen Keil zwischen diese Ver-

bindung, um den Siiden zu schwichen und in die< *

Abhingigkeit zu treiben. (-)




< Eine riesige, drachenleibige Konstruktion des Ode-
nius hat halb Rethis zerstért. (-)

< Es wird bald zum Krieg zwischen dem Lieblichen
Feld und dem siidlichen Horasreich kommen. (+/-)
Mit dem Tod des Seekonigs hat der Horas einen Ver-
biindeten verloren, und Kronprinz Haridiyon wie
auch Markgrifin Calliane stehen dem Norden skep-
tisch gegentiber. (+)

Abseits des Weges

Die Helden konnen in einem der zahlreichen Gast-
hiuser Neethas unterkommen (siehe RSH Seite 38) und
den restlichen Tag nutzen, um mehr tiber das Thaliyex
herauszufinden.

Tempel der Gottlichen Erkenntnis (T03)

Der Hesindetempel kann das Thaliyex gegen eine Spen-
de von 5 Silbertalern untersuchen. & Sindion von Kuslik
(35, schwarze Locken, extrem diinn, rduspert sich hiu-
fig; Willenskraft 5 (12/15/12), SK 2) wird den Helden
alle noch unbekannten allgemeinen Informationen zum
Thaliyex geben (siehe Seite 17). Auch bei Fragen zu
Odenius kann er ihnen weiterhelfen (bis zu einer QS 3,
siehe Seite 10). M6chten die Helden trotz Zeitmangels
in die Bibliothek, verweist man sie an die besser aus-
gestatteten Draconiter in Thegln.

Haus des Klugen Handelns (T04)

Im Ortlichen Phextempel bietet die Geweihte 1 Lelia
Scribani (28, kurze braune Haare, Sommersprossen;
geschmeidiger Gang, blitzende Augen; Willenskraft 7
(14/13/12), SK 2) ihre Hilfe gegen einen Bericht zur
aktuellen Lage in Rethis an. Sie will die Informationen
gewinnbringend weiterverkaufen. Die Rétselkennerin
kann den Helden Hinweise {iber die Mechanik des Thali-
yex geben (bis zu einer QS von 3, siehe Seite 17). Dariiber
hinaus berichtet sie, dass Losungsworte hiufig einen
personlichen Bezug haben.

Ordensburg der Grauen Stibe (CHO1)

Durch Vorlage des Geleitbriefes gelangen die Helden
zur Ordensmeisterin £ Celissa ash Manek (48, schwar-
ze schulterlange Haare, griine Augen; zielorientiert,
neugierig; Willenskraft 13 (14/17/15), SK 3). Die Ma-
gierin bietet eine Analyse des Objektes gegen einen
genauen Bericht tiber dessen Inhalt an. Thre magische
Analyse fithrt wie bei den Praioten zu keinem Ergeb-
nis. Aufgrund der Stérung in der Matrix vermutet die
Ordensmeisterin, dass das Thaliyex mit Koschbasalt
oder Blaubasalt ausgekleidet wurde. Sie verweist auf
einen moglicherweise hilfreichen PENETRIZZEL (siehe
Seite 22), doch alle ansdssigen Magier, die ihn be-
herrschen, sind gerade nicht verfiigbar - teilweise, da
sie nach Rethis gerufen wurden.

Der Pferdemarkt

Auch wenn es noch zwei Monde bis zur groen Pferdeschau
sind, kénnen die Helden beim Pferdemarkt eine Kutsche
oder Pferde mieten, um schneller zum Ziel zu gelangen.

< Kutschpreise: 10 Silbertaler pro Person, zuziiglich 3
Silbertaler fiir Essen und Unterbringung der Tiere
sowie des Kutschers

< Leihpferd: 1 Dukate pro Woche und Reitpferd, nur
Vorauszahlung und Riickgabe nach Mietzeit in
Neetha

Auf nach Thegiin
Die Reise zur Stadt der Draconiter fithrt iiber die gut
ausgebaute Seneb-Horas-StraRe nach Norden. Die 65
Meilen lassen sich zu Fu in etwa zwei Tagen zuriick-
legen. Mit Pferden oder einer Kutsche ist die Strecke
in anderthalb Tagen zu bewiltigen. Treiben die Helden
ihre Pferde zur Eile an (erfolgreiche Probe auf Reiten
(Langstreckenreiten) -1), kdnnen sie die Strecke auch an
einem Tag schaffen. Bei einer Kutsche verlangt der Fah-
rer zusétzlich 1 Dukate fiir das Zuriicklegen der Strecke
in nur einem Tag. Die Strafe fithrt durch die fruchtbare,
dicht besiedelte chababische Kiistenregion (mehr zur
Chababischen Kiistenlandschaft findest du in der RSH
ab Seite 19).
< Patrouillen: Markgrifin Calliane hat aufgrund der
angespannten politischen Lage und Unsicherheit
ihre Truppen mobilisiert. Die zahlreichen Soldaten
bedugen und kontrollieren besonders Reisende, die
von den Zyklopeninseln stammen.
< Klatsch & Tratsch: Die Geriichte iiber den Tod des
Seekonigs verbreiten sich auch in den Ortschaften
entlang der Seneb-Horas-Strafe (siehe Seite 18).
< Unterkiinfte: Zu FuR Reisende finden im Gasthaus
Wilder Siiden (Q3/P3/S15) bei Benderis Erholung.
Mit dem Pferd oder der Kutsche ist das Grenzstadt-
chen Trevia mit der komfortablen Herberge Oliven-
hain (Q4/P4/520) erreichbar.

Der Grenzposten

Nordlich von Trevia befindet sich der befestigte Grenz-
posten zwischen der Markgrafschaft Chababien und der
Grafschaft Thegf(in. Die Abenteurer miissen hier Corpo-
ral & Zarya Rutella (36, kurze blonde Haare, stimmig, zu-
sammengekniffene Augen) und (Anzahl der Helden +1)
Soldaten (Werte jeweils wie erfahrener Gardist, siehe
Aventurischer Almanach Seite 260) passieren, Trotz
Geleitbrief des Admirals drohen ein lingerer Aufenthalt
sowie ein Verhor, da die Streiter fiir horasische Agenten
gehalten werden. Folgende Argumente kénnen den Ge-
fahrten eine ziigige Weiterreise ermdglichen:

@ Silbertiir: Eine kleine Aufwendung in Hdhe von
5 Silbertalern (nach einer erfolgreichen Probe auf
Handel (Feilschen))

< Paragraphenwolke: Eine Rechtsdebatte iiber die fa-
talen Konsequenzen ihrer Festnahme (gelungene
Probe auf Rechtskunde (Horasreich) -1)

<€ Gemeinsame Stdrke: Die Bekundung des Zusammen-
halts des Siidens gegen die Liebfelder (siegreiche
Vergleichsprobe auf Uberreden (Manipulieren)
gegen Zaryas Willenskraft)




AUF DER SUCHE
NACH WEISHEIT

Thegun, die Uralte

An der Kreuzung der Seneb-Horas-StraRe und der
Wiistenstrale liegt die altehrwiirdige Stadt Theg{in. Die
Reisenden erreichen die Stadt durch das siidliche Tha-
lionmel-Tor (14). Bereits hier fillt der hohe Drachen-
turm des Oktogons (01) ins Auge. Mehr Details zur
Stadt findest du in der RSH auf Seite 48.

Nach der Ankunft in der Stadt der Draconiter werden die
Helden voraussichtlich ziigig dem Auftrag folgen und
im Oktogon, dem Haupthaus des Ordens, vorsprechen.

Das Oktogon
P i e S S S A AT DA o e

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Stadttor angekommen, erblickt ihr einen ehrfurchtge-
bietenden Turm mit zahlreichen Glasmosaiken. Dies muss der
Drachenturm des Oktogons sein, wo die Anhdnger des Sacer
Ordo Draconis, die Draconiter, residieren. Eindrucksvoll liegt
das riesige Gebdude auf einer Anhéhe und zeugt allein durch
seine schiere GrifSe von gewiss hundert Schritt Durchmesser
von der Macht des Ordens. Selbst Riesen und Drachen finden
unter der Kuppel Platz und ihr fragt euch, wie viel Wissen die
Draconiter in diesen Mauern gehortet haben.

Das Innere des Oktogons (01) hat einiges zu bieten:
Bekannt ist die Halle der Schlange mit der Statue der
Erleuchteten Hesinde und ihren sechs Seitenkapellen
fiir das Gefolge der Géttin. In der Halle des Drachen kén-
nen Besucher das Abbild Hesindes und des Menschen-
schiilers bestaunen. Der Drachenturm hilt die Tafel der
Heiligen Canyzeth bereit. Die hiesige Bibliothek ist weit-
hin berithmt, weil sie Abschriften nahezu aller anderen
Schriftensammlungen des Ordens fiihrt. In den Scripto-
rien sind nimmermiide Gelehrte mit Génsekielen und
Tinte im Einsatz.

Uber die geheimen Inhalte der Bleikammern dringen
hingegen nur Geriichte nach aufen und begriinden den
mystischen Ruf des Oktogons im Wilden Sitiden als auch
jenseits des Horasreiches.

Fiir ein Gespréch mit Abtprimas Erechthon schickt man
die Abenteurer zu einem Ausgrabungslager nérdlich der
Stadt, das durch das Tovalla-Tor (05) zu erreichen ist.

Auf der Suche nach Weisheit



Das Ausgrabungslager

Etwa 1 Meile entfernt von der Stadtmauer stoflen die
Helden auf mehrere Zelte und geschiftiges Treiben.
Im Zentrum des Lagers steht eine Jurte mit fast zehn
Schritt Durchmesser, an deren Eingang zwei Wimpel
des Ordens im warmen Wind flattern. Das Innere ist so
groRziigig, dass man bequem darin stehen kann,

Einige Gruben wurden bereits ausgehoben und offen-
baren Uberreste von fritheren Bauwerken. Ganz in der
Nihe liegt ein groRer Schacht, dessen Rand mit Stiitz-
balken verstirkt wurde. Holz- und Strickleitern fithren
in die Tiefe. Von dort aus steigen die Hesindediener in
die Katakomben unterhalb Theglins, wo sie alte echsi-
sche Relikte erforschen und die Funde an der Oberfliche
katalogisieren.

Eine falsche Schlange

Fragen die Helden nach Abtprimas Erechthon, verweist
man sie an seine Gehilfin: die Magierin & Ancilla ay Silas.
Sie organisiert die Termine des obersten Draconiters
und kann zu einer zligigen Audienz verhelfen. Bei einer
erfolgreichen Probe auf Etikette (Benehmen) widmet sich
die Gelehrte den Neuankdémmlingen sofort. Zeigen sie
gar ein Empfehlungsschreiben aus Rethis vor, ist die ent-
sprechende Probe um +1 erleichtert. Bei Misslingen der
Probe antwortet die Secretaria dem jeweiligen Abenteu-
rer mit einem deutlichen Augenrollen und einer sanften
Zurechtweisung beziiglich seiner Inkompetenz, nimmt
sich der Sache aber trotzdem an.

1 Ancilla ay Silas

Kurzcharakteristik: Die magisch begabte Draconiterin
(34, lange braune Haare, 1,70 Schritt, durchbrochene
Goldborte am Magiergewand, neugierig, ungeduldig,
wissbegierig) ist die persénliche Secretaria von Abtpri-
mas Erechthon und damit der direkte Kontakt der Hel-
den zum Orden.

Funktion: Hinter der Secretaria Ancilla ay Silas ver-
birgt sich eine Spionin des Namenlosen. Auf Geheif3 der
Grafenzwillinge & Tizzo und Tilfur von Eskenderun (siehe
RSH Seite 108) folgt die Gelehrte seit Jahren dem Pfad
des Giildenen und kundschaftet fiir sie und ihren Herrn
wertvolle Informationen aus. Sie gibt den Helden hilf-
reiche Tipps und unterstiitzt sie in allen Belangen, al-
lerdings tibermittelt sie die Aktivitdten der Abenteurer
auch an das Grafenschloss, sodass die spiter anreisende
Yola gut informiert ist.

Hintergrund: Nach ihrem Studium an der Universitét
zu Methumis wandte sich Ancilla dem Hesindeorden zu.
Thren ausgeprigten Ehrgeiz machten sich die Grafen-
zwillinge zunutze, um sie mehr und mehr auf die Seite
des Dreizehnten zu ziehen. In den vergangenen Gotter-
ldufen erarbeitete sie sich ihre aktuelle Position im
Oktogon, nachdem ihr Vorgidnger in den Ruhestand
ging. Dank ihrer schnellen Auffassungsgabe und ihrem
Tatendrang besitzt sie innerhalb des Ordens eine sehr
gute Reputation. Niemand ahnt, wem ihre Treue tat-
sdchlich gilt.

Darstellung: Ancilla nutzt eine schnelle und akzentu-
ierte Aussprache und macht dabei kaum Pausen. Kann
man ihr nicht direkt folgen, seufzt sie und erklart den
Sachverhalt langsamer und genauer. Bei merklicher
Inkompetenz ihres Gegeniibers zeigt sie das Fehlver-
halten auf, wird den Helden aber dennoch mit all ihren
Moglichkeiten weiterhelfen.

Besonderheiten: Die Secretaria weist die Helden auf
den Experten fiir Offnungsmechanismen namens Tha-
redion Glimmstein hin, der die verbogene Drehscheibe
reparieren kann. Sie beherrscht auBerdem den PENE-
TRIZZEL (Probe wegen Koschbasalt -4, siche Regelwerk
Seite 296), durch den sie bei Gelingen eine Art Stein und
ein gefaltetes Stiick Pergament im Thaliyex erkennen
kann. Steht das Offnen des Ritselkastens kurz bevor,
kontaktiert sie insgeheim Yola mittels NUNTIOVOLO.
Schicksal: siehe Seite 29

Ancilla ay Silas

MU 14 KL15 IN14 CH 14

f FF 12 GE 11 KO 11 KK 10

LeP 27 AsP 35 KaP - INI 13+1W6

AW6 SK2 ZKO GS 8

SChlp 2

Waffenlos AT 10 PA5 TP 1W6

. RW kurz

" Dolch: AT 13 PA7 TP 1W6+1 RW kurz

Magierstab, lang (2H): AT 13 PA 8 TP 1W6+2

- RW lang

RS/BE: 0/0

5 Vorteile/Nachteile: Vertrauenerweckend, Zauberer /

Schlechte Eigenschaft (Neugier), Verpflichtung 11
(Tizzo und Tilfur, Archonten)

Sonderfertigkeiten: Analytiker, Tradition (Gilden-
magier), Verteidigungshaltung, Garethi II, Aureliani T,
Bosparano I1I, Tulamidya II, Ur-Tulamidya II

Talente Alchimie 9, Bekehren & Uberzeugen 7, Be-
toren 4, Etikette 12, Geschichtswissen 12, Gotter &
Kulte 9, Korperbeherrschung 2, Kraftakt 2, Magie-
kunde 12, Menschenkenntnis 8, Orientierung 5,

S S

i Rechtskunde 9, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 6,

Sagen & Legenden 9, Sphirenkunde 7, Sternkunde 7,
Uberreden 8, Verbergen 8, Willenskraft 8

Zauber: Abkiihlung, Signatur; Adlerauge (Elfen) 6,
Analys Arkanstruktur 12, Balsam Salabunde 5, Blitz
dich find 7, Disruptivo 11, Flim Flam 6, Motoricus 7,
Nuntiovolo 8, 0dem Arcanum 8, Penetrizzel 12

Kampfverhalten: Ancilla mimt im Kampf die {iber-
raschte Draconiterin und hilt an ihrer Tarnung fest.
Nur im absoluten Notfall greift sie in die Auseinander-
setzung mit den Namenlosen sein (siehe ) Seite 29).

- Flucht: Die Magierin flieht ab Schmerz II.

:’ Schmerz +1 bei: 20 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP
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Zaubererweiterung Penetrizzel

< Helligkeit (FW 12,4 AP): Sollte die Sicht hinter das

Objekt mangels Beleuchtung eingeschrinkt

= sein, kann der Zauberer QS/2 Stufen durch
2 _ natiirliche Dunkelheit verursachte Sichtmodi-
fikatoren ignorieren. t
P RIS SRR, 2 X N
T T T T T R e T R T T i e e
Nuntiovolo

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauberer beschwort eine Rauch-
gestalt in Form eines Vogels oder einer Fleder-
maus herauf, die ein maximal 250 Gramm
wiegendes Objekt an einen vom Zauberer be-

. stimmten Ort bringen kann. Die Entfernung zum

~ Zielort darf hchstens 20 Meilen + 10 Meilen pro

1 AsP betragen. Sobald die Maximalentfernung

iiberschritten wird, 16st sich die Gestalt auf und

l4sst den Gegenstand fallen. Die Kreatur bewegt

sich mit einer GS von 10 fort, ohne dabei vom

Wetter beeinflusst zu werden. Sie besitzt eine

LE in Hohe der QS und verfiigt iiber keinen Ver-

2 teidigungswert, allerdings ist sie von profanen
Waffen nicht zu verletzen.

Zauberdauer: 8 Aktion(en)

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Dimonen

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: B
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Beim Diener des Wissens
Die Assistentin fiithrt die Abenteurer zum beschiftigten
Abtprimas £ Erechthon (54, 1,95 Schritt, braune Augen,
nachdenklich; legendédrer Hesindegeweihter; relevante
Wissenstalente auf FW 16+ bei jeweils (16/16/16) nach Er-
messen der Spielleiterin; Gottliche Verstdndigung*®®' 12
(15/16/16), Liturgieschild**®® 14 (15/16/16); INI 16+1Ws,
Kampfstab 17/11, TP 1W6+2,RS 0/0, Wuchtschlag, LeP 35,
KaP 45, SK 3, Weiteres siche RSH Seite 113). Der Abtpri-
mas weist gerade in einem kleineren Zelt am Rand der
Ausgrabungsstitte mehrere Draconiter in ihre nichsten
Aufgaben ein, Mit einer gelungenen Probe auf Geschichts-
wissen (Horasreich) kénnen die Helden einordnen, dass es
sich hier um Forschungen zu uralten echsischen Hinter-
lassenschaften handelt. Diese bilden unterhalb des Ok-
togons und Theg{ins eine Art Labyrinth und weisen auf
Kultstétten hin, Wegen des Platzbedarfs hat man einen
Zugang auRerhalb der Stadt gewihlt, es soll jedoch meh-
rere Eingénge in den Untergrund geben.

Der oberste Draconiter beendet seine Ansprache und
begriift Ancilla sowie die neuen Géiste. Die Helden er-
halten die Mdoglichkeit, ihre Beweggriinde und bis-
herigen Informationen darzulegen:

@ Tod des Seekdnigs: Bestiirzt und mit einem tiefen

Seufzer reagiert der Anfiihrer des Ordens auf diese

Auf der Suche hach Weisheit-

e et e e e e el e i el

Nachricht. Nach einem Augenblick des Schweigens
erklirt er, dass das Anliegen der Abenteurer hohe
Prioritdt hat.

< Versuchter Diebstahl: Nach den bisherigen Erkennt-
nissen scheint es Konkurrenten zu geben, was bei
einem so seltenen und wertvollen Stiick aber zu er-

warten ist.

<« Der Ritselkasten: Erechthon sieht sich das Thaliyex
und die Drehscheiben an. Fehlen den Helden noch
Informationen, kann er relevante Details erginzen
(siehe Seite 17). Auch der Abtprimas vermutet, dass
es sich hier um ein Odenius-Original handelt. In den
Labyrinth-Symbolen an den Seiten sieht der Abtpri-
mas Analogien zu Hesinde und Nandus, aber auch
zum untergegangenen Volk der Bashuriden.

Sofern den Helden noch eine arkane Expertise fehlt, bit-

tet er Ancilla um eine Analyse mittels ODEM ARCANUM

und PENETRIZZEL.

Aufgrund der Sicherheitsvorkehrungen und der im-

mens filigranen Mechanik benétigt Erechthon einige

Zeit fiir genauere Untersuchungen, die er zudem mit

seinen anderen Pflichten vereinbaren muss.

Zur weiteren Vorgehensweise macht Erechthon folgen-

de Vorschlage:

< Cave (bosp.: Vorsicht): Die Drehscheiben sollten ge-
trennt vom Korpus des Thaliyex aufbewahrt wer-
den. Letzterer bleibt bei Erechthon zur genauen
Begutachtung, wihrend die Gefihrten die Dreh-
scheiben behalten. Auf diese Weise kann das Tha-
liyex von niemandem unbefugt gedffnet werden.
Sobald Erechthon mehr weil, wird er die Abenteu-
rer umgehend benachrichtigen; dazu benétigt An-
cilla eine Angabe, in welchem Gasthaus die Helden
unterkommen werden.

< Berge von Folianten: Die Bibliothek des Oktogons be-
herbergt viele Aufzeichnungen aus der Zeit um Bo-
sparans Fall. Die Formulierung auf der Gravur ,,Fiir
meine Holde” erinnert Erechthon an ein kiirzlich ge-
lesenes Gedicht eines unbekannten Autors, das aus
der passenden Zeit stammen soll. Auch diverse wei-
tere Werke zu verwandten Themen wie Konstruk-
ten, Werkstoffen und ihren Urhebern, beispiels-
weise den Bashuriden, finden sich in der Bibliothek.
Das Wort ,,Holde” kénnte auch eine Anspielung auf
Wesen der Anderswelt sein. Mdchtige Feenwesen
tragen bisweilen diese Bezeichnung.

< Des Hausdrachen Ahnenschatz: Durch seine Freund-
schaft mit der Vorsteherin des Hesindetempels
in Vinsalt namens Lucara da Malagrefa kennt er
ein paar Details tiber die Historie des Hauses, des-
sen Wurzeln bis zu den Gefdhrten Gerons des Ein-
hindigen zuriickgehen (siche RSH Seite 94). Es
heift, dass sich im Stammbaum der Malagrefa auch
ein Schiiler des Tiiftlers befinden soll. Die riistige
Kherina da Malagrefa hiitet die Familiensammlung
in der Stadtvilla wie eine Drachin ihren Hort. Selbst
Seekonig Palamydas hat sie ihre Odenius-Origina-
le fir die Feierlichkeiten verweigert. Da die Dame



Hesinde verehrt, bietet Erechthon den Helden ein
Empfehlungsschreiben an. Einfach wird der Zugang
nach seiner Einschitzung aber dennoch nicht.

< Der Schliisselmeister: Die Drehscheibe von Abu Daq
(Position 7) ist verbogen und nur mit gréBter Mithe
iiber den Korpus einzufiigen, was beim Offnen eine
Gefahr darstellt. Ancilla schlégt vor, dass die Helden
Tharedion Glimmstein aufsuchen. Der Alchimist
gilt als Koryphde fiir Schlgsser und Legierungen.
Mdglicherweise kann er das Problem unter Zuhilfe-
nahme der anderen Scheiben beseitigen.

< Gelungener PENETRIZZEL: Ancilla wirkt den Zauber
(inklusive der Zaubererweiterung Helligkeit) und
berichtet den Anwesenden bei Gelingen von ihren
Erkenntnissen (siehe Besonderheiten, Seite 21).

Zwischen den Folianten

Die Draconiter dienen der Géttin Hesinde und sind fort-
wihrend auf der Suche nach Wissen. Im Auftrag der
Kirche erforschen sie alte und vergessene Geheimnisse.
Mehr zum Sacer Ordo Draconis findest du in der RSH auf
Seite 99. Auf ihren Reisen haben die Ordensleute aller-
lei zusammengetragen und niedergeschrieben, weshalb
die Biichersammlung in Theglin iiberaus umfangreich
ist. Wie in allen Tempeln der Hesinde gibt es Lesepulte,
Schreibstuben und Berge von Pergament.

Bibliotheksrecherche

Gruppensammelprobe: Du kannst die Proben der Helden als
Gruppensammelproben abhandeln, sodass jeder etwas
zum Erfolg (jeweils genanntes Talent, 2 Stunden, be-
liebig viele Versuche) beitragen kann. Voraussetzung ist,
dass man die Schrift Kusliker Zeichen und mindestens
die Sprachen Garethi Il sowie Bosparano II beherrscht.
Mit Garethi I beziehungsweise Bosparano I sind die ent-
sprechenden Proben méglich, aber pro fehlender Stufe
(ausgehend von Stufe IT) um -1 erschwert.

Beherrscht ein Held gar kein Bosparano, ldsst sich in der
Bibliothek ein Worterbuch finden, das ihm eine Teil-
nahme erdffnet, aber die Proben um -3 erschwert.

Die umfangreiche Sammlung und hilfreichen Ansprech-
partner vor Ort erleichtern die Suche und geben ge-
meinsam eine Hilfe von +1.

Fehlen gelehrte Abenteurer in der Runde, kénnen

Mitglieder des Oktogons fiir ein Talent bei der
Wissenssuche aushelfen (Wissenstalente wie Ancilla ay
Silas, siehe Seite 21). Nutzt ein Held seine Sonderfertigkeit
Wink des Schicksals"*®*°, greift ihm & Cyberian di Niravet, Erz-
chronist des Sacer Ordo Draconis (siehe RSH Seite 113; re-
levante Wissenstalente auf FW 14+ bei jeweils (16/16/16)
nach Ermessen der Spielleiterin; Alchimie 12 (15/16/16),
Garethi 111, Bosparano TII, SK 3), dankenswerterweise fiir
ein wihlbares Talent unter die Arme.

Uber Odenius den Tiiftler

Gruppensammelprobe auf Geschichtswissen (Zyklopeninseln
oder Horasreich) oder Geographie (Zyklopeninseln) -2

Mogliche Ausziige, Verweise und Werke: Chronica
Eternia, Die schlimmsten Orte der Welt, Encyclopaedia
Magica (5. Auflage, Hela-Horas-Edition, 3 v. BF), Gros-
zer aventurischer Atlas, Lex Imperia, Odenius-Manu-
skripte, Silem-Horas-Edikt, Stiderstrands abenteuer-
liche Fahrten

Teilerfolg (6 QS): Zu den bedeutsamsten Automaten-
bauern zdhlt Odenius der Tiiftler. Er wurde 70 v. BF ge-
boren, starb 6 BF und herrschte als Seekdnig tiber die
Zyklopeninseln. Seine Hinterlassenschaften gelten bis
heute als Meisterwerke der Feinmechanik. Im Leucht-
turm Elidasfeuer auf der Insel Phrygaios ist ihm ein Mu-
seum gewidmet.

Die weiteren Proben sind um +1 erleichtert.
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Erfolg (10 QS): Als Orte fiir seine Werkstétten bevor-
zugte der frithere Seekdnig einsame Gegenden. Die
heute bekannten Werkstétten liegen meist abseits gro-
Rerer Ansiedlungen. Einige seiner Automaten sollen
sogar im Orkland zu finden sein. Zu seinen Hinterlassen-
schaften zihlen die Odenius-Manuskripte, von denen
nur einzelne Pergamente erhalten sind und welche die
sogenannte Mechanopathie erwdhnen. Durch sie kénnen
sich Experten in duflerst komplexe Mechanismen ein-
denken und diese einfacher bedienen.

Erkenntnis bei Erfolg (10 QS): Bei der spiteren Anreise
zur Insel Heliopolos (siehe Seite 42) ist dank der Kennt-
nis der zyklopdischen Kiistenlinien die Probe auf Boote
& Schiffe nicht mehr -1 erschwert und hat keine Modi-
fikation (+/-0).

Uber Feen, Bashuriden und Konstrukte

Gruppensammelprobe auf Magiekunde (Magische
Wesen) oder Alchimie (profane Alchimie)

Maogliche Ausziige, Verweise und Werke: Die Geheim-
nisse des Meeres, Gespriache Rohals des Weisen, Gros-
zer Paramanthus, Handbuch der Konstrukteure, Odeni-
us-Manuskripte, Simias vergessener Garten, Zorganer
Fragmente

Teilerfolg (6 QS): Aus einzelnen Uberlieferungen der
Alten, auch Bashuriden genannt, geht hervor, dass sie
Automaten erschufen. Experten spekulieren tiber Flug-
gerite, Tauchkonstrukte und mechanische Diener.

Mit dem Bund von Meer und Land besal Odenius eine
auBergewdhnliche Verbindung zur Anderswelt, die sich
immer noch im Hain der Konige auf Hylailos zeigt. Ode-
nius verschmolz mechanische Konstrukte mit arkanen
Kriften, deren Komplexitdt nahezu kein Mensch nach
ihm mehr erreichen konnte. Dabei kamen neben magi-
schen Metallen auch Wasserkraft und Dampfantriebe
zum Einsatz. Beispielsweise sind ein Lastenesel und ein
mechanischer Wasserdrache tiberliefert.

Manche Feenwesen kénnen durch den Namenlosen kor-
rumpiert werden und wandeln sich zu Schwarzfeen.
Die weiteren Proben sind um +1 erleichtert.

Erfolg (10 QS): Aus heutiger Sicht finden sich erstaun-
liche Parallelen zu den Konstrukten der Talanier (sieche
RSH Seite 180) und der Bashuriden. Bei manchen ist das
Kernstiick ein magischer Gegenstand, dhnlich einem
Drachenkarfunkel, der das Gehirn oder die Steuerung
darstellt. Mittels magischer Metalle soll die astrale Es-
senz in einzelne Korperteile geleitet werden. Es ist zu
vermuten, dass Odenius einige seiner Automaten mit
Kraftspeichern ausgestattet hat, die Theorien zufolge
auf unterschiedliche Arten entstehen konnen. Objek-
te wie drachische Karfunkel, Feenmagie oder arkane
Gegenstidnde menschlicher Machart kommen als Kraft-
speicher in Betracht.

Erkenntnis bei Erfolg (10 QS): Wollen die Helden spa-
ter den Topas in den magischen Wichter (siehe Seite 45)
einsetzen, ist die entsprechende Probe auf Mechanik
(komplexe Systeme) um +2 erleichtert.

Auf der Suché'nach Weisheit

Uber die Holde
Am Korpus des Thaliyex sind die Worte ,,Fiir meine
Holde* eingraviert. Aktuell ist die Droler Feen-
forscherin & Simiona di Seraphelli (25, brauner Pferde-
schwanz, Sommersprossen, selbstsicher, gibt gern
wissenschaftliche Zitate von sich, Feenfreund; Sagen &
Legenden 14 (14/14/14), Sinnesschirfe 8 (14/14/14),
Willenskraft 7 (14/14/12), SK 3) tdglich im Oktogon
zu Gast, um sich auf eine Expedition in die Wilder der
Zyklopeninseln vorzubereiten. Sie hat ihre Anwesen-
heit friithzeitig angemeldet und beansprucht einen
priorisierten Zugriff auf Literatur {iber Feen. Derzeit
hat sie vor allem Unterhaltungsliteratur zu den tber-
natiirlichen Wesen in Beschlag, wozu etwa die Geliebte
Fee (Poesiesammlung von 990 BF) des Magiers Saland-
rion Finkenfarn oder die vom Abtprimas erwihnte zy-
klopdische Lyrik aus der Zeit kurz vor Bosparans Fall
gehoren,
Um das Gedicht einsehen zu kdnnen, miissen die Aben-
teurer die Feenforscherin beschiftigen. Eine gelungene
Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen) offen-
bart, dass Simiona der Uberzeugung ist, den Gefdhrten
im Wissen zur Anderswelt iiberlegen zu sein. Die nach-
folgenden beispielhaften Szenen beschreiben, wie man
Zugang zum Gedicht erlangen kdnnte:
< Koryphde der Nichtwelt: Ein Gefdhrte lenkt die For-
scherin mit einer fachlichen Disputation in einem
Diskussionsraum beziiglich Dryaden oder Nymphen
ab. Eine erfolgreiche Vergleichsprobe auf Bekehren
& Uberzeugen (Diskussionsfiihrung) gegen Simionas
Willenskraft (Bekehren & Uberzeugen widerstehen) ver-
schafft den anderen ausreichend Zeit, das Gedicht
Fiir meine Holde zu begutachten und zu kopieren.
< In Rahjas Namen: Mit charmanten Worten und guten
Manieren lésst sich die Forscherin zu einem Glas
Wein in einem Gasthaus iiberreden. Ein Erfolg bei
einer Vergleichsprobe Betdren (Anbdndeln) gegen Si-
mionas Willenskraft (Betéren widerstehen) verschafft
den Mitstreitern einige Stunden fiir den Zugriff auf
das Gedicht.
<€ Mit Phexens Gunst: Verfiigt ein Held tiber flinke Fin-
ger, kann er versuchen, das Schriftstiick mit einer
gelungenen Vergleichsprobe Taschendiebstahl (Gegen-
stand entwenden) gegen Simionas Sinnesschdrfe (Wahr-
nehmen) zu stehlen. Bei Misslingen ruft die Frau um
Hilfe, was den Dieb in arge Erklarungsnéte bringt.
Das entsprechende Gedicht ist der Stimmungstext am
Anfang des Abenteuers (siehe Seite 5).

Zum Ahnenschatz

Im Siidwesten, nahe dem Schloss Banésh, liegt die Stadt-
villa des Hauses da Malagrefa. Das zweigeschossige
Bauwerk im bosparanischen Stil zeigt bereits an der
Tiir in Form von Intarsien das Wappen: einen fliigel-
losen Drachen. Die Familie gehort zu den alten Hdusern
Chababiens, die auch als Nachfahren der Gefihrten
von Geron dem Einhdndigen bekannt sind. & Kherina da
Malagreia (78, 1,63 Schritt, im Holzrollstuhl, hochnisig,
oberlehrerhaft; Menschenkenntnis 13 (15/15/14),
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Traurige Poesie
Odenius hat mit dem Gedicht seinen Schmerz und Verlust
verarbeitet, als er seiner Freundin den Topas stahl und
ihren Korper abschaltete. Es sind ein paar Hinweise ver-
steckt, die nach dem Offnen des Ritselkastens und dem
Lesen des Begleitbriefs einen tieferen Sinn ergeben:
> Die Verse wenden sich an eine Holde, eine Person na-
mens Bilaida. Hierbei handelt es sich um das Losungs-
wort zum Thaliyex.
> Die neue Welt deutet wie Geheimnisse die Bashuriden-
und Feenmagie an, die den Tiiftler einst inspirierten.
> Das Erwdhnen der Augen bezieht sich auf den gelben
Topas, den der Seekdnig entfernte (hintergehen). Der
Autor musste die Fee wegen anderer Verpflichtungen
und zu ihrem Schutz beliigen.
> Die harte Pflicht bezieht sich auf seine Aufgabe als Seekénig,
>Bei den Feinden handelt es sich um die Anhinger des
Namenlosen. Bilaidas wankelmiitiges Wesen bietet ei-
nige Angriffspunkte fiir eine Korrumpierung durch die

Willenskraft 10 (14/15/14), SK 2, PSYCHOSTABILIS 16
(15/15/12)) bewahrt stolz die Schitze der Familie.
Der Hausdiener Rondraman (35, kurze schwarze Haare,
kriftig, absolut loyal; Willenskraft 12 (12/14/14), SK 1)
fithrt die vorsprechenden Abenteurer zuerst in den
Salon, wo sie die strenge betagte Dame im Rollstuhl er-
wartet. Vor Besuchen von Fremden wirkt die Magie-
dilettantin Kherina stets einen PSYCHOSTABILIS auf
sich, um nicht Opfer einer arkanen Beeinflussung zu
werden.

Die Helden miissen bei der Hiiterin des Schatzes ihr
gutes Benehmen und ihr Fachwissen unter Beweis
stellen (Gruppensammelprobe auf die nachfolgenden
Fertigkeiten, Intervall 30 Minuten).

Argumente: In der Unterredung sind einige passende
Aufhidnger hilfreich. Je 2 Aspekte erleichtern die unten
genannten Proben um +1.
<€ Bei Hesinde!: Die Helden zeigen ihr Empfehlungs-
schreiben von Erechthon, dem Abtprimas der Dra-
coniter, oder erwihnen Lucara da Malagrefa, die
Vorsteherin des Hesindetempels in Vinsalt.
< Fine Ara ist vergangen: Der Tod des Seekdnigs und
der geplante Diebstahl auf den Festivititen in Ret-
his machen Kherina etwas betroffen.
< Doas seltene Kleinod: Mit Begeisterung hort sie alles
zum neu aufgefundenen Thaliyex und den bis-
herigen Drehscheiben an.
< Tiiftler-Experten: Bereits erfolgte umfangreiche
Nachforschungen zu Odenius in der Bibliothek des
Oktogons fithren zu wohlwollender Zustimmung.
Erwidhnen die Gefdhrten nur den Wunsch des Seekoénigs
oder des Admirals Praiokles, hilft das allein nicht wei-
ter. Die Dame entgegnet: , Ihr seid schon die Dritten! Diesem
anderen Zyklopéer™ und dem Seekonig selbst haben wir doch
schon gesagt, dass wir nicht interessiert sind. In Thegiin hat-
ten diese Gedenktage fiir den Tiiftler stattfinden miissen.”

Anhinger des Gottes ohne Namen (vermochtest nicht

auf dich selbst aufzupassen).
Es handelt sich hier um das Originalgedicht in personlicher
Handschrift des alten Seekdnigs. Eine erfolgreiche Probe
auf Sinnesschérfe (Wahrnehmen) -1 offenbart Ahnlichkeiten
zu bereits gesehenen Texten des Tiiftlers in Rethis. Fiir eine
exakte und vergleichende Aussage wiren Odenius-Origina-
le hilfreich, welche sich aber derzeit alle in der Hauptstadt
des Archipels befinden.

Warum die Biicher?

In der Bibliothek sollen die Helden mehr zur persénlichen
Historie des Tiiftlers erfahren. Einige Recherchen helfen
ihnen aber gegebenenfalls sogar im spiteren Abenteuer-
verlauf (Uberfahrt, gelber Topas) weiter. AuRerdem er-
fahren sie hier erstmals mehr iiber die Holde von Odeni-
us. Thr Name BILAIDA ist das Losungswort, mit dem sich
das Thaliyex 6ffnen ldsst, sobald alle Drehscheiben vor-
handen sind.

Mehr Worte statt Wiirfel

Alternativ zur Gruppensammelprobe kannst du
die Szene mit Kherina ebenso rollenspielerisch in-
szenieren. Bedenke dabei, dass die Dame in ihrem
Leben schon viel gesehen hat und Menschen schnell
durchschaut. Gib den Spielern die Maglichkeit, ihre
dringlichen Argumente vorzutragen. Lobe sie, wenn
sie ihr breites Wissen von Geron dem Einhéndigen und
dem Tiiftler nutzen. Sei durchaus streng, wenn ihre Be-
griindung Mingel aufweist und zu ungeschickt ist. Die
Helden sollen das Gefiihl erhalten, dass sie sich einen
exklusiven Zugang zu einer Privatbibliothek erspielen,
der vielen Anfragenden verwehrt bleibt.

Gruppensammelprobe auf Etikette (Benehmen), Uberreden
(Schmeicheln), Geschichtswissen (Horasreich oder Zyklopen-
inseln) oder Sagen & Legenden (Horasreich oder Zyklopen-
inseln) -1, maximal 7 Versuche, jedes Talent nur zwei-
mal anwendbar, 15 Minuten

Teilerfolg (6 QS): Kherina fithrt ein Gesprich mit
den Helden und hért interessiert zu, was die weiteren
Proben zum Erfolg um +1 erleichtert. Nach einer aus-
giebigen Recherche im Hesindetempel diirfen sie noch
einmal zuriickkehren und ihr Gliick erneut versuchen,
falls sie keine 10 QS erreichen.
Erfolg (10 QS): Die Hel-
den erhalten die volle Auf-
merksamkeit des alten
Familienmitglieds. Kheri-
na ladt sie zum Essen ein
und schaut sich die Dreh-
scheiben der Géste genau-
er an. Dariiber hinaus ge-
leitet sie die Abenteurer
zum Stammbaum und den

“Fritherer Besucher: Nur
bei expliziter Nachfrage zu
den vorherigen Interessen-
ten gibt sie ihnen Informa-
tionen zur Begegnung mit
Stoéllios dylli Garén (siehe
Seite 46), der Zutritt zu
ihrer Sammlung wiinschte.
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Eintragungen iiber ihren Ahn Bonnaro, einen spiten
Schiiler Odenius’. Dieser hat der Familie ein dhnliches
Exemplar einer Drehscheibe (Position 1, siehe Seite 260)
hinterlassen, welches sie ihren Gisten zum Offnen des
Thaliyex iiberldsst, aber anschlieRend zuriickverlangt.
Sie kann den Abenteurern dariiber hinaus noch folgen-
de Informationen geben:

<« Der Heilige Geron: Details zu Sagen vom Heiligen
Geron (siche Aventurischer Almanach Seite 219)
sowie den alten Hiusern, die als Nachfahren von
dessen Begleitern gelten: ash Manek, da Malagrefa,
da Chabab, ash Charik, von Eskenderun.

@ Odenius-Werke: Thr Urahn Bonnaro hat einst von
Odenius den Auftrag erhalten, eines seiner Werke
umzubauen. Das Konstrukt des Tiiftlers war eine Art

-... O Spieluhr®, die eine Fee rufen kann. Leider verlieb es
auf den Zyklopeninseln, aber Bonnaro hat dazu ein
Schriftstiick hinterlassen.

»Ma(er’ﬂ(eisteraabwdrwdimter’ﬂawdm
tesonderen Auftma Joh durfte sein Werk verbauen,
i oder soll ich tesser sagen, verstecken? Es war eine
- mecdhanische UWhr, die eine wundervolle Melodie
| hervortrachde. A

. eblich soll sie eine Fee mit dem

| Namen Adras rufen knnen, wovon ich jedoch
e e wurde. Also plante ich einen \/o(tje[kaf

[ aus M,md&ns&dtm%kw\p

L chen 2w der geliirzten Melodie bewegte ...«

" —persénliche Schriften des Bonnaro da Malagreta,

‘: Rethis, 25 v. BF

-

Hilfe, meine Helden patzen bei Kherina

Versagen die Abenteurer bei Kherina, haben sie am Reiter-
standbild auf dem Marktplatz die Maglichkeit, den durch-
reisenden Schwertmeister & Severius da Malagreia (43, dunk-
le Haut und Haare, milit4rische Frisur, groRe Gesichtsnarbe,
gefiihlskalt; Willenskraft 9 (15/12/14), SK 2) beim Abbild
seines Urahnen anzutreffen. Der Mann bildet in der Vin-
salter Kriegerakademie Zglinge aus und ist als Gastdozent
bei den Schwertgesellen mit Schildschldger-Stil im Siiden

Was ist mit den Kultisten?

Yola Augenstecher ist den Helden mit einigen Dorit-
hen liber Neetha nach Theglin gefolgt und kommt
etwa einen halben Tag spdter an. Vor Ort finden sie
dank ihrer Kontakte zu den Mit-Archonten Tizzo und
Tilfur von Eskenderun (siehe RSH Seite 108) in leeren
Zimmern des Gesindehauses bei Schloss Banésh Unter-
schlupf. Nachdem die Archontin von Ancilla tiber das
Vorgehen der Helden informiert wurde, dndert sie ihre
Plidne. Nun will sie den Abtprimas und die Helden die
ganze Knobelarbeit machen lassen. Dazu ist es aber
notig, den Kontrahenten die eigene Drehscheibe zuzu-
spielen. Von der Secretaria weill Yola, dass die Helden
Tharedion aufsuchen wollen oder bereits getroffen

Auf der Suche nach Weisheit

geladen. Berichten die Hel-
den von ihrem Dilemma,
kann der Kimpfer ihnen
Zugang zur Familien-
bibliothek  verschaffen.
Dazu muss jemand aus der
Gruppe Severius mit einer
gelungenen Probe  auf
Kriegskunst (Feldschlacht) -2
beeindrucken. Alternativ
ist fiir ihn ein Ubungs-

“Dies ist ein Hinweis auf
das mechanische Konstrukt
und das Lied fiir die Dryade
Adrasthela. Odenius gab Bon-
naro diesen Auftrag, um die
Spieluhr vor Fremden zu ver-
stecken. In Geschichten und
Miarchen war sein Kontakt
zur Feenfreundin im Hain
der Konige bereits offent-
lich in Umlauf (siehe auch
Seite 37), sodass er diese
ebenso vor seinen Feinden

kampf zwischen zwei Hel-
den akzeptabel, in dem
diese dem Streiter ihre
gegenseitigen Kampffihig-
keiten (erfolgreicher Einsatz von mindestens 2 Mangvern)
vorfihren. Kherina wird die persdnliche Einladung von
Severius akzeptieren, die Anwesenden beaufsichtigen und
ihnen die gesamten Informationen zur Verfiigung stellen
(analog 10 QS sowie weitere Themen der Bibliothek).

schiitzen wollte.

Der Schliisselmeister

In seinem stddtischen Labor Glimmstein (07) wirkt der
Alchimist & Tharedion Glimmstein (58, 1,75 Schritt, unter-
setzt, Monokel vor dem
Auge, Eigenbrdtler, miss-
trauisch; Alchimie 17
(14/15/17), Mechanik 16
(15/15/17), 1 Schip, SK 2),
nachdem sein friiheres
Domizil auRerhalb der
Stadt vor einiger Zeit
ein Raub der Flammen
wurde. Weit iiber die
Grenzen Theglns hin-
aus ist er als Koryphie
auf dem Gebiet der Her-
stellung und Offnung von
Schléssern und anderen VerschlieRmechanismen mit-
hilfe alchimistischer Rezepturen bekannt,

Da die Drehscheibe von Abu Daq aus Rethis (Position 7)
stark verbogen ist, muss sie vorsichtig repariert wer-

scheibe,

Tag ,zufillig* aufgesucht.
Seinen Besitz von 2 Exem-

plaren gibt sie direkt an die
Abenteurer weiter.

haben. Aus diesem Grund tibergibt die Archontin dem
Schlosserexperten ihre Drehscheibe und fragt nach
seiner Expertise (bei einem Sieg von Yolas Dieben in
Rethis stattdessen 2 Drehscheiben). AnschlieRend
zieht sie sich mit den Kdmpfern iiber einen geheimen
Zugang im Gesindehaus in die Katakomben unterhalb
der Stadt zuriick. Hier trifft sie Ancilla fiir die weitere
Planung. Die Schergen halten sich versteckt und war-
ten, bis die Spionin sie verstindigt, dass die Helden das
Thaliyex geoffnet haben. AnschlieBend wollen sie an
der Ausgrabungsstdtte zuschlagen und den Inhalt des
Zylinders an sich bringen. Dass Erechthon anwesend
ist und gegebenenfalls stirbt, sieht Yola als giinstigen
Nebeneffekt der Unternehmung.

“*Haben die Helden den
Kampf in Rethis verloren
und besitzen keine Dreh-
hat Ancilla den
Schliisselmeister nach einem

den, bevor sie am Thaliyex nutzbar ist™ . Mochten die O -*




“Nach einer Niederlage in
Rethis hat er ggf. zwei Dreh-

scheiben, wovon eine (Abu
Dags Exemplar) verbogen ist.

Helden diese Aufgabe stattdessen selbst iibernehmen,
ist eine gelungene Probe auf Mechanik (komplexe Sys-
teme) -5 notig (siehe auch Seite 26). Bei Misslingen
ist diese Scheibe nur noch mittels einer erfolgreichen
Probe -8 zu retten, sonst wird sie unbrauchbar.
Esist nicht einfach, das Interesse des Meisteralchimisten
zu wecken. Seine Verwalterin 4 Cedoria {ibernimmt
iiblicherweise die Kundengespriche, ist aber zur Zeit
abwesend, da sie in Methumis Materialien besorgt. Tha-
redion antwortet Fremden eher einsilbig oder nennt
einen viel zu hohen Preis, der unliebsame Stérenfriede
vertreiben soll.
Fiir die Aufmerksamkeit des Fachmanns ist daher eine
erfolgreiche Probe auf Handel (Feilschen), Rechnen oder
Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) -2 not-
wendig. Kreative Helden kénnen mit folgenden Argu-
menten je einen Punkt Erschwernis abbauen:
<€ Auf Empfehlung: Der Abtprimas personlich bit-
tet um Unterstiitzung beim Entschliisseln dieses
Mechanismus.
< Einzigartiges Stiick: Es handelt sich bei der zu-
gehorigen Drehscheibe um ein Original vom See-
kdnig Odenius, dem bekannten Tiiftler.

Sowas kenne ich doch!
<€ Geschafft: Hort der Alchimist die Besucher nach
einer bestandenen Probe an, steigt seine Gespréachs-
bereitschaft. Seit einem Tag (nach Ankunft der Hel-

.+ -+ O den) hat er bereits ein” ganz dhnliches Exemplar der

Drehscheibe zur Untersuchung in seiner Werkstatt
(siehe Seite 17): Dieses Stiick hat ihm eine athleti-
sche Frau (Yola Augenstecher, siehe Seite 29, aller-
dings ohne Waffen und Riistung) zur Begutachtung
abgegeben. Die Frau gab an, einige Tage verreisen
zu wollen, und wird das Objekt nach ihrer Riickkehr
wieder abholen.
Schildern die Recken den Sachverhalt um das Thali-
yex ausflihrlicher, bietet Tharedion an, die verbogene
Drehscheibe zu reparieren und sein Exemplar auszu-
leihen. Als Gegenleistung verlangt er, den Rétselkasten
mit allen Komponenten untersuchen zu diirfen. Dazu
begleitet er die Helden auch gern zur Ausgrabungs-
stelle. Fiir die Reparatur des verbogenen Rades be-
notigt er einen halben Tag.

< Misslungen: Die Helden miissen Tharedions Zunge
mit 8 Dukaten lockern und versprechen, dass der
Ingerimmdiener Barjed (siehe rechts) seine Werk-
statt aufsucht. Erst danach gibt er die Hinweise wie
bei der gelungenen Probe weiter.

Ein Geheimnis aufdecken

Der Abtprimas ist zwar sehr beschiftigt, steht den
Abenteurern aber als weiser Berater zur Verfiigung,
um die Recherche in ge-
wisse Richtungen zu len-
ken. Er oder Ancilla kon-
nen bisherige Hinweise
hinterfragen und ge-
sammelte Informationen
zusammenfassen.

S R R k5

Etwas fehlt noch

Fehlt den Abenteurern noch die Drehscheibe der
Namenlosen (Position 6), wird der Alchimist Tharedion
auf Bitten der Secretaria die Ausgrabungsstelle eigen-
stindig aufsuchen und mit den Helden verhandeln.
Haben die Gefdhrten den Besuch im Hause da Malagrefa
ausgelassen, erinnert Ancilla sie an diese vom Ordens-
fithrer vorgeschlagene Option und mégliche Hinweise.
Du kannst die Helden ansonsten auch auf den Schwert-
meister Severius treffen lassen.

Alles beisammen

Sind alle Drehscheiben in den Hinden der Abenteurer,
fragt die Magierin nach dem notwendigen Losungs-
wort. An dieser Stelle kénnen die Gefdhrten das Ergeb-
nis ihrer Recherchen erldutern und werden hoffentlich
den Namen BILAIDA nennen. Danach wird die Secretaria
einen Termin mit Erechthon vereinbaren.

Der Abtprimas kann in einem Zwischengesprich

den Helden den folgenden Tipp geben: Der erste
und letzte Buchstabe ist halbwegs ersichtlich und muss aus
dem Beginn des Alphabets stammen, Aufgrund der Anzahl
der Drehscheiben hat die Losung sieben Buchstaben. Mog-
licherweise ist den Recken das Wort bereits begegnet.
Tharedion kann beitragen, dass es zwei Buchstaben-
paarungen aufgrund sehr dhnlicher Einstellungen gibt
(bei Positionen 2 und 5 sowie bei Positionen 4 und 7).
Die Spielleiterin kann auch passende Hinweise nach einer
gelungenen Probe auf Rechnen (Verschliisselungen) geben,
sofern die Gruppe Wiirfeln fiir die Ldsung bevorzugt.

Meine Helden haben den Inhalt des Thaliyex zerstért
Statt das Losungswort zu verwenden, ist auch Aus-
probieren denkbar, um das Thaliyex zu ffnen (siehe
Seite 17). Allerdings hat man nur einen Versuch. Geht
dieser schief, ist der einzige Ldsungsversuch verbraucht
und zerstort die Bannstaubsdure den Inhalt. Der Topas
und seine Wirkung sind damit unwiederbringlich ver-
nichtet. Willst du den Abenteurern trotzdem den Brief
des Tiiftlers fiir den weiteren Verlauf zuginglich ma-
chen, hat sich am Rand des Kastens ein kleiner Schnipsel
des zerstdrten Briefes erhalten. Die Helden miissen auf
Rat Erechthons das Zunfthaus der Topasschleifer (06)
aufsuchen. Dort ist derzeit der Silaser Ingerimmgeweih-
te 4 Barjed (43, 1,77 Schritt, muskulgs, brauner Vollbart,
sehr kurze Haare, gutmiitig; Willenskraft 8 (15/12/13),
SK 2) anwesend, der das Schriftstiick mit der Zeremo-
nie Wiederherstellung*®9'¢> (FW 9 (15/15/16)) reparie-
ren kann, Allerdings verlangt er dafiir eine groRziigige
Spende an Ingerimm im Wert von 66 Dukaten.

Der Kampf um das offene Thaliyex

Spitestens zwei Tage nach dem Eintreffen der Helden
hat Erechthon seine Untersuchungen abgeschlossen
und beauftragt Ancilla damit, einen Termin mit den
Helden zu vereinbaren. Der Abtprimas kann nun mit
ihnen gemeinsam die Drehscheiben korrekt anlegen
und bedienen.




Fiir das Verstindnis ist es wichtig, die exakten Schritte

der handelnden Fraktionen zu kennen. Dabei nimmt die

Secretaria eine Schliisselrolle ein. Besitzen die Helden

alle Drehscheiben sowie das Losungswort, fiihrt sie alle

Beteiligten zusammen:

< 1. Ancilla lotst die Helden zum Zelt an der Aus-
grabungsstelle. Die restlichen Draconiter befinden
sich zu diesem Zeitpunkt fast alle in den Kata-
komben oder im Oktogon - angeblich auf Befehl des
Ordensvorstehers,

< 2. Die Magierin bittet die Abenteurer um etwas Ge-
duld und geht allein in die Katakomben, um Erech-
thon zu holen. Auf dem Weg zum Abtprimas wirkt
sie einen NUNTIOVOLO und kontaktiert so Yola.

< 3. Erechthon kehrt mit der Secretaria zum Zelt und
den wartenden Abenteurern zuriick.

< 4.Die Anhinger des Dreizehnten begeben sich nach
Ancillas Nachricht durch die Tunnel, schalten alle
Draconiter auf ihrem Weg aus und klettern vor-
sichtig den Schacht hinauf, Hier warten sie auf ein
Zeichen der Secretaria.

< 5. Mit dem Ordensvorsteher kénnen die Helden das
Rétsel um das Thaliyex [6sen.
Das Offnen ist ein besonderer Moment im Aben-
teuer, fiir den man sich ruhig Zeit nehmen kann,
Willst du es ein wenig spannender machen, hakt
die reparierte Drehscheibe und es besteht die Ge-
fahr, dass etwas schief geht. Letztlich sollte das Auf-
schlieRen gelingen.
Nur kurz kénnen sich die Recken iiber den Inhalt,
das gelbe Topasauge und eine personliche Nach-
richt von Odenius (siehe Seite 31) freuen.

< 6. Wihrend die Helden auf den Inhalt des Thali-
yex konzentriert sind, schlieRt die Secretaria auf
Befehl Erechthons den Eingang und wirkt heim-
lich ihren Zaubertrick SIGNATUR auf die AuRen-
seite der Plane. Dies ist das vereinbarte Angriffs-
zeichen fiir die Anhidnger des Namenlosen. Die

-n *-‘ e,

(Anzahl Helden) Dorithen und die maskierte Yola
stiirmen aus dem Schacht in das Zelt (10 Schritt
Durchmesser). Dort versuchen sie umgehend, den
Inhalt des Thaliyex, den auffilligen Edelstein, zu
entwenden. Zur Eréffnung wirkt Yola die Litur-
gie Pech und Schwefel, die keinen Zweifel an der
Identitdt der Angreifer l4sst.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die letzte Drehscheibe rastet mit einem zarten Klicken ein
und bildet das Wort BILAIDA, die geheimnisvolle Holde des
Odenius. Tatsdchlich, das Thaliyex ldsst sich 6ffnen. Dies ist
der Moment, auf den ihr so lange gewartet habt. Vorsichtig
schiebt ihr die Abdeckung hoch und entdeckt einen fun-
kelnden Edelstein sowie eine aufgerollte Nachricht. Doch in
diesem Moment dringen das Gerdusch eiliger Schritte und
Metallklirren an eure Ohren. Ihr dreht die Képfe und erblickt
die Stérenfriede. Unter Fiihrung einer Frau dringen be-
waffnete Krieger in das Zelt. Ihre blutigen Speere verheifsen
alles andere als Freundschaft. Kein Zweifel, sie haben es auf
den Inhalt des Thaliyex abgesehen!

Erechthons Rolle?

Zu Beginn spricht Erechthon (Werte siehe Seite 22)
eine auf 2 Aktionen verkiirzte GSTTLICHE VERSTANDIGUN-
6" (mit der Liturgieerweiterung Heimattempel)
fiir 8 KaP und ruft so im nahen Oktogon um Ver-
stdrkung. Nach der ersten namenlosen Liturgie von
Yola wirkt er einen LiturciescHip (siehe Seite 32) mit
mindestens 12 KaP, um weiteren Schaden von den
Helden und sich abzuhalten. Danach unterstiitzt er
die Helden im Nahkampf, iiberlédsst ihnen aber die
strategischen Entscheidungen.




Es sollte den Abenteurern gelingen, die Anhédnger des
Glildenen aufzuhalten und Erechthon zu retten. Dabei
gibt es mehrere mogliche Ausgénge:

Option 1: Praios vult!

Yola verliert den Kampf um das Topasauge und verstirbt
oder gerit in Gefangenschaft.

Konsequenz fiir das Finale: Stoéllios beschlieRt das
Ritual ohne den Topas und Yola zu beginnen. Er fiirch-
tet die baldige Kronung des neuen Seekonigs, was die
Wichter wieder aktiviert. Bilaida kann im Finale nicht
zaubern und Yola fehlt an der Seite der Kultisten.

Option 2: Wir sehen uns wieder!

Yola verliert den Kampf um das Topasauge und flieht.
Droht sie, in Gefangenschaft zu geraten, nutzt sie den
TRANSVERSALIS in ihrem Teleport-Ring zur Flucht.
Konsequenz fiir das Finale: Yola reist nach Heliopolos
und beschliet mit Stoéllios, das Ritual ohne den Topas
zu beginnen. Sie flirchten die baldige Krdnung des
neuen Seekonigs, was die Wachter wieder aktiviert. Bi-
laida kann im Finale nicht zaubern.

Option 3: Gott der Gotter!
Yola erringt das Topasauge und flieht, bevor herbei-
eilende Wachen oder Draconiter (von Erechthon
mit Gottlicher Verstindigung®©?® gerufen) die Aus-
grabungsstitte erreichen.
Konsequenz fiir das Finale: Yola reist direkt nach
Heliopolos und beginnt mit Stoéllios sowie dem Topas
das Ritual. Im Finale kann Bilaida zaubern.
Yola fithrt (Anzahl der Helden +1) Dorithen in
den Kampf. Weiterhin besteht die Mdglichkeit,
dass Ancilla (Werte siehe Seite 21) in das Geschehen ein-
greift und ihre Tarnung fallen lisst.

£Yola Augenstecher

Kurzcharakteristik: 40, 1,77 Schritt, dunkelblondes
Haar mit Unterschnitt, zahlreiche Kampfnarben im Ge-
sicht und am Korper, muskulds, meisterliche Soldner-
anfiihrerin und kompetente Geweihte des Namenlosen
Funktion: fanatische Anhingerin des Giildenen und
Hauptantagonistin

Hintergrund: Yolas Hintergrund findest du auf Seite 7.
Darstellung: Yola ist eine brillante Strategin und
gnadenlose Anfiithrerin. In Kampfsituationen mustert
sie zundchst ihre Gegner und die Umgebung, um dann
schnelle, eindeutige Befehle zu geben. Fiir ihre Gegner
hat sie nur Verachtung iibrig, da diese die Wahrheit
nicht erkannt haben und den Plidnen des Namenlosen
im Weg stehen. Verhandlungen sind nicht ihre Stirke,
weshalb sie Wortgefechte meidet und ihre Gegner lieber
schnell und effektiv ausschaltet.

Besonderheiten: Die Kimpferin ist keine typische Ge-
weihte des Namenlosen, die Intrigen spinnt und im
Hintergrund bleibt. Diese Rolle iiberldsst sie den ande-
ren Archonten. Sie sieht sich und ihre Dorithen als zu-
kiinftige Elitetruppe von Tionnin. Ungeduldig sehnt sich
Yola nach der Zeit, in der sie und ihre Waffengeschwister

offen agieren diirfen, um den Willen des Dreizehnten zu
vollstrecken.

Schicksal: Yolas Schicksal ist es, von den Helden getGtet zu
werden. Sie setzt alles daran, einer Gefangennahme zu ent-
gehen oder im Kampf zu sterben.

»Formationl«

Beschiitzer (passiv)

Regel: Der Abenteurer kann gegnerische Attacken fir
Gefdhrten parieren. Dazu muss der Gegner in An-
griffsdistanz sein und der Held eine seiner eigenen Re-
aktionen als PA nutzen. Sollte die PA misslingen, kann
der urspriinglich angegriffene Gefihrte immer noch
versuchen, den Angriff zu verteidigen.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: GE 15

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen,
Schilde, Schwerter, Stangenwaffen

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Formation (passiv)

Regel: Ein Kidmpfer mit dieser Sonderfertigkeit kann zu-
sammen mit bis zu vier weiteren Kdmpfern, die sich
maximal einen halben Schritt vor, hinter, links oder
rechts von ihm befinden diirfen, eine Formation auf-
bauen. Alle Kdmpfer, die durch diese SF eine Formation
bilden, erhalten entweder +2 AT oder +2 VW. Alle Be-
teiligten miissen sich bei der Bildung der Formationen
auf einen der beiden Boni einigen. Nur einer der Kimp-
fer benétigt die Sonderfertigkeit, damit alle davon pro-
fitieren. Verfiigen mehrere Kdmpfer dariiber, kénnen
auch entsprechend mehr Kdmpfer die Vorteile nutzen.

Voraussetzungen: Kriegskunst 6

Kampftechniken: alle

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Schicksal der Feinde

© Leerer Giftzahn: Die Secretaria greift nur in den Kampf
ein, wenn sie einen direkten Zugriff auf den Topas
und eine aussichtsreiche Fluchtmdglichkeit hat. Uber-
lebt die Magierin den Kampf, ist sie die einzige Person,
die neben den Helden sowie dem obersten Draconiter
genau Bescheid wusste. Daher lésst Erechthon sie vor-
sichtshalber unter Arrest stellen, um ein ungestortes
Gesprach mit den Rettern zu fithren. Bei Ancillas Ver-
hér bleibt die Rolle der Grafenzwillinge von Eskende-
run sowie Yolas Name in jedem Fall ungenannt. Ob
die Magierin tiberfiithrt wird oder fliehen kann, ist der
Spielleiterin tiberlassen. Sie kann auch als zukiinftige
Antagonistin fiir die Heldengruppe verwendet werden.

© Verhdr der Kultisten: Gerdt Yola in Gefangenschaft,
wird sie sich eher das Leben nehmen als ihren Geg-
nern Geheimnisse des Giildenen zu verraten. Die be-
gleitenden Dorithen kennen weder die Pline noch die
Werkstatt auf Heliopolos, da sie der Anfiihrerin aus
dem Ort Garén gefolgt sind. Ist Yola entkommen, hal-
ten sie ihren Namen méglichst geheim.
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 AW7 SK2 ZK 3 GS7
- Waffenlos: AT 15 PA8 TP 1W6+1

~ Kopis: AT 15 PA 8 TP 1W6+4 RW kurz |

‘Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Aufmerksamkeit, Be-

_Talente: Einschiichtern 10, Gétter & Kulte 7, Klettern 7,

- Kampfverhalten: Nach ihrem ersten Angriff mit der

Yola Augenstecher
MU 15 KL 12 IN 14 CH 13

FF 13 GE 15 KO 15 KK15

LeP35 AsP- KaP 35 INI14+1W6

RW kurz

Droler Reiterhammer: AT 17 PA 7
TP 1W6+6 RW mittel

Dréoler Reiterhammer mit Zyklopdischem Rund-
schild: AT 17 PA 11 TP 1W6+5 RW mittel

fikatoren durch Riistungen bereits eingerechnet)
Vorteile/Nachteile: Geweihter, Ziher Hund / Prinzipien-
treue I (Namenloser), Verpflichtungen II (Archonten)

Schips: 2

RS/BE: 6/1 (Zyklopdischer Bronzeharnisch) (Modi-
lastungsgewhnung 1+11, Beschiitzer (Dréler Reiter-
hammer, Kopis), Finte I+II (Dréler Reiterhammer,
Kopis), Formation (Waffenlos, Dréler Reiterhammer,
Kopis), Tradition (Namenloser Kult), Verteidigungs- {
haltung (Waffenlos, Dréler Reiterhammer, Kopis),
VorstoR (Dréler Reiterhammer, Kopis), Wucht-
schlag I+11 (Waffenlos, Dréler Reiterhammer, Kopis)
Korperbeherrschung 12, Kraftakt 9, Kriegskunst 13,
Menschenkenntnis 6, Orientierung 10, Schwim-
men 6, Selbstbeherrschung 13, Sinnesschirfe 6,
Uberreden 10, Verbergen 4, Willenskraft 13

Liturgien: Des Einen bezaubernder Sphirenklang 5,
Namenlose Raserei 6, Namenloses Vergessen 6,
Namenlose Zweifel 8, Pech und Schwefel 9 (Liturgien
siche RSH ab Seite 175). }

Liturgie Pech und Schwefel wird sich Yola zunichst
auf ihre Dorithen verlassen. Sie unterstiitzt ihre
Kdmpfer mittels ihrer Anfiihrer-Fahigkeit. Sobald
ihre Gruppe zu unterliegen droht, wird sie sich mit
ihrem Drdler Reiterhammer in die Formation ein-
reihen. Beim Kampf in Thegln gilt ihre Aufmerk-
samkeit allein dem Inhalt des Thaliyex (Topas), den
sie unter allen Umstidnden erringen will.
Flucht:
< Thegiin: Bekommt Yola den Topas zu fassen, tritt
sie umgehend die Flucht durch die Katakomben
an, wahrend die Dorithen sie decken. Yola nutzt
bei einem Verlust von 50 % ihrer LeP ihren Tele-
port-Ring, um zu fliehen.
<€ Werkstatt: Yola kimpft bis zum Tod.

~ Schmerz +1 bei: 26 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

Auf der Suche nach Weisheit

Teleport-Ring

Beschreibung: Ein goldener Rubinring mit ARCANOVI,
auf dem eine Aufladung des Zaubers TRANSVERSALIS
liegt.

- Wirkung: Zauberspeicher mit 1 Ladung TRANSVERSALIS

- (FW 15), Ausl6ser ist das Drehen des Rings

| Kosten: 39 AsP, 4 davon permanent

} Preis: 1.525 Silbertaler

Dorithen

MU 14 KL 12 IN13 CH12

FF 12 GE 15 KO 13 KK 14

LeP 35 AsP - KaP - INI 14+1W6

 AW8 SK2 ZK2 GS7

~ Waffenlos: AT 14 PA 8
TP 1W6+1 RW kurz

Kopis: AT 14 PA8 TP 1Wé6+4

~ RW mittel

Speer: AT 16 PA9 TP 1W6+4 RW lang
‘ Speer mit Zyklopdischem Rundschild: AT 16 PA 11
TP 1W6+4 RW mittel

~ RS/BE: 3/0 (Seekriegerriistung) (Modifikatoren durch
Riistungen bereits eingerechnet)

Vorteile/Nachteile: Ziher Hund / Verpflichtungen III
(Yola Augenstecher, Archonten)

Sonderfertigkeiten: BelastungsgewShnung [, Be-

* schiitzer (Speer, Kopis), Finte I (Speer, Kopis), Forma-

.f' tion (Waffenlos, Speer, Kopis), Verteidigungshaltung

| (Waffenlos, Speer, Kopis), Vorsto (Waffenlos, Speer,
Kopis), Wuchtschlag I+11 (Waffenlos, Speer, Kopis), Zu
Fall bringen (Speer)

Talente: Einschiichtern 8, Klettern 6, Korper-
beherrschung 10, Kraftakt 9, Kriegskunst 8, Menschen-
kenntnis 4, Schwimmen 6, Selbstbeherrschung 8, Sinnes-

- schirfe 5, Uberreden 2, Verbergen 4, Willenskraft 7

~ Kampfverhalten: Die Dorithen kimpfen in Formation

' mit Speer und Schild. Sollten sie in Bedringnis ge-

raten, gehen sie in Verteidigungshaltung. Einzelne
Dorithen greifen dann mit Vorstofs und Wuchtschlag
an, wihrend sie von den Schilden der anderen (SF
. Beschiitzer) gedeckt werden.
" Flucht: Die Dorithen fliehen nur auf Befehl.

- Schmerz +1 bei: 26 LeP, 18 LeP,9 Le




Wissen ist Macht

Im Thaliyex ist ein Originalbrief von Odenius enthalten.
Eine gelungene Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) +1
offenbart, dass es sich um dieselbe Handschrift wie beim
Gedicht ,,Fiir meine Holde" handelt. Damit bestétigt sich,
dass der Tiiftler die Poesie verfasst hat.

Uber den Bund von Meer und Land

Probe auf Sagen & Legenden (Zyklopeninseln) oder
Geschichtswissen (Zyklopeninseln)

QS 1 - Jeder Seekénig schlieBt mit den Feen von Phenos
den Bund von Meer und Land um den Frieden zwischen
den Vélkern zu wahren.

QS 2+ - Der erste Monarch, der den Bund schloss, war
Merymakos im Jahre 118 v. BF. Alle Thronfolger folgen
seitdem diesem Brauch und erhalten von der Dryade
£ Dyava (sieche RSH Seite 115) einen Kranz aus Pinien-
zweigen, den sie spéter in den Hain der K8nige pflanzen.

Uber Greifen und Garafan

Probe auf Gétter & Kulte (Praios)

QS 1 - Greifen sind die heiligen Tiere des Gotterfiirsten
Praios und kénnen wie seine Geweihten Wunder wir-
ken. Garafan ist ihr Anfiihrer.

QS 2 - Auch wenn man aufgrund des AuReren von Grei-
fen den Eindruck haben kénnte, dass sie Chiméiren sind,
ist an ihnen nichts Magisches zu finden. Thr K6nig und
Marschall Garafan trigt keinen Adler-, sondern einen
Lowenkopf. Garafans Hort soll im Finsterkamm liegen.
QS 3+ - Im Jahre 837 v. BF erschien Garafan Seneb-Ho-
ras II. auf der Zyklopeninsel Baltrea, weshalb die dortige
Orakelstdtte Baltrda eine groRere Bedeutung erlangte.
Das Orakel selbst existierte mit seinem Sonnentor be-
reits in uralten Zeiten. Der Erzheilige Horas hat dort be-
reits Zwiesprache mit dem Gétterfiirsten gehalten. Auf
der Insel Baltrea gibt es eine eigene Zeitrechnung nach
Garafans Erscheinen sowie ein Praioskloster.

Der Topas

Neben dem Brief ist ein auffilliger Edelstein im Thaliyex
enthalten. Dieser war voraussichtlich das vornehmliche
Ziel der Anhidnger des Namenlosen. Méchten die Helden
mehr {iber das wertvolle Stiick erfahren, kénnen sie den
Stein selbst untersuchen oder sich zur Einschétzung an
das Zunfthaus der Topasschleifer (06) wenden.

Probe auf Steinbearbeitung (Edelsteinschleifen)

QS 1 - Es handelt sich um einen eigroRen Edelstein,
einen gelben Topas. Alchimisten ordnen ihn Mada oder
Nandus zu.

QS 2 - Der Stein hat einen Marchesa-Schliff, der einem Auge
dhnelt. Dies deutet auf einen sehr alten Stein hin, der in die-
ser Form heute kaum noch vorkommt. Die Verarbeitung ist
sehr besonders und nahezu perfekt ausgefiihrt.
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len finden wird, schreibe ich, Odenius Thaliyin, meine Ge-
I schichfe mit Biloida nieder &
€inst Fand ich auf einer kieinen Insel Uberreste der Bashuri-
i den. Darunter war au<h ein inaktiver Automat; der meine
| Neugier entfachte. Ich studierfe die Konstruktion ausgiebig
und konnfe sie nach einigem Tuffeln wieder in Gang brin-
. Die Verwunderung war gro, als ich bemerkfte, dass ein
eenwesen namens Bilida in dem Korper ein neues Heim
3efunden hatte. €5 schien, als habe sie Teile ihrer €rinnerung
verloren, doc<h ihr Wesen Faszinierte mich.
Begierig auf die €rkenntnisse des anderen tauschien wir
uns aus und wurden Freunde. Sie zeigfe mir, wWie sie den
Automaten steuerte, und mein Wissen wuchs zur heuti-
Blute. Uber ihre Ver angenhei‘l’ konnte ich kaum efwas
in <rfahrung bringen, doch sie hatfe panische Furcht vor
- SGreifen. Die bloRe €rwahnung des Nemens Garafen Fuhr-
. Te zu stundenlangem S<hreien. Uberhaupt wollte die Holde
nicht, dass ich mit anderen Feen Uber sie rede. War sie eine
VerstoRene? Meine Dryadenfreundin Adrasthela im Hain
der Konige wusste nur wenig mehr, baf jedoch, dass ich des I
Wissen geheim halfen sollte. {
Je naher ich Bilside kennenlernte, desto stérker berihrfe
sie mein Herz. Aber immer wieder blifzte ihr eifersikhﬁges
und zomiges Verhalten auf, wenn ich mich zu lange meinen
Pflichten als Seekiinig zuwandte. Sie war wohl s<hon Iat:ﬁe
von ihrer Welt' gefrennt. Leider blieben unsere Treffen nicht
unbemnerkt, sodass ich machtidge Wachter mithilfe meines
Feenbundes konstruierte, um Bilaida vor sich selbst und neu-
’ g;nngen Fremden zu schitzen. Doch es half nichis. Finstere
- Diener des namenlosen <Gottes wurden 2uf uns aufmerk-
sam. Sie drangen in die Werkstaft ein und wollfen Bilaida
korrumpieren, um mit ihrer Hilfe andere Feenwesen zu be-
herrschen. Meine Wachter hielfen die Frevier auf, do<h ich
sah mich 3ezwir;§en. die befrublichste €n1’s<hei<lun3 mei-
nes Lebens zu freffen. Unfer dem Vorwand einer Reparatur
schalfete ich Bileidas Korper ab, was thren Geist in Schiaf
versetzte.
Zu unser aller Sicherheit enfnahm ich den Fur ihre Magie
wichti Augens‘l’ein. Diesen halfst du, lieber Finder und
Ratseloser;, in deinen Handen. Pass gut auf ihn auf und
~ sei gewarnt! |hr Geist kann weiterhin erwachen und dem
" Bosen verfallen. Daher wage ich es hier nicht, ihren Auf-
- enthalfsort zu offenbaren. Wilst du der Holden helfen, so
muss dir ein Licht aufgehen. Der gierige Blick des Namen-
losen konnte no<h immer auf ihr ruhen. Droht der Sieg dos
Dreizehnten, bitte ich dich: Tue das, wovon mein Herz mich
abhielt — erlose Bilaida.
Dein Odenius

e T ™ e Coried .
{ In der Hoffnung, dass ein besserer Mensch als ich diese Zei-
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QS 3+ - Hier liegt ein groRes Exemplar vor, das ein-
deutig fiir eine Fassung gefertigt wurde. Die Verbindung
zu Mada ist nicht grundlos, denn solche Edelsteine sind
als arkane Kraftspeicher nutzbar.

Magische Analyse

Fiir den gelben Edelstein bietet sich eine magische Ana-
lyse an. Beherrscht kein Held diese Fihigkeit, ruft Er-
echthon den arkanen Draconiter & Ariano (32, schulter-
lange Mihne mit Stirnband, drahtig; Magiekunde 15
(14/14/14), Analys Arcanstruktur 12 (14/14/14), Odem
Arcanum 16 (14/14/14), Analytiker, SK 2):

!EI-
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QS 1: Der Topas zeigt magische Muster, die aber kein Liturgieschild

Zauber sind. Vielmehr scheint er arkane Strukturen Probe: MU/KL/CH

umzulenken. ' Wirkung: Die Liturgie erschafft eine von leich-
QS 2: Der Edelstein enthilt weniger als 3 permanen- tem Flimmern, Lichteffekten oder anderen
te AsP. Arkane Fiden konnen eintreten, werden ge- Zeichen der Gotter begleitete Kuppel um den
brochen und gleichzeitig weitergetragen. Geweihten, die von auen kommende karma-
QS 3: Es zeigen sich Ahnlichkeiten zu einem Prisma. Die le Angriffe absorbiert. Der Radius der Kuppel
bereits vorhandene Magie des Objekts mit 2 permanen- betrigt 3 Schritt, ihre Schildstidrke entspricht
ten AsP wird gebilindelt und verstérkt. Der Stein ldsst den investierten KaP + (QS x 3). Die Kuppel
sich keiner heute bekannten Tradition zuordnen. kann ihre Schildstirke in Trefferpunkten an
QS 4: Der Topas ist wahrscheinlich ein Baustein fiir Schaden absorbieren, die von Schaden ver-
einen Automaten. Je nach Objekt ist er eine Art Kata- { ursachenden Liturgien erzeugt werden (also
lysator fiir Zauberfahigkeiten oder verstarkt die Struk- }  Liturgien, die TP oder SP verursachen). Fillt

TR

tur von magischen Metallen, also die koérperlichen ~ die Schildstérke unter 1, bricht die Kuppel zu-
Fihigkeiten des Automaten. ) sammen. Schaden, der nicht mehr absorbiert
QS 5+: Die arkanen Matrizen sind perfekt angeordnet. werden kann, trifft das eigentliche Ziel der Li-
Wabhrscheinlich handelt es sich um einen sehr seltenen turgie. Die Kuppel bewegt sich stets mit dem
Baustein aus den Hinterlassenschaften der magisch ver- Geweihten. Geschiitzt durch die Wirkung sind
sierten Bashuriden. . alle, die innerhalb der Kuppel stehen. Die Kup-

pel ist eigentlich eine Kugel, da der Geweihte
jedoch meistens auf festem Boden steht, ist die

S

Worum geht es hier?

Nach dem Angriff der namenlosen Kultisten rekapituliert } Kugelform nicht erkennbar.
Abtprimas Erechthon mit den Helden die Geschehnisse: ¥ Liturgiedauer: 1 Aktion
< Giildene Klauen: Die Namenlosen wollen das magi- | KaP-Kosten:8KaP (Kostensind nicht modifizierbar)
sche Topasauge. Der Edelstein war Teil eines Ba- Reichweite: selbst
shuridenautomaten, dem ein Feengeist innewohnt. | Wirkungsdauer: 5 Minuten

Wahrscheinlich haben die Anhinger des Gottes | Zielkategorie: Zone
ohne Namen Bilaida bereits gefunden und suchen F Verbreitung: allgemein
deshalb nach dem fehlenden Objekt. | Steigerungsfaktor: B

@ Verdorbenes Wesen: Die Kultisten wollen diesen i i R Nl P~ s o,
Feengeist verderben, womdglich mit einem Ritual.

@ Tiiftlerwdchter: Odenius hatte mechanische Wiach- € Zuriick zum Archipel: Eine intensive Recherche ist
ter zu Bilaidas Schutz erschaffen. Der Bund der See- hauptséchlich auf den Zyklopeninseln mdglich, denn
kénige ist aber nach dem Tod von Palamydas fast alle Odeniuswerke befinden sich in Rethis, wes-
derzeit nicht aktiv. Gegebenenfalls sind diese halb die Stadt ein naheliegender nichster Anlauf-
daher entsprechend nicht aktiv. punkt ist. Auch die Hintergriinde zur Garafanver-

< Greifenfiirst: Der Greif Garafan hatte einen frii- ehrung, der Aufenthaltsort von Bilaida sowie der

heren Konflikt mit dieser ausgestoRenen Fee Adrasthela und
/ an den Admiral spre-

(?) Fee im Archipel. Da laut dem Ode- ein Zwischenbericht

niusbrief ein ,,Licht” aufgehen soll, ist

-+ O dies vielleicht ein Hinweis auf Praios~. chen fiir eine weitere Re-

@ Feenfreundin: Ein anderes Wesen cherche auf den Inseln.

namens Adrasthela im Hain der
Konige weil laut Odenius mog-
licherweise mehr. Es gibt eine
Spieluhr, mit der man sie rufen
kann (siehe Seite 26).

Fiir dich oder fiir mich?

Der Abtprimas bietet den Helden an,
den Edelstein im Oktogon zu lassen.
Diesbeziiglich kénnen die Abenteurer frei
entscheiden. Sofern die Draconiter den
Topas erhalten, schenkt der Ordens-

abl.)as L.iCht ist eigentlich e1n : -. fithrer den Gefihrten ein Amulett, in
Hinweis auf den zyklopdi- ¥ dem 1 Ladung der Liturgie Liturgie-
schen Namen der Zielinsel _ schild (FW 12, 12 KaP, Schildstirke

Heliopolos. Selbst Erechthon
interpretiert diesen Aus-
druck filschlicherweise als
Mosaikstiick im Zusammen-
hang mit der Praiosvereh-
rung und Garafan, was aber
trotzdem weiterhilft.

24 TP) gespeichert ist. Dieses soll sie bei
einer erneuten Auseinandersetzung mit
den Namenlosen Dienern schiitzen.
Verbleibt das wertvolle Kleinod im
Besitz der Helden, ergeben sich zu-
kiinftig weitere Verwendungs-
mdglichkeiten (siehe Seite 41,
43 oder 45).

: Auf der Suché'nach Weisheit 3
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Gen Westen

Die Helden haben fiir die Riickreise nach Rethis die Wahl:
Sie konnen iiber das 40 Meilen entfernte Chetoba reisen
oder zuriick nach Neetha, das knapp 65 Meilen entfernt
liegt. Chetoba ist eine der grofRten Stidte des Wilden Sii-
dens mit einer groen Werft sowie einem gut besuchten
Hafen. Mehr zu Chetoba findest du in der RSH auf Seite 30.
Auf der Hinreise haben die Helden vielleicht Abelmir Dar-
ando (siehe Seite 18) kennengelernt und ihm geholfen. In
Chetoba treffen die Recken den Neethaner Fernhindler
wieder, der sie nicht nur freudig begriit, sondern sie
auch gern als kostenlose Passagiere auf seinem Zwei-
master aufnimmt, der bald nach Rethis auslaufen wird,
denn der Hafen soll wieder offen sein. AuRerdem schenkt
er den Abenteurern eine Flasche Pfeilbliitenpunsch mit
2 Anwendungen, die er zur Sicherheit bei sich tragt.

Pfeilbliitenpunsch

Zubereitung: Bliiten mit heifem Wasser auf-
gieRen und Alkohol hinzufiigen

~ Haltbarkeit: 24 Monate

_ Alternative Wirkung: Der Anwender erhilt jede

volle Stunde 1W3+2 LeP zuriick. Die heilsame

Wirkung hilt 3 Stunden lang an. Um den Pfeil-

bliitenpunsch zu trinken, muss dem Anwender

eine Probe auf Selbstbeherrschung -1 gelingen.

Al i e i e d R

Wenn die Helden iiber Neetha reisen, erfahren sie dort,
dass der Hafen der zyklopdischen Hauptstadt wieder zu-
ginglich ist. Ein Handelsschiff der Magna Thalassea (siehe
RSH Seite 27) bietet jedem Reisenden gegen ein Entgelt
von 16 Silbertalern in einer Hingematte die Moglichkeit,
aus der Weillen Wacht zum Archipel zu gelangen.

Von beiden Ausgangspunkten kénnen die Abenteurer
die etwa 200 Meilen iiber das Meer der Sieben Winde bei
gutem Wind zuriicklegen und erreichen Rethis inner-
halb von zwei Tagen. An Deck erfahren sie auch, dass
man Furro ay Oikaldiki als Drahtzieher fiir den Mord am
Seekonig Palamydas festgesetzt hat.

Zuriick auf der Insel

In der Hauptstadt hat sich die angespannte Stimmung
beruhigt und auch die Zahl der sichtbaren Wachen
hat sich im Vergleich zum Aufbruch normalisiert. Der
Hafen ist wieder befahrbar und die Sperre aufgehoben.
In Rethis haben die Helden verschiedene Mdglich-
keiten fiir ihr weiteres Vorgehen.

Zwischenstand fiir den Admiral
Stellen sich die Riickkehrer umgehend bei Praiokles oder
Horasio vor, kommt man gemeinsam in der Residenz des
Admirals (THO3) zusammen. Dort erfahren die Helden wei-
tere Details zu den aktuellen Geschehnissen auf der Insel.
<€ Gefangener Morder: Furro ay Oikaldiki, der Onkel Cal-
lianes, hat die Vergiftung des Monarchen gestanden
und befindet sich deswegen im Merymakon in Haft.

< Zukiinftiger Konig: Die Krénung Haridiyons ist fiir
Anfang Praios in Rethis geplant. Derzeit reist der
Prinz bereits nach Phenos, um die Dryade £ Dyava
(siehe RSH Seite 115) zu treffen und einen neuen
Bund zu schlieRen.

< Glildene Rinke: Nach dem Bericht tiber die genauen
Geschehnisse in Theg(in sind Horasio und der Ad-
miral iiber die Niedertracht der Kultisten bestiirzt.

< Yola und die Dorithen: Beschreiben die Riickkehrer die
Angreifer, identifiziert der Admiral sie zligig als Do-
rithen. Diese Kdmpfer sind aufgrund ihres Aussehens
und Stils bekannt und unterstiitzen lokale Adlige als
Leibwachen. Thre Ausbilderin ist Yola Augenstecher,
eine anerkannte Veteranin aus dem Thronfolgekrieg.

< Tiiftlerwerke: Fragen die Helden nach den Exponaten
oder einem Vogelkifig, verweist Horasio sie an das
Haus der Efferdbriider (TH06). Der Kurator hin-
digt ihnen auch eine Notiz aus, dass sie interessante
Gegenstdnde an sich nehmen diirfen.

< Heimliche Unterstiitzung: Da die Abenteurer das Tha-
liyex 6ffnen und gegebenenfalls den magischen
Topas sichern konnten, wird Horasio die Taten der
Helden ausfihrlich loben und ihren Kampf gegen
die finsteren Gegner preisen.” O

€ Des Ritsels Losung: Die Helden haben das Thali-
yex gedffnet und weitere Hintergriinde heraus-
gefunden. Somit wird auch die bisher vereinbarte
Belohnung fillig (siehe Seite 16).

< Ein neuer Auftrag: Das todliche Vorgehen der An-
hinger des Namenlosen besorgt die Auftraggeber.
Sie bitten die Helden, Bilaida zu finden und zu ver-
hindern, dass sie
auf die falsche Seite
gezogen wird. Im
schlimmsten Fall gilt
es, die Holde zu be-
siegen. Die Hinweise
zum Greifen Garafan
und zur Fee Adrast-
hela scheinen recht
wichtige Spuren zu
sein. Als Belohnung
bietet der Admiral
erneut einen Betrag
von 15 Dukaten pro
Person an.

< Lagebericht: Sobald die Gefihrten neue Informa-
tionen erhalten haben oder Hilfe benétigen, kann
man gemeinsam die weitere Vorgehensweise
abstimmen.

“Mit diesem Lob wirkt der
Kurator (alias Timor als

Phexgeweihter) unauffillig
die Sonderfertigkeit Predigt
der Gemeinschaft. Bei pas-

sender Gelegenheit kannst
du mitteilen, dass alle Aben-
teurer einen Schip erhalten,
moglichst nicht direkt im An-
schluss an diese Ansprache.

Feenlied und Greifenfeder

Gliicklicherweise sind so gut wie alle Exponate der
Feierlichkeiten noch in der Stadt. Somit kénnen die Ge-
fahrten den offenen Fragen wie dem Vogelkifig und
der Fee nachgehen. Mit einer gelungenen Probe auf
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Predigt der Gemeinschaft
Regel: QS ausgewdhlte Zuhorer bekommen
1 Schip, allerdings nicht {iber ihr Maximum an

0y

~ Kein Zuhorer kann auf diese Art innerhalb von
" 24 Stunden mehr als 1 Schip erhalten. Der Held
; muss flir die Predigt 1 Schip einsetzen und
- kann sie nur einmal alle 24 Stunden einsetzen.
- Voraussetzungen: Vorteil Geweihter oder Prediger
" AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

P S it s NG

Gassenwissen (Informationssuche) erfahren die Abenteu-
rer von passenden Anlaufstellen fiir weitere Recher-
chen. Bei Misslingen benétigen sie mehr Zeit bei ihrer
Suche, sodass im Finale in der Werkstatt ein zusitz-
licher Dorith auf der Gegenseite kimpft (siehe Seite 45).
Fiir die Recherchen in Rethis gibt es je nach Frage-
stellung verschiedene Quellen, die weiter unten aus-
fithrlicher beschrieben werden:
<€ 1 - Seekonig Odenius: Bibliothek A’Layis Hiphon
(EK01), Ephorion (AK02), Steintafeln des Tykates
@ 2 - Feen (auch Adrasthela und Bilaida): Tempel im
Olivenhain (T04), Steintafeln des Tykates
<€ 3 - Greifen und Garafan: Tempel der Abendsonne
(To5)
<€ 4 - Vogelkifig oder Spieluhr der Adrasthela: Haus der
Efferdbriider (THO6)
< 5 - Stoéllios dylli Garén: Taverne Hafenschinke (G01),
Palati dylli Garén (AK03), Sdulengang (TH02),
Seekonigliche Werft (THO01), Taverne Zum Flie-
genden Fisch (G02), Druckerei Phantasios (0101)
< 6 - Yola Augenstecher und Dorithen: Arena (TH07),
Kriegerakademie Mutter Rondra (TH09), Dru-
ckerei Phantasios (0101)
< 7 - Furro ay Oikaldiki: Druckerei Phantasios (0101),
Taverne Hafenschinke (G01), Taverne Zum Flie-
genden Fisch (G02), Sdulengang (TH02), Palati
dylli Garén (AK03), Palati dylli Sienna (AK04)
Erkundigen sich die Helden an anderen Orten, sind die
Informationen nach Ermessen der Spielleiterin ebenso
verfligbar. Trotz Abschluss der Festlichkeiten sind noch
einige Gelehrte in der Stadt, die auf interessante Quellen
verweisen kénnen.

Bibliothek A’Layis Hiphon (EK01)

oder Ephorion (EK02)

< Information: Seekdnig (1)
Das Geleitschreiben des Admirals 6ffnet die Tiiren
zur Bibliothek des Schlosses. Die Seekdnige haben
im Laufe der Zeit eine beeindruckende Sammlung
zusammengetragen, die diverse Themen wie Pflan-
zen und Seekampfstrategie abdeckt. Das Ephori-
on hat eine begrenztere Auswahl an Schriften und
kann schnell durchforstet werden.
Es gelten dieselben Voraussetzungen zu Sprache
und Intervall wie in Thegiin (siehe Seite 23). Eine
Erleichterung fiir die dortige grole Sammlung ent-
fallt hier jeweils.
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Schips hinaus.” Q-+« e sceessoesecassiss

Gruppensammelprobe auf Geschichtswissen (Zyklopen-
inseln oder Horasreich) oder Sagen & Legenden (Zyklopen-
inseln oder Horasreich)

Teilerfolg (6 QS): Die Aufzeichnungen nennen ver-
schiedene Werkstitten des Tiiftlers, die iiberall auf den
Inseln verteilt sind. Auf dem Eiland Phrygaios hatte er
sicher eine Werkstatt, manche Hinweise deuten weitere
Orte wie die Insel Mylamas an. Das Streben von Odeni-
us hat eine Verbindung
zu Nandus. Daher ver-

ehren ihn auch dessen
Anhidnger als Vorbild.
Der Satz des Odenius zu

“Ausnahme: Die Zuhérer be-
kommen auch dann einen
Schip, wenn sie Meister-

einem  rechtwinkligen
Dreieck ist bis heute ein
hilfreiches Berechnungs-
mittel. Weitere Proben
sind +1 erleichtert.
Erfolg (10 QS): In letzter Zeit haben die Hinterlassen-
schaften aus Athyros eine besondere Bedeutung er-
langt: Ein mechanischer Wasserdrache sowie das Thali-
yex stammen von dort. Das Schloss des Seekonigs sowie
der nahe Wald sind Orte, die man mit dem Tiiftler in
Verbindung bringt. Odenius lief sich hiufig von der
Natur inspirieren.

Den Bund von Meer und Land besiegelt jeder Monarch
mit den Pinien aus dem Hain der K6nige, den Odenius
hiufig allein zur Entspannung aufsuchte. Erst danach
erfolgt die Krénung mit der Delphinkrone.

Tempel der Abendsonne (T05)

< Information: Greifen und Garafan (3)

<€ Ansprechpartner: Tempelvorsteher 1 Praiothos (41,
kurze braune Haare, schwebender Gang, wissen-
de Augen; Gotter & Kulte 14 (15/15/13), Willens-
kraft 12 (15/13/15), SK 3)

Im Tempel des Praios in Rethis fertigt man nicht nur
das Branddl fiir den Koloss. Hier ist es moglich, mehr
tiber Greifen auf den Zyklopeninseln sowie Garafan
herauszufinden.

Probe auf Gotter & Kulte (Praios) +1

<€ QS 1 - Hier kannst du den Helden alle Informatio-
nen aus Thegf(in (siehe Seite 23) zugédnglich machen.

<€ QS 2+ - Nahe dem neuen Kloster auf Baltrea exis-
tieren Uberreste eines wesentlich &dlteren Tempels
aus altbosparanischen Zeiten mit diversen Ab-
bildungen zu Gegnern der Greifen. Den Grofteil hat
ein Vulkanausbruch zerstért. Das neuere Heiligtum
wurde in der Priesterkaiserzeit gebaut.

@ Die Angaben zu Garafan und Greifen sind fiir die
Reise nach Baltrea besonders wichtig. Einen Wink in
die entsprechende Richtung kann der Tempelvorsteher
geben, der frither bereits das Thaliyex untersucht hat.

personen sind, die iiber keine
Schips verfiigen.




_ Tempel im Olivenhain (T04)

<€ Information: Feen (2)

< Ansprechpartner: Geweihte 1 Mira (23, bunte Bin-
der im Haar, frohliches Lachen; Sphirenkunde 11
(13/13/14), Willenskraft 6 (12/14/15), SK 1)

Im bunt bemalten Tempel im Olivenhain (T04) aus
Zedernholz huldigt man der Lebensgéttin Tsa.

Probe auf Sphdrenkunde (Sphdrenwesen)

< QS 1 - Auf der Insel trifft man Bliitenfeen, Nymphen
sowie Baumdryaden, die manchmal Menschen ver-
fithren und in die Anderswelt locken. Manche Men-
schen hat ihr schones Aussehen um den Verstand
gebracht. Feen kommen nicht einfach auf Zuruf
herbei, sie sind scheu und offenbaren sich nur be-
kannten Gesichtern oder Stimmen. Tsagefillige
Themen wie Musik und Tanz erfreuen sie.

< QS 2+ - Dem Hain der K6nige ist der Tod des Mon-
archen anzusehen: Die Natur trauert ebenfalls. Die
Wesen der Anderswelt sind uralt und weise. Einige
finstere Gesellen zerstdren absichtlich Heimatanker
von Feen. Wenn so etwas geschieht, wandelt sich
das gutmiitige Wesen zum Bdsen, weshalb manche
Feen zu Schwarzfeen werden.

Haben die Abenteurer den Topas in Thegf(in ver-

loren oder fehlt es an Kampfkraft, kannst du
ihnen im Tsatempel einen Heiltrank mit QS 4 (heilt
1W6+4) und einen Heilsegen zukommen lassen.

Steintafeln des Tykates

< Information: Odenius (1) und Feen (2)
Die Tafeln des Hesindegeweihten Tykates aus dem Jahr
552 BF beschreiben alte Heldensagen und Legenden. Sie
sind an einem Berghang der Insel aufgestellt, der nicht
allzu weit vom Hain der K6nige entfernt ist.
Teile der Steintafeln wurden kiirzlich zerstért und sind
zu Staub zerfallen (Hintergriinde siehe Seite 36).

Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen)

<€ QS 1 - Der Tiiftler war den Wesen der Anderswelt
sehr zugetan und hatte einige Freundinnen unter
den Feen. Er soll viel Zeit mit ihnen verbracht und
hiufiger die Anderswelt besucht haben.

< QS 2+: Odenius hatte eine innige Vertraute aus der
Anderswelt auf Rethis: Adrasthela. Die Dryade aus
dem Hain der Konige liebte seine Musik. Er baute
ihr deshalb eine Spieluhr mit einem Tanzlied”. o

“Die Spieldose aus dem
Kifig im Heim der Efferd-
briider ist fur das Finden

der Fee wichtig und wird
bereits in Theglin erwdhnt.

Haus der Efferdbriider (THO06)

< Information: Spieluhr und Vogelkifig (4)

< Ansprechpartner: £ Ucurios Bupheistos (sieche RSH
Seite 112)

Dieser Bund verwaltet die Leuchttiirme in den Siedlun-
gen Athyros und Teremon. Hier sind die Werke des Ode-
nius-Museums gelagert. Ucurios Bupheistos wird die
Helden durch das Gebdude fithren und einige Geschich-
ten zum Besten geben.

Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen)

Nennen die Abenteurer explizit den Namen Bonnaro da

Malagria, erhalten sie eine Erleichterung auf +1 bei der

Suche.

< QS 1: Die Helden erkennen manche Stiicke aus der
Vorstellung in der Arena wieder. AuRerdem ent-
decken sie erneut die Handschrift des Tiiftlers.

<€ QS 2+ Unter einem Leinentuch ist ein kupfer-
farbener Vogelkifig mit einem mechanischen Rot-
kehlchen verborgen, den der Malagrefa-Schiiler
Bonnaro gebaut hat.

Ubersehen die Helden den Kifig, stéRt Ucurios
@ Bupheistos versehentlich gegen einige Gegen-
stinde, was kurz die Melodie der Spieluhr erklingen
l4sst. Eine erneute Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen)
ist um +2 erleichtert.
Jedes scharfe Auge erkennt (ohne Probe), dass die
Spieluhr aus einem anderen Material als der Kéfig ist
und nach Aufziehen ein kurzes Lied abspielt, das sich
wiederholt.
<€ Verbaute Spieldose: Mit einer erfolgreichen Probe auf
Mechanik (komplexe Systeme) +1 kann ein Abenteu-
rer die Spieluhr herausziehen. Bei Misslingen ver-
haken sich beide Bestandteile und die Konstruktion
nimmt dauerhaften Schaden. Da die Musik von nun
an stockt, erschwert dies alle zukiinftigen Proben
bei Adrasthela (siehe Seite 37) um weitere -1.
< Ldngeres Lied: Diese Erschwernis von -1 gilt auch,
wenn die Helden den kompletten Vogelkifig mit-
nehmen, ohne die Spieluhr zu trennen, da sie dann
nur eine gekiirzte Variante des Tanzliedes abspielt
(siehe auch Seite 37).
< Auf Anweisung: Dank der Notiz des Kurators diirfen
die Helden die Spieluhr mitnehmen.

Streiter mit Speer und Schild

< Information: Dorithen (5) und Yola Augenstecher (6)

< Ansprechpartner: L Carsemissa dylli Palairos (46,
temperamentvoll, ehemalige Hylailer Sees6ldnerin,
Werte wie kompetenter Gardist, siche Aventuri-
scher Almanach Seite 260)

In der Arena (THO7) und der Kriegerakademie Mut-
ter Rondra (TH09) kennt man den auRergewdhnlichen
Kampfstil der Dorithen und ihrer Ausbilderin.




Mit einer gelungenen Probe auf Kriegskunst (Partisanen-

kampf) erhilt man folgende Auskiinfte:

< Dorithen: Die Dorithen kdmpfen mit Speer und
Schild in Formation. Hiufig werfen sie ihre Geg-
ner zu Boden. Unter der Fithrung von Yola Augen-
stecher werden die Streiter meist als Leibwache
fiir Adlige oder reiche Kaufleute eingesetzt. Zuletzt
wurden sie vor einiger Zeit in Rethis bei einem Fest
im Haus der Familie dylli Garén gesehen.

< Yola: Die Streiterin Yola Augenstecher stammt aus
dem Wilden Siiden und ist eine Kriegsveteranin. Sie
hat einen sehr guten Ruf beim kdmpfenden Volk
und bildet ihre Untergebenen nicht auf Hylailos,
sondern auf einer anderen Insel im Westen aus.

Stadtgefliister
< Information: Dorithen (5), Yola Augenstecher (6),
Furro ay Oikaldiki (7)

Im Schundblatt

@ Ansprechpartner: Schreiber & Zesrad (27, lockige
Haare, Schonling, Werte wie Horasische Hoch-
staplerin, siche Regelwerk Seite 79)

Die Druckerei Phantasios (0I01) verkauft nicht nur

Schundromane, sondern nimmt auch in Flugblittern fiir

5 Heller pro Stiick hohergestellte Persdnlichkeiten aufs

Korn. Diese kann man am Hafen und an allen 6ffentli-

chen Plitzen kaufen.
e T T

Zyklopdier, ist das euer Ernst?

»Trodinar Furro ay Oikaldiki sitzt im Adelsknast. Wahr-
scheinlich darf er sein blaubliitiges Gesdfs trotz des Mordes
an unserem geliebten Seekdnig in einem edleren Gemach
betten, als wir zu trdumen vermdgen. Wihrend ein Hafen-
arbeiter seinen Kopf verlieren wiirde oder mindestens der
Steinbruch bliihte, geniefst der Verrdter noch Wein. Ist das
eine praiosgefallige Strafe?«

!
Was fiir ein schlechtes Schauspiel! f
»In Rethis spricht man von einem wahren Helden: Stoélli- g
os dylli Garén. Der reisende Gelehrte, der zuletzt auf dem
Festland unterwegs war, kann kaum ein Schwert hal-
ten und braucht gleich mehrere muskuldse Leibwdchter
mit Rockchen, Speer und Schild. Ganz plétzlich vertreibt
er aber allein die Zerstorer der Tykatestafeln? Hochst
zweifelhaft, da zahlt jemand fiir Ruhm ...«

g il S R S

Die Druckerei selbst gibt ihre Quellen nicht preis. Trotz-
dem verraten die freien Schreiber nach einer erfolgreichen
Probe auf Gassenwissen (Informationssuche) manches:

e Adliger Gelehrter: Stoéllios dylli Garén sammelt seit
ldngerem Wissen zum Tiiftler und hatte vor einiger
Zeit dazu im Palast zu einem Fest geladen. Danach
brach er zum Festland auf, in die Tulamidenlande.
Auf dieser Feier waren Yola Augenstecher und ihre
Dorithen fiir die Sicherheit zustindig. Der Adlige
weilt meistens in Rethis, hat aber auch andere Wohn-
stitten. Er reist iiber verschiedene Inseln, um Hinter-
lassenschaften des alten Seekénigs zu finden.

Auf der Suché'nach Weisheit

<€ Renommierte Streiterin: Yola Augenstecher sieht man
in der Hauptstadt nur selten. Meist ist sie zu einem
Anlass geladen oder fiihrt ihre Dorithen bei wichti-
gen Einsitzen an. Thr Stiitzpunkt wechselt hiufiger,
da ihre Gruppe inzwischen stark gewachsen ist.

< Intriganter Giftméorder: Furro ay Oikaldiki hat Pa-
lamydas vergiftet. Wahrscheinlich wollte er sich
selbst zum neuen Seekénig aufschwingen.

In der Taverne Hafenschinke (G01), der Taverne Zum

Fliegenden Fisch (G02) und am Siulengang (TH02)

trifft man interessierte Besucher der Stadt.

Nahe den schénen Palati dylli Garén (AK03) sowie

Palati dylli Sienna (AK04) und am Odeniusplatz sind

Dienstboten der hohen Schicht unterwegs, die gern

Neuigkeiten verbreiten.

€ Ansprechpartner: Soldner & Chysos (27, kurze Haare,
nicht ganz verheilte Wunden; Werte wie Meri-
dianischer Séldner, siche Regelwerk Seite 73) bzw.
Magd & Indina (33, hochgesteckte Haare, neugierig;
Werte wie Biirgerin, siche Aventurischer Alma-
nach Seite 258)

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch)

< QS 1: Der Verriter Furro ay Oikaldiki wurde wegen
des Mordes am Seekénig verhaftet. Es ist bereits das
zweite Mal, dass er an einer Verschwdrung gegen
die Krone beteiligt ist. Fast keinem der Oikaldikis ist
zu trauen, mit Ausnahme der Ehefrau des Prinzen.

< QS 2+: Vor Kurzem wurden einige Tafeln des Tyka-
tes mutwillig zerstort. Augenzeuge war der Adlige
Stoéllios dylli Garén, der die Téter vertrieb.” Nach O - -
der Aufhebung der Hafensperre ist er gen Osten .
abgereist.

Im Hain der Konige
Haben die Helden die Spieluhr und Informationen zu
Adrasthela gefunden, sollten sie sich in die Feenwilder
begeben, um Adrasthela zu suchen. Die Feenwiélder lie-
gen in der Ndhe des Palastes A’Layis Hiphon (EK01)
und sind zu FuR erreichbar.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Das Sonnenlicht bricht nur hier und da durch die Kronen
des Waldes und malt helle Tupfen auf den Weg vor euch. In
der Nihe gurgelt sanft der kleine See, der vom Wasser des
Flusses Nyssides gespeist wird. Die Zedern und Pinien stehen
aufgereiht Wache und tragen nach dem Tod des Seekdnigs
Trauer, denn sie lassen ihre Zweige Weiden gleich hdn-
gen. Das sonst so strahlende - -

Sommergriin der Bldtter und

- 11 . .
Nadeln ist einem fahlen Gelb Stoéllios hat  bei S
gewichen. Die einzigen Farb- Forschungen zu Odenius vor

tupfer sind derzeit die Gaben, zehn Tagen einige wichtige
e T Aol Ao Tafeln von Tykates selbst

Rethis in Gedenken an ihren mit der Zeregéi’s?le Staub
Monarchen gebracht haben und Schimmel*** zerstért.

Blaue und rote Binder zieren
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die Zweige vieler Bidume, Bilder und letzte Wiinsche hingen
an Garn von den Asten. Zweifellos habt ihr bald euer Ziel er-
reicht, die Kénigspinien von Hylailos.

Im Hain haben die Suchenden die Mdglichkeit, mit
der gefundenen Spieluhr die Dryade 1 Adrasthela
(1,70 Schritt, anziehend, wirbelnde braune Haare,
griine Augen, teilweise mit Bldttern verhiillter Kor-
per; relevante Werte und Zauber mit Ausnahme von
Wasserfahigkeiten wie Nymphe in RSH Seite 81)
zu rufen. Dazu miissen sie die Spieluhr aufziehen,
damit deren Melodie erklingt. Die frithere Freundin
von Odenius wird den Helden erscheinen, sobald sie
Teile der Melodie hort.

Es vergehen einige Augenblicke inmitten der Pinien, bis
sich die Dryade den Helden zeigt. Adrasthela hilt unter
den Rufenden nach Odenius Ausschau und wird die
Abenteurer auch ziigig nach diesem fragen.

Eine erfolgreiche Probe auf Menschenkenntnis (Motiva-
tion erkennen) zeigt bereits beim ersten Blick, dass die
Fee einen eher traurigen Eindruck macht. Sie bedarf
wegen des aktuellen Verfalls ihrer Heimat einer deut-
lichen Aufmunterung und Zuwendung. Ansonsten zieht
sie sich ziigig zuriick.

WY.L

Gruppensammelprobe: Es sind Proben auf Betdren, Sin-
gen, Tanzen, Malen & Zeichnen, Musizieren oder Sagen &
Legenden jeweils erschwert um -1 mgglich. Adrasthela
ist recht ungeduldig und verliert schnell das Interesse
(Intervall 15 Minuten, max. 5 Versuche).
Neben den folgenden Probenvorschligen kénnen die
Helden ebenso anderweitig kreativ werden, um der Fee
eine Freude zu machen.
Haben die Helden die Spieluhr beim Heraustrennen be-
schidigt oder den gesamten Vogelkifig bei sich, sind
alle oben genannten Proben um insgesamt -2 erschwert.
Teilerfolg (6 QS): Die Helden schenken der traurigen
Dryade etwas Lebensfreude zuriick und zaubern ein L4-
cheln auf ihre Lippen.
< Ein Tausch fiir die Pinie: Adrasthela bietet der Grup-
pe den letzten griinen Pinienkranz im Hain als
Tauschobjekt gegen einen schonen oder blinkenden
Gegenstand an und erklirt dessen Wirkung (Art des
Tausches nach Entscheidung der Spielleiterin, Wir-
kung des Kranzes siehe unten).
Zusdtzlich kann sie Folgendes berichten:
€ Neuer Bund: Sie hofft auf einen Herrscher, der den
Bund von Meer und Land erneuert. Diesen besiegelt
jeder Monarch mit den Pinien aus Phenos, die er
hier im Hain der Kénige pflanzt.
<€ Beschiitzte Bilaida: Odenius hat ihr von einer Fee
mit Namen Bilaida in einem Automaten erzihlt,
bewacht von mechanischen Wachtern. Diese sind
vom Bund abhingig und derzeit inaktiv. Wo dieser
Ort liegt, weil sie nicht, weil der Tiftler sehr aus-
weichend antwortete: Nur das Licht der Sonne sei
hilfreich. Mehr sagt sie dazu nicht.
Erfolg (10 QS):
© Geschenkte Pinie: Adrasthela schenkt den Helden
einen Kranz aus der Kénigspinie. Sie erkldrt zudem
die Macht des Kranzes, fiir kurze Zeit einen schla-
fenden Wichter des Odenius (siehe Seite 45) zu er-
wecken, indem man dessen Kopf damit schmiickt.
<€ Michtige Fee: Sie vermutet, dass dem Bashuridenau-
tomaten mit Bilaida ein immens alter und méchti-
ger Feengeist innewohnt. Dieser soll laut anderen
Feen vor langer Zeit existiert haben und besonders
wankelmiitig sowie herrschsiichtig gewesen sein.
< Das Auge der Sonne: Seit Langem ist den Wesen der
Anderswelt bekannt, dass der Blick des menschlichen
Sonnengottes auf der Mitte des Archipels ruht. Man
soll sich vor dem strafenden Blick seiner fliegenden
Anhiénger in Acht neh-
men, die in seinem:
Namen Wache halten.” O
< Odem der Finsternis: Vor
einiger Zeit hat sie im
Westen den Hauch der
Verderbtheit gespiirt.
Inzwischen ist dieser
wieder verschwunden.
So eine Kraft kann
eine Fee bosartig wer-
den lassen.

“Dies ist ein weiterer Hin-
weis auf die Verbindung zu
Praios, den Greifen und Ga-
rafan. Auch der zyklopaische
Name der Zielinsel Helio-

polos (Helios ist Zyklopdisch
und bedeutet ,Sonne*) ist
ein Fingerzeig, den die Dry-
ade aber nicht kennt.

37 8
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Option: Lagebericht
Die Abenteurer kénnen sich erneut mit Praiokles und
Horasio beraten. Abhdngig von ihren Rechercheergeb-
nissen sind folgende Erkenntnisse denkbar:
< Filand der Sonne: Einige bekannte Spuren fiithren
zur Insel Baltrea: Mehrere Erwdhnungen von Licht
und Sonne deuten auf Praios hin, beispielsweise der
Brief und die Worte Adrasthelas. Z6gern die Helden,
bittet ihr Auftraggeber sie, das Orakel von Baltrda
als Ort der Weissagung aufzusuchen, um dort mehr
in Erfahrung zu bringen. Insbesondere Garafan, der
Zusammenhang mit Bilaida, Odenius sowie die me-
chanischen Wichter sind hier von Bedeutung,.
Hinweis: Die Hilfen des Tiiftlers selbst beziehen sich
nicht auf Baltrea, sondern auf den Sinn des Namens
Heliopolos, was niemand ahnt (siehe oben), iiber das
Orakel aber trotzdem zum Erfolg fiihren wird.

< Transport: Der Admiral bietet eine Schiffspassage
an. Er entsendet einige Hylailer Seesdldner mit dem
Seefalken nach Teremon, da es vor Ort Unruhen
wegen der Hafensperrungen gab. Die Insel Baltrea
liegt auf dem Weg, sodass die Helden dort abgesetzt
werden kénnen,

@ Verstirkung: Weitere Unterstilitzung ist nicht mog-
lich, da die brisante politische Lage die volle Auf-
merksambkeit von Praiokles erfordert. Horasio muss
die Festtage nachbereiten, die Vollstindigkeit der
Exponate {iberpriifen und diese freigeben.

< Finstere Komplizen: Es besteht eine mogliche Ver-
bindung zu Stoéllios dylli Garén, sofern die Helden
ihn erwdhnen und Informationen haben. Der Adli-
ge hatte laut Schundblatt und Augenzeugen Kon-
takt zu Yola Augenstecher und den Dorithen. Nach
dem Offnen der Sperre ist er vor einigen Tagen gen
Osten aufgebrochen.

Garafans Insel

Der Seefalke bringt die Reisenden innerhalb eines Tages
nach Westen. Inmitten des Seekdnigreiches landen die
Helden mit dem Schiff im Hafen von Tyrakos auf der
Insel Baltrea. Der Ort ist als Pilgerhafen fiir das Praios-
Orakel von Baltrda im Hinterland sowie seine Purpur-
schneckenzucht bekannt. Mehr zu Baltrea und Tyrakos
findest du in der RSH auf Seite 51.
Hoéren sich die Neuankdémmlinge mit einer erfolg-
reichen Probe auf Gassenwissen (Informationssuche) um,
konnen sie folgendes erfahren:
< Gutes Geschdft: Die Fischer sind bester Laune, da sie
kiirzlich eine gréRere Menge Purpurschnecken fiir
einen stattlichen Preis an einen reichen Hindler

-+ -+ - O verkauft haben®.

< Viel Verkehr: Nach den Festtagen in der Hauptstadt
sind einige Schiffe unterwegs und landen an, bevor

Auf der Suche nach Weisheit

die Tage der Sternenleere bevorstehen (siche Aven-
turischer Almanach Seite 106)

Ruinen der Vergangenheit

Das Praios-Orakel von Baltria liegt auf einem Berg im
Landesinneren und ist iiber einen Pilgerweg von Tyra-
kos aus in wenigen Stun- . .

den erreichbar. Neben der

landestypischen  Vegeta-
tion gedeiht am Wegesrand
auch der Lorbeer.

An der Nordkiiste der Insel
haben die Anhidnger des

“Die Purpurfarbe wurde
spater auf der Nachbarinsel
Heliopolos im Ritual der An-

hinger des Namenlosen ver-
wendet, mit dem Bilaidas

Geist korrumpiert wurde.

Sonnengottes ein Felsen-
kloster erbaut, um dem Ort
der Prophetie nahe zu sein.

e T BRI  TC e e ¥
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Der Pilgerweg bietet eine gute Aussicht iiber die gesam-

te Insel. Von den Felsen kann man bis zum Strand von

Tyrakos und zum Ozean blicken. Unweit des Pfades lie-

gen die Uberreste eines fritheren Heiligtums, das einst

ein Vulkan zerstdrte. Ein Teil der Mauer steht noch, an-

dere Stiicke liegen iiber den Boden verstreut und sind

teilweise von Pflanzen iiberwuchert.

< Aus friiherer Zeit: Eine gelungene Probe auf Gétter &
Kulte (Praios) zeigt, dass es sich hier um die Kultstétte
aus altbosparanischer Zeit handelt. Sind im Tem-
pel der Abendsonne noch Hinweise offengeblieben
(siehe Seite 34), konnen die Helden hier Vieles durch
Reliefdarstellungen ableiten.

<« Gleifende Erkenntnis: Das Bestehen einer Probe auf
Sinnesschirfe (Suchen) -1 zeigt unter Efeu verborgene
Greifendarstellungen. Der abgebildete Greif trigt
aber keinen typischen Adler-, sondern einen Léwen-
kopf: Es muss daher der Marschall Garafan sein. Der
oberste Greif erscheint dem Heiligen Horas und an
anderer Stelle einem gekrénten Mann (Seneb-Ho-
ras IL). An einer verfallenen Decke ist ein Kampf
erkennbar: Garafan streitet gegen eine menschen-
groRe Frau mit langem Haar inmitten von Naturka-
tastrophen (hohe Wellen, Vulkanausbriiche).

Neue Mauern

Die Helden betreten einen geschichtstrichtigen Ort,
denn hier soll die spitere Lichtbotin die Offenbarungen
von Baltrea erhalten haben. Dieser Komplex entstammt
der Zeit des Priesterkaisers Noralec um etwa 400 BF.
Weiteres zum Orakel von Baltrda findest du in der RSH
auf Seite 178.

Das zweifliigelige Tor begriift jeden Pilger mit golde-
nen Lettern und dem Sinnspruch: ,Herr Praios, gib uns
die Kraft, zu verdndern, was zu verdndern ist, die Geduld, zu
ertragen, was zu ertragen ist, und die Weisheit, beides von-
einander zu unterscheiden.”

Dahinter liegt die reich mit Opfergaben gefiillte Bet-
halle. Mehrere Sdulen aus Bosparanienholz tragen das
Dach. Tafeln erinnern an die hier ausgesprochenen
Prophezeiungen. Statuen von Heiligen und Greifen
schauen den anreisenden Glaubigen tief in die Seele.
Hier kehren Gétterfiirchtige ein, um zu fasten und
zu meditieren. Derzeit sind wegen des Odenius-Fes-
tes aber kaum Pilger vor Ort. Die Ndhe zum Vulkan
macht die Umgebung wirmer und die Luft stickiger
als tiblich,

Die anwesenden Geweihten kennen viele Geschichten
iiber Garafan, verweisen zu Details aber an die Wichte-
rin & Praiaste dylli Baltrda (44, kurzgeschorenes blondes
Haar, aufrechte Haltung, ausgeprégter Gerechtigkeits-
sinn, stur; Sternkunde 14 (15/15/15), Willenskraft 12
(16/15/14), SK 2). Sie kennt zwar die Darstellung des
alten Tempels, kann aber keinen geschichtlichen Bezug
herstellen. Eine Fee oder mehrere Wichter des Ode-
nius sind ihr unbekannt. Im Gesprich hinterfragt sie
freundlich, aber bestimmt die genauen Beweggriinde
der Helden und bietet ihre Hilfe an. Die Geweihte emp-
fiehlt nach der Erwidhnung des Namenlosen, das Orakel

zu befragen™: Am Sonnentor erhilt jeder ein hilfreiches O -

Zeichen vom Gétterfiirsten, Méglicherweise enthilt die
Orakelstidtte selbst noch weitere optische Hinweise, die
man bisher nicht deuten konnte.

Sonnenstrahlen

Ublicherweise diirfen Pilger erst nach Tagen der Ein-
kehr, Vorbereitung und Meditation zur eigentlichen
Orakelstitte: dem Sonnentor. Da es hier aber um das
Wirken von namenlosen Kultisten geht und Eile geboten
ist, wird Praiaste das Gesuch der Helden priorisieren.
Die Gefihrten diirfen vor allen anderen den Aufstieg
zum Sonnentor antreten.

Wihrenddessen werden die Diener des Praiosklosters
im Namen des Gétterfiirsten um Erleuchtung beten.

Garafans Orakel

Am Pfad passieren die
Pilger geschwirzte Sand-
steinblocke und Sonnen-
gongs, die der vorbei-
zichende Wind immer
wieder erklingen ldsst.
Nach dem Aufstieg ge-
langen die Helden zum
fiinf  Schritt  hohen
Sonnentor, das mit einer
Praiosscheibe verziert ist.

“Der Rat der Mystikerin ist
deswegen so wichtig, weil
die Helden in einer Vision

den genauen Aufenthaltsort
von Bilaida erfahren.




Die beschriebenen Visionsszenen bieten die Mdglich-
keit, direkt mit einem Abgesandten der Zwdlfe zu
interagieren. Lasse daher ausreichend Raum fiir die
Darstellung der Heldenhandlungen und reagiere
entsprechend darauf. Eine solche Begegnung darf
gern den Charakter eines Dialogs haben. Gewiss ver-
stromt die Vision vom Marschall der Greifen eine

tiberderische, majestdtische Aura und allen Aben-
teurern sollte bewusst sein, dass dies ein immens
seltener, nahezu unvergleichlicher Austausch mit
einem Wesen Alverans ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Blut pulsiert nach dem steilen Aufstieg zur Bergspitze in
euren Adern, der Schweifs glanzt euch auf der Stirn. Ihr er-
blickt eine atemberaubende Landschaft mit schroffen Felsen
und dem blauen Ozean in der Ferne. Tief atmet ihr die Héhen-
luft ein, die euch ein wenig Abkiihlung verschafft und euren
Herzschlag ruhiger werden lisst. Direkt vor euch erhebt sich
das uralte Sonnentor, an dem schon manche Personlichkeit
von Rang den Gdtterfiirsten um Rat bat: der Heilige Horas,
Kaiser Seneb-Horas II. und die Lichtbotin standen bereits hier
und hielten Zwiesprache mit dem Herrn Alverans.

Der Wind schiebt gerade eine weifle Wolke voran und die
Praiosscheibe entsendet ihre Lichtstrahlen, die auf die
Orakelstdtte treffen: Es wird heller und ihr werdet geblendet.
Mit zusammengekniffenen Augen kommen euch die Worte
der Wdchterin in den Sinn: Bittet den Himmelskdnig um eine
Antwort auf eure wichtige Frage!

Die Abenteurer besinnen sich an dieser
Stelle hoffentlich auf die offene Frage zum Aufent-
haltsort von Bilaida, dem Feengeist im Automaten.
Thematisieren die Abenteurer das Retten der Hol-
den, folgt auch die Vision Garafans. Bitten die Ge-
fahrten stattdessen um Hinweise zur Gefahr durch

< Helden:

die Namenlosen, erhalten sie ebenfalls Antworten®. O -+

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Mittagshitze des Rahjamondes ldsst die Luft flirren und
im grellen Licht vernehmt ihr in der Ferne die Silhouette einer
fliegenden Gestalt, die sich langsam ndhert. Sind das etwa
Adlerschwingen? Der gleifiende Schein erleuchtet nicht nur
gelbe, rotliche und goldene Federn: Das gefliigelte Wesen
trdgt das Haupt eines Lowen. Der Greif landet majestdtisch
vor dem Sonnentor und schreitet hindurch. Zweifellos ist
dies Garafan, der Oberste der Greifen, dessen Leib im Licht
funkelt und der euch mit seinen eindringlichen Augen inten-
siv mustert.
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Begriifung
< Garafan: »Im Namen des Sonnenfiirsten griifSe
ich euch, fremde Streiter. Die Ordnung fordert uns an
allerlei Orten. Darum schickt mich der Gebieter der Ge-
rechtigkeit auf diese Weise allein in eure Gedanken.«
< Helden: Dies eréffnet den Abenteuern Zeit fiir eine
angemessene Reaktion wie Niederknien, Verneigen
oder Ehrerbietung.
< Ein Blick in die Seele: Du kannst an dieser Stelle
die Helden fiir vergangene Fehltritte tadeln oder
fiir gottergefilliges Verhalten loben. Dabei darf
der oberste Greif bei stark phexischen Charakteren
leicht die Stirn krduseln oder bei Zauberwirkern
tiefer durchatmen. Auch egoistische Nachteile kann
er kritisch betrachten. Dies ist aber nur ein Neben-
aspekt: Er erscheint den Gefdhrten, um ihnen Mut
zuzusprechen und sie im Kampf gegen den Drei-
zehnten zu unterstiitzen sowie zu einen.
Hat ein Charakter aus fritheren Gegebenheiten eine
Schuld auf sich geladen, besteht die Méglichkeit, mit
dem folgenden Schwur Vergebung zu erlangen und den
Weg zum Guten zuriickzufinden.

Namenlose Diener

< Garafan: »Die Anhinger der Finsternis strecken, be-
sonders in diesen Zeiten, ihre Klauen aus, um das zu zer-
stdren, was die Gotter erschaffen haben. Euch sind diese
Schergen des Gesichtslosen jiingst ebenfalls begegnet.
Seid ihr willens, euren Mut, eure Kampfkraft sowie euer
Wissen in den Dienst der Zwélfe zu stellen? Streitet ihr
gemeinsam fiir das Gute und die Ordnung der Welt?«

< Helden: Die Helden werden hoffentlich bekriftigen,
dass sie gegen die Kultisten ausziehen und fiir den
zwolfgottlichen Glauben einstehen.

Bilaida, die Holde

Der Anfiihrer der Greifen gibt den Abenteurern nur zu-

sdtzliche Hinweise, wenn sie vorher zugestimmt haben.

Weiteres zur Vorgeschichte und Bilaida findest du im

Hintergrund auf Seite 5.

< Garafan: »Einst wandelte eine mdchtige Zauber-
wirkerin aus der Anderswelt an diesen Kiisten. Ihr Name
war Bilaida und ihre wilde Magie fiihrte die Welt ins
Chaos: Durch ihr Wirken brachen Flutwellen iiber die
Inseln herein und das rote Feuer der Vulkane brodelte,
aber sie konnte sich selbst nicht mdfsigen. So schick-
te der Kdnig der Gotter
mich, um ihr Einhalt zu
gebieten. Nach einem
langen Kampf bezwang
ich sie auf dem Eiland
Heliopolos nahe den
Gigantenfelsen, ~welche
noch heute die Form
einer Krone tragen. Dort
liegt das verborgen,
was von ihr geblieben
ist, jetzt besungen von

da oder die Namenlosen.
den  niedertrdchtigen v =

“Die gestellte Frage muss
nicht absolut exakt sein, im
Unterschied zu einem Auf-
trag an einen Dschinn oder
Ddmon. Garafan vermag in

die Herzen der Helden zu bli-
cken und wird auch dariiber
ihre Absichten deuten. Wich-
tig ist ein Stichwort wie Bilai-
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Frevlern. Zaudert nicht, denn das verderbende Ritual
der Purpurnen trdgt bereits Friichte. Bilaidas Essenz
wandelt schon im Abgrund, so bleibt nur noch ihre Er-
l6sung. SchliefSt die Augen und bittet Praios um seinen
Segen gegen die Jiinger des Gottes ohne Namen. Danach
eilt euch, denn die Zeit verrinnt und das Dunkle naht.«

< Helden: Jeder Held kann stumm oder hérbar sein
persdnliches Gebet an den Sonnengott wenden.

< Fiir die Ordnung: Wihrenddessen erhalten alle
betenden Gefihrten eine praiosgefillige Vision des
wahren Glaubens mit QS 6 (FW in Willenskraft +4, SK
+2 fiir 12 Stunden), ohne dass sie dafiir einen Schip
aufwenden miissen. Die Helden sehen in dieser die
Insel Heliopolos aus der Luft. Sie erhalten einen
Blick auf die Gigantenkrone, eine Felsformation im
Inselinneren. Instinktiv spiiren sie, dass eine dunk-
le Macht von diesem Ort ausgeht und sich die ge-
suchte Bilaida genau hier befindet.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Mit einem langsamen Kopfnicken verabschiedet sich der
Konig der Greifen, breitet seine gewaltigen Schwingen aus
und gleitet nach einem letzten Blick auf euch in das strahlen-
de Licht der Sonne davon, bis nur noch ein Funkeln am Hori-
zont verbleibt. Nach einem Blinzeln 6ffnet ihr die zusammen-
gekniffenen Augen und die farbigen Flecken schdrfen sich
langsam. War dies eine Vision? Garafans warme Bassstimme
hallt noch in euren Ohren, ebenso wie das aufsteigende Ge-
fiihl der Zuversicht: zuriick zum Kloster, ziigig nach Helio-
polos und wider die Namenlosen!

Vision des Wahren Glaubens
Regel: Wihrend der Regenerationsphase kann
der Held Visionen empfangen, die fiir die Ver-
f bindung zwischen ihm selbst und seiner Gott-
k heit stehen. Fiir 12 Stunden bekommt er einen
Bonus, der abhingig von der QS ist. Der Bonus
ist kumulativ, ein mit QS 3 Betroffener be-
kommt also FW in Willenskraft +2 und SK +1.
< QS 1: FW von Willenskraft steigt um 1.
< QS 2: FW von Willenskraft steigt um 1.
: < QS 3: SK steigt um 1.
3 < QS 4: FW von Willenskraft steigt um 1.
< QS 5: FW von Willenskraft steigt um 1.
< QS 6: SK steigt um 1.
Dieser Bonus kommt aber nur zum Einsatz,
wenn Zauber des Merkmals Einfluss auf ihn ge-
wirkt werden, oder wenn eine Probe auf Willens-
kraft verhindern soll, dass der Abenteurer von
etwas iiberzeugt wird, das im Widerspruch zu
den Prinzipien seiner Gottheit steht. Der Held
muss fiir die Vision 1 Schip einsetzen und kann
sie nur einmal alle 24 Stunden einsetzen.
Voraussetzungen: Vorteil Geweihter oder Visiondr
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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Erleuchtet
Mit den Erkenntnissen zu Heliopolos und den Giganten-
felsen kehren die Abenteurer ins Kloster zuriick, wo sie
die Geweihte bereits erwartet, um sich weiter mit ihnen
zu beraten.

< Nahes Eiland: Praiaste bestdtigt, dass die Berg-
formation namens Gigantenkrone auf einer kleinen
Nachbarinsel liegt, aber nicht so leicht zugédnglich
ist.

< Unterstiitzung aus Rethis und Drol: Dariiber hinaus bie-
tet sie an, den hochsten Gottesdiener im Rethiser
Tempel mittels Gorructer VerstAnpicuns zu kontaktie-
ren, Dieser kann dann den Admiral und Auftraggeber
tiber den Zielort Heliopolos informieren. Weiterhin
ruft sie die nichstgelegene Inquisition aus Drol zur
Verstirkung, deren Anreise aber dauern wird.

< Tempus fugit: Da die Zeit drangt und das Ritual der
Namenlosen bereits lauft, miissen die Helden sofort
aufbrechen.

< Ritual und Sterne: Der aktuelle Sternenhimmel zeigt
den Pfeil (auch Dolche genannt; Astrologie: Verrat
und Intrige) und den Drachen (Astrologie: Macht,
Sieg). Dazu steht der Wandelstern Kor (Astrologie:
Streit, Kampfeslust) in der Namenlosen Sternen-
leere (alle Sternbilder siehe Aventurischer Alma-
nach Seite 106), was den Kultisten in die Hinde
spielt.

@ Tausch des Augensteins?: Ahnlich wie der Abtpri-
mas in Theg(in (siehe Seite 31) bietet Praiaste an,
den magischen Augenstein an sich zu nehmen. Hier
haben die Helden wieder die freie Wahl. Sollten die
Abenteurer den Praioten den arkanen Topas iiber-
lassen, bekommen sie als Unterstiitzung einen Arm-
reif mit 1 Ladung des Blendstrahls (FW 15, Liturgie-
erweiterung 4 Ziele). Behalten die Helden den Topas,
haben sie die Méglichkeit, diesen fiir den Wichter
des Odenius zu nutzen (siehe Seite 45).

Zum Geist der Holden

Es steht eine schnelle Riickreise zum Hafenort Tyrakos
an, Derzeit liegen keine Handelsschiffe im Hafen. Mit
einer gelungenen Probe auf Handel (Feilschen) +1 kénnen
sie sich die Unterstiitzung der Fischerin & Korina (Werte
wie thorwalscher Seefahrer, siche Regelwerk Seite 81)
auf Tyrakos sichern, die ihnen fiir 3 Silber ein Boot ver-
mietet, sie aber nicht begleitet (bei Misslingen 5 Silber).
Hintergrund sind Berichte von Einheimischen, dass seit
etwa einer Woche Kdmpfer auf der benachbarten Insel
sind und dort niemand ohne Kontrolle festmachen darf,
was ein heimliches Vorgehen erforderlich macht.




DAS REFUGIUM
DES TUFTLERS

- t ’ Sobald sich die Helden auf den Weg nach Heliopolos ma-
; chen, schldgt das Wetter unnatiirlich schnell um. Dunkle
Wolken ziehen auf und die See wird rauer. Uber dem Ei-
land, dessen Steilklippen man bereits von Tyrakos sehen
kann, zucken Blitze. Ein starker Ostwind erschwert
das Vorankommen (Sammelprobe auf Boote & Schif-
fe -1, keine Erschwernis bei erfolgreicher Recherche in
Thegfin, siehe Seite 24, 30 Min, um anzukommen)." O - -+

Heliopolos ist ein karges, felsiges Eiland, das nur wenige Stel-
len zum Anlanden bietet. Etwa 60 Fischer leben hier auf zwei
kleine Buchten verteilt.
Im Landesinneren gibt es

eine Handvoll Hirten und “Derheftige Wetterumschwung
Bauern, die mit steinigen ist ein Nebeneffekt des Ri-

tuals der Kultisten, das sich
seiner Vollendung nihert.

Bdden und Pailoswaranen
zu kidmpfen haben. Die
Insel ist etwa 15 Meilen
lang und an keiner Stelle
breiter als 5 Meilen.

Vor ihrer Ankunft miissen sich die Helden entscheiden,
ob sie im Geheimen agieren oder trotz der Warnungen
aus Tyrakos offen anlanden wollen.

Option 1: Ab durch die Mitte

In den zwei Buchten befinden sich kleine Fischer-
siedlungen, die von je (Anzahl der Helden -1) Dorithen
(Werte siehe Seite 30) besetzt wurden. Sie werden auf
Yoras Befehl hin jeden Neuankémmling festsetzen und
mit Waffengewalt daran hindern, ins Inselinnere vor-
zudringen. Vor der groften Bucht im Siiden ankert
auRerdem Stoéllios’ Karavelle, auf der sich acht warten-
de Matrosen (Werte wie thorwalscher Seefahrer, siche
Regelwerk Seite 81) befinden, die von den finsteren
Machenschaften ihres Herrn allerdings nichts wissen. Be-
fragen die Helden einen Einheimischen (Werte wie Biir-
gerin, siche Aventurischer Almanach Seite 258) nach
der markanten Felsformation, verweist dieser auf die
Gigantenkrone. GemiR einer Legende krénte sie einen
unbekannten Giganten, der im 2. Zeitalter von Praios er-
schlagen wurde. Bei seinem Tod fiel sein Kopfschmuck
auf Heliopolos, wo er bis heute liegt. Die Dérfler meiden
den Ort, um den Gétterfiirsten nicht zu erziirnen.

Option 2: Mann iiber Bord

Wollen die Helden an einem unbewohnten Inselabschnitt
anlegen, erfordert dies eine erfolgreiche Probe auf Boote &
Schiffe -2 (nur -1 bei erfolgreicher Recherche in Thegfin,
siehe Seite 24, 3 Versuche zulissig, ehe das Boot kentert)
und Klettern (ansonsten 1W6 SP bei Misslingen), um die
drei bis fiinf Schritt hohen Felsen zu iiberwinden.

Das Refugium des Tiiftlers



L tent und dadurch entsprechend verletzlich. generationsphasen regenerieren. Die sie er-
, schaffende Magie sorgt dafiir, dass die Materie, aus
} der sie erschaffen wurden, sich wieder aufbaut.
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“Die Zielkategorie eines ma-
gischen Konstrukts ist Nicht
lebende (Magische Konstrukte).

Buba

Grof3e: 0,6 Schritt lang, 1,10 Schritt
Fliigelspannweite

Gewicht: 4 Stein

"MU 12 KL8 IN12 CH 11

| FF 8 GE 10 KO 8 KK 9 (k)

| LeP 10 AsP - KaP - INI 11+1W6

VW6 SK2 ZK1 GS2/14 (amBoden/

. inder Luft)

Krallen: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz

' RS/BE: 1/0

~ Aktionen: 1

~ Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II, Herausragender

Sinn (Sicht)

* Sonderfertigkeiten: Magiegespiir*''?, Flugangriff
(Krallen)

Talente: Fliegen 7, Kérperbeherrschung 5, Kraftakt 3,

~ Selbstbeherrschung 6, Sinnesschérfe 10, Verbergen 8,

Willenskraft 7

. GroRenkategorie: klein

L Typus: Nicht Lebende (magische Konstrukte)

. Beute: verbaute seltene Metalle und Edelsteine im
Wert von 50 Dukaten

| Kampfverhalten: Buba wird den Befehlen des Helden

folgen, der den Pinienzweig bei sich tragt. ‘

- Flucht: flieht nicht

~ Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

' Sonderregeln:

Das Ende der Wacht: Sobald Bilaidas Kérper zerstort
wurde, deaktiviert sich Buba nach 1W20 Wochen.
Der Topas: Sollten die Helden den Topas in Buba plat-

ziert haben, wird sie sich nicht deaktivieren und
" kann die Helden dauerhaft begleiten.
I Magische-Konstrukte-Regeln: Fiir Buba gelten die allgemeinen
" Regeln zu magischen Konstrukten (siehe unten).

o

i
l, :

Vom Wesen der magischen Konstrukte™ O

Magische Konstrukte sind Wesen, die aus unbelebten

Materialien gefertigt wurden, dhnlich den Golems oder

Automaten. Anders als diese wurden sie jedoch durch

fremdartige, bashuridische Magie und auferderische

Herstellungsverfahren erschaffen, die den Aventuriern

bis heute fremd sind.

< Magische Konstrukte kénnen nur durch die Zu-
stinde Betdubung, Furcht, Paralyse und Verwirrung
beeintrachtigt werden.

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden magische
Konstrukte keine Zustandsstufen Schmerz (siehe
Regelwerk Seite 34).

< Magische Konstrukte sind kdrperlich auf Dere exis-

- Eine unerwartete Begegnung

:Da die Insel recht klein ist, konnen die Helden die
- Gigantenkrone mit einer gelungenen Probe auf Orien-
- tierung +1 leicht ausmachen. Bei Misserfolg laufen sie
. einem hungrigen Pailoswaran, (siche RSH Seite 85) iiber
- den Weg. Mittlerweile ist das Unwetter zu einem Zyklon
L} - herangewachsen und Erdbeben erschiittern die Insel,
- deren Zentrum der Schauplatz des Finales ist. Stoéllios
- ist in den letzten Ziigen des Rituals und hat Bilaida be-
. reits korrumpiert. Etwa 500 Schritt vor ihrem Ziel fliegt
- den Reisenden die mechanische Eule Buba entgegen. Sie
- flattert direkt zum Tréger des Pinienkranzes und zieht
: ihn mit ihren Krallen von der Felsformation fort in Rich-
- tung des Geheimgangs (siehe Seite 44).

* Buba, die mechanische Eule
- Buba ist eine weitere mechanische Schépfung, die Ode-

: in dessen Tréger einen Verbilindeten. Da Buba die Wich-
- ter wieder aktivieren will, fithrt sie die Helden zum gehei-
- men Eingang, den die Kultisten bisher noch nicht entdeckt
- haben. Sie wird den Erwihlten des Zweiges bis zu ihrer
- Deaktivierung oder Zerstérung begleiten und auf des-
- sen Befehle horen. Haben die Helden den Topas
* behalten, lisst sich dieser in eine
- Vertiefung an Bubas Riicken ein-
. setzen (gelungene Probe auf
- Mechanik (komplexe Systeme),
-+2 bei erfolgreicher Re-
: cherche in Thegln, siehe

- Seite 24), um sie dauerhaft

- aktiv zu halten. Odenius

- hat dieses Prinzip von Bi-

- laidas K&rper kopiert.

nius mithilfe der Feenmagie erschaffen hat. Sie ist noch
aktiv, da sie aufgrund ihrer geringen Gréf3e und Macht fiir
wenige Wochen ohne Verbindung zum Hain der Konige
existieren kann. Der Tiiftler fertigte sie fiir Bilaida als Ge-
sellschaft und Trost in ihrer Einsamkeit. Beim Eindringen
der Kultisten erkannte die Eule die Gefahr und floh durch
den Geheimgang hinter dem Wasserfall nach drauRen. Sie
spiirt die feeische Macht des Pinienkranzes und erkennt

< Angriffe mit profanen, magischen oder geweihten
Waffen sowie Zauber und Liturgien verursachen re-
guldren Schaden.

< Magische Konstrukte sind immun gegen Zauber mit
dem Merkmal Verwandlung.

< Magische Konstrukte sind immun gegen Gifte und
Krankheiten.

< Magische Konstrukte kénnen aus Liturgien keinen
Nutzen ziehen.

< Magische Konstrukte nehmen die Welt durch ihren
Magiesinn wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht
noch Sinnessorgane wie Augen oder Ohren. Die
Reichweite betrigt etwa 200 Schritt.

< Magische Konstrukte kénnen LeP durch Re-



Bereits lange vor dem Tiiftler war die Gigantenkrone ein
Ort der Magie und Kunstfertigkeit. Das Volk der Bashu-
riden vollbrachte hier Wunder, die selbst die Werke der
Hochelfen in den Schatten stellen. Von diesem Glanz
sind heute nur noch Fragmente geblieben und auch
Odenius erhielt nur einen kleinen Einblick in die Macht
und Genialitit der Alten.

Im Finale haben die Helden verschiedene Méglichkeiten, in
die Werkstatt des Tiiftlers einzudringen, um Yola und die
Kultisten aufzuhalten. Die beschriebenen Raumlichkeiten
lassen sowohl kreatives als auch offensives Vorgehen zu.

Haupteingang (01)
Am FuRe der Gigantenkrone befindet sich der halb ver-
schiittete Eingang zu Odenius’ Werkstatt. Yola und Sto-
éllios haben ihn nach ihrer Entdeckung freigerdumt
und dauerhaft besetzt. Aktuell wachen hier vier Do-

rithen (Werte siehe Seite 30), die man {iber den
Geheimgang umgehen kann.

Geheimgang (02)
Der Zutritt ist fast eine Meile vom Haupt-
eingang entfernt und zwischen Felsen
und Strauchern verborgen. Hier haben
sich (Anzahl der Helden/2) Héhlen-
spinnen (siche Aventurischer Alma-
nach Seite 158) eingenistet, die ihr Re-
vier hartnickig verteidigen und wegen der
Erdbeben besonders aggressiv sind. Der Gang
ist mehrere hundert Schritt lang und
an manchen Stellen so niedrig, dass
man nur kriechend vorankommt.
Er miindet im Atrium (03) hin-
ter dem Wasserfall und der
Statue in etwa 3 Schritt Hohe.

Atrium (03)

Dieser Bereich war einst das
Zentrum der bashuridischen Siedlung und
ist auch heute noch beeindruckend. Den Helden er-
schlieft sich eine enorme, ellipsenférmige Hohle, deren
Kuppel fast 100 Schritt iiber dem Boden liegt. Im Osten
des Atriums hat die Decke ein groRes Loch, durch das
Licht auf den Boden fillt, weshalb einige Moose und
Farne wachsen. Ebenso befinden sich hier ein Wasserfall
und eine Statue aus der Zeit der Bashuriden. Die Kaska-
de mit Efferds Element gehdrte einst zu der kiinstlichen
Versorgung der Werkstatt und ergieft sich in einen
kleinen See, wo das Nass wiederum versickert. Hinter
dem Wasserfall liegt die Offnung des Geheimgangs
(02). Durch die Erdbeben der vergangenen Jahrtausende
liegen jedoch zahlreiche abgebrochene Felsbrocken
auf dem Boden und nahezu alle abzweigenden Ginge
sind unpassierbar. Insgesamt befinden sich sechs de-
aktivierte Beschiitzer des Odenius im Atrium, Betreten
die Helden diesen Bereich mit Buba, fiihrt diese sie zu

“Das Refugiunt'des Tiiftlers
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Glanz vergangener Zeitalter

einem der Wichter und versucht, den Pinienkranz auf
das Haupt des Kolosses zu setzen. Dadurch aktiviert sich
der Automat kurzzeitig und hért auf einfache Befehle
des vorherigen Zweigtragers.

Die Wichter =
Die sechs Wichter wurden von Odenius er-
~ schaffen, um Bilaida zu schiitzen und sie am
Verlassen der Hohle zu hindern. Mehr zu ihrem
' Hintergrund findest du auf Seite 6. Haben die Hel-
den den Topas behalten, lisst sich dieser auch bei
den Wichtern am Riicken einsetzen (bestandene
* Probe auf Mechanik (komplexe Systeme)), um einen
. von ihnen zu erwecken. Odenius hat dieses Prin-
. zip von Bilaidas Kérper kopiert. :

P

Der Aufzug

Der Weg zur Werkstatt fithrt tiber einen me-
tallischen Aufzug, den Odenius einst entwarf.

Er befindet sich gerade im Obergeschoss auf
etwa 5 Schritt Hohe und kann mit einer
Probe auf Mechanik (komplexe Systeme) -2
(maximal 3 Versuche, danach klemmt die
Konstruktion) heruntergelassen werden.
Alternativ kénnen die Helden klettern (ge-
lungene Probe auf Klettern, bei Misslingen
1W6 SP).

Verschiittete Kammern (04)
Mehrere Ginge im Atrium fithren nur we-
nige Schritt weit, ehe sie an einem
// '\ Steinhaufen enden. Sie wurden
~ durch den Kampf zwischen Bilai-
da und Garafan sowie die Rache
Pyrdacors an den Zyklopen (siehe
Seite 5) zerstdrt und lassen sich
nur durch jahrelange Arbeit wieder
freilegen.

Vergessenes Heiligtum (05)

Der halb verschiittete Raum ist trotz Dunkelheit von
zahlreichen geschlossenen Madabliiten®™®1%4 (erfolg-
reiche Probe auf Pflanzenkunde (Nutzpflanzen) -5 zum
Erkennen) tiberwuchert. Zwischen einigen Felsbrocken
lasst sich der Sockel einer Statue entdecken, in den ein
Mond eingraviert wurde.

Der Raum ist ein ehemaliger Madaschrein aus der
Bashuridenzeit. Mada wurde von den Archéern als
Gottin der Magie verehrt. Da derzeit kein Vollmond

ist, sind die Bliiten geschlossen und entfalten ihre
Wirkung nicht.
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Wichter der Werkstatt

Grofle: 2,5-3 Schritt

Gewicht: 400 Stein

MU 21 KL8 IN8 CH 10

FF 9 GE 12 KO 25 KK 25

LeP 150 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW6 SK3 ZK6 GS 9

Faust: AT 13 TP 2W6+4 RW mittel

Trampeln: AT 10 TP 3W6+3 RW kurz

RS/BE: 6/0

Aktionen: 1* (max. 1 x Trampeln, max. 2 x Faust)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten: Hammerschlag (Faust), Machtiger
Schlag (Faust), Trampeln (Trampeln), Wuchtschlag I-I11
(Faust)

Talente: Klettern 12, Korperbeherrschung 12, Kraftakt 16,
Schwimmen - (Probe misslingt automatisch, der Wich-
ter der Werkstatt kann nicht schwimmen, ertrinken
aber auch nicht), Selbstbeherrschung 18, Sinnes-
schirfe 12, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

Groflenkategorie: grofl

Typus: Nicht Lebende (magische Konstrukte)

Beute: verbaute seltene Metalle und Edelsteine im Wert
von mehreren hundert Dukaten

Kampfverhalten: Der Wichter wird
den Befehlen des Helden folgen, der
ihn aktiviert hat. Im Kampf versucht
er seinen Gegner mit seinen Fdusten
zu Boden zu werfen und ihn dann zu
zertrampeln.

Flucht: flieht nicht

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sonderregeln:

*) Der Topas: Sollten die Helden den Topas im Wichter
platziert haben, so erhsht sich seine Geschwindigkeit
auf 12 und er erhilt 1 zusitzliche Aktion (insgesamt 2
Aktionen).

Der Pinienkranz: Durch den Pinienzweig aktiviert sich
der Wichter fiir 1W6 Stunden. Er wird auf jeden Be-
fehl (benétigt 1 freie Aktion oder Aktion) des ehe-
maligen Trégers horen.

Das Ende der Wacht: Sobald Bilaidas Kdrper zerstort
wurde, deaktiviert sich der Wichter augenblicklich
fur immer.

Magische-Konstrukte-Regeln: Fiir die Wichter der Werk-
statt gelten die allgemeinen Regeln zu magischen
Konstrukten (siehe Seite 43).

Fiir den Seekonig
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig bewegt ihr euch den dunklen Gang entlang, von des-
sen Ende ihr die metallische Stimme einer Frau vernehmt. Erst
jetzt bemerkt ihr, dass die Erdbeben und das Pfeifen des Sturms
aufgehdrt haben. Eine namenlose Kdlte kriecht langsam in eure
Glieder und die Atemluft tanzt in feinen Nebelschwaden vor
euren Augen. Fristelnd spitzt ihr die Ohren, um der unheim-
lichen Stimme zu lauschen, die sich wie Nadelstiche in eure
Kopfe bohrt: ,,Sie sind da. Macht euch bereit.“

Die Werkstatt (06)

Die einstige Arbeitsstétte hat die Jahrtausende wesent-
lich besser tiberstanden als der Rest der Anlage. Der
Raum bildet ein perfektes Hexagon und ist mit zahl-
reichen Werkbinken, Schranken und merkwiirdigen
Apparaturen vollgestopft. In der wilden Mischung aus
menschlichen und bashuridischen Geritschaften lassen
sich eine Esse sowie halb zerfallene Biicher und Schrift-
rollen (unter anderem eine Originalabschrift der Ode-
nius-Manuskripte und eine vom Seekdnig kommentier-
te Ausgabe des Codex Dimensionis mit Ergdnzungen zu
Feenglobulen) und Werkzeuge finden. In der Mitte des
Raums wurde ein 5 Schritt messendes rundes Labyrinth
in den Boden graviert, das mit Mondsilber ausgegossen

wurde und mit dem Labyrinth des Thaliyex identisch
ist. Bilaida steht umringt von den Kultisten des Namen-
losen in der Mitte des Labyrinths und erwartet die An-
kunft der Helden.

Das Finale

Sobald die Helden die Werkstatt (06) betreten, ent-
brennt ein Kampf mit Yola (falls sie noch lebt, Werte
siehe Seite 30), Stoéllios, (Anzahl der Helden -2) Dorithen
(Werte siehe Seite 30) und der korrumpierten Bilaida. Die
Kultisten machen keine Gefangenen und werden die Hel-
den gnadenlos jagen, falls sie versuchen, zu flichen.

1Bilaida
Kurzcharakteristik: Mehrere tausend Jahre altes,
méchtiges Feenwesen im Kdrper eines Bashuriden-
Automaten. Der anmutige, humanoide Leib besteht aus
einer rotgoldenen Cupritan- und Mondsilberlegierung
mit drei Augen.

Funktion: Tragische, gefallene Holde und ehemalige
Gefdhrtin des Odenius. Bilaida hat ihren Anker verloren
und wurde durch die Einfliisterungen des Namenlosen
gerade korrumpiert. Ihr einziger Lebensinhalt besteht
darin, den Willen ihres Gottes zu erfiillen. Als Werk-
zeug des Glildenen plant sie, andere Feenwesen aus
ihrer Welt zu reifen, zu verderben und eine eigene
Armee aufzubauen.
Hintergrund: siehe Seite 5

£t o TERal & NG e o TRl A L ARy TN Y. . R4 i 3

|
i |
i



Darstellung: Bilaida will die Helden von der Sinnlosig-
keit ihrer Taten iiberzeugen. Schon frither versuchte sie,
eine neue, bessere Welt zu erschaffen und wurde von
Garafan aufgehalten. Nun hofft sie, mithilfe des Namen-
losen ihren Traum zu vollenden. Uneinsichtige Helden
sind in ihren Augen neidische Diener der falschen Got-
ter und nicht wiirdig, in der neuen Welt zu existieren.
Besonderheiten: Bilaida wurde durch das Ritual voll-
stindig korrumpiert und nur der Tod kann sie aus der
Knechtschaft des Namenlosen befreien.

Schicksal: Bilaidas Schicksal ist es, von den Helden ge-
totet zu werden (fiir eine alternative Rettung siche den
folgenden Kasten).

»Die Nachte wurden vereint, ein neues Zeitalter hat be-
gonnen. Erkennt die Wahrheit oder wihlt den Tod.«

1 Stoéllios dylli Garén

Kurzcharakteristik: 44, 1,76 Schritt, schwarze Locken,
schlank, meisterlicher Intrigant und kompetenter An-
hinger des Dreizehnten

Funktion: Von Rache zerfressener Adliger, der vom
Glanz vergangener Tage trdumt. Er fithrt das ver-
derbende Ritual durch, welches Bilaida auf die Seite des
Dreizehnten zieht.

Hintergrund: siehe Seite 7

Darstellung: Bei bewaffneten Konflikten bleibt er lieber
im Hintergrund, um im entscheidenden Moment aus
den Schatten zu treten. Je nach Situation gibt er sich ar-
rogant und iiberheblich oder unterwiirfig kriecherisch.
Besonderheiten: Stoéllios hat flir den Sturz des Hau-
ses Thaliyin alles auf eine Karte gesetzt und seine Seele
dem Namenlosen geopfert. Er sieht im Giildenen den
wahren Gott der Gerechtigkeit, da kein Praiosgeweihter
einschritt, als Palamydas seiner Familie die Herrschaft
tiber die Stadt Rethis nahm.

Werte: wie Geweihter des Namenlosen, RSH Seite 174
Kampfverhalten: Stoéllios versucht die Helden mit
Pech und Schwefel auf Abstand zu halten. Falls ihm ein
Held zu nahe kommt, wird er diesen mit Des EINEN BE-
ZAUBERNDER SPHARENKLANG unter seine Kontrolle zwingen.
Schicksal: Stoéllios wird sterben oder gefangen ge-
nommen. Bei einem Verhor kann er bisher unbekannte
Hintergriinde zu Yolas Pldnen aufkldren. Er weil zwar
um die Existenz weiterer Archonten, kennt aber (mit
Ausnahme von Yola) weder deren Namen noch Identi-
tit. Auch tiber den Tod des Seekdnigs vermag er nichts
zu berichten, was Furro entlasten kénnte. Das Haus dylli
Garén wird Stoéllios d4chten und versuchen, den Scha-
den fiir die Familie so gering wie méglich zu halten.
»Ich nehme nur, was rechtmdfig mir gehort.«

Sieg

Am Ende gehen die Abenteurer hoffentlich siegreich aus
der Schlacht hervor und halten die Anhinger des Giilde-
nen auf, Neben den genannten Biichern kénnen die Hel-
den in der Werkstatt wertvolle Metalle und Edelsteine
im Wert von 150 Dukaten finden. Praiokles und Horasio
werden kurze Zeit spiter mit einer Karavelle und zwei
Dutzend Seekriegern eintreffen, welche die restlichen
Dorithen und Stoéllios’ Schiff festsetzen. Da die gesam-
te Hinterlassenschaft des Odenius unter der Schirm-
herrschaft des Hauses Thaliyin (dessen Oberhaupt nun
Haridiyon ist) steht, diirfen die Helden die Biicher und
Konstrukte nicht behalten. Sollte Buba den Kampf iiber-
standen haben, wird Praiokles hier eine Ausnahme ma-
chen, da die mechanische Eule dem Tréiger des Kranzes
nicht von der Seite weichen wird. Wihrend einige See-
krieger an der Gigantenkrone bleiben, um auf die Inqui-
sition zu warten, kénnen die Helden mit Horasio und
dem Admiral zuriick nach Rethis reisen.




Bilaida

Grofle: 2 Schritt

Gewicht: 120 Stein

I"MU 19 KL 17 IN17 CH 18

. FF 13 GE 18 KO 17 KK 16

LeP 100 AsP 0/50* KaP 35
INI 19+1W6

VW 14 SK5 ZK 3 GS 10

Waffenlos: AT 17 TP 1W6+3 RW kurz

| RS/BE: 3/0

Aktionen: 2

& Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

R Y

“Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte I-III
(Waffenlos), Wuchtschlag I-11 (Waffenlos)

Talente: Klettern 16, Kérperbeherrschung 17, Kraft-
akt 13, Schwimmen - (Probe misslingt automatisch,
Bilaida kann nicht schwimmen, ertrinkt aber auch
nicht), Selbstbeherrschung 18, Sinnesschirfe 17,

" Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

. Zauber: Axxeleratus 13, Bannbaladin 14, Blitz dich
find 15, Duplicatus 8, Fulminictus 9, Gardianum 13,
Krétensprung 14, Paralysis 10

Liturgien: Namenlose Raserei 9, Namenlose Zweifel 7,
Pech und Schwefel 9, Schwindende Zauberkraft 14
(Liturgien siche RSH ab Seite 175)

I Grof3enkategorie: mittel
Typus: Nicht Lebende (magische Konstrukte)

Beute: seltene Materialien im Wert von 1.000 Dukaten.
Kampfverhalten: Je nach Vorgehen der Helden wird
 Bilaida versuchen, die Helden von ihrer Vision einer
neuen, besseren Welt zu iiberzeugen. Im Kampf wird
sie sich vom Wichter fernhalten und starkt Yola mit

Namencose Raserer, Im Anschluss greift sie ihre Geg-

ner mit Peca unp ScHwereL an, Verfiigt sie iber Astral-

punkte, nutzt sie den AXXELERATUS und den DUPLI-

CATUS. Feinde, die ihr zu nahe kommen, schwicht

sie mittels PARALYSIS.

'~ Flucht: flieht nicht

, Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sonderregeln:

*) Der Topas: Sollte Yola den Topas in Theg(in errungen
haben, hat sie ihn als drittes Auge in Bilaidas Stirn
platziert. Die Holde verfiigt dann tiber 50 AsP.

" Namenlose Kilte: Innerhalb eines Radius von 20 Schritt
um Bilaida herum sinkt die Temperatur um 2
Stufen (siche Regelwerk Seite 346). Der Schritt
von Hitzestufe 1 zu Kiltestufe 1 zdhlt dabei als 1
Stufenverdnderung.

“Magische-Konstrukte-Regeln: Fiir Bilaida gelten die
allgemeinen Regeln zu magischen Konstrukten
(siehe Seite 43).
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Ausklang/Ausblick

Es ist vollbracht: Die Helden haben die namenlose Be-
drohung auf den Zyklopeninseln enttarnt und ver-
hindert, dass die Archonten mit Bilaida ein michtiges
Feenwesen fiir ihre Sache gewinnen. Auch wenn Yola
oder Stoéllios im Finale tiberlebt haben, wird Furro im
Gefingnis bleiben. Sephirim hat weder sein Vorgehen
noch seine Geheimidentitit verraten, weshalb der Tro-
dinar nicht entlastet werden kann.

Dennoch werden Praiokles und Timor (und vielleicht
auch die Helden) an dessen Schuld zweifeln. Weiterhin
wird Sephirim seinen Einfluss auf Haridiyon ausweiten
und zum kéniglichen Berater aufsteigen. Das Scheitern
von Yola und Stoéllios wertet er als Zeichen gegen zu of-
fene und aggressive Operationen. Daher plant er, durch
Intrigen und Einfliisterungen seine Macht zu mehren
und das Horasreich zu schwichen. Weiteres zu Sephi-
rims Plinen und Furros Schicksal findest du in der RSH
auf Seite 168.

Das Wissen iiber die Werkstatt soll als Geheimnis ge-
hiitet werden, von dem nur die Helden, Praiokles, Timor
und die Praioten Kenntnis haben.

Mit dem Tod von Bilaida entschwindet die Magie end-
giiltig aus den mechanischen Wichtern und sie de-
aktivieren sich fiir immer. Eine Ausnahme bildet Buba,
die (ohne Topas) noch 1W20 Wochen aktiv ist und beim
ehemaligen Tréger des Pinienkranzes bleiben kann.

Der Miihen Lohn

Neben dem von Horasio versprochenen Geld darf die
Heldengruppe die in der Werkstatt gefundenen Metal-
le und Edelsteine im Wert von 100 Dukaten behalten.
Dariiber hinaus werden sie als Giste auf Haridiyons
Krénungsfeier geladen, der nach etwa zwei Wochen mit
einem frischen Pinienzweig von Phenos zuriickkehren
wird. Fiir das Wandeln auf Odenius’ Spuren, den Dienst
an Garafan und den Kampf gegen die Namenlosen er-
halten die Helden 40 Abenteuerpunkte.

. ELln S e
Katharsis

Stellt das tragische Ende von Bilaida fiir deine
Heldengruppe ein unbefriedigendes Ende dar,
kann ihr Geist nach der Zerstérung des Auto- %
maten-Korpers in den Pinienkranz iibergehen. |
Dabei spriefen zahlreiche bunte Bliiten aus \
den Zweigen und der Wichter deaktiviert sich ';
dadurch automatisch. Die Helden kdnnen den {
Kranz mit Bilaidas Geist in die Feenwilder von {
Phenos zur Dryade Dyava bringen, die méglicher- |
weise den Geist der Holden reinigen kann. Wel- }

T ——

che Dienste die Konigin der Baumnymphen fiir
Bilaidas Rettung verlangt, liegt in deinen Hinden
und kann Auftakt fiir ein weiteres Abenteuer auf
den Zyklopeninseln sein.
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Hinter der Maske

Nicht alle Spieler mdgen es, wenn man sie an der
Nase herumfiihrt. Aus diesem Grund tiberlassen wir
es dir und deiner Spielrunde, ob und wann Timor

seine wahre Identitdt enthillt. Die Riickreise auf dem
Schiff wire dafiir eine passende Gelegenheit, da sich
die Helden in seinen Augen genug bewiesen haben.
Zudem hofft der Schattenprinz, in ihnen wichtige
Verbiindete fiir seinen Kampf gegen die namenlosen
Umtriebe gefunden zu haben.

Epilog

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Das Licht der Sonne fillt gleiend durch die Kuppel des Prai-
ostempels und erhellt den gesamten Raum. Gemeinsam mit
renommierten Adligen und Kirchendienern werdet ihr Zeu-
gen, wie Staryun Loriano, der Wahrer der Ordnung, Hari-
diyon an die Hand nimmt und anddchtig zum Thron fiihrt.
Feierliche Gesdnge erfahren ihren Hohepunkt, als sich der
neue Monarch mit der Delphinkrone auf dem Haupt erhebt.
,Liebe Freunde, Giste und Verbiindete, die Last der Ver-
antwortung wiegt schwer auf mir. Noch immer sind wir vol-
ler Trauer iiber den plétzlichen Tod meines Ziehvaters. Doch
hat uns der Gétterfiirst jiingst ein Zeichen der Hoffnung
iibersandt. Der Gebieter Alverans blickt wohlwollend auf das
Inselreich.”

Die Augen des frisch gekiirten Kdnigs verharren kurz auf
euren Gesichtern. Kaum einer erkennt das angedeutete Ni-
cken, ehe er feierlich die Arme hebt. Direkt entbrennen Jubel-
rufe der Gdste und bunte Bliitenbldtter erfiillen neben ge-
fiillten Pokalen die Luft. Hinter dem Kénig und seiner Frau
Calliane warten die Ephoren aus Rethis samt dem neuen Be-
rater Zephyros. Dieser nimmt den Krénungsmantel des ld-
chelnden Regenten entgegen und geleitet das Herrscherpaar
mit einer ehrerbietenden Geste zum ndchsten Festakt ...

Das Refugium des Tiiftlers
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: Labyrmth der Intrigen

" von Christian Nehling und Christoph Trauth

“ Odenius, der legenddre Konig der Zyklopeninseln, ist an
der Sonnenkiiste wohlbekannt. Bis heute suchen Gelehrte
und Forscher nach seinen verstreuten Hinterlassenschaften,
denn zahlreiche Mythen ranken sich um seine phantastischen
Konstrukte. So ist es nicht verwunderlich, dass scharenweise
Besucherindie Hauptstadt Rethis stromen,um den Gedenktagen
des sogenannten Tiiftlers beizuwohnen. Doch kurz nachdem ein
alter Ritselkasten aus einer Werkstatt des Meisters auftaucht,
bricht Unheil iiber die Feier herein. Wer steckt dahinter und welches
dunkle Geheimnis hat der einstige Seekonig hier verborgen? Ein
Wettlauf gegen die Zeit beginnt, wihrend finstere Michte ihre
Klauen ausstrecken, um die Sonnenkiiste ins Chaos zu stiirzen. Es sind
“tapfere Streiter nétig, um die Mosaiksteine zusammensetzen und die
Geschehnisse vergessener Tage ans Licht zu bringen.

Wandelt auf den Pfaden des Genius und folgt den Spuren der
Vergangenheit, um die Zukunft des Archipels zu retten. Der Blick
der Gotter ruht auf euch. Seid vorsichtig, denn die Konkurrenz ist
geschickt und Verrat lauert rundherum. Schirft euren Verstand
und die Sdbel, denn ihr benétigt beides, um im Labyrinth der Intrigen
zu bestehen.

Ein DSA-Gruppenabenteuer fiir
3-6 wissbegierige und
kampferprobte Helden

Genre: Reise- und Mysterienabenteuer,

Suchqueste : -
Voraussetzungen: Treue gegeniiber dem P “ “'-E rl-
Haus Thaliyin, Neugier und Interesse an alten SPIELE
Mysterien und Ritseln

Zeit: Rahja 1043 BF www.ulisses-spiele.de
Komplexitit (Spieler/Meister): mittel /mittel

Erfahrung der Helden: kompetent bis US 2 5 3 6 8 PD F - %

meisterlich

Anforderungen:

Wissenstalente ¢

Kampf @
Gesellschaftstalente @

Lebendige Geschichte & € € €

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das Das
Schwarze Auge Regelwerk, den Aventurischen
Almanach sowie die Spielhilfe Die Sonnenkiiste.

Fiir Details wie Stadtkarten, Beschreibungen
von Orten und Informationen zu einzelnen
Meisterpersonen wird auf die genannte Spielhilfe
verwiesen, alle weiteren Informationen sind in
diesem Band enthalten.
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