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Xeledon

Die Geschichte beginnt lange Zeit bevor Thre Helden zum
erstenmal Praios’ Licht erblickten. Damals, als Aventurien
fiir die giildenldndischen Auswanderer noch Neuland war,
als noch_niemand etwas von Magierkriegen, Damonen-
schlachten oderder Pracht Al’ Anfas ahnte, bauten die Menschen
am Rande der Goldfelsen eine Stadt namens Silas. Sie lebten
dort gliicklich und zufrieden: der Boden war iiberaus ertra-
greich, Handel und Wandel blithten. Doch nach einigen
Jahren, vielleicht vier menschlichen Generationen, gab es
einen harten Winter. An sich war das eher unangenehm als
schlimm, denn man hatte eine gute Ernte eingebracht und
somit reichlich Vorrite gespeichert. Nein, die Katastrophe
kam im Friihling, in der Jahreszeit der Freude und des
Frohsinns. Gewaltige Regenfille und eine unvermutet friithe
Schneeschmelze lieBen den Sikram zu einem reiflenden
Strom anschwellen, der die Stadtviertel in den Niederungen
tiberflutete und Tod und Verderben mit sich brachte. Nur
wenige Stunden brauchte er, um das Werk Tausender Men-
schenhédnde zu vernichten.

Die Uberlebenden standen vor den Triimmern der zerstdrten
Hiuser und berieten, was zu tun sei. Uber das Ziel war man
sich einig: Eine solches Ungliick durfte niemals wieder pas-
sieren. So beschlofl man, zum Schutz der Stadt einen Deich
zu bauen. Sofort wurde mit den Arbeiten begonnen, rasch
und umsichtig wurden sie zu Ende gebracht, und als der erste
Schnee des nichsten Winters die Berggipfel weif} tiinchte,
wihnte man sich in Sicherheit. Doch der Schein trog. Der
Winter wurde hart wie im Vorjahr, die Friihlingsflut reifien-
der denn je: Der neue Deich brach. Wieder mufiten viele
Menschen die Fehler der Baumeister mit dem Leben bezah-
len.

Die Bewohner Silas’ wuBten keinen Rat, und so kamen sie
tiberein, die Gottin Hesinde um Hilfe anzurufen. Diese

verlangte von den Menschen ein Opfer. Wer ihr das grofite
brichte, wiirde ihren Ratschluff erfahren. So bauten die
reichen Herren Tempel, brachten Gold, Geschmeide und
Edelsteine dar, denn jeder wollte derjenige sein, der von sich
sagen konnte, dafl Hesinde personlich sein Wissen gemehrt
hitte. Nur ein junger Baumeister, Ingalf geheiflen, konnte
keine Kostbarkeiten bieten. Aber er schenkte der Gottin
alles, was er besaf3: die Aufzeichnungen aus seiner Lehrzeit.
Hesinde erkannte dieses Opfer als das grofite. Sie teilte dem
jungen Baumeister im Traume mit, daB sie ihn in einem
Olivenhain nahe der Stadt zu sehen wiinschte. Dort erschien
sie ihm als edle und begehrenswert schone Frau, und auch die
Gottin selbst war vom hiibschen Antlitz und von der wohlge-
wachsenen Gestalt des Jiinglings derart angetan, dal beide
die Fleischeslust iiberkam. Aus ihrer Verbindung entsprang
Xeledon, der Gottersohn.

Als sich die Morgenr6te am Horizont zeigte, kehrte Ingalf
frohgemut zuriick. Er wulite, wie die Deiche anzulegen
waren. Doch das Wunder dieser weihevollen Nacht war fiir
ihn noch wichtiger. Heute wird noch jenes Tages gedacht,
und Hesinde ist die Schutzheilige der Stadt Silas.

Xeledon indes geriet gar nicht nach seiner Mutter. Er war
zwar hiibsch und wohlgestalt, aber im Geiste ein jahzorniger,
unsteter Wanderer. So zog er durch die Lande, auf der Suche
nach weltlichen Geniissen und Mingeln der Sterblichen,
iiber die er sich lustig machte. Es geht das Geriicht, da3 er
einst in Kuslik einen Hesindepriester verlachte, weil dieser
einen Buckel hatte, und auch von vielen anderen Freveln
wider das gute Betragen wird berichtet. So sei man gewarnt,
wenn man sich mit einem Aufschneider und Listermaul
anlegt. Es konnte eben jener Halbgott sein, der die geringste
Schmach grausam zu richen versteht, wie er es einem ganzen
Volk schon bewiesen hat!

Vorgeschichte des Abenteuers (Meisterinformationen)

Nordwestlich von Tiefhusen gab es einst ein liebliches Tal,
wo klare Béchlein frohlich plidtscherten, bunte Vogel sangen
und Wild und Beeren reichlich im tiefen Tann zu finden
waren. Hier, an diesem friedlichen Ort, lebten die Waldgrol-
me, ein kleines, den Menschen unbekanntes Volkchen. Sie
hausten hier scheu und zuriickgezogen und verstanden es, die
wenigen Menschen, die das Tal besuchten, durch geschickte
Ilusionen an den Dorfern vorbeizufiihren. Doch eines Tages
tauchte Xeledon auf. Er lieB sich nicht von den schlichten
Trugbildern beirren, sie waren fiir Sterbliche geschaffen und
nicht fiir ein Wesen, das Hesindes Macht geerbt hatte.

Als Xeledon mit den Waldgrolmen sprach, war er fiirball
erstaunt, da die Zwolfgotter dem kleinen Volk vollig fremd

waren. Er befahl ihnen, sofort seiner Mutter einen Tempel zu
errichten und ihr zu huldigen. Doch die Kleinen antworteten:
“Wieso, Menschling? Wir kamen bisher ohne Zwolfgotter
aus, warum sollten wir sie in Zukunft brauchen?”

Das erziirnte Xeledon dermal3en, daf3 er sich auf den hoch-
sten Berg begab, einen mit Leinwand bespannten Rahmen
herbeizauberte und das ganze Tal samt seiner Bewohner in
ein Bild bannte. Zuriick blieb nur ein 6des Loch. Das Bild
schenkte Xeledon dem erstbesten Bauern, dem er begegnete,
und iiber viele Umwege gelangte es in den Hesindetempel zu
Tiefhusen. Dort war es sehr begehrt, denn es hat drei Beson-
derheiten: Es zeigt den Wechsel der Jahreszeiten, es ist
unzerstorbar und, was noch keiner weil3, es verwandelt sich



nach 777 Jahren und 77 Tagen wieder in jenes Tal zurlick.
Die Gegend um das Tal der Grolme wurde fortan von allen
Menschen gemieden, galt sie doch als verflucht. Von allen
Menschen? Nein! Denn ein solch verlassener Ort zieht aller-
lei iibles Volk und Gesindel an, findet man hier doch ein
vorziigliches Versteck.

So erscheint es nicht verwunderlich, dal sich dort bald
Schergen des Namenlosen einnisteten, um von sicherem Ort
aus ihre Untaten zu planen und vorzubereiten. Vor kurzem
stieB der michtige Priester Perdan zu ihnen. Er ist dem
weitverbreiteten Aberglauben aufgesessen, daf jeder Halb-
gott ein Lebenswerk geschaffen hat, und daB die Zerstorung
eines solchen den Tod des Gotterkindes zur Folge hat. Hinter
dem Bild im Hesindetempel zu Tiefhusen vermutet er das
Werk eines Hesindesohns. So beauftragte er seine Unterge-
benen, das Bild zu stehlen und in die Hohlen des Namenlosen

im Tal der Grolme zu bringen. Dort wollte er es vernichten
und somit den Zwolfgottern Schaden zufiigen. Dies zu ver-
hindern ist eine Aufgabe fiir wahre Helden.

Wihrend die Helden den Dieben des Bildes folgen, geraten
sie in die beginnende Auseinandersetzung zwischen Orks
und Menschen und machen die Bekanntschaft mit einem
gefihrlichen Damon. Haben sie all das iiberstanden, gilt es,
das Bild aus dem Hohlentempel des Namenlosen herauszu-
holen, was auch keine leichte Aufgabe ist.

Doch am Ende kommt alles anders, als man denkt: Das Bild
hat sich wieder zuriickverwandelt, es zeigt jetzt ein ddes
Loch, und die Helden betreten beim Verlassen des Tempels
das liebliche Tal der Waldgrolme, so wie es sich vor achthun-
dert Jahren darstellte.

Wie die Kdmpen diese unvermutete Wendung den Priestern
zu Tiefhusen klarmachen, ist ihre Sache.

Einige Worte an den Meister (Meisterinformationen)

“Xeledons Rache” ist das bisher “hochstufigste” DSA-
Abenteuer, und in der Tat haben es die Helden mit einer sehr
gefihrlichen Aufgabe zu tun. Trotzdem kann das Szenarium
auch mit weniger erfahrenen Kdmpen gespielt werden, Sie
miissen lediglich die Werte der Gegner etwas abschwiichen
oder einzelne Kampfsequenzen weglassen. Wichtig ist eher
die Erfahrung der Spieler und vor allem die des Meisters.
Das Abenteuer gliedert sich in drei Kapite!, wobei jedes am
Anfang den Handlungsablauf des jeweiligen Abschnitts als
Meisterinformationen enthilt.

Im ersten Teil geht es um die Nachforschungen in Tiefhusen,
wobei Sie, lieber Meister, eine grof3e Zahl von Meisterperso-
nen spielen miissen. Diese werden im Anhang, den Sie genau
studieren sollten, kurz vorgestellt.

Nachdem die Helden herausgefunden haben, wer der Dieb
ist, geht es im zweiten Teil auf eine Verfolgungsjagd durch
die nordlichen Wilder.

Im dritten und letzten Kapitel muB ihre Gruppe schlieBlich in
den Hohlentempel des Namenlosen eindringen, um das Bild
wiederzuerlangen.

Der Spielbeginn

Die Eroffnungsszene kann an beliebiger Stelle in Nordaven-
turien stattfinden: Die Helden finden einen Toten am Stra-
Benrand. Offensichtlich ist er vom Pferd gestiirzt und dabei
ums Leben gekommen, das Tier steht etwa hundert Schritt
abseits der Ungliicksstelle.

Wenn die Helden den Toten durchsuchen, finden Sie eine
alte Karte, die einen Stadtplanausschnitt zeigt. Uberschrie-
ben ist sie mit “Goldschatz in Tiefhusen”, das vermeintliche
Versteck ist mit einem Kreuz gekennzeichent - durchaus ein
Anreiz, die kleine Stadt am Ende der Welt zu besuchen.
Leider handelt es sich mitnichten um eine echte Schatzkarte,
sondern um ein Andenken, das der Wirt des Gasthauses
“Goldschatz” an seine Giste verteilt - eine Feststellung, die
die Helden leider erst vor Ort machen.

Halten Sie die Gruppe einige Tage in der Stadt fest (Thor-
walds Pferd lahmt usw.). Wenn die erste Enttduschung
iiberwunden ist, wird der Diebstahl entdeckt. Die Helden
werden jetzt gebeten, diesen aufzukléren.
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Des Abenteuers erster Teil (Meisterinformationen)

Im ersten Teil des Abenteurs geht es darum, den Dieb des
Bildes zu ermitteln. Zunichst geben wir einen Uberblick
dariiber, wie sich alles abgespielt hat: Wie bereits erwihnt,
hat Tarabkar, der Hochgeweihte des Namenlosen, seine
Schergen beauftragt, das Bild zu stehlen. Sein Ziel war es,
das Werk, wenn es sich erstmal in seinen Handen befinde, zu
vernichten und damit Xeledon zu schaden. Perdan gab
Anweisung, den Raub moglichst durch eine Félschung zu
verschleiern, damit man ihm nicht allzu schnell auf die
Schliche kommt. Immerhin ist die Zerstorung eines gottli-
chen Artefakts ein langwieriger und schwieriger Akt.

So schickte er die Geweihten Basil Rogh und Irion Tjolmarer
nach Tiefhusen, um den Diebstahl auszufiihren. Basil hatte
auch bald einen Plan: Auf dem Markt lernte er Arnhild
kennen, eine Malschiilerin des Hesindetempels. Basil bin-
delte mit dem Madchen an und fand recht schnell heraus, da3
sie Xeledons Kunstwerk hafite. Amhild war eine hervorra-
gende Kopistin und auch als Malerin hochbegabt. Sie litt
jedoch darunter, daf alle ihre Bilder immer an der magischen
Vollkommenheit des Xeledonschen Kunstwerks gemessen
wurden. Basil erklarte Arnhild, daB sie doch das Bild nach-

malen und die Kopie in den Malraum hingen solle. Der
Tausch wiirde gewill unbemerkt bleiben, und wenn Arnhild
dann nach einiger Zeit ihre Falschung zu erkennen gibe,
wiirden alle iiber ihre Kunstfertigkeit staunen. Das Original
konne sie einfach aus dem Tempel schmuggeln und ihm
iibergeben, er wiirde es schon einstweilen verschwinden
lassen. Arnhild hatte zunédchst Bedenken, da das Bild doch
den Wechsel der Jahreszeiten zeige und sich darum mehr-
mals im Jahr verwandele. Basil zerstreute die Zweifel jedoch
mit einem einfachen Alchimistentrick. Er besorgte sich zwei
Geheimtinten und zeichnete das Bild einer Blume, die sich
Tagsiiber mit geoffneter und des Nachts mit geschlossener
Bliite zeigte. Mit diesem Mittel briauchte die Falschung nur
bestrichen zu werden, erklirte er Arnhild.

Das Midchen war bald dem Charme des bosen Priesters
erlegen und willigte in seinen Plan ein. In nichtlicher Arbeit
fertigte sie eine fast perfekte Falschung an. Das Original
ibergab sie Basil, der auf Nimmerwiedersehen damit ver-
schwand.

Der Diebstahl wire nicht so schnell entdeckt worden, hitte
Firun in diesem Jahr nicht friiher als {iblich dem Friihling



Platz gemacht. So wurde es einen Tag
nach Basils Aufbruch merklich wir-
mer, der Schnee begann zu tauen und
war wiederum zwei Tage spiter ganz
verschwunden. Nur das Bild war noch
tief verschneit.

Am dritten Tag schopfte die Malleh-
rerin Aressia Verdacht, roch an dem
Bild und bemerkte den Duft von fri-
scher Farbe. Jetzt wird Alarm geschla-
gen, und Thre Helden treten auf den
Plan.

Nachdem diese sich einige Tage in
der Stadt aufgehalten haben, erfahren
sie, daB eine Sonnenfinsternis ins Haus
steht. Diese kann man vom Dach des
Tempels besonders gut beobachten,
zumal dort ein Fernrohr aufgestellt
wird, und sofern ein Held der Gruppe
Interesse fiir die Sternenkunde besitzt,
sollte er sich dort einfinden. Nach
dem Ereignis bemerkt Aressia - wie
bereits erwihnt - dafl das Bild eine
Filschung ist. Die beriihmten und
weitgereisten Helden werden darauf-
hin gebeten, den Diebstahl aufzukla-
ren.

Bevor die Ermittlungen beschrieben
werden, geben wir Thnen eine Liste
der Bewohner und Angestellten des
Tempels. Eine ausfiihrliche Beschrei-
bung dieser Meisterpersonen finden
sie im Anhang, ebenso die des Diebes
Basil Roghs und seiner SpieBgesel-
len.

Tersana Godal, Hohe Lehrmeisterin
Lokratz Faldem, Bibliothekar und
Tersanas Erzfeind

Aressia, Mallehrerin

Thorloff Ogilson, Pflanzenkundler
Windok Pytol, Tempelschatzmeister
und Metailkundler

Cratos Finsterwind, Koch

Gerbald Restufier, Malschiiler und
Aressias Geliebter

Luckas, Malschiiler und Gerbalds
Freund

Sazena Wulfham, Schiilerin der Pflan-
zenkunde

Maire Wackerschalk, Schiilerin der
Pflanzenkunde, humorvoll veranlagt
Arnhild Gernebsen, Malschiilerind und
Filscherin des Bildes

Liste wichtiger Gebdude (Siehe Stadtplan Karte 1)

Nr Bezeichnung (Eigentimer) B A Q P Anm.
1 Borontempel 2 -9 - *1
2 Hesindetempe! -1t 1 2

3 Firuntempel - 3 - -

4 Rondratempel -1 - -

5 Traviatempel 3 - -

6 Rahjatempel - 5 - -

7 Schenke “Zum Entenschnabel” (Arne Graks) 1 - 6 3 *2
8 Krauterladen Silbertau 1 - - - 3
9 Barbier Rupert Harsam 2 -1 3 4
10 Burg Tiefhusen Kénig Arion 70 - - -

11 Alte Ruine ?2 0?7 - - *5
12 Herberge “Firuns GruB3” (Gropus Gelbesacht) 7 1 3 5 *6
13 Hufschmied Tjall Hévensson 5 2 4 5

14 Waffenhandlerin Runhild Hermerta! 3 - 6 7

15 Pelzhandler Rogard Gernebsen 5 3 7 8 *7
16 Pelzmarkt - - - - 8
17 Gaststitte “Goldschatz” (Ruprecht Groppel) 6 6 8 9 9
18 Herberge “Nordlicht” Maline Melders 4 1 5 5 *10
19 Schenke “Der Dolch und das Schwert” 1 1 3 4 *11

(Grassbert Kendrarer)
20 Hotel “Giildener Svellt” (Ha Engert) 3 5 8 9 *12

Diese Liste ist natiirlich nicht vollstdndig, es gibt noch viele Leute, die sich irgendwie
ihr Brot verdienen missen. Sie kénnen also nach Lust und Laune weitere Etablis-
sements hinzuftigen. Bedenken sie aber, daf3 eine kleine Stadt wie Tiefhusen nicht
die Vorziige Gareths, Al'Anfas oder gar Festums bieten kann.

Erlauterungen zur Gebaudeliste:

1) Bisher hat sich niemand iber die Behandlung beschwert, ehrlich!

2) An der TUr prangt in rostbraunen Lettern: “Fremmder auch du kriegs meine Portzjonen nich
auf!”, was durchaus der Wahrheit entspricht. AuBerdem ist Arne fir seinen Glihwein beriihmt
und hat stets ein offenes Ohr fiir die Sorgen der Fallensteller.

3)Qualitat und Preis von Silbertaus Waren hangen sehr von der Sympathie ab, die die Elfe einem
Kunden entgegenbringt.

4) Die Tiefhusener mutmaBen sch(m)erzhaft, daB Rupert wohl eine Meuchlergilde in der Stadt
etablieren will.

5) Inder Burgruine spukt es, und nicht zu knapp! Wer sich hier eine Nachtiang aufhalt, darf seinen
Mutwert permanent um einen Punkt erhéhen. Sorgen Sie, lieber Meister, dafiir, daB sich der
betreffende Held den Punkt auch verdient!

6) Hier Ubernachtete Basi! mit seinem Spie Bgesellen. Das Zimmerméadchen und der Schankbur-
sche sind durchaus auch zu Diensten bereit, die Uber das Bettenmachen hinausgehen. Die
Bezahlung muB nur stimmen.

7) Arnhilds Elternhaus

8) Es handelt sich um eine Auktionshalle, in der Pelze in gréBeren Mengen gehandelt werden.
9) Der “Goldschatz” ist das teuerste und beste Haus am Platze. Ein Hauch von Gareth in
Tiefhusen.

10) Damit sie nicht zu schnell mit Basil und seinem Kumpan in Kontakt kommen, sollten die
Helden hier untergebracht werden. Maline ist Ubrigens die Schwester des Boten-Reporters
Marbod Melders und hat als solche immer etwas zu erzdhlen.

11) Typische Séldnerkneipe. Hier werden oftmals Wéchter flir Wagenziige angeheuert.

12) Sehr kleines Haus. Die Gaste werden hier zuvorkommend bedient, und lla [4Bt es sich nicht
nehmen, mit jedem Neuankdmmling einen BegriiBungsschiuck zu trinken.




Im Laufe der Ermittlungen scheint es zunéchst so, als ob der
Malschiiler Gerbald der Téter gewesen sei. Er benimmt sich
auffillig und liigt sogar offensichtlich. Immerhin hat er ja
auch etwas zu verbergen: ein Aktbild seiner Geliebten Ares-
sia. Sollte die Romanze zwischen Lehrerin und Schiiler
bekannt werden, miilte der Jiingling sofort den Tempel
verlassen. Aressia hitte auch mit einer Strafe zu rechnen.
SchlieBlich werden die Helden das Aktbild finden (und
hoffentlich nichts verraten). Damit wire Gerbalds Verhalten
erklirt und seine Unschuld erwiesen.

Nun fiirchtet Arnhild natiirlich, da8 man sich auch ihr Zim-
mer vornehmen wird, wenn man doch schon mal beim
Durchsuchen ist. Sie versucht, einige verriterische Briefe
von Basil zu vernichten. Dabei wird sie von den Helden
ertappt. In dieser Ausweglosen Situation gesteht sie ihre Tat.
Damit hitte man die Filscherin erwischt, aber noch nicht den
Dieb. Jetzt gilt es, die Herberge ausfindig zu machen, in der
Basil gewohnt hat. Dabei konnen sich die Helden durch alle
Kneipen durchfragen - oder ihr Problem einer Schar von
Kindern anvertrauen, die ihnen durchaus behilflich sein
kann. Die Kinder haben schon oft Amhild zusammen mit
Basil beobachtet und kénnen den Helden auch erzéhien, dafl
der Geweihte des Namenlosen in der Herberge “Firuns
Gruf3” abgestiegen ist. Herauszufinden, da8 er sich Richtung
Norden aufgemacht hat, ist dann ein Kinderspiel.

Stadtgeschichte

Im Jahre 1731 v. H. wurden die Ansiedlungen in den Svellt-
niederungen erstmals urkundlich erwihnt, darunter auch ein
Flecken Namens Roremund, gelegen an der Miindung des
Ror in den Svellt. Die zunichst sehr kleinen Dorfer wuchsen
rasch, da die umliegende Natur ihnen einigen Reichtum
(Pelze, Holz) bescherte. Im Jahre 1636 v. H. schlossen sich
Tjolmar, Lowangen und auch Roremund - alles inzwischen

befestigte Stddte - zum Svelltschen Bund zusammen. Eine
goldene Zeit des Aufstiegs und Wohlstands begann - bis die
Orks kamen.

Roremund war das erste Opfer des Zuges der Schwarzpelze:
Im Jahre 398 v. H. wurde es vollstindig dem Erdboden
gleichgemacht, die wenigen Uberlebenden wurden von den
Geistern der erschlagenen Ork- und Menschenkrieger, die in
den Ruinen ihr Unwesen trieben, verjagt. Lange Zeit galt der
Ort als verflucht, doch auch das sollte sich wieder @ndern.
Der Kaufmann Radher Westak muflte im Jahre 247 v. H.
seinen Wohnsitz aus gesundheitlichen Griinden Richtung
Norden verlagem. Die Krankheit, an der er litt, hiefl Reichs-
inquisitor, denn der emsige Radher hatte fleiBig Waffen in
die aufstindischen Stidte des Alten Reichs verschoben. So
zog er mit seinen getreuesten Angestellten, einem Sidckchen
Heimaterde und einigen Goldkisten zu dem Ort, an dem
frither das stolze Roremund stand. Da Radher schon immer
ein grofler Politiker werden und lieber Steuern einnehmen als
zahlen wollte, sprach er die historischen Sitze: “An diesem
Orte, der niemandes Eigentum ist, werde ich eine neue Stadt
errichten, die Perle des Nordens, priachtiger noch als das
grofie Gareth. Handel und Wandel sollen erblithen und allen
Menschen zum Wohlstand gereichen. Tiefhusen soll sie
heiBen, da die Husen (Anm.: Hauser) tief im Tal liegen. Ich
rufe das Konigreich Tiefhusen aus!” Fortan nannte er sich
Radher von Westak-Tiefhusen. Dabei vergal er nicht, auch
seinen Buchhalter zu adeln.

Diejenigen, die iiber den Konig ldchelten, wurden bald eines
Besseren belehrt. Vom Spuk war nichts mehr zu spiiren,
lediglich in der Burgruine auf der FluBinsel war es noch
unheimlich, und so kamen die Siedler zunichst zdgernd,
doch dann in immer groBerer Zahl. S/chon bald entstand
wieder eine kleine Stadt, die sich bald dem Svelltschen
Stiadtebund anschloB.

Der Hesindetempel

Im folgenden finden Sie eine Beschreibung der Tempelge-
biude. Die Bewohner des Tempels werden im Anhang
ausfiihrlich vorgestellt. Eine Ubersicht der Ridumlichkeiten
zeigt Plan 2.

Die Geschichte des Tempels

Der Hesindetempel zu Tiefhusen wurde im Jahre 163 v. H.
von Jurina v. Westak-Tiefhusen gestiftet, die sich sehr stark
fiir die Wissenschaften begeisterte, aber sehr wenig von
ihnen entstand. Fortan war Tiefhusen ein Hort der Gelehr-
samkeit, der Tempel hat sich rasch einen groSen Namen
gemacht und bis heute erhalten. Die in Tiefhusen festge-
schriebene Freiheit von Forschung und Lehre war dabei
besonders forderlich.

AuBenansicht (Allgemeine Informationen)
Uber eine Freitreppe erreicht man das groBe, reich verzierte

Portal der siebeneckigen Tempelhalle. Rechts und links
schlieBen sich zwei Seitenfliigel an, die mit einem Gebédude
an der Riickseite ein geschlossenes Viereck bilden (siche
Plan 2). Alle AuBenwinde sind mit mathematischen und
astronomischen Symbolen verziert, die Dachkante bilden
ineinander verschlungene Schlangen.

Auf der Riickseite der Anlage befindet sich ein Lieferante-
neingang. Alle Fenster haben mittels Schieberiegeln ver-
schlieBbare Laden, die so in den Rahmen eingelassen sind,
daB sie sich im geschlossenen Zustand nicht aus den Angeln
heben lassen. Das ganze Gebdude macht einen gepflegten
Eindruck.

1. Tempelhalle
Allgemeine Informationen:
Die Tempelhalle hat einen siebeneckigen Grundrif. Das

Dach wird von sieben Halbbogen getragen, die ein echtes
Gewdlbe bilden, eine architektonische Leistung, bei der die
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Gottin der Weisheit vielleicht selber nachgeholfen hat. Im
hinteren Bereich der Halle steht auf einem runden Sockel
eine 3 Schritt gro3e Frauenstatue. In der Hand des ausge-
streckten rechten Arms hilt sie eine Kristallkugel, in der sich
im Rhythmus des zwolften Teils einer Stunde jeweils ein
Element in ein anderes verwandelt (Feuer zu Wasser, Wasser
zu Schnee, Schnee zu Humus, Humus zu Erz, Erz zu Luft,
Luft zu Feuer usw.). Vor des Statue befindet sich der Altar
aus weiflem Marmor. Rechts und links fiithren zwei Tiiren aus
dem Raum hinaus. Die Winde sind mit Gobelins behangen,
die Szenen aus Leben und Werk beriihmter Gelehrter zeigen.
An der Riickwand steht ein mit Goldbeschldgen verzierter
Schrein.

Meisterinformationen:

Bei der Kugel handelt es sich um eine Geschenk, daB, der
Sage nach, die Gottin personlich dem ersten Geweihten in
Tiefhusen iiberreichte. Die Hand desjenigen, der das Arte-
fakt zu stehlen versucht, verwandelt sich permanent in das
gerade in der Kugel befindliche Element. Im Schrein be-
finden sich diverse MeB3geratschaften, die alle “ganz nor-
mal geraubt” werden konnen.

2a - 2d: Geweihtenkammern

Allgemeine Informationen:

Die Einrichtung aller vier Kammern ist - abgesehen von
einigen personlichen Gegensténden - gleich: ein fast luxuris-
ses Bett, ein Schreibtisch mit drei Schubladen, ein Stuhl, ein
bequemer Sessel und ein Schrank. Selbstversténdlich befin-
det sich in jedem Raum eine Hesindestatuette auf einen
Wandbord. Beleuchtet werden die Zimmer durch eine Ol-
lampe an der Decke und eine Kerze auf dem Schreibtisch.
2a, Thorloff Ogilsons Zimmer: Neben der Statuette hingen
das Modell eines Thorwaler Langschiffs sowie ein ausge-
stopfter Prembutt an der Wand.

2d, Tersana Godals Zimmer: An der Ostwand héngt ihre
Ernennungsurkunde zur Hohen Lehrmeisterin.

Meisterinformationen:

2b, Lokratz Faldems Zimmer: Unter der Matratze hat Lo-
kratz einen Beutel mit 237 Golddukaten versteckt, gespar-
te Einnahmen aus seinem Nebengeschift (siche Anhang).
2c, Windok Pytols Zimmer: Im Schrank hingen einige
bunte, farblich nicht zueinander passende Kleidungsstiic-
ke sowie ein reich verzierter Degen.

2d, Tersana Godals Zimmer: In der mittleren Schreibtisch-
schublade befinden sich mehrere Liebesgedichte Win-
doks, allesamt auf parfiimierten Papier verfasst.

3a - 3h: Die Zellen der Schiiler
Allgemeine Informationen:
Insgesamt kann der Tempel sechzehn Schiiler aufnehmen,

zur Zeit beherbergt er aber nur fiinf. Die Einrichtung ihrer
Unterkiinfte ist weniger komfortabel als die der Geweihten-
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kammern. In jedem Zimmer befindet sich eine Etagenbett,
darunter eine “Mitternachtsvase”. An der Wand steht ein
zweifliigliger Schrank, daneben ein kleiner Hesindealtar. In
einer Zimmerecke héngt ein Kerzenhalter. Die Zimmer 3c
und 3d sind derzeit unbewohnt.

3h, Maire Wackerschalks Zimmer: Auf dem Bett sitzen vier
hiibsch geschnitzte Holzpuppen.

Meisterinformationen:
3a, Gerbald Rastufirs Zimmer: Unter zwei losen Holzboh-
len hat Gerbald ein Aktbild Aressias versteckt. Das Werk
ist noch unfertig, die Mallehrerin jedoch schon eindeutig
zu erkennen.
3b, Aressias Zimmer: Da fiir sie keine Geweihtenkammer
iibrig war, lebt die geniigsame Aressia in einer Schiilerzel-
le. In ihrem Schreibtisch bewahrt sie ein Tagebuch auf, in
dem sie ausfiihrlich iiber ihre Liebe zu Gerbald schreibt.
Auflerdem befindet sich dort ein Holzamulett das einen
Raubkatzenkopf darstellt.
3e, Ambhild Gernebsens Zimmer: Unter dem Bett befindet
sich ein Korb mit Farbresten, einige Liebesbriefe und ein
Scherenschnitt von Basil Rogh. Fiir ihn war auch der ge-
strickte Schal gedacht, den Arnhild in ihrem Schrank auf-
bewahrt.
3f, Luckas’ Zimmer: Hinter einem losen Stein befindet
sich ein Zettel, auf dem mit Blut geschrieben die Namen
Gerbald und Luckas stehen. Das Stiick ist harmlos, die
beiden Knaben haben damit lediglich ihre Freundschaft
bekriftigt.
3g, Sazena Wulthams Zimmer: In der Matratze sind 3
silberne Loffel sowie eine Dolch mit Scheide eingeniht.
3h, Maire Wackerschalks Zimmer: Auf dem Schrank steht
ein kleines Kistchen (5 X 3 X 3 Finger). Es beinhaltet ein
Tintenfal auf einer gespannten Feder, das dem Ersten, der
den Kasten offnet, ins Gesicht schnellt (Ausweichen mit
GE-Probe +6).

4. Atelier

Allgemeine Informationen:

Hier unterrichtet Aressia ihre Schiiler. In der Nordwestecke
stehen zusammengeklappte Staffeleien, daneben befindet
sich Leinwand und Holzleisten fiir die Rahmen. Der Schrank
an der Siidwand enthilt flache Tonschalen und Farbpulver,
verschiedene Ole sowie Pinsel. An der mit “x” bezeichneten
Stelle héangt die Filschung. Im Westen des Raumes stehen
noch Tische, Binke und eine Schiefertafel.

Meisterinformationen:
Keine. Nidheres zur Filschung finden Sie im Kapitel “Er-
mittlungen im Tempel”.

5. Unterrichtsraum

Allgemeine Informationen:
Hier befinden sich Tische, Binke und eine groBe Schieferta-



fel an der Westwand. Die Regale enthalten verschiedene
Unterrichtsmaterialien.

6. Gistezimmer

Allgemeine Informationen:
Das Gistezimmer ist wie eine Geweihtenkammer eingerich-
tet und steht zur Zeit leer.

7. Cratos Finsterwinds Gemach

Allgemeine Informationen:
Abgesehen davon, daB hier nur ein Einzelbett steht, ent-
spricht die Einrichtung den Schiilerzellen.

Meisterinformationen:
Im Schrank bewahrt Cratos sein Geheimnis auf: ein halb-
I fertiges Kochbuch mit Gerichten Nordaventuriens, darun-
ter auch einige orkische Spezialititen.

8. Kiiche

Allgemeine Informationen:

In der Mitte des Raumes befindet sich eine Feuerstelle, iiber
der an einem Dreibein ein Kessel oder eine Pfanne hiingt. Das
Regal an der Siidwand enthélt Topfe und Tiegel mit Salz,
Getreide, eingemachtem Obst und OL. Auf dem Tisch steht
immer ein Krug mit echtem Premer Feuer. An der Westwand
befindet sich ein Regal mit Topfen, Geschirr und Besteck.
Daneben hingt ein Bord mit Kiichenmessern (TP: 1W6+1).
Eine Klappe im Boden fiihrt zur Speisekammer.

9. Aufenthalts- und Speiseraum

Allgemeine Informationen:

Hier stehen mehrere Tische, Bianke und Stiihle. Der Boden
ist mit einem Teppich ausgelegt. An den Winden héngen
Gobelins mit religiosen Motiven. Der Kamin an der Nord-
wand spendet im Winter behagliche Wirme, weshalb der
Raum von den Schiilern gerne als Studierstube benutzt wird.

10. Waschraum

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist durch Vorhinge in zwei Hilften geteilt, eine
fiir ménnliche und eine fiir weibliche Schiiler und Lehrer. In
jeder Hilfte stehen zwei Badezuber sowie eine Tisch mit
mehreren Waschschiisseln. Uber der Feuerstelle hingt ein
Wasserkessel.

11. Latrine
Allgemeine Informationen:
Die Anordnung der Geridtschaften entnehmen Sie bitte Plan

2.

Meisterinformationen:
I Was erwarten Sie?

12. Schlangengarten

Allgemeine Informationen:
Im Innenhof befindet sich der Garten des Tempels. Hier
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gedeihen Kiichenkrduter ebenso wie Thorloffs seltene
Gewichse. Ein Brunnen versorgt den Tempel mit frischem
Wasser. Die Besonderheit des Gartens liegt weniger in der
Bepflanzung als in der Tatsache, dal} hier mehrere Schlangen
- darunter auch giftige - leben.

Meisterinformationen:
Noch nie hat eine der Schlangen einen Bewohner oder Gast
des Tempels gebissen.

Bibliothek (nicht im Plan eingezeichnet)

Allgemeine Informationen:

Das Reich Lokratz Faldems unterhalb des Ateliers erreicht
man vom Flur aus iiber eine Wendeltreppe. Neben dem
Schreibtisch des Bibliothekars befinden sich hier viele Rega-
le, allesamt mit “schlauen” Biichern verschiedener Diszi-
plinen gefiillt.

Hier einige Wochen ungestort stobern zu diirfen, ist der
Traum vieler Gelehrter. Im Siiden des Raums gibt es eine mit
komplizierten Schlossern gesicherte, massive Tiir.

Meisterinformationen:
B In Lokratz’ Schreibtisch findet man die haib fertige Fil-

schung eines Garether Gerichtsbescheids betreffend eine
Erbschaftsangelegenheit. Fiir gewohnlich sitzt in der Bi-
bliothek eine Nachtwache, die ihren Platz nur von Zeit zu
Zeit verldBit, um in der Tempelhalle nach dem Rechten zu
schauen. Die Tiir im Siiden fiihrt in die Schatzkammer.

Schatzkammer (nicht im Plan eingezeichnet)

Allgemeine Informationen:

Ein 2x2 Schritt grofler, unterirdischer Raum, gefiillt mit allen
moglichen magischen Gegenstidnden und weltlichen Schit-
zen.

Meisterinformationen:

Die Schatzkammer ist nur durch die Bibliothek zu errei-
chen. Der Zugang ist durch keinerlei Fallen gesichert;
einerseits halt sich ein Wichter in der Bibliothek auf,
andererseits hielt man - bis vor kurzem - einen Tempelraub
fiir so unwahrscheinlich und ungeheuerlich, dal man selbst
dem schlimmste Dieb einen solchen Frevel nicht zugetraut
hitte.

Ubrigens: Das einzige Wahrheitsamulett des Tempels ist
gerade zur Reparatur bei einem Goldschmied in Lowan-
gen.

Drei Tage in Tiefhusen (Meisterinformationen)

Locken Sie die Helden unter irgendeinem Vorwand nach
Tiefhusen. Dabei sollten Sie beachten, daB eine solche Reise
im Winter nicht sonderlich angenehm ist, also muB sie sich
fiir Thre Kdmpen schon irgendwie lohnen. Ein Beispiel haben
wir im Kapitel “Spielbeginn” bereits gegeben.

Wenn die Helden in Tiefhusen eingetroffen sind und ihren
Geschiften mehr oder weniger erfolgreich nachgehen konn-
ten, stellt sich heraus, da3 die Recken die Stadt zunichst
nicht verlassen konnen. Dabei ist ihre Phantasie gefragt. Es
wire zum Beispiel denkbar, daB sich eines der Pferde eine
Verletzung zugezogen hat oder einer der Helden erkrankt ist.
So hat die Gruppe einige Tage Zeit, die Stadt kennenzuler-
nen.

Bei ihren Spaziergingen werden die Helden am Marktplatz
aufspielende Kinder treffen. Ein vorwitziges Madchen namens
Alvida spricht die weitgeriihmten Recken schlielich an und
erzdhlt, daB sie die Helden aus vielen Legenden kennt.
Alvida bittet die Gruppe, doch einige ihrer Abenteuer zu
erzdhlen.

Bei dem folgenden Gesprich stellt sich heraus, daB die
Knirpse sich tédglich auf dem Marktplatz tummeln und dabei
eine Vorliebe fiir einen ungewohnlichen und spannenden
Zeitvertreib haben: Sie spielen GroBinquisitor und verfolgen
und belauschen dabei andere Leute - meistens natiirlich
Dorfbewohner, aber bevorzugt durchreisende Fremde. Unter
diesen konnte sich leicht ein gesuchter Verbrecher oder
Schwarzmagier verbergen.
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Stolz berichten die Kinder von den Details, die sie so schon
herausgefunden haben, und es zeigt sich, daf} sie recht gut
iiber das Leben in der Stadt Bescheid wissen. Bei den
spiteren Ermittlungen konnen sie eine wertvolle Informa-
tionsquelle sein.

Eines Abends stellen die Helden fest, daB in ihrer Herberge
zwel weitere Géste angekommen sind. Offensichtlich han-
delt es sich um Gelehrte. Die beiden fiihren ein leises
Gesprich. SchlieBlich steht der eine von ihnen auf, schlagt
mit der Faust auf den Tisch und hebt zornig die Stimme:
“So, das sagt Euch nichts! Helme von Dryfuhrts Dissertatio-
nen und Magister Haen Habichts Darlegungen sagen Euch
wohl auch nichts, was? Leider kdnnen sie heute nicht hier
sein, um Euch zu iiberzeugen, denn mit diesen beiden, werter
Kollege, gemeinsam mit diesen beiden anerkannten Gelehr-
ten habe ich die Theorie in Brabak entwickelt. Und ich sage,
morgen gibt es eine Sonnenfinsternis. Thr werdet schon
sehen, ha! Sie 148t sich namlich doch vorausberechnen. Wir
drei, ndmlich Herr von Drytfuhrt, Herr Habicht und ich, wir
haben es herausgefunden. Ein grofler Schritt fiir die Wissen-
schaft, und Ihr” - er wendet sich den iibrigen Giésten zu -
“und auch Ihr, werte Herrschaften, seid eingeladen, dem
beizuwohnen. Ich werde morgen auf dem Dach des Hesinde-
tempels den groBten Triumph der Gelehrsamkeit erleben.” -
wieder zu seinem Kollegen - “Aber kiimmert Euch lieber nur
um die Bestdubung des FleiBigen Dickblattradieschen.”
Wutschnaubend verldfit der Gelehrte den Raum.



Die Anwerbung

Meisterinformationen:
Wahrscheinlich sind jetzt einige Helden neugierig gewor-
den und werden sich morgen ebenfalls im Hesindetempel
einfinden, um das seltene Naturschauspiel zu beobachten
- oder die Blamage des Sternenkundlers. Im Tempel wer-
den die Helden von Windok Pytol begriiit. Er scheint
einige der ihren zu kennen.
Schildern Sie eine Begebenheit, bei der die Gruppe einem
Strauchdieb geholfen hat oder einem Hesindegeweihten
begegnet ist.
Die Wiedersehensfreude diirfte bei den Helden eher ge-
dampft sein, da sie sich nicht mehr an diese nebenséchliche
Geschichte erinnern kénnen, und auBlerdem ist das ewige
Erkanntwerden inzwischen lédstig. Aber das ist auch vollig
unwichtig, entscheidend ist nur, da man im Tempel weif3,
wen man zu Gast hat.
Am frithen Nachmittag ist es schlieBlich so weit: Der
Himmel verdunkelt sich und wird schlieBlich nachtschwarz.
Phex hat sich vor Praios’ Antlitz geschoben. Nach wenigen
Minuten ist der Spuk vorbei, und wihrend der Gelehrte
wahre Freudentinze vollfiihrt, werden die Helden von
einem Schiiler ins Zimmer der Hohen Lehrmeisterin gebe-
ten.
Dort befindet sich neben der Meisterin noch einen zweite,
dunkelhdutige Frau.

Allgemeine Informationen:

(Die Beschreibung des Zimmers entnehmen Sie bitte dem
Abschnitt “Der Hesindetempel”, Punkt 2.) Nachdem die
Helden eingetreten sind, schickt die Hohe Lehrmeisterin den
Schiiler hinaus und spricht die Helden an:

“Werte Damen, werte Herren. Ich weil3, dal Thr Recken von
bestem Rufe seid. So haben wir vielleicht Gliick im Ungliick.
Stellt Euch vor, jemand hat unseren Tempel beraubt. Thr

kennt schon die Mallehrerin Aressia, die Euch jetzt von der
Freveltat berichten wird.” Die Hohe Lehrmeisterin gibt das
Wort an ihre Glaubensschwester weiter:

“Wir haben - oder besser hatten - ein besonderes Bild in der
Malschule hingen. Es sah eigentlich nicht ungewdhnlich aus
- es zeigte ein kleines, bewaldetes Tal, aber die Besonderheit
des Kunstwerks sah man nicht bei nur kurzer Betrachtung. Es
vollzog nimlich den Wechsel der Jahreszeiten nach, und das
sehr getreulich. Wenn das Bild morgens weifl war, brauchte
ich gar nicht aus dem Fenster zu schauen. Ich wufite, es hatte
in der Nacht geschneit. Doch in den letzten beiden Tagen war
es sehr warm - zumindest fiir die Jahreszeit - und der Schnee
ist fast ganz verschwunden. Das Bild aber zeigt sich immer
noch tief verschneit. Da wurde ich miftrauisch, roch an dem
Werk und bemerkte den Geruch frischer Farbe. Diesen
nimmt man natiirlich nicht wahr, wenn man sich in normaler
Entfernung vom Bild befindet, man mufl mit der Nase schon
nah herangehen. Immerhin riecht es im Atelier andauernd
nach Farbe. Irgend jemand hat das Bild gefilscht und das
Original gestohlen. Das muB vor drei oder vier Tagen gewe-
sen sein, also noch bevor das Tauwetter begonnen hat. Viel
ldnger kann es nicht her sein, weil der Farbgeruch noch recht
intensiv ist."

Die Hohe Lehrmeisterin ergreift wieder das Wort: “Werte
Recken, jeder weifl um Euren Mut, Eure Klugheit und Eure
Tatkraft. Ich bitte Euch, das Bild zuriickzuholen. Dieser
Auftrag stammt nicht nur von mir, sondern auch von unser
aller Herrin Hesinde. Ich weiB, daB ein Suchen und Spiiren,
wie Ihr es nun anstellen werdet, mit Gold nicht zu bezahlen
ist. Trotzdem werden wir Euch 300 Golddukaten anbieten,
um Euch ein wenig fiir Eure Anstrengungen zu entlohnen.
Aber bedenkt, da3 Ihr moglicherweise die gnadige Aufmerk-
samkeit unserer Herrin erregt, und diese Gunst zdhlt be-
stimmt mehr als alles, was wir Menschen Euch bieten kon-
nen.”

AnschlieBend fiihrt Aressia die Helden in die Malschule.

Ermittlungen im Tempel

Der Tatort

Allgemeine Informationen:

Die Beschreibung der Malschule finden Sie im Abschnitt
“Der Hesindetempel”, Punkt 4.

Auffillig ist ein groBer, blauer Farbfleck mit einem FufBlab-
druck auf dem Boden. Vom Fleck ausgehend fiihrt eine
Farbspur quer durch den Raum zu einem Schrank.

Die Filschung hingt an der Nordwand.

Meisterinformationen:
Wenn die Helden das Bild von der Wand nehmen und die
Riickseite betrachten, stellen sie fest, daff etwas Papier
zwischen Leinwand und Rahmen geklemmt wurde, um das
Bild im Rahmen festzuhalten.
Auf dem Papier sind einige alchimistische Ingredienzen

aufgelistet. Der Zettel ist zerrissen, eine Halfte fehlt.
Mit einer Talentprobe Alchimie +7 148t sich trotzdem
feststellen, daf3 es sich wohl um ein Rezept fiir Geheimtin-
ten oder dhnliches handelt. Das Schriftstiick stammt von
Basil.

Sollten die Helden nach dem Farbfleck auf dem Boden
fragen, teilt Aressia ihnen mit, daf sie ihn vor drei Tagen
morgens entdeckte. Die Farbe war allerdings schon trok-
ken. Vermutlich hat also jemand in der vermeintlichen
Tatnacht die Farbe verschiittet. Tatsdchlich hat der Fleck
mit dem Diebstahl zu tun, wenn auch indirekt. Aressia
tauschte in der Nacht das Original gegen die Filschung
aus, als sie Schritte auf dem Gang horte. Hastig verlieB sie
den Raum und stie dabei einen Farbtiegel um, dessen
Inhalt sich auf den Boden ergo8.

Kurze Zeit spiter betrat Gerbald das Atelier, um sich
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Farben fiir das Aktbild von Aressia zu holen, an dem er in
dieser Nacht arbeitete. Dabeli trat er in die frische Farbe,
und ohne sein Migeschick zu bemerken, schritt er durch
den Raum, um sich sein Material zu besorgen. Dabei rieb
er die Farbe von seinen Sohlen ab, so daf auf dem Flur
keine Spuren mehr zu finden waren.

Vernehmung der Tempelbewohner

Meisterinformationen:
Nach der Tatortbesichtigung werden sich die Helden wohl
alle Bewohner Tempels vornehmen, vor allem die Male-
rinnen und Maler, denn diese sind ja besonders verdichtig.
Hellsichtzauber sind hier sehr hilfreich. Sollten Sie aber
der Meinung sein, daB diese magischen Tricks die Unter-
suchung zu stark vereinfachen wiirden, empfehlen wir
folgenden Trick: So ziemlich jeder Tempelbewohner hat
irgendein kleines Geheimnis, das nicht ans Licht dringen
soll. Wenn nun beispielsweise ein “In dein Trachten,
Fiihlen, Denken” angewandt wird, denkt die betreffende
Person nicht an ihr Geheimnis, sondern an dessen Ver-
schleierung. Der Zauberer liest hochstens: “Ich darf es
nicht verraten. Ich muB vorsichtig sein.” Damit macht sich
jeder verdichtig, und die Helden werden vielleicht hinter
einige Tempelintrigen kommen, ohne sofort die Téterin zu
entlarven.
Einer Durchsuchung der Kammern wird die Hohe Lehr-
meisterin nur zustimmen, wenn ausreichende Verdachts-
momente vorhanden sind.
Bei der Vernehmung geben alle Befragten an, daf sie in
den letzten zwei Wochen nicht mehr nachts im Atelier
waren, was im Falle von Gerbald und Arnhild gelogen ist.
Des weiteren kennt niemand die Handschrift auf dem
Zettel, der bei der Filschung gefunden wurde. Hier hat
Arnhild gelogen.
Hier folgen einige Aussagen der Befragten:

Ambhild braucht immer Ewigkeiten zum Einkauf. So essen
wir immer spit zu Mittag. (Wahr, Arnhild traf sich unter-
wegs mit Basil)

Thorloff geht manchmal abends aus und sagt niemandem,
wohin. Er trigt dabei seinen Kapuzenmantel, so als solle
ihn niemand erkennen. (Wahr, er trifft sich mit seinem
Vater oder einem Freund)

Lokratz Faldem und Tersana Godal konnen sich nicht
leiden. (sehr wahr)

Lokratz Faldem stellt Tersana nach. Was sich liebt, das
neckt sich schlieBlich. (ganz falsch)

Lokratz Faldem hat keine schlechte Handschrift. (wahr,
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aus dem Munde eines Schiilers sehr doppeldeutig)
Aressia hat erwirkt, daB8 das Bild aus der Schatzkammer
geholt und ins Atelier gehédngt wird. (wahr)

Thorloff liebt Sazena (ganz falsch, wiirde vielleicht aber
ihren Bruder...)

Aressia scheint verliebt zu sein. (bis vor kurzem wahr)
Maire hat das Bild versteckt (falsch). Sie treibt auch sonst
allerhand Schabernack (wie wahr). Wahrscheinlich ist die
ganze Sache harmlos (ganz falsch oder sehr wahr, wie
man’s nimmt)

Das Bild stammt von einem Maler namens Zurbaran.
(Kunstbanause)

Neben diesen Aussagen geben einige Tempelbewohner
noch folgendes zu Protokoll:

Arnhild: Ich habe gesehen, wie Gerbald in der fraglichen
Nacht auf dem Flur herumschlich.

Aressia: Gerbald hat niemals das Bild gefilscht.

Gerbald (unsicher): Arnhild hat gelogen. Ich war nicht im
Atelier.

Luckas: Gerbald war die ganze Nacht bei mir im Zimmer.
Wir haben Riva gespielt.

Den Vogel schieBt schlieflich Lokratz Faldem ab. Er
mochte Tersana gerne schaden und sieht eine giinstige
Gelegenheit. Deshalb schldgt er den Helden vor, ihm das
Bild personlich und geheim auszuhindigen. Er wiirde dann
die Belohnung um weitere 150 Dukaten erhohen. Gehen
die Helden auf seinen Vorschlag ein, kann er sich selbst als
Meisterdetektiv darstellen, der das Bild unter personli-
chem Einsatz zuriickholte. Eine Eingabe in Kuslik - mit
den entsprechenden Hinweisen auf Tersanas Unfihigkeit -
wiirde sicherlich nicht unbeachtet bleiben.

Lehnen die Helden Lokratz” Angebot ab, wird sich der
Bibliothekar damit herausreden, da er nur die Ehrenhaf-
tigkeit der Recken priifen wollte und sein Angebot natiir-
lich nicht ernst gemeint war.

Nun haben die Helden noch einen stummen Zeugen zur
Verfiigung: den Farbfleck auf dem Boden. Alle Anwesen-
den werden der Aufforderung nachkommen, ihren Ful3 auf
den Abdruck zu stellen, bis auf Gerbald. Der wird leichen-
blaB und beteuert wieder, daB er nicht im Atelier war. Doch
das niitzt ihm nichts, er muB sich auch der Probe unterzie-
hen. Dabei werden die Helden feststellen, dafl sein Schuh
als einziger haargenau in den Abdruck pafit. Nun sind die
Aussagen sowohl Gerbalds als auch Luckas’ eindeutig als
Liigen entlarvt. Die Hohe Lehrmeisterin wird einer Zim-
merdurchsuchung zustimmen.



Dem Tater auf der Spur?

Meisterinformationen:
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Was die Helden in den Zimmern der beiden Malschiiler
finden kénnen, entnehmen Sie bitte dem Kapitel “Der He-
sindetempel”, Punkt 3.

Aressia wird sich gegen die Durchsuchung von Gerbalds
Zimmer wehren und ihren Geliebten in Schutz nehmen.
Das geheime Aktbild ist zwar noch nicht fertig, Aressia ist
aber schon zu erkennen. Den Helden sollte klar sein, was
es bedeutet, wenn andere davon erfahren. Ansonsten fin-
den die Helden natiirlich keinerlei Hinweise, die den
Verdacht um Gerbald erhirten, ja, da Bild entlastet ihn
eher und erklirt seine Liige und sein unsicheres Verhalten.
Also miissen sich die Helden wieder den anderen Personen
widmen. Dabei stellen sie fest, dal sich Armhild heimlich
abgesetzt hat. Thr Verschwinden wurde zunéichst von nie-
mandem bemerkt.

Arnbhild hat sich in ihrer Naivitidt ausgemalt, dal man Ger-
bald sofort den Biitteln iibergeben wiirde. Mit einer Zim-
merdurchsuchung hat sie nicht gerechnet, und sie kann
sich ausmalen, daB eine solche keine weiteren Hinweise
auf Gerbald als Téter liefert. Da bekommt sie es mit der
Angst zu tun und zieht sich in ihr Zimmer zuriick, um dort
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noch rasch einige Liebesbriefe und -gedichte von Basil zu
verbrennen. Dabei sollten die Helden sie iiberraschen.
Die Papiere, die Arnhild zu verbrennen suchte, tragen alle
die gleiche Handschrift wie das Rezept. Nun gibt es keinen
Ausweg mehr, und Arnhild gesteht unter Trinen:

“Der Schuft hat gesagt, er wiirde mich lieben. Nur deshalb
habe ich es getan. Ich habe das Bild gefilscht und ihm
gegeben. Oh, dieser Schurke. Er nahm es und ist auf und
davon. Er hat sich noch nicht einmal verabschiedet. Oh
bitte, findet ihn nur, diesen gemeinen Liigner.”

Arnhild schildert weiterhin den ganzen Vorgang und gibt
den Helden eine genaue Beschreibung Basils. Noch am
selben Abend packt sie ihre Sachen und kehrt in ihr
Elternhaus zuriick.

Auf der Suche nach Basil

Meisterinformationen:

Es diirfte den Helden klar sein, dafl Basil wahrscheinlich
nicht mehr in Tiefhusen ist. Nun gilt es herauszufinden, ob
er die Stadt in Richtung Norden oder Siiden verlassen hat.
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Eine Nachfrage bei den Torwachen ergibt zunichst nichts,
da sich keiner an einen Reisenden erinnern kann, auf den
Basils Beschreibung paft.

Die Helden werden zundchst Basils Unterkunft finden
miissen. Dabei konnen sie sich durch die verschiedenen
Kneipen durchfragen. Diese Moglichkeit ist unter Um-
stinden langwierig und kostspielig, da jeder Wirt den
Helden gerne ein Bier verkaufen und ein Schwiitzchen mit
den Recken halten wiirde.

Vielleicht erinnert sich aber ein Gruppenmitglied an die
pfiffigen Kinder vom Marktplatz. Eine Nachfrage ist hier
ist durchaus von Erfolg gekront, denn Alvida hat eine in-
teressante Geschichte zu erzihlen:

“Ja, die Arnhild, die hat sich hier immer mit einem Bur-
schen getroffen, und der sah so aus, wie Ihr gesagt habt,
Herr. Naja, dann sind sie weggegangen, aber wir natiirlich
hinterher. Und da sind sie Zur Stadtmauer, hinter’'m Gold-
schatz und haben..”

Gekicher allseits. Eine Nachfrage, was sie denn da getan
haben, ergibt:
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“GekiiBt haben sie sich, die dicke Arhild und der Mann.”
Wieder Gekicher.

“Aber wo der wohnt, der Mann, das wissen wir auch. Wir
sind ihm hinterher, er ging zu “Firuns Gru8”. Dort hat er
wohl ‘nen Freund gehabt. Aber der war bestimmt ein boser
Mann. Nur ein Auge hatte er, und mit dem guckte er immer
so finster, so recht bése. Hab’ ihn einmal gesehen und bin
dann gleich fortgelaufen.” Jetzt haben sich die Kinder
wohl mindestens einen Silbertaler verdient.

Eine Nachfrage im “Firuns Gru8” ergibt, da Basil und
der Eindugige, der sich Tjolmarer nannte, hier abgestiegen
sind. Vor vier Tagen reisten sie am spiten Vormittag zu
Pferde ab, wohl gen Norden. Die Helden erhalten hier noch
eine genaue Beschreibung Irion Tjolmarers, der im Ubri-
gen als iibellauniger, schweigsamer Bursche geschildert
wird. Die Wichter am Nordtor bestitigen, dafl die beiden
vor vier Tagen hier durchgekommen sind, an Irion kdnnen
sie sich noch recht gut erinnern. Nun heiBt es fiir die
Helden, hinterher, und wir kommen zum zweiten Teil des
Abenteuers.



2. Teil: Die Verfolgung

Des Abenteuers zweiter Teil (Meisterinformationen)

Inzwischen hat die Gruppe herausgefunden, da3 Basil und
Irion das Bild an sich gebracht haben und Richtung Norden
unterwegs sind. Ebenso verfiigen die Helden iiber eine Be-
schreibung der beiden Ubeltiter. Einer Verfolgung steht also
nichts mehr im Wege. Diese fiihrt die Helden zunéchst iiber
die SvelltstraBe, die nichts weiter als ein besserer Karrenweg
1St.

Die Umgebung Tiefhusens und den Weg der Helden, mit
Detailskizzen der wichtigsten Stationen, zeigt Plan 3.
Ohne es zu ahnen, schweben die Helden in grofler Gefahr,
denn der Stamm der Ochazzi-Orks aus den Bergen westlich
des Svelit hat zum Kriegszug aufgerufen, da immer mehr
Menschen in seinem Stammesgebiet jagen oder womdglich
siedeln. Die Anfiihrer der Orks. sind der Hauptling Zarrzatz,
der michtige Schamane und Tairachpriester Orcherggz sowie
Azzek, ein Mensch. Azzek wurde als Kind von den Orks
geraubt. Er wuchs bei ihnen auf und fiihlt sich ihnen mehr
zugehorig als den Menschen.

Die Helden geraten in eine Auseinandersetzung, die mit dem
Uberfall auf Hilgerds Heim, einem Handelsposten, ihren
ersten Hohepunkt findet.

Es kommt zum erbitterten Kampf, in dessen Verlauf die Orks

eine Schlappe erleiden. Orcheggz erkennt wihrend des
Gefechts, dafl es sich bei den Helden um sehr gefahrliche
Leute handelt - wesentlich gefahrlicher als die anwesenden
Fallensteller und Jiger. Er beschlieBt, die Recken schleu-
nigst zu beseitigen und beschwort zu diesem Zweck den
Diamonen Irhiadzhal (ndheres wiederum im Anhang).

Bei Hilgerds Heim miissen die Helden die StraBe verlassen
und folgen fortan einem schmalen Weg in die Berge. Der
Démon Irhiadzhal haftet sich an ihre Fersen. Auf einem alten
Griberfeld, wo die Orks ihre Gefallenen des letzten Feldzu-
ges (bei dem auch Roremund zerstort wurde) bestattet haben,
kommt es schlieBlich zum Kampf mit dem Didmonen.

Zu gemn wiirde man rasten und die in dem schrecklichen
Gefecht erlittenen Wunden pflegen, doch die Zeit dringt.
Das Bild beginnt, sich langsam zuriickzuverwandeln, ein
Prozef3, der sich tiber zwei Tage hinzieht. Dabei werden die
astralen Sphédren gehorig in Unordnung gebracht. Dieser
Vorgang ist fiir magisch begabte oder einfach nur hochcha-
rismatische Helden durchaus spiirbar. Die Gruppe wird ver-
muten, daB die Storungen von den Versuchen Perdans, das
Bild zu vernichten, herriihren. Wenn es schon fast zu spiit
scheint, erreichen die Helden das Tal des Tempels.

Die SvelltstraBe (Meisterinformationen)

Die SvelltstraBe darf wahrlich nicht mit den gut ausgebauten
ReichsstraBen verwechselt werden. Sie ist nur bis wenige
Meilen hinter Lowangen gepflastert. Nordlich von Tiefhu-
sen ist sie nur noch ein einigermaflen breiter und holpriger
Weg, immer wieder von Baumwurzeln aufgebrochen. An
anderen Stellen sind die Radspuren so tief in den Boden
eingegraben, daB das ganze Jahr hindurch Wasser in ihnen
steht.

Der Svellt tritt wihrend der Schneeschmelze iiber die Ufer
und schwemmt immer wieder Teile der StraBe fort. Liebliche
Biche wachsen wihrend dieser Zeit zu reiBenden Stromen
an und bilden iiberraschend neue Nebenarme.

So dndert auch die StraBe notgedrungen héufig ihren Ver-
lauf, und besonders im Friihling muff man immer damit rech-
nen, auf einmal vor einem Wasserlauf ohne Briicke zu
stehen.

Instandgehalten wird die Strale mehr schlecht als recht von
Arbeitern der Handelsgesellschaften aus den Svelltstidten,
und die abenteuerlichen Konstruktionen der Behelfsbriicken

haben schon so manchen auswirtigenWagenlenker zum Um-
kehren bewegt.

Der Weg fiihrt - wie bereits erwihnt - entlang des Stroms
durch dichte Fohren- und Tannenwilder. Vereinzelt sieht
man auch die weiBien Stimme der Birken oder eine knorrige
Eiche. Kurz nach der Schneeschmelze die SvelltstraBe zu
bereisen, ist ein wahrer Hochgenuf3. Das Schmelzwasser hat
sie in eine Schlammbahn verwandelt, auf der ein Reiter nur
unwesentlich schneller vorankommt als ein FuBgénger. So
trotten auch lhre Helden durch den stromenden Regen,
begleitet von den glucksenden Schritten der Pferde und dem
allgegenwirtigen Wolfsgeheul.

Sollten die Helden bei der Beschreibung Irions auf den
Gedanken gekommen sein, dal3 Geweihte des Namenlosen
hinter dem Diebstahl stecken und sich nach diesen erkundi-
gen, werden sie auf das dde und nach allgemeinem Urteil
verfluchte Talim Nordwesten Tiefhusens aufmerksam gemacht.
Nur dort kann sich nach Meinung der Jager solch iibles
Gesindel verstecken.
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Zufallsbegegnungen

Meisterinformationen:
Zweimal fiir jeden Tag aus der SvelltstraBBe wiirfeln Sie mit
einem W6 eine der unten genannten Zufallsbegegnungen
aus.
Bis auf die erste sollte keine Begegnung zweimal stattfin-
den. Wiirfeln sie in einem solchen Fall erneut.

1. Jager oder Reisender

Wer zu dieser Jahreszeit auf der Svelltstral3e unterwegs ist,
muB schon einen besonderen Grund dazu haben. So han-
delt es sich bei den Reisenden um lichtscheues Gesindel
auf der Flucht oder ehrbare Leute in einer wirklich eiligen
Angelegenheit. Die Jager des Nordens sind sehr wortkarg,
tauen aber etwas auf, wenn man ihnen Pfeifenkraut oder
einen guten Schnaps anbietet.

2. Silberwolfe

3W6 Wolfe (mit Hunger fiir 6W20) verfolgen die Gruppe
in sicherem Abstand. Sie werden immer frecher und grei-
fen schlieBlich an.

Werte der Wolfe:
MU 12; AT 9; PA 5; LE 40; RS 3; TP 2W+2; GS 10; AU 60;
MR 2; MK 18

3. Orks

Ein Gruppe aus 1W6 Orks vom Stamme der Khierach be-
gegnet den Helden (nur Helden, die sich ausfiihrlich mit
der orkischen Kultur befaBt haben, konnen die Vertreter
einzelner Stimme voneinander unterscheiden). Die Khie-
rach sind im allgemeinen friedlich und leben in den Bergen
diesseits und jenseits des Svellt von der Jagd und vom
Handel mit den Menschen. Die Orks gehen entweder
wortlos an den Helden vorbei oder betteln sie um Nah-
rungsmittel bzw. Alkohol an.

4. Luchs

Von einem iiber dem Weg hidngenden Ast springt ein
Luchs einem der Helden ins Genick. Aufgrund der Uberra-
schung hat er zwei unparierbare Attacken. Das Opfer muf3
die Raubkatze erst mit einer GE-Probe +1 abschiitteln,
bevor es sie mit der Waffe angehen kann. Sobald seine
Lebensernergie unter 12 Punkte gefallen ist, zieht sich der
Luchs zuriick.

Werte des Luchses:
MU 12; AT 14; PA 6; LE 36; TP 1W+4 (Krallen) 1TW+6 (BiRB)
GS 12; AU 20; MR -2; MK 25

5. Wollnashorn

Mitten auf der StraBe steht ein Wollnashorn und glotzt die
Helden stumpfsinnig an. SchlieBlich kommt das Tier lang-
sam niher - offensichtlich ist es an Menschen gew&hnt.
Diese Anndherungsversuche wirken allerdings so, als wollte
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das Nashorn die Gruppe nicht passieren lassen.

Das Tier hort auf den Namen Donner und gehorte zum
Gespann Rastar Ogerschrecks, einem Teilnehmer des Don-
nersturmrennens. Rastar hat Donner und auch das zweite
Nashorn Doria nach dem Spektakel freigelassen.

Mit einem lauten “Hurrgah” 14Bt sich das Nashorn dazu
bewegen, die Strale hinunter zu galoppieren. Sollten die
Helden das Tier angreifen, wird es sich zu Wehr setzen.

Werte des Nashorns:

MU 18; AT 8/11*; PA 6; LE 70; RS 4; TP 3W/1W+4; GS 9;
AU 35; MR 2; MK 35

* Der Attackewert 9 bezieht sich auf die ersten W6 ungesti-
men Angriffe. Im normalen Kampf gilt dann der AT-Wert 11
mit 1W+4 TP.

6. Einhorn

Den Helden zeigt sich ein Tier, das ebenfalls ein Horn auf
der Nase hat, aber wesentlich anmutiger wirkt als das aus
der Begegnung 5. Das Einhorn begleitet die Helden eine
Weile in einer Entfernung von etwa 20 Schritt. Es 148t kein
Gruppenmitglied (es sei denn, es ist eine Jungfrau) niher
an sich heran und verschwindet nach einer Weile wieder
im Wald.




Notwendige Begegnungen

Meisterinformationen:
Die notwendigen Begegnungen sind numeriert und unter
der entsprechenden Nummer auf Plan 4 zu finden. Ein
Wort zum Wetter: Seit dem Morgen des ersten Reisetages
gieBt es wie aus Eimern.

1. Die Wracks der Stoerrebrandter

Allgemeine Informationen:

Gegen Mittag sind am Stralenrand zwei schwere, halb
verbrannte Fuhrwerke zu sehen. Von Fahrern und Zugtieren
fehlt jede Spur.

Meisterinformationen:

Die Wagen wurden von den Ochazzi-Orks tiberfallen und
gepliindert. Bei niherer Untersuchung werden Pfeile orki-
scher Machart gefunden. Die Orks haben alles mitgenom-
men, was nicht niet- und nagelfest war. Bei einer gelunge-
nen Probe Fihrtensuche +5 konnen die Helden weiterhin
herausfinden, daB der Uberfall wohl am gestrigen Tage
stattgefunden hat. Die beiden Fahrer konnten sich recht-
zeitig in Sicherheit bringen und kehrten in der Nacht
unversehrt nach Tiefhusen zuriick.

Sollten die Helden die nidhere Umgebung absuchen, ent-
decken Sie einige kalte Feuerstellen. Hier haben die Orks
gelagert. FuBspuren sind nicht mehr zu entdecken, da es
seit dem Morgengrauen regnet.

2. Der Orkiiberfall

Allgemeine Informationen:

Drei Wegstunden weiter riickt das Gebirge rechter Hand
ndher an die StraBe. Ein kahler Hang, mit Gero6ll und grofe-
ren Felsen iibersiht, reicht bis an den Weg heran. Der Wald
beginnt etwa 50 Schritt oberhalb.

Meisterinformationen:

Wiirfeln Sie fiir die Helden verdeckt eine Probe auf Gefah-
reninstinkt und teilen Sie ihnen bei Gelingen mit, daf} die
Gegend nicht ganz geheuer sei. Irgendwo fliegt ein aufge-
schreckter Vogel kreischend auf, und ein Pfeilhagel er-
gieBt sich vom Hang iiber die Gruppe. Wiirfeln Sie nun fiir
jeden Helden mit 1W6. Bei einem Ergebnis von 1 oder 2
wird er getroffen. Er kann jedoch mit einer GE-Probe +4
ausweichen, sofern ihm die Gefahreninstinkt-Probe gelun-
gen ist (bzw. ein anderer Held laut von seinem unguten
Gefiihl gesprochen hat). Getroffene Helden erleiden 1W6+3
TP.

AnschlieBend stiirmen 12 Orks mit lautem Kriegsgeschrei
den Hang hinab und auf die Helden zu. Beim N#herkom-
men bemerkt man, daB} drei der Orks weniger stark behaart
sind als die anderen und annihernd menschliche Gesichts-

ziige aufweisen. Es handelt sich um die S6hne, die Azzek
mit seiner Orkfrau (unter Zuhilfenahme eines Schamanen-
zaubers) gezeugt hat.

Werte der Orks (Erfahrene Krieger)
MU 10; AT 11; PA 7; LE 24; MR -8; RS 2 (Leichter Lederpan-
zer) TP 1TW+3 (StoBspeer)

Als erfahrener Spielleiter sollten Sie versuchen, den Kampf
nicht stur auszuwiirfeln, sondern ein wenig zu “gestal-
ten”. Die Méoglichkeit dazu haben Sie, indem Sie die
“Moral” der Orks variieren, die zunichst mutig und
entschlossen und spéter furchtsam und verzagt auftrten
konnen. Zuerst prallen die Kdmpfer auseinander, und
keiner weicht auch nur einen Fingerbreit zurlick. Dann
scheinen die Orks langsam die Oberhand zu gewinnen.
Wenn es so aussieht als habe sich das Kampfgliick gédnz-
lich den Schwarzpelzen zugewandt und die Helden fast
geschlagen scheinen, dreht sich der Spiel um. Die Aben-
teurer gewinnen immer mehr an Boden und dréngen die
Orks zuriick. Wenn die Helden Herr der Situation sind,
ertont ein Hornsignal, und die verbleibenden Orks treten
hastig den Riickzug an.

Das Signal kam aus Siidwesten, und dort kénnen die
Helden etwa 200 Schritt entfernt auf einem Felsvorsprung
drei Gestalten ausmachen: zwei Orks und einen Menschen.
Es handelt sich um Zarrzatz, Orcheggz und Azzek. Die Ge-
sichter der Drei sind wegen der Entfernung und aufgrund
der Tatsache, da3 die Helden in die tiefstehende Nachmit-
tagssonne blicken, nicht zu erkennen.

Die fliichtenden Orks rennen den Hang hinauf in den Wald
und verstreuen sich dort in mehrere Richtungen. Sollten
die Helden ihnen folgen und einen Gefangenen machen, so
versteht dieser die menschliche Sprache nicht und kann
deshalb keinerlei Auskiinfte geben.

3. “Zum Rohrenden Firunshirsch”

Allgemeine Informationen:

Bei Einbruch der Dunkelheit erreichen die Helden den
“Roéhrenden Firunshirsch”, ein einsames Gasthaus an der
Svelltstrale. Die Anlage besteht aus einem zweistockigen
Haupthaus mit angebautem Stall sowie einem etwa einen
Rechtschritt groen Holzhduschen, von dem ein iibler Ge-
ruch heriiberweht. An der Tiir des Haupthauses verlautet ein
altes, verblichenes Schild, dafl das Haus von Ingerimm bis
Peraine geodffnet ist. In einem Fenster im oberen Stockwerk
ist Licht zu sehen, aus dem Stall hort man Gackern und das
Muhen einer Kuh.

Meisterinformationen:
Der “Firunshirsch” gehort dem Einzelgédnger Norre Ner-
sandstrand. Der eigenbrotlerische Bornlander kam vor drei
Jahren in diese Gegend und kaufte das Gasthaus. Seitdem
bewirtet er es wihrend der Sommermonde, wenn der Ver-
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kehr auf der SvelltstraBe iiberhaupt moglich ist. Fir die
Saison wirbt er in Tiefhusen einige M4gde und Knechte an,
die ihm bei der Betreuung der Giiste helfen. Gegen Ende
der Saison deckt er sich mit Vorridten ein, um in der
Einsamkeit zu iiberwintern.

Vom Schild am Eingang sollten sich die Helden nicht ab-
schrecken lassen, Norre hat noch nie einen Wanderer von
seiner Tiir gewiesen.

Norre besitzt einen Heiltrank, der iiber Nacht insgesamt 20
LP regeneriert (zusitzlich zur normalen Regeneration).
Diesen wiirde er den Helden verkaufen oder sogar schen-
ken, falls die Gruppe gar zu ramponiert aussieht. Der Trank
kann nach Belieben unter den Spielern aufgeteilt werden.
Sollte Norre nach Basil und Irion gefragt werden, so
bestitigt er, daB die beiden vor vier Tagen hier durchge-
kommen sind. Ansonsten haben die Helden hier zum
letztenmal Gelegenheit, eine ruhige Nacht in einem war-
men, weichen Lager zu verbringen. Diese Betten sind so
bequem, daB die Regeneration in dieser Nacht um einen
Punkt erhoht wird.
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Der zweite Tag

Meisterinformationen:

Abgesehen von den zwei moglichen Zufallsbegegnungen
bringt dieser Tag keine besonderen Ereignisse. Das Wetter
ist nicht besser geworden, es gieBt immer noch wie aus
Eimern, und gegen Mittag kommt ein starker Wind auf, der
den Helden den Regen ins Gesicht peitscht. Der Hagel-
sturm am spiten Nachmittag diirfte die Laune der Gruppe
nicht gerade steigern.

Man koénnte zwar noch ein oder zwei Stunden wandern,
doch das schlechte Wetter 148t es als gegeben erscheinen,
schnellstens ein Dach iiber den Kopf zu suchen. Dazu
bietet sich der Handelsposten “Hilgerds Heim”, den die
Helden am spiten Nachmittag erreichen, geradezu an.

4. In Hilgerds Heim

Allgemeine Informationen:

Hilgerds Heim, so heift der kleine Handelsposten am Svellt,
in dem die Jiger ihre erbeuteten Pelze an die Agenten
verschiedener Handelshduser verkaufen und sich selbst mit
allem eindecken, was sie zum Leben brauchen.

Die Anlage besteht aus einem Palisadenwall mit Torturm
und Wehrgingen sowie einigen Holzhdusern im Inneren.
Eines davon dient als Schenke (1), zwei weitere als Nacht-
qartier (2). In einem Haus (3) wohnt der Bogenbauer Wolpert
Sennenfang, die restlichen dienen als Lager.

AuBerhalb der Palisaden leben einige Khierach-Orks in
Zelten. Diese friedlichen Schwarzpelze bieten ebenfalls ihre
Jagdbeute zum Verkauf an, und Hilgerd achtet streng darauf,
daB die Orks beim Handel nicht iibervorteilt werden.

Die Schenke ist einfach eingerichtet. An der riickseitigen
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Wand steht eine Theke, auf der mehrere Fiisser ruhen, gefiillt
mit Starkbier oder falschem Premfeuer. Im Raum befinden
sich noch mehrere grobgezimmerte Tische und Bénke. Das
Publikum besteht aus typischen Nordlandjagern: barbeiBige,
wortkarge Frauen und Minner, allesamt in abenteuerliches
Pelzwerk und Leder gekleidet. Wenn die Helden den Gast-
raum betreten, EiBt sich einer der Giste zu dem Satz “Frem-
de hat’s heuer” hinreiBen, begleitet von einem zustimmen-
den “Hmhm”.

Ein starker Schnaps, ein heifler Tee und ein kriftiger Eintopf
diirften die Lebensgeister der Helden wieder wecken. Nach
einem Abend am wirmenden Kaminfeuer kann man sich
dann zum Schlafen zuriickziehen. Die Nachtqartiere befin-
den sich in zwei Hiitten, die jeweils nur einen einzigen
groBen Raum haben. Der Boden ist von einer dicken Reisig-
schicht bedeckt, worauf mehrere Strohsidcke und Wolldek-
ken liegen. Alles ist den Umstdnden entsprechend recht
sauber, und es gibt nur wenig Ungeziefer.

Meisterinformationen:

Hilgerd selbst war in fritheren Jahren ebenfalls Jdger, so
wie heute der GroBteil seiner Kundschaft. Bei einem
Kampf mit einem Béren verlor er jedoch seinen rechten
Arm und war gezwungen, sich zur Ruhe zu setzen. Mit
seinen Ersparnissen errichtete er Hilgerds Heim, um den
Jdgern - die sich Stddten ohnehin nicht sonderlich wohl
fiihlen - den Weg nach Tiefhusen oder Tjolmar zu erspa-
ren. Die groBen Pelzhandels-Compagnien entsenden ihrer-
seits Agenten zum Heim, die dann vor Ort mit den Jidgern
verhandeln und die Ware aufkaufen.

Eine Besonderheit von Hilgerds Heim ist der Bogenbauer
Wolpert. Er fiihrt ohnehin schon vorziigliche Waffen, ist



aber zudem in der Kunst bewandert, Namensbogen zu
bauen. Dies ist eine alte Tradition der Nivesenschamanen
und wird nur von wenigen Menschen beherrscht. In einen
Namensbogen wird das Haar des zukiinftigen Besitzers
eingearbeitet. Danach werden Zauberformeln iiber die fast
zwei Schritt lange Waffe gesprochen. All das hat zur
Folge, daB nur noch der wahre Besitzer mit dem Bogen
schieBen und treffen kann. Die SchuBwaffenprobe wird
um einen Punkt erleichtert. Jeder, der sich des Bogens
unrechtmaBig bedient, verfehlt sein Ziel, und steht er auch
noch so nah davor. Wolpert baut diese Bégen nur fiir seine
engsten Freunde, von denen sich auch einige als Giste in
Hilgerds Heim befinden. Wollen die Helden eine solch
vortreffliche Waffe erstehen, miissen sie sich schon etwas
einfallen lassen.

Die Helden konnen sich bei den Jigern nach Basil und
Irion erkundigen, was bei der “Gespréchigkeit” der eigen-
brotlerischen Nordlander zu einen langwierigen und ner-
venaufreibenden Angelegenheit wird. Einige Lokalrunden
konnen hier duBerst hilfreich sein. SchlieBlich erfahren sie
aber doch, dafl die Gesuchten vor vier Tagen hier iiber-
nachtet haben und am folgenden Morgen auf dem abzwei-
genden Pfad in die Berge gereist sind.

Soliten die Helden Hilgerd dahingehend warnen, daB Orks
die Gegend unsicher machen, wird er zwei seiner Knechte
als zusitzliche Wachen auf die Wehrgiinge schicken.

Im Laufe des Abends betreten einige neue Giste die Gast-
stube. Einer von ihnen ist Azzek, der wahrend der Nacht
die Wichter iiberwiltigen und den Orks das Tor 6ffnen
mochte. Azzek fillt unter den abenteuerlichen Gestalten
im Schankraum kaum auf. Er beherrscht die menschliche
Sprache sehr schlecht und beschriinkt sich daher auf Kopf-
schiitteln oder Nicken, was hier aber auch nicht verdichtig
ist. Sollten die Helden ihn ansprechen, wird er versuchen,
sie miteinigen abweisenden Gesten fortzuscheuchen. Wenn
das nichts niitzt, zieht er sich frithzeitig in die Schlafriume
zuriick. Schildern sie Azzeks Ankunft méglichst unauffil-
lig und beildufig. Er ist halt ein Jiger unter vielen. Als Hilfe
sollen ihnen noch die Beschreibungen einiger neu ankom-
mender Géste dienen:

1. Ein mittelgroBer, kriftiger Mann mit hellblondem Haar
und blauen Augen. Gekleidet ist er in eine mit Pelz besetzte
Ledertunika, Hosen ebensolcher Machart und leichte Le-
derstiefel. Auf dem Kopf trégt er einen groBen Schlapphut.
Bewaffnet ist er mit Dolch und Langbogen.

2. Eine hagere Frau mit dunkelbraunem Haar und braunen
Augen. Auffillig sind ihre eingefallenen Wangen. Sie
trégt eine an Saum und Kragen mit Wolfszihnen besetzte
Wolltunika, dariiber eine Pelzweste. Ein Stirnband bandigt
ihr langes Haar. Wie die Tunika ist auch die Hose aus
Wolle, FiiBe und Unterschenkel stecken in kniehohen
Reitstiefeln.

Auf dem Riicken trigt sie einen Rucksack, bewaffnet ist
sie ebenfalls mit Dolch und Langbogen.

3. Azzek: Ein kleiner Mann mit schwarzem Haar und brau-
nen Augen betritt mit katzengleichem Gang die Schenke.
Er trigt einen hirschledernen Jagdrock und lederne Bei-
nkleider, die Fiie stecken in klobigen, aber haltbaren
Schuhen, die eher selbstgemacht als von einem Schuster
gefertigt aussehen. Als Waffe trigt er einen Kurzbogen,
moglicherweise orkische Machart. AuBer einem kleinen
Felleisen hat dieser Mann kein Gepick bei sich.

4. Eine Frau betritt den Raum. Sie ist klein und recht
rundlich. Unter ihrer derben Wolljacke trigt sie ein zer-
schlissenes und héufig geflicktes, fast knielanges Brokat-
kleid. Das teure Stiick reichte wohl einmal bis zu den
Kndcheln, wurde aber kurzerhand abgeschnitten. Die Miihe,
den Saum umzunihen, hat sich die Dame nicht gemacht.
Die Frau hat kurzgeschnittene, rote Haare und griine Augen.
Ihr Gesicht ist wie das einer Belhanker Hafenhure ge-
schminkt. Auf dem Riicken triigt sie ein Biindel WeiBfuch-
spelze. Bewaffnet ist sie mit Kurzschwert und Langbogen.
Obwohl sie eher ein lidcherliches Bild bietet, scheinen die
anderen sie mit Respekt zu behandeln. Es handelt sich auch
um niemand geringere als die beriihmte Biren-Benja, die
nicht nur das plumpe Aussehen von Meister Petz, sondern
auch seine Kraft, gepaart mit der Wendigkeit eines Luch-
ses, besitzt. Wer einmal iiber sie lacht, entschuldigt sich
meist kurze Zeit spiter, was sich mit ausgeschlagenen
Zihnen sehr licherlich anhort...

Falls die Helden es auf eine Kostprobe anlegen, geben wir
hier Benjas Werte an:

MU 16; AT/PA 17/16 (Boxen), 16/14 (Ringen), 15/15 (Kurz-
schwert, TP 1W+2; LE 87; MR 1

Nun, lieber Meister, wir haben einige Beispiele gegeben,
erfinden Sie ruhig noch einige Neuankommlige dazu.
Wichtig ist, da nicht ausgerechnet Azzeks Ankunft die
Sensation des Abends ist.

Eine unruhige Nacht

Meisterinformationen:

Nach einem gemiitlichen Abend am warmen Feuer kénnen
sich die Helden zu ihrer wohlverdienten Nachtruhe zu-
riickziehen. Allerdings triigt dieses Gliick. Vier Stunden
nach Mitternacht werden die Helden jdh vom Kriegsge-
schrei der Ochazzi-Orks aufgeweckt. Azzek hat den Tor-
wichter (und die Zusatzwachen, die moglicherweise auf-
gestellt wurden) hinterriicks gemeuchelt und den Orks das
Tor geoffnet. Diese sind zu Scharen in den Hof gestromt
und dringen jetzt in die Hiitten ein. Das Schankhaus haben
sie in Brand gesteckt, und ehe sich die Helden versehen,
wird die Tiir zu ihrer Unterkunft eingetreten. Orks stiirmen
herein und greifen die noch halb schlafenden Giste an. Ein
kleiner Trost: Immerhin konnen Sie den Helden fiir die
halbe Nacht die halbe Regeneration zubilligen.
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Jeder Held bekommt einen Ork zum Gegner. Sofort be-
ginnt ein Handgemenge. In der Enge und dem allgemeinen
Durcheinander kann man allerhéchstens mit einem Dolch
kimpfen. Wer zu groferen Waffen greift, hat eine um 4
Punkte verminderte Attacke und eine um 6 Punkte vermin-
derte Parade. Wer danebenschligt, verletzt jemand ande-
ren. Bei 1-8 auf dem W20 trifft er einen Ork, bei 9-16 einen
Jiger, bei 17-20 einen anderen Helden.

Sobald die Helden ihre Gegner besiegt haben, ziehen sich
die Orks aus der Hiitte zuriick. Der Kampf verlagert sich
auf den Hof. Hier wird jeder Held nochmals von ein bis
zwei Orks angegriffen (wigen Sie ab, was Ihre Gruppe
noch vertragen kann). Sinkt die Lebensenergie der Orks
auf 6 Punkte, suchen sie ihr Heil in der Flucht. Zur besseren
Ubersicht geben wir hier nochmals die Werte der Orks an.

Werte der Orks (Erfahrene Krieger)
MU 10; AT 11; PA 7; LE 24; MR -8; RS 2 (Leichter Lederpan-
zer) TP 1TW+3 (StoBspeer)

Haben die Helden auch diese Gegner iiberwaltigt, ist der
Kampf gewonnen. Die Orks ziehen sich zuriick und drén-
gen zum Tor hinaus. Vielleicht konnen die Helden noch
einen Blick auf Azzek erhaschen, der auf Seiten der Orks
kampft. Auch ihm sollte die Flucht gelingen.
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Morgengrauen

Allgemeine Informationen:

Hilgerds Heim bietet ein Bild der Verwiistung: Einige Hau-
ser sind niedergebrannt, andere stehen noch in Flammen. Die
friedlichen Khierach haben sich in die Wilder gefliichtet.
Offensichtlich fiirchten sie jetzt Ubergriffe der Menschen.
Die Jiger stehen in kleinen Gruppen zusammen, reden heftig
iiber das Ereignis und stoBen furchtbare Racheschwiire aus.
In einer noch intakten Hiitte wird ein Lazarett eingerichtet, in
dem die Verwundeten versorgt werden.

Meisterinformationen:

Magisch begabte Helden spiiren am Morgen Stérungen im
astralen Ather, die von einem Zauber ungeahnter Macht
herrithren konnten. Ihr Ursprung liegt in der beginnenden
Riickverwandlung des Bildes. Diese bringt die astralen
Stromungen dermaBen durcheinander, dal zunéchst alle
Zauberproben um 3 Punkte erschwert werden. Milungene
Wiirfe konnen - wenn nicht unbedingt schreckliche - so
doch unberechenbare Folgen haben. Ihrer Phantasie sind in
diesem Fall keine Grenzen gesetzt. Falls sich in Ihrer
Gruppe kein magiebegabter Held befindet, spiirt derjenige
mit dem hochsten Charisma-Wert die Unruhe im Astral-
raum.



w S

Lowanger Tor

, Stadt Tiefﬁwen 1
Ly —
. 100 Schritt N

» S
P4 L
I
AL
falt
frn el
/o
A
I
e
.‘:'. :.;;‘:
| -' G
.. |
t
i
:
¢
A o (
‘ - u"'...’
i @7 T
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Der dritte Tag

Meisterinformationen:
Bei Hilgerds Heim iiberquert die SvelltstraBBe mittels einer
Furt den FluB. Wenige Hundert Schritt weiter nordlich
zweigt ein schmaler Weg in Richtung Westen ab. Diesen
haben Basil und Irion nach Auskunft der Jager benutzt. Der
Weg verlduft am siidlichen Berghang und steigt zundchst
steil an.
Das Wetter hat sich gebessert. Inzwischen blickt die Sonne
durch vereinzelte Locher in der Wolkendecke. Die Berge
sind mit Nebelfetzen behangen, in denen sich die Sonnen-
strahlen brechen. Alles in aliem ein phantastischer An-
blick.
Der Weg ist fiir Pferde schwer zu begehen, so daB ein
Reiter nur unwesentlich schneller vorankommt als ein
FuB3ginger.
Sollten die Helden auf dem Bergweg nach Spuren suchen,
konnen sie mit einer Probe +6 kurz hinter dem Abzweig
einen Hufnagel entdecken. Eine Meile weiter im Westen
ist ein Hufeisen zu finden. Beides stammte von Irions
Pferd.
Wir haben fiir den Marsch in die Berge keine Zufallsbe-
gegnungen angegeben, da die Helden ohnehin alle Hénde
voll zu tun haben werden. Wenn Sie ihre Gruppe trotzdem
fiir unterbeschiftigt halten, konnen Sie die weiter Weg-
strecke mit einigen Begegnungen wiirzen und dabei not-
falls auf die Tabelle am Beginn des Kapitels zuriickgrei-
fen.

Unsichtbare Augen

Meisterinformationen:

Die Helden haben sich beim Kampf in Hilgerds Heim ge-
geniiber den Jigern deutlich hervorgetan. Dem Orkscha-
menen Orcheggz blieb das nicht verborgen. Deshalb lie§3 er
die gefihrlichen Gegner von seinen Kundschaftern beob-
achten. Diese teilten ihm mit, daB sich die Helden gen
Westen - genau in das Gebiet der Ochazzi - bewegen.
Zarrzatz und Orcheggz beschlieBen, daf die gefahrlichen
Eindringlinge schnellstens aus dem Weg gerdumt werden
miissen. Allerdings sind viele Krieger beim Kampf in Hil-
gerds Heim gefallen, noch mehr wurden verwundet, und
der Rest ist kampfesmiide. Deshalb entscheidet Orcheggz,
sich Hilfe aus der den Menschen unheimlichen Dimension
der Damonen zu holen. In einem uns unbekannten Ritual
beschwort er Irhiadzhal (Beschreibung siehe Anhang) und
hetzt diesen gefihrlichen Ddmon den Helden auf die
Fersen.

Irhiadzhal verfolgt die Gruppe, zeigt sich aber nicht. Da er
sich nicht in einer festen Gestalt manifestieren kann, ist er
momentan noch nicht in der Lage, die Helden anzugreifen.
Er hilt sich immer in der Nihe der Gruppe, um auf seine

Chance zu warten. Seine Anwesenheit 146t er die Helden
durchaus spiiren. Irhiadzhal ist namlich ein Freund grofer
Auftritte, und er liebt es, seinen Opfern gehorig Angst
einzujagen, bevor er endlich zuschlégt.

Eine kalte Angst umklammert die Herzen der Helden.
Mutproben sind angebracht. Bei Miflingen werden alle
anderen Proben fiir eine Spielstunde um die Differenz
zwischen Mutwert und Wiirfelwurf erschwert.

5. Die Hohle

Allgemeine Informationen:

Gegen Mittag finden die Helden einen Pferdekadaver am
Wegesrand. Das Tier hat sich offensichtlich die Vorderldufe
gebrochen und wurde mit einem Schnitt durch die Kehle
getotet. Dem Pferd fehlt ein Hufeisen.

Etwa hundert Schritt bergwirts gibt es sich eine Hohle. Im
Inneren findet man eine Feuerstelle sowie eine Lagerstiitte.

Meisterinformationen:
Irions Pferd strauchelte und brach sich dabei die Vorder-
hiinde. Irion selbst wurde abgeworfen und zog sich beim
Sturz eine schwere Verstauchung zu. So konnte er zu-
nichst nicht weiterlaufen und brachte hier vier Nachte zu,
bevor er sich so weit erholt hatte, dal der den Weg
fortsetzen konnte. Irion hatte Basil vorausgeschickt, damit
er das Bild so schnell wie méglich Perdan {ibergeben kann.
Am Morgen des Tages, an dem die Helden die Hohle
erreichen, machte sich Irion wieder selber auf den Weg.
Bei einer gelungenen Talentprobe auf Fahrtensuchen stel-
len die Helden fest, daB das Feuer noch letzte Nacht
gebrannt haben muB. Auf dem Weg finden sie bergwirts
weisende FuBabdriicke von einem vermutlich mittelgro-
Ben Mann, der zu hinken scheint. Diese Spur ist etwa vier
Stunden alt. Der Mann kam aufgrund seiner Behinderung
nur langsam voran und miite am Abend oder am néichsten
Morgen einzuholen sein.
Im Astralen Ather gibt es inzwischen wieder verstirkte
Unruhe. Dieses Gefiihl ist jetzt wesentlich deutlicher spiir-
bar als noch in Hilgerds Heim.

6. Das Feld der letzten Schlacht

Allgemeine Informationen:

Der Weg fiihrt die Helden weiter bergan. Es ist merklich
kilter als im Svellttal, und mittlerweile zeigen sich auch
vereinzelte Schneereste. Der Weg windet durch eine Klamm.
Rechter Hand flieBt ein eiskalter, reiBender Bach, zu beiden
Seiten steigen glatte, vereiste Felswinde an die hundert
Schritt senkrecht empor. Die Klamm miindet in einen etwa
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sechshundert Schritt langen und zweihundert Schritt breiten
Talkessel. Auch hier ragen die Felswéinde bis zu hundert
Schritt senkrecht in die Hohe. Der Bach flieBt linker Hand
am Rand des Talkessels.

Der Boden des Talkessels ist nicht eben, sondern weist eine
Unzahl von runden Hiigeln mit einer Hohe von vielleicht drei
Schritt und einem Durchmesser von etwa vier Schritt auf.
Zwischen den Hiigeln hindurch fiihrt der Weg zum anderen
Ausgang des Tals. Irgendwo, weit, weit entfernt, ist eine
Trommel und der heisere Gesang eines Orkpriesters zu
héren.

Am Taleingang steht ein kleines, altes Haus, aus grobem
Gestein erbaut. Anstelle einer Tiir gibt es eine Steinplatte, in
die vor langer Zeit einmal eine Schrift eingemeifielt wurde.
Alles ist von Moosen iiberwachsen, und die Inschrift ist nur
noch teilweise lesbar:

Hier .tette ... .. eine Kamerad.. ... ...

die bei der letzten ..cht gef..n sin..

Jarvik von Lowangen

Emer Brugghagen

Rondrian ... ...

Tanit von Loéwenst..

Gerhild von Tanneroth ... ... 589

Meisterinformationen:
Offensichtlich handelt es sich bei dem kleinen Haus um
eine Grabstitte. Die vollstdndige Inschrift lautet:

Hier bettete ich meine Kameraden zur Ruhe,
die bei der letzten Schlacht gefallen sind:
Jarvik von Lowangen

Emer Brugghagen

Rondrian aus Baliho

Tanit von Lowenstein

Moébge Boron ihnen Frieden geben!

Gerhild von Tanneroth im Jahre 589

Der Talkessel hat eine blutige Vergangenheit. Hier wurde
die letzte Schlacht gegen die Orks im Jahre 394 v. Hal
geschlagen. Das angeschlagene und stark geschwichte
Heer der Schwarzpelze war auf der Flucht in die Heimat
und wurde dabei von einer menschlichen Armee unter der
Fiihrung der Generalin Gerhild von Tanneroth verfolgt.
Die Orks lagerten im Talkessel, dessen Ridnder und Aus-
ginge Frau von Tanneroth mit Bogenschiitzen besetzen
lieB3.

Auf die Schwarzpelze ging ein todlicher Pfeilregen nieder,
und wihrend die Menschen nur vier Tote zu beklagen
hatten, gelang lediglich einem Dirittel des Orkheeres der
rettende Ausbruch.

Wenige Tage spiter, nach dem Abzug der Menschen,
kehrten die Orks zuriick, um ihre Toten in Hiigelgribern zu
bestatten. Bei einer gelungenen Klugheitsprobe+8 (Ge-
schichtswissen+2) wissen die Helden iiber die geschichtli-
che Bedeutung des Talkessels Bescheid.
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Irhiadzhals grofler Auftritt

Allgemeine Informationen:

Nachdem die Helden sich das Haus angeschaut und viel-
leicht auch kurz der Toten gedacht haben, fiihrt sie der Weg
weiter durch den Talkessel hindurch. Plstzlich kommt Nebel
auf, und das Gefiihl beobachtet zu werden, kehrt wieder
zuriick, diesmal jedoch zehnfach verstirkt. Einer der Helden
spiirt auf einmal, wie eine Hand seinen FuBkndchel umklam-
mert.

Meisterinformationen:

An dieser Stelle hat Irhiadzhal seine groBen Auftritt ge-
plant. Mittels seiner Krifte, mit denen er die Toten zu
Untoten erwecken kann, 148t er die sterblichen Uberreste
der Orks aus den Gribern aufsteigen.

Um die Helden herum brechen die Hiigel auf. Aus den
Lochern steigen Orkleichen, erdbraune Knochengestalten,
mit modrigen Tuchfetzen behéngt, die die Helden sofert
angreifen. Bei diesem grauenerregenden Anblick halten
wireine Mutprobe+4 fiir angebracht. Bei MiBlingen kiimpfen
die Helden mit um die Differenz zwischen Wiirfelwurf und
Mutprobe verminderten Werten.

Werte der Orkleichen:
MU 20; LE 20; AT 10; PA 7; MR 3; RS 1; TP 1W+3 (Rostige
Sabel, Bruchfaktor 5)

Immer mehr Orkleichen brechen die Erdschollen auf und
entsteigen ihren Griabern. SchiieBlich sind die Helden von
Hunderten Gegnern umringt. Die Lage ist aussichtslos.
Lassen Sie den Ungleichen Kampf eine Weile wihren, bis
auch der hartgesottenste Held allmihlich von Verzweif-
lung gepackt wird. Und trotzdem soll die Gruppe nicht von
den untoten Orks umgebracht werden. Das wire weder in
unserem noch in Irhiadzhals Sinne. Dieser hat sich namlich
vorgenommen, die Helden auf wirklich denkwiirdige Art
ins Jenseits zu beférdern:

Der Nebel lichtet sich, und die Helden bemerken, wenn sie
iiber die Kopfe der Stumm herandringenden Orks hinweg-
schleichen, wie sich eine Handvoll menschlicher Skelette
durch die Orks zur Gruppe hin durchkdmpfen. Auch die
damals in der Schlacht gefallenen menschlichen Krieger
haben sich erhoben, scheinbar, um den bedringten Helden
beizustehen. Die Orkleichen fallen unter den Schwerthie-
ben der untoten Menschenkrieger, weichen zuriick und
zerfallen schliefilich zu Staub. Doch die Skelette haben
sich nur zu den Helden durchgekimpft, um sie anschlie-
Bend ebenfalls anzugreifen. Irhiadzhal konnte sich inzwi-
schen an der neu aufkeimenden Hoffnung und vor allem an
der folgenden Enttiduschung weiden.

Werte der Skelette
MU 30; LE 15; AT 7; PA 7; MR 12; RS 4 (Kettenhemd);
TP 1W+4 (Schwert)



Nachdem die Skelette von den Helden besiegt wurden, ist
der Spuk vorbei, sehr zu Irhiadzhals Bedauern. Das ganze
Spektakel hat ordentlich an den Kriften des Ddmons
gezehrt, so daB er die Helden zuniéchst in Ruhe lassen muB3.
Ihre Gruppe verspiirt jetzt wahrscheinlich das dringende
Bediirfnis, den unheimlichen Ort wieder zu verlassen.

Der weitere Weg

Meisterinformationen:
Der Boden ist zumeist felsig, was das Fahrtensuchen
schwer macht. Trotzdem finden die Helden vereinzelt
Spuren Irions, sei es ein Stein, der umgestoBen wurde oder
auch ein FuBabdruck an einer weicheren Stelle.

7. Das Nachtlager

Allgemeine Informationen:

Der Weg fiihrt weiterhin leicht bergan. Die Felswinde rechts
und links sind jetzt weniger steil, der Bach flieBt etwas
ruhiger. Gegen Abend erreicht die Gruppe eine gerdumige
Hohle, die vor dem kalten Wind schiitzt und sich hervorra-
gend als Unterschlupf fiir die Nacht eignet.

Irhiadzhals letzter Versuch
Meisterinformationen:

GemiB seinem Auftrag wird Irhiadzhal weiterhin versu-
chen, die Helden Boron niherzubringen. Allerdings ist er
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stark geschwicht und kann als letzten Versuch nur noch
einen Sibelzahntiger bieten, in dessen Korper er geschliipft
ist.

Die Nachtwache hort zunachst das Klickern kleiner Steine,
dann ein beunruhigendes Schniiffeln. Endlich steckt ein
gewaltiger Sdbelzahntiger seinen Kopf zum Hohlenein-
gang hinein.

Das Tier hat offensichtlich keine Angst vor dem Feuer und
greift sofort den Wichter an. Dessen Kameraden werden
vom Kampfesldarm wach (falls sie sich nicht lieber schla-
fend stellen wollen) und konnen nach vier Kampfrunden
eingreifen.

Werte des Sdbelzahntigers:
MU 22; AT 15 (2 AT/KR); PA 7; LE 45; RS 1; TP 3W+2
(Rachen), 1W+5 (Pranken); GS 13; AU 50; MR -2; MK 50

Wird das Tier getotet, fahrt aus dem Korper ein Blitz
hinaus in den Himmel. Der Déamon ist in seine Heimatdi-
mension zuriickgekehrt. Nun sind die Helden Irhiadzhal
endlich los, und wir sind auch froh dariiber, da3 wir diesen
abscheulichen, unaussprechlichen Namen nicht mehr schrei-
ben miissen.

Die Gruppe kann sich getrost zur Ruhe begeben. Fiir diese
Nacht gibt es nochmals die halbe Regeneration.

Der vierte Tag

Allgemeine Informationen:

Das Wetter hat sich weiter gebessert. Inzwischen zeigt sich
blauer Himmel, nur ab und zu von wenigen Wolkchen
unterbrochen. Der Weg fiihrt weiter bergan, biegt in ein
Seitental ab und ist auf dem gegeniiberliegenden Berghang
wieder zu sehen.

8. Irions Abgang

Allgemeine Informationen:

Die Helden sind gerade in das oben beschriebene Seitental
eingebogen, als sie am gegeniiberliegenden Berghang einen
Mann entdecken. Dieser umrundet, so schnell er kann, einen
Felsriicken und ist nicht mehr zu sehen.

Meisterinformationen:
Irion bemerkt die Gefahr und mochte daher seinen Herrn,
den Namenlosen, um ein Wunder bitten. Er verschwindet
hinter dem Felsen und betet inbriinstig.
Wahrscheinlich wollen die Helden ihn einholen. Das geht
wesentlich schneller, wenn sie nicht auf dem Weg bleiben,
sondern die Talsohle durchqueren und auf der anderen
Seite die Wand bis zum Pfad emporklettern (Kletterpro-
be+5).
Wenn die Helden mitten in der Wand héngen, passiert
folgendes:

Allgemeine Informationen:

Der Himmel firbt sich dunkel. Blitze zucken, doch kein
Donner ist zu horen. Irion steht lachend oben auf dem Weg.
Er wirft Steine auf die Helden hinab und gibt lautstarke
Schmihungen von sich. Dabei fiihrt er einen irren Tanz auf.

Meisterinformationen:
Irion glaubt, da der Namenlose seine Gebete erhort hat
und ihm nun zu Hilfe eilt. Dabei hat er sich jedoch
griindlich verrechnet. Die Blitze gelten nicht den Helden,
sondern Irion selbst.
Wiirfeln Sie fiir jeden Helden mit dem W6. Bei einer 1 oder
2 wird er getroffen, erleidet 1W6 SP und muB eine Kletter-
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probe +9 bestehen, um nicht abzustiirzen. Bei Mifllingen
erleidet er nochmals 3W6 SP durch den Sturz.

Allgemeine Informationen:

Sobald die Helden den Pfad erreichen, zeiht sich Irion wieder
hinter den Felsen zuriick. Ein Blitz fahrt vom Himmel herab
und schldgt jenseits des Vorsprungs ein. Schwarzer Rauch
steigt empor.

Meisterinformationen:
Irion hat um ein groBes Wunder gebeten und dabei den
I Bogen griindlich iiberspannt. Der Namenlose hat ihn nun
fiir immer zu sich gerufen.

Allgemeine Informationen:

Hinter dem Felsen konnen die Helden ein schwarzes Penta-
gramm auf dem Boden entdecken. Dieses und der Schwefel-
geruch in der Luft sind die letzten stummen Zeuge von Irions
Anwesenheit.

9. Der Stall des Tempels

Allgemeine Informationen:

Am spiten Nachmittag erreichen die Helden ein etwa zwolf
Schritt langes und sieben Schritt breites Holzhaus. Aus dem
Inneren ist Wiehern zu héren. Ein junger Mann steht vor dem
Haus.

Meisterinformationen:
Im Stall sind die Pferde des Tempels untergebracht, da sie
sich hier viel leichter versorgen lassen als im 6den Talkes-
sel. Der Talgrund ist hauptsidchlich mit Gras bewachsen,
ein kleiner Acker fiir den Anbau von Hafer ist ebenfalls
vorhanden.
Der junge Mann ist der Stallknecht. Sobald er die Helden
bemerkt, wendet er sich um und versucht davonzulaufen,
um die Bewohner des Tempels zu warnen.
Die Helden sollten ihn leicht einholen iiberwiltigen kon-
nen.



Werte des Stallknechts:
MU 8; AT/PA 8/9 (Dolch); TP 1W+1; LE 25; MR -3

Der Stallbursche ist stumm und wei nur wenig liber den
Tempel. Wegen seiner offensichtlichen Feigheit war ihm
das Betreten desselben verboten, obwohl auch er ein An-
hidnger des Namenlosen ist.

So sind kaum brauchbare Informationen aus ihm herauszu-
bekommen.

10. Das Tal des Tempels

Allgemeine Informationen:
Unweit des Stalls fiihrt der Weg wieder in einen Talkessel.

Meisterinformationen:
Die Helden haben ihr Ziel, das Tal des Tempels, ereicht.
Was dort passiert, konnen Sie im néachsten Kapitel nachle-

sen.
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3. Teil: In den Grotten des Namenlosen

Des Abenteuers dritter Teil
(Meisterinformationen)

Ihre Helden sind am Ziel: Das Tal, in dem sich der Hohlen-
tempel des Namenlosen befindet, liegt vor ihnen. Es gibt in
Aventurien kaum Orte, die trostloser wirken, aufler viel-
leicht in der Zentralkhom oder der Gorischen Wiiste.

Die Helden werden in den Tempel des Namenlosen ein-
dringen, wo es schlieSlich zum spannenden Finale kommt.
Bei dessen Gestaltung miissen wir Sie, lieber Meister,
allerdings allein lassen. Wir konnen ihnen lediglich eine
Beschreibung der Ortlichkeiten geben, alles andere hingt
davon ab, wie sich Ihre Gruppe verhilt. Eines steht jedoch
fest: Sollten die Helden der Meinung sein, dafl man auf der
18. Stufe keine nennenswerten Erfahrungen mehr machen
kann, werden sie eines Besseren belehrt. Wie Eingangs
geschildert, verwandelt sich das Bild nach 777 Jahren und

77 Tagen wieder zuriick. Dieser Zeitpunkt ist gekommen,
sobald die Helden im Tempel “aufgerdumt” haben.
Wenn die Helden den Tempel verlassen, werden sie das
Tal nicht mehr wiedererkennen: Kein toter Stein, sondern
Badume, Biische und Blumen sind hier zu finden.
Nachdem sich die Helden eine Weile iiber den Anblick
gewundert haben, treffen sie auf die Berggrolme. Diese
kldaren die Gruppe iiber die seltsamen Vorgédnge auf und
belohnen sie mit einem uralten magischen Gegenstand:
Dem Auge des Durchblicks (Erkdrung im Abschnitt “Das
Ende des Abenteuers”). Leider funktioniert dieses Arte-
fakt nicht mehr ganz richtig, was aber weder die Helden
noch die Grolme wissen.

Danach konnen unsere Recken friedlich des Weges zie-
hen. Es gibt lediglich noch eine kleines Problem: Das Bild
zeigt jetzt ein 6des Tal. Wie die Helden diese Tatsache den
Hesindepriestern beibringen, bleibt ihnen iiberlassen.

Das Tal

Allgemeine Informationen:

Der Weg folgt schon seit einiger Zeit einem Bach. Dieser
dndert kurz hinter dem Stall seinen Lauf nach Siiden, und das
Bild, das die Helden jetzt zu sehen bekommen, ist gleicher-
malen phantastisch wie bedriickend und abstoflend. Vor der
Gruppe 6ffnet sich wieder ein Talkessel, diesmal jedoch fast
kreisrund mit einem Durchmesser von etwa drei Meilen. Die
den Kessel umgebenden Felswiinde ragen 80 Schritt senk-
recht in die Hohe, danach steigen sie etwas flacher an.
Hier endet jegliche Vegetation und macht einer 6den Wiiste
Platz. Der Bach, der eben freundlich neben dem Weg plit-
scherte, ergiefit sich in einem Wasserfall vierzig Schritt tief
ins Tal, wo er im Sand versickert. Leben gibt es hier nicht,
verdorrte Baumstimpfe ragen in grofleren Abstinden wie
mahnende Zeigefinger empor. Gegeniiber, auf der anderen
Talseite, sehen die Helden Rauch aufsteigen.

Strengt man die Augen etwas an, kann man einen Palisaden-
wall und einige Erdhiitten sowie eine dunkle Stelle an der
Felswand erkennen.

Der Weg, der auch von Pferden begangen werden kann, fiihrt
weiter an der Felswand entlang hinab ins Tal.

Meisterinformationen:
Die Helden haben das Ziel ihrer Wanderung erreicht. Sie
werden schon mutmaBen, dafl das Bild innerhalb der auf
der gegeniiberliegenden Talseite befindlichen Anlage zu
suchen ist. In diese gilt es jetzt unbemerkt einzudringen.
Prinzipiell gibt es zwei Moglichkeiten, dorthin zu gelan-
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gen. Die erste wire, das Tal moglichst ungesehen zu
durchqueren, die zweite wire ein Abstieg an der Felswand
direkt hinter dem Palisadenwall. In beiden Fillen miissen
die Helden die Dunkelheit abwarten, da sie sonst entdeckt
werden. Vor allem diirfen die Helden nicht bei Tageslicht
den Weg ins Tal hinuntergehen.

Sobald die Helden den Taleingang erreichen, machen sich
wieder die astralen Storungen bemerkbar, diesmal stérker
als je zuvor. Zauberproben sind ab jetzt um 6 Punkte
erschwert.

Das Gesamte Tal sowie den Tempel des Namenlosen zeigt
Plan 4.

Der Tempel des Namenlosen

AuBere Ansicht

Meisterinformationen:
Wie bereits gesagt, haben die Helden zwei Moglichkeiten,
den Tempel zu erreichen. Sollten sie sich dafiir entschei-
den, das Tal zu durchqueren, miissen sie einige Schleich-
proben ablegen. Die Baumstiimpfe bieten im Schutz der
Dunkelheit zunichst ausreichend Deckung. Bei der Anné-
herung an den Tempel sind dann drei Schieichproben
vonnoten, zuerst ohne Aufschlag, dann +4 und +8. Schligt
eine der Proben fehl, wiirfeln Sie mit einem W6 fiir jeden
der Wichter. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich der
Punktzahl, um die die Probe miBlang, hat der betreffende
Wichter etwas bemerkt. Da er weifl, daBl die Geweihten
gerade bei einer wohl wichtigen Zeremonie sind, wird er
nicht sofort Alarm schlagen, sondern zunéchst selber nach
dem Rechten sehen. Dabei kann er moglicherweise iiber-
wiltigt werden.
Sollten die Helden versuchen, die Felswand hinabzuklet-
tern, um so direkt hinter den Palisadenwall zu gelangen,
haben sie zwar die Wachen umgangen, aber nicht unbe-
dingt den leichteren Weg gewihlt. Immerhin miissen sie
iiber eine Strecke von etwa 80 Schritt kiettern, und das
moglichst leise und bei Dunkelheit. Um dies zu bewilti-
gen, sind zwei Kletterproben + 8 nétig. Dabei ist die
Sicherung mittels Seilen sehr schwierig. Der Gebrauch
von Kletterhaken verbietet sich von selbst, da das Ein-
schlagen zuviel Lirm verursacht.
Wenn ein Held die Klettern-Probe verfehlt, hat er den Halt
verloren. Mit einer weiteren Probe +12 kann er ihn wieder-
erlangen. Gelingt diese Probe nur mit +11 bis +6, konnte
der Held sich ebenfalls wieder fangen, hat dabei aber
Gestein gelost, das jetzt gerduschvoll hinabfillt und somit
die Wachen alarmiert. Diese werden auch in jetzt noch
nicht sofort Alarm schlagen, sondern sich erst vergewis-
sern, was die Storung verursacht hat. In einer Héhe von
etwa zehn Schritt geben die Helden trotz der Dunkelheit
ein gutes Ziel fiir die Armbriiste der Wachen ab.
Sollte die Probe auch nicht mit +6 gelingen, stiirzt der
Bedauernswerte endgiiltig ab. Ob der Sturz tddlich aus-
geht, wird wie folgt ermittelt: Wiirfeln sie mit einem W6.
Das Resultat ist die Anzahl an W20, die der Held als Scha-
denspunkte erleidet. Bei einer 6 stiirzt er gleich zu Beginn
der Kletterpartie und dementsprechend aus grofler Hohe,
bei einer 1 ist er schon fast am Boden angelangt und hat
noch einmal Gliick im Ungliick gehabt.

Haben sich die Helden aneinander angeseilt, sind insge-
samt drei Kraftproben +2 (von verschiedenen Gruppen-
mitgliedern) noétig, um den “gefallenen” Kameraden zu
halten. Was bei einem MiBlingen passiert, mochten wir
Ihnen nicht vorschreiben.

Allgemeine Informationen:

Von ihrem Versteck aus konnen die Helden hinter einer
hundert Schritt breiten, freien Fliche den Palisadenzaun
sehen, der die Tempelanlagen umgibt. Der Zaun beschreibt
einen Halbkreis von etwa 25 Schritt Radius. In der Mitte
befindet sich ein zur Zeit gedffnetes, zweifliigliges und drei
Schritt weites Tor. Zwei Wichter stehen in der Toroffnung
und beobachten die Umgebung. Zwischen ihnen brennt ein
kleines Wachfeuer, das einen Bereich von etwa 10 Schritt
vor dem Tor ausleuchtet. Die Wichter sind offensichtlich
mit Schwertern und Kettenhemden bewaffnet. Neben ihnen
lehnen zwei Armbriiste an der Palisade. Ab und zu schlendert
eine Wache den Zaun entlang, um zu iiberpriifen, ob sich
auch kein ungebetener Gast einschleicht.

Meisterinformationen:
Wenn die Helden die Wache offen angreifen, schlégt diese
Alarm. Also ist es ratsam, die beiden Wichter lautlos zu
iberwiltigen. Von vorne kommt man kaum ungesehen an
sie heran. Wir schlagen vor, einen Bogen schlagen und sich
seitlich entlang des Zauns den Wichtern nidhern. Ein Zau-
berer sollte so ungesehen auf die Reichweite eines Somni-
gravis oder Paralii herankommen.
Eine weitere Moglichkeit wire, sich unsichtbar den Wa-
chen zu nihern und ihnen mit einem Kniippel “eins iiber-
zubraten”. Lassen Sie dabei ruhig einmal die Wache in
Richtung des Helden blicken. Den Kniippel, der ja sichtbar
bleibt, kann man leicht zwischen zwei Stimmen der Pali-
sade verbergen.
Sollte sich kein magiebegabter Held in ihrer Gruppe fin-
den, kann man, die letzte Strecke in schnellem Lauf
zuriicklegen und die Schrecksekunde der Wichter ausnut-
zen, um sie schnell auszuschalten. Die Uberrumpelung der
Wachen sollte spannend sein, aber nicht zur Unméglich-
keit werden.
Fiir das Anschleichen auf fiinf Schritt ist eine Schleichpro-
be +8 erforderlich.
Am einfachsten ist es jedoch, an einer Stelle, die die
Wachen vom Tor aus nicht einsehen kénnen, iber den
Zaun zu klettern. Hierzu ist eine Kletterprobe notig, haupt-
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sdchlich, damit man sich nicht an den oben angespitzten
Holzpfihlen verletzt. Im Inneren miissen die Helden nun
besonders vorsichtig sein, damit sie nicht von einer Torwa-
che bemerkt werden.

Die Werte der Wachen finden Sie unter den Meisterinfor-
mationen des nichsten Abschnitts.

Hinter der Palisade:

Allgemeine Informationen:

Hinter dem Zaun finden sich fiinf Erdhiitten. Zu jeder fiihrt
eine Rampe hinab zur massiven Holztiir. An der Felswand ist
ein Hohleneingang zu erkennen. In der Mitte des Platzes gibt
es eine grofle, erloschene Feuerstelle.

Meisterinformationen:
In den Hiitten ist das “weltliche Personal” des Tempels
untergebracht. Hiitte 1 und 2 wird von je drei Tempelwa-
chen bewohnt, wovon sich zwei in Hiitte 2 befinden und
schlafen. Zwei weitere standen (oder stehen noch) vor dem
Tor, die beiden letzten schieben gerade im Tempel Dienst.
In Hiitte 3 wohnen vier Jiger. Sie sind fiir die Nahrungsmit-
telversorgung des Tempels verantwortlich. Dazu bejagen
sie die Umgebung des Tals, sammeln Krauter, Wurzeln
und verschiedene Wildfriichte. Von Zeit zu Zeit reisen sie
auch nach Tiefhusen, um Meh! und andere Lebensmittel
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zu kaufen. Drei Jager schlafen zur Zeit, ein vierter unter-
stiitzt Perdan bei seinem Ritual.

Hiitte 4 dient als Unterkunft fiir Pilger und steht zur Zeit
leer.

Die fiinfte Hiitte ist etwas grofer als die anderen. Sie beher-
bergt ein Vorratslager sowie eine kleine Kiiche und einen
Speiseraum. Wihrend der warmen Sommermonate wer-
den die Mabhlzeiten fiir die Tempelbesatzung im Freien zu-
bereitet und auch eingenommen. Das ist bequemer als in
der engen Hiitte zu essen.

Alle Hiitten sind einfach eingerichtet. Genaueres entneh-
men Sie bitte Plan 5.

Die Helden konnen nun die Hiitten untersuchen und gege-
benenfalls schlafende Gegner iiberwiltigen. Um die Tiir
einer Hiitte gerduschlos zu offnen, ist ein GE-Probe +2
notig.

In der Hiitte miissen die Helden wiederum ein Schleichpro-
be, diesmal aber -1, bestehen, um sich einer schlafenden
Person zu n#hern.

Sollten die Helden die bewohnten Hiitten durchsuchen,
finden sie nur einige Silbertaler und persénliche Gegen-
stinde der Wichter und Jéger. Notfalls kann man hier auch
abhanden gekommene oder zerbrochene Waffen ersetzen.

Werte der Wiichter:
MU 13; LE 45; AT/PA 12/10; TP 1W+4; RS 4; MR 0; Schuf3-
waffen: 15



Die Jiger sind iiberzeugte Anhédnger des Namenlosen, die
Wichter dagegen nur einfache Soldner. Letztere ergeben
sich, sobald ihre LE unter 8 Punkte sinkt.

Werte der Jiger:
MU 14; LE 48; AT/PA 13/11; TP 1W+2 (Kurzschwert); RS 1
MR 2; SchuBBwaffen: 19

Die Jiger werden den Tempel bis zur Kampfunféhigkeit
verteidigen.

Der Hoéhlentempel

A: Eingang

Allgemeine Informationen:

Der Eingang ist ein halbrundes, etwa zweieinhalb Schritt
durchmessendes Lochim Felsen. ThmschlieBt sicheinzwanzig
Schritt langer Gang an. Nach zehn Metern befindet sich
rechter Hand eine etwa zwei Schritt hohe Offnung in der
Wand. Der Gang ist offensichtlich - wie auch der Rest des
Hohlensystems - natiirlichen Ursprungs.

B: Wohnbereich

Allgemeine Informationen:

Die Hohle ist etwa fiinfzehn Schritt lang und an der breitesten
Stelle 10 Schritt breit. Durch Holzwinde ist sie in mehrere
Kammern aufgeteilt.

Meisterinformationen:

Hier wohnen die Geweihten des Namenlosen. Das grofe
Zimmer (B1) gehort Perdan, die anderen den iibrigen Ge-
weihten. Aus dem Zimmer B2 konnen die Helden leise
Stimmen héren. Das Gesprich scheint sich um die Zersto-
rung des Bildes zu drehen. Eine Stimme scheint von einem
etwa fiinfzehn Jahre alten Knaben zu stammen, die andere
von einem gleichaltrigen Midchen. Die beiden sind Pervik
und Irina, zwei Novizen, die von Perdan zu Bett geschickt
wurden, weil sie seiner Meinung nach das Ritual nur storen
wiirden.

Fiir den Fall, daB die Helden Pervik und Irina iiberwiltigen
wollen, geben wir hier ihre Werte an:

MU 10; AT/PA 8/7; LE 19; TP 1W+1 (Dolch); MR -6

C: Die Tempelhalle

Allgemeine Informationen:

Die Helden stehen am Eingang zur grofiten Hohle des Sy-
stems. Sie miBt etwa 50 Schritt in der Linge und 40 Schritt
in der Breite. In der Mitte wurde mit an Holzgestellen

befestigten Vorhingen ein 10 Schritt durchmessendes Ach-
teck abgetrennt. Der Eingang befindet sich auf der den
Helden zugewandten Seite. Vor ihm stehen zwei Wiichter.
Beide halten Fackeln, die die Hohle spérlich erhellen. Die
Wichter sind mit Kettenhemden geriistet und mit Schwer-
tern bewaffnet.

Innerhalb des Achtecks scheint es heller zu sein als aufler-
halb. Ritualgesinge und schwerer Weihrauchduft erfiillen
die Luft.

Meisterinformationen:
Es sind mehrere Méglichkeiten denkbar, wie die Wachen
gerduschlos ausgeschaitet werden konnen. Eine erfolgver-
sprechende Taktik wire die folgende: Die Helden brau-
chen im Gang nur ein Gerdusch zu verursachen. Einer der
Wichter wird nach dem Rechten schauen (Perdan will nur
im #uBersten Notfall gestort werden). Man kann dem
Wiichter einen Hinterhalt legen und so seiner habhaft wer-
den. Wenn man ihn bedroht, kann man ihn dazu bewegen,
seinen Kameraden unter einem Vorwand herbeizurufen,
ohne Alarm auszuldsen.
Sind beide Wichter iiberwiiltigt, konnen die Helden pro-
blemlos zum Vorhang schleichen, die Waffen fester fas-
sen, einen BLITZ DICH FIND und FULMINICTUS vor-
bereiten oder sich sonstwie fiir den folgenden Uberfall be-
reitmachen.
Jetzt gibt es wieder eine betrichtliche Erschiitterung der
astralen Sphire.

Das Heiligtum

Allgemeine Informationen:

Durch einen Schlitz im Vorhang konnen die Helden das
Heiligtum betrachten. Im Inneren des Achtecks sehen sie
zuniichst ein Gestell, auf dem das Bild aufgespannt ist.
Letzteres erscheint jetzt sehr blaB und in Auflosung begrif-
fen. Das Gestell steht inmitten eines auf dem Boden aufge-
malten Kreises. An den Winden sieht man vier Bénke und
einen Schrank.

Etwa zwei Schritt hinter dem Bild befindet sich ein schwar-
zer Altar. Auf ihm steht eine Statue, die einen Mann zeigt,
der gerade im Begriff steht, sich von seiner Liegestatt zu
erheben. Ansonsten befinden sich noch vier Bianke und ein
Schrank im Inneren der Achtecks.

Hinter dem Altar steht ein alter, kleiner dicker Mann, rechts
daneben zwei schwarzhaarige Frauen, offensichtlich Zwil-
linge. Ein weiterer Mann, auf den die Beschreibung Basils
paBt, steht vor dem Bild. In der Hand hilt er ein Weihrauch-
gefiB, sein Blick ist auf den alten Mann gerichtet. Alle vier
zeigen einen Ausdruck hochster Verziickung und stimmen
gerade einen Gesang an.

Eine weitere Frau von etwa vierzig Jahren, in eine griine
Tunika und braune Hosen gewandet, steht unweit des Ein-
gangs und 148t ihre Augen aufmerksam durch das Heiligtum
schweifen.
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Meisterinformationen:

Der Mann hinter dem Altar ist Perdan. Er steht im Begriff,
das Bild zu vernichten. Zumindest glaubt er das. Der
Diener des Namenlosen hat seit einigen Tagen - wie die
Helden auch - starke Stoérungen der astralen Ebenen ge-
spiirt. Diese fiihrte er allerdings auf einen Erfolg seiner
Gebete zuriick. Heute sind die Stérungen besonders heftig,
und so schien fiir Perdan der Zeitpunkt gekommen, das
Werk Xeledons endgiiltig zu vernichten.

Die Zwillinge sind ebenfalls Geweihte des Namenlosen.
Beide haben vor kurzem die erste Spruchstufe erreicht und
sind somit von Novizinnen zu Priesterinnen aufgestiegen.
Die Dame in der griinen Tunika ist eine Jigerin. Sie hélt
lediglich Wache und nimmt nicht aktiv am Ritual teil.
Perdan hilt sie jedoch fiir zuverldssiger als einen der
Soldner.

Schleichen die Helden um das Heiligtum herum und ris-
kieren einen Blick hinter den Altar, stellen sie fest, daf3 sich
dort ein Loch im Boden befindet, in das eine Treppe hinab
fiihrt.

Jetzt liegt es an Thnen, den Helden ein spannendes Finale
zu bieten. Wir wissen nichts von den Fihigkeiten und
eventuellen magischen Gegensténden ihrer Helden und
konnen Thnen somit keine Hinweise geben, wie der Uber-
fall gelingen kann und auch gleichzeitig einen krénenden
und spannenden Abschluff des Abenteuers bietet. Thr
Improvisationstalent ist jetzt gefragt. Soviel wollen wir
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Thren allerdings mit auf den Weg geben. Die drci Geweih-
ten und die Jigerin werden versuchen, Perdan von den
Angreifern abzuschirmen. Vielleicht schenkt der Namen-
lose seinen Dienern auch ein Wunder, auf daB sich die
Helden wundern.

Sieht Perdan seine Felle davonschwimmen, wird er versu-
chen, durch das Loch im Boden zu entkommen. Basil
versucht ihm dabei zu folgen. Die Treppe fiihrt hinunter in
einen kleinen Gang, der mittels Holzbalken abgestiitzt
wird. Diese sind so prépariert, daBl der Gang leicht zum
Einsturz gebracht werden kann. Somit wire Perdan seinen
Verfolgern zunéchst entkommen. Der Gang fiihrt in ein
altes Zwergenbergwerk, durch dessen Stollen man nach
einigen Meilen ins Freie gelangt.

Sollten die Helden noch nicht die beiden Torwichter iiber-
willtigt haben, werden diese jetzt, vom Kampfldarm alar-
miert, den Schauplatz betreten und die Helden angreifen.
Gleiches gilt fiir die Novizen.

Falls die Helden nach dem Kampf den Schrank durchsu-
chen, finden sie einige Mefgeritschaften. Diese bestehen
zwar aus wertvollen Materialien, aber wegen ihrer absto-
Benden Gravuren nur schwer zu verkaufen. AuBerdem
weill niemand, ob man durch den Besitz eines solchen
Gegenstandes nicht dem Namenlosen nihergebracht wird,
als einem lieb sein kann.

Perdans und Basils Werte finden Sie im Anhang, die der
anderen Personen geben wir hier an.



Werte der Zwillinge:
MU 13; KL 12; CH 13; LE 30; KE 15; AT/PA 10/8 (Doich);
TP 1W+1; RS1; MR 2

Werte der Jigerin:
MU 14; LE 48; AT/PA 13/11; TP 1W+2 (Kurzschwert); RS 1;
MR 2; SchuBwaffen: 19

D: Die Wasserstelle

Allgemeine Informationen:

Hinter dem Achteck fiihrt ein weiterer Gang aus der Hohle
hinaus. Er verlduft auf etwa zwanzig Schritt leicht abfallend
und endet vor einem Loch im Boden. Offensichtlich befindet
sich hier der Brunnen, der den Tempel mit Wasser versorgt.

Das Ende des Abenteuers

Meisterinformationen:

Die Schlacht ist geschlagen, und wahrscheinlich verspiiren
die Helden wenig Lust, den Rest der Nacht an diesem
unheilvollen Ort zu verbringen. Also werden sie das Bild
an sich nehmen und den Tempel wieder verlassen. Drau-
Ben angekommen, werden sie ihren Augen nicht trauen:
Aus dem Dach einer Erdhiitte ragt ein méchtiger, 25 Schritt
hoher Baum, und unter ihren Fiilen knirscht nicht Sand,
sondern es ist das Rascheln weichen Grases zu horen.
Sollten die Helden nun das Bild betrachten, werden sie zu
ihrem Entsetzen feststellen, daf} es jetzt das Tal zeigt, wie
es noch vor wenigen Stunden aussah: Ein 6des Loch, bar
jeglichen Lebens. Noch erstaunlicher ist, daB3 die Helden
anhand einiger Landmarken erkennen konnen, daf die
jetzige Landschaft der auf der Filschung entspricht. Plotz-
lich raschelt irgend etwas im Unterholz.

Allgemeine Informationen:

Aus dem Gebiisch tritt eine kleine Gestalt, knapp einen
Schritt grof3. Die Proportionen ihrer GliedmaBen sind anna-
hernd menschlich, wiren da nicht die viel zu grolen Ohren
am auch nicht gerade kleinen Kopf und die schon fast
riesenhaften Fiile. Auffallig ist auch die faltige, dunkelbrau-
ne Haut. Bekleidet ist das Wesen mit einer Felljacke, die bis
zu den Knien hinab reicht, die Fiie stecken in einfachen
Holzschuhen. Die Gestalt fordert die Helden auf, ihr zu
folgen. Dabei spricht sie freundlich klingende Worte in einer
Sprache, die den Helden unbekannt ist, ja, es ist noch nicht
einmal eine Verwandtschaft mit irgendeiner toten oder le-
benden Sprache auszumachen.

Meisterinformationen:

Bei dem kieinen Wesen handelt es sich um einen Vertreter
der Waldgrolme. Diese wollen sich den Helden dankbar
erweisen und sie in ihr Dorf einladen. Und genau dorthin
fiihrt sie der Winzling mit watschelnden Schritten.

Das Dorf kiindigt sich schon von weitem durch Geldchter
und Stimmengewirr an. Geruch von frisch Gebratenem
steigt den Helden in die Nase, und jetzt wird ihnen auch
langsam bewuBt, wie miide und hungrig sie von den
Anstrengungen der letzten Tage sind.

Allgemeine Informationen:

Das Dorf liegt an einem See und besteht aus einer Vielzahl
kleiner Hiitten, teils auf der Erde, teils in Astgabeln gebaut.
Grolmenkinder laufen herum, bleiben schlie3lich stehen und
betrachten die Helden gleichermaBen scheu und neugierig.
Auf dem Dorfplatz brennt ein Feuer, auf dem ein Tier
gerostet wird, das verdichtige Ahnlichkeit mit einer Wolfs-
ratte hat. Die Helden werden zum Festmahl eingeladen. Ein
offensichtlich sehr alter Grolm achtet darauf, daf die Helden
auch geniigend vom fetten Schwanz abbekommen, vermut-
lich das Beste am Braten.

Danach tritt der alte Grolm an die Helden heran und beginnt
zu erzihlen:

“Ich bin Glax, der idlteste meines Volkes. Ein Mensch, ein
solcher, den ihr einen Druiden nennen wiirdet, hat mir eure
Sprache beigebracht. Ich war damals noch sehr jung. Seit-
dem sind achthundert Sommer und Winter an mir voriiberge-
gangen, und ich spiire, da meine Tage gezihlt sind. Umso
mehr freue ich mich, daB ich diesen Augenblick noch miter-
leben kann.

Damals, es war vor 777 Wintern, ich habe sie genau gezihlt,
kam ein Mensch wie ihr in dieses Tal. Er war hiibsch,
zumindest nach eueren MaBstében, und er war sehr méchtig.
Dieser Mensch sagte, er sei Xeledon und wir miiiten seiner
Mutter ein Haus bauen. Wir sahen das nicht ein, und da
wurde er sehr wiitend. Grausam hat er sich gerdacht, denn wir
konnten unser Tal auf einmal nicht mehr verlassen. Wir
spiiren zwar selten den Drang, auf Wanderschaft zu gehen,
aber hier eingesperrt zu sein, ist fiir uns unertréglich. Noch
schlimmer aber war die lange Dunkelheit, die folgte. Nur
iber kurze Zeit hatten wir eine normale Nacht und einen
normalen Tag. Und selbst an diesem wurde es manchmal
nicht richtig hell. Es gab nur eine Stelle, an der wir aus dem
Tal hinaus sehen konnten: Dort oben, auf dem Berg.” Er
deutet auf einen Berggipfel.

“Was wir dann sahen, erfiillte uns mit Furcht. Mal war es
dunkel, dann wieder hell. Besonders bedrohlich waren die
letzten Jahre. Da sahen wir viele Menschen, aber riesenhafte,
hundertmal, tausendmal so grof wie ihr. Sie kamen mit ihren
Gesichtern ganz nah an unseren Berg heran, und doch sahen
sie uns nicht. Wahrscheinlich sind wir sowieso zu klein, als
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daB solche Riesen uns sehen konnten. Trotzdem haben wir
uns versteckt und darauf geachtet, da niemand, der aufler-
halb unseres Tals steht und hineinblickt, uns erkennen kann.
SchlieBlich néherte sich uns eine riesenhafte Menschin. Sie
nahm unser Tal in die Hand und schiittelte es durch, so daf3
wir alle durcheinanderpurzelten. Das hat es schon ofter
gegeben, seitdem Xeledon hier war. Doch nie war es so
schlimm wie in den letzten Tagen. Das Schaukeln und
Schiitteln dauerte iber vier Tage, mit einigen Unterbrechun-
gen. Wihrend dieser Zeit war es wieder dunkel.

Dann sahen wir diesen dicken Menschen und spiirten, daf3 er
nichts Gutes im Schilde fiihrte. Endlich kamt ihr und habt uns
befreit. Als ihr gegen den Dicken und seine Leute gekdampft
habt, wart ihr aber auch so riesengrof}, jetzt seid ihr kleiner.
Es gibt so vieles, das ich nicht verstehe.”

Meisterinformationen:
So hort sich die Geschichte also aus Sicht der Waldgrolme
an. Offensichtlich wufiten die kleinen Talbewohner gar
nicht, daf sie “im Bilde” waren.
Das Fest geht weiter bis zum Sonnenaufgang. Zwischen-
durch konnen die Helden versuchen, Glax zu erkldren, da3
sich die Grolme wohl in ihrem Tal befanden, dieses jedoch
auf eine Leinwand gebannt war - sicherlich keine leichte
Aufgabe.
Ansonsten kann sich die Gruppe bei den Grolmen noch
einige Tage ausruhen. Zum Abschied iliberreicht Glax
ihnen noch ein Geschenk.

Allgemeine Informationen:
Glax kommt auf die Helden zu. In der Hand hélt er eine
Glaskugel von der Grofle einer kleinen Wassermelone.
“Nun wissen wir nicht, was einen Menschen so erfreut.
Vielleicht wiirdet ihr aber dieses Ding hier von uns anneh-
men. Es hat einmal ein Mensch hier verloren. Er hat sehr auf
das Ding acht gegeben. Wahrscheinlich ist es wertvoll und
kann euch niitzen.”
Mit diesen Worten tiberreicht er den Helden die Kugel.
Wenn sie die Kugel genauer in Augenschein nehmen, stellen
sie fest, dafl etwas Glas abgeplatzt und folgendes Spriichlein
eingraviert ist:
“Geboren wird es aus der Glut,

ein starker Atem formt es gut.

Wie Wasser ist’s, so klar und rein,

und doch so hart wie Stahl und Stein,

was kann das fiir ein Ding wohl sein?”

Meisterinformationen:
Ein Analiis Arcanstructur ergibt, daf die Kugel mit mehre-
I ren Zauberformeln vollig unbekannter Natur belegt wurde.
Das Gute Stiick ist ndmlich “Das Auge des Durchblicks”,
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eine Erfindung des vor etwa achthundert Jahren verstorbe-
nen Magiers Zyprian von Zangenbrecht. Eigentlich war sie
als eine Art bewegliches Schwarzes Auge ausgelegt, doch
war ihre Entwicklung noch nicht ganz abgeschlossen.
Zyprian besuchte auch einst das Tal der Grolme, und
obwohl er die Kugel wie seinen Augapfel hiitete, fiel sie
ihm doch eines Tages aus der Hand auf einen Stein, wobei
ein kleiner Glassplitter herausbrach. War die Erfindung
ohnehin noch nicht ganz ausgereift, zeigte sie jetzt immer
mehr Fehlfunktionen. So beschlof} der Magier, die Kugel
einfach liegenzulassen und es nochmals mit einer anderen
zu probieren. Glax fand das interessante Stiick und be-
wahrte es sorgfaltig auf. Man weil} ja nie, wozu so etwas
niitze ist.

Aktiviert wird die Kugel, sobald jemand das Wort “Glas”
ausspricht, die Losung des kleinen Ritsels. Danach kon-
zentriert man sich auf den Ort, den man gerne sehen
mochte. Wie bereits gesagt, funktioniert das Gerét nicht
mehr so, wie es eigentlich sollte. Wiirfeln sie daher bei
jeder Anwendung mit einem W6 eines der folgenden
Bilder aus:

1. Die Kugel funktioniert und zeigt tatsédchlich den Ort, den
die Helden zu sehen wiinschen.

2. Die Kugel zeigt den Ort, den die Helden sehen wollen.
Leider W6 Jahrhunderte in der Vergangenheit.

3. Die Kugel zeigt eine Unzahl winziger weiler Punkte,
durchzogen von grauen Wellenlinien.

4. Die Kugel zeigt genau das, was die Helden sehen wollen,
ob es nun den Tatsachen entspricht oder nicht. Ein Bei-
spiel: Alrik ist der festen Meinung, daf3 der reiche Kauf-
mann einen verbotenen Sklavenhandel betreibt. Wahr-
scheinlich sitzt er jetzt in seinem Arbeitszimmer, zusam-
men mit dem Zwerg Pokallos, und spricht iiber einen
neuen Vertrag. Genau diese Szene wird Alrik jetzt beob-
achten kénnen. Und das, obwohl sich der Kaufmann gera-
de in der Schreibstube aufhilt und seinem Buchhalter
mitteilt, daB die Lohne fiir alle Angestellten erhoht werden
sollen.

5. Die Kugel zeigt eine Begebenheit aus dem Leben des
Helden, an die dieser lieber nicht erinnert werden mochte.
6. Die Kugel zeigt Szenen aus einem Rahjatempel.

Doch damit nicht genug. Die Kugel tibertrdgt nur Bilder
und keine Laute. Dafiir sind die Helden “am anderen
Ende” zu horen. Sollten sie sich also iiber das Gebaren der
Leute im Rahjatempel lustig machen, so kriegen dies die
“Betenden” mit, was mindestens zu grolem Erstaunen
fithrt. Mit all diesen Eigenschaften diirfte die Kugel ein
magischer Gegenstand sein, dessen Wert schier im Be-
reich des UnmeRbaren liegt.



SchiuBbemerkungen (Meisterinformationen)

Die Helden konnen sich nun getrost auf den Weg machen.
Zuvor miissen sie noch schworen, niemandem etwas von
dem Tal zu verraten. Sie diirfen jedoch wiederkehren und
sind bei den Grolmen gern gesehene Giste. Gefangene aus
dem Tempel werden von Glax und einigen anderen zum
Talausgang gebracht. Dort beraubt man sie ihrer Erinnerun-
gen und schickt sie fort.

Womoglich kehren die Helden nach Tiefhusen zuriick, um
iiber ihre sensationelle Entdeckung zu berichten. Das Wahr-
heitsamulett ist inzwischen yon der Reparatur zuriickgekom-
men, und die Hohe Lehrmeisterin tréigt es unter ihrem Gewand
um den Hals. Sollten die Helden jetzt die Wahrheit erzéhlen,
werden sie wie abgemacht entlohnt. Tischen sie der Hohen
Lehrmeisterin jedoch eine Geschichte auf, bei der das
Wahrheitsamulett Verbrennungen dritten Grades verursacht,
wird sich diese enttduscht iiber das Verhalten der Helden
duBern. Sie hitte von solch erfahrenen Recken kein Versagen
erwartet, und wenn, dann sollten sie es wenigstens zugeben.
Mit der Belohnung ist es dann Essig.

Auf alle Félle konnen die Helden jedoch ihre Kugel mitneh-
men, und eine Geschichte die fiirwahr unglaublich klingt.

Und auch was die Abenteuerpunkte betrifft, sollen sie nicht
leer ausgehen. Wir schlagen vor, jeden Held pauschal mit
600 AP zu belohnen. Zusitzlich konnen sie noch eine Priamie
fiir gutes Spiel und brauchbare Ideen drauflegen. Diese sollte
jedoch 200 AP nicht iiberschreiten.

Lieber Meister, Sie sollten nun Xeledons Rache nicht im
Biicherschrank verstauben lassen. Immerhin enthélt das Buch
einige Fakten iiber Tiefthusen und seine Umgebung, die Sie
noch verwerten kénnen. Das kleine Stiddtchen ist sicherlich
nicht der Ort, an dem sich Diebes-, Bettler-, und Meuchler-
gilden tummeln. Trotzdem kann man auch hier spannende
Abenteuer erleben. Zum Beispiel wire ein Mord wihrend
der friihjahrlichen Pelzmesse denkbar. Die Stadt wimmelt
dann von Hindlern aus aller Herren Linder, und nur zu leicht
mdchte einer einen ungeliebten Konkurrenten loswerden.
Auch das Geheimnis der alten Ruine ist noch offen. Mogli-
cherweise konnte Perdan auch entkommen, wodurch die
Helden nun einen Feind mehr haben. Bei all dem wiinschen
wir Thnen viel Spal und einen unterhaltsamen Abend mit
“Xeledons Rache”.

35



Anhang

Meisterpersonen im Hesindetempel

Da es im Hesindetempe! wahrscheinlich nicht zu Handgreif-
lichkeiten schlimmeren AusmafBes kommen wird, haben wir
auf die Werte der im Gotteshaus lebenden Personen verzich-
tet.

Tersana Godal, Hohe Lehrmeisterin

Tersana ist ein zierliches Persdnchen mit langem schwarzen
Haar. Ihr Alter 146t sich unschwer auf Mitte Zwanzig schit-
zen. Stets umspielt ein munteres Licheln ihre Lippen, und
ihre giitig blickenden Augen sind leicht schriggestellt, was
auf einige Tropfen Nivesenblut in ihren Adern schlielen
1aBt.

Schon in jungen Jahren verspiirte Tersana wenig Lust, ihr
Leben auf dem Hindlerkarren ihrer Eltern zu verbringen.
Deshalb schlof sie sich dem Hesindetempel zu Kuslik an.
Mit zwanzig Jahren erhielt sie die Priesterweihe und schon
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fiinf Jahre spater wurde sie Vorsteherin des fiir die Wissen-
schaft bedeutenden Tempels zu Tiefhusen. Diese steile Karriere
verdankt sie einem Fehler des kurzsichtigen und schwerhd-
rigen Kusliker Tempelschreibers, denn eigentlich sollte der
Bibliothekar Lokratz Faldem mit dem Tempelvorsitz und
Tersana mit der Verwaltung der Biichereien betraut werden.
Im Brief, den sie aus Kuslik mitbrachte, stand es jedoch
umgekehrt, was Lokratz fast vor Wut und Eifersucht platzen
lieB. Da der Bibliothekar keinen Hehl aus seiner Abneigung
gegen Tersana macht, ist er auch von ihr nicht sonderlich gut
gelitten.

Lokratz Faldem, Bibliothekar

Lokratz Faldem ist ein fiinfzigjdhriger, kleiner untersetzter
Mann mit stark gelichtetem grauen Haar. Eigentlich erweckt
er im ersten Moment einen gutmiitigen Eindruck, in Wirk-
lichkeit ist er jedoch verbittert und jahzornig. Als Sohn der
alten Oberpriesterin und eines herumreisenden Phexgeweih-
ten (der diesmal wohl nichts mitgenommen, sondern dage-
lassen hat) hatte es Lokratz nicht leicht widhrend seiner
Kindheit, denn niemand sollte der Hohen Lehrmeisterin
nachsagen, daf} sie ihr Kind bevorzugt.

Lokratz ist das “dienstélteste” Mitglied des Tempels und
hitte somit sicherlich den Vorsitz verdient. Umso mehr traf
es ihn, als Tersana in Tiefhusen eintraf. Seitdem versucht der
alte Bibliothekar, der jungen Geweihten zu schaden, wo
immer er nur kann.

Als Bibliothekar gehort es zu Lokratz’ Aufgaben, verschie-
dene wissenschaftliche Schriften zu kopieren. Schon in jun-
gen Jahren entdeckte er, dal er nicht nur Talent hatte, den
Inhalt wiederzugeben, sondern auch die Handschrift des
Originals, eine Fahigkeit, die ihm schon zu einem betréicht-
lichen (geheimen!) Privatvermégen verhalf.

Aressia, Leiterin der Malschule

Die Mohin Aressia kann man als bewundernswerte Schén-
heit bezeichnen. Thr rabenschwarzes Haar und ihre dunkle
Haut bilden einen reizvollen Kontrast zu ihrem hellen Prie-
stergewand. Aressia wurde als Sdugling von einer Reisenden
in einem von Sklavenjidgern verwiisteten Dorf gefunden. Die
gute Frau brachte das Kind zu einem Tsa-Tempel in der Nihe
von Chorhop. Dort entdeckte man schon friih ihr Talent zur
Malerei. So wurde sie mit einem Empfehlungsschreiben in
den Hesindetempel zu Havena geschickt, wo man ihr eine
Ausbildung zukommen lie3. Vor drei Jahren wurde die jetzt
Neunundzwanzigjdhrige nach Tiethusen versetzt, mit der
Aufgabe, dort eine neue Malschule einzurichten, eine Auf-
gabe, fiir die sie geschaffen zu sein schien.

Wihrend ihrer Lehrtitigkeit hat sich Aressia in ihren Schiiler



Gerbald Rastufir verliebt. Von diesen Gefiihlen wird sie den
Helden jedoch keinesfalls erzihlen, da Liebesbeziehungen
zwischen Lehrern und Schiilern nicht erlaubt sind.

il&‘“\““lff
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Thorloff Ogilsson, Pflanzenkundler

Der fiinfunddreifligjahrige Thorloff ist iiber zwei Schritt
groB, breitschultrig und muskulds. Sein rotblondes Haar und
sein wilder Bart weisen ihn zusammen mit seiner Gestalt auf
den ersten Blick als gebiirtigen Thorwaler aus. Tatsdchlich
ist er der Sohn eines berithmten Piratenkapitins. Sein Vater
hat es jedoch aus irgendeinem Grund - der fiir die Familie
wohl wenig riihmlich war - vorgezogen, Thorloff in den
Hesindetempel zu schicken. Trotzdem besucht der Alte
seinen Sohn von Zeit zu Zeit. Die Beiden treffen sich dann an
einem geheimen Ort in der Stadt.

Thorloff ist inzwischen nicht nur ein anerkannter Gelehrter
geworden, er ist wegen seines guten Ausehens auch der
Schwarm der Tiefhusener Weiblichkeit. Daraus macht er
sich allerdings wenig, eine handfeste Ménnerfreundschaft
liegt ihm mehr.

Windok Pytol, Tempelschatzmeister und Metallurge
Windok ist von diirrer, aufgeschossener Gestalt. Das braune
Haar ist schon ein wenig von grauen Strahnen durchsetzt, in
seinen meergriinen Augen kann man oft einen Anflug von
Spott erkennen. Auffillig ist die Art und Weise, in der er
offen getragene Wertgegenstinde der Helden mustert und
taxiert. Vor vierzig Jahren wurde Windok in den Armenvier-
teln Arivors geboren und schlug sich als Streuner mehr
schlecht als recht durchs Leben, bis er einst ganz gehorig in
der Klemme steckte. (An dieser Stelle nidher darauf einzuge-
hen wiire ihm sicher sehr unangenehm.) Von Phex verlassen,
bat er Hesinde um Hilfe und versprach, sein Leben fortan ihr
zu weihen. Wie man sieht, konnte Windok sich noch einmal
herauswinden. Er hat auch sein Versprechen gehalten - wohl
zum erstenmal im Leben. Jetzt gehort sein Geist dem Tempel
und der Metallkunde. Sein Herz hat er jedoch Tersana
geschenkt, die seine Liebe als schmeichelnd empfindet, aber
noch nicht im gleichen MaBle teilt.

Cratos Finsterwind, Koch

Cratos ist bereits iiber siebzig Jahre alt. Ein weiler Haar-
kranz ziert sein ansonsten kahles Haupt. Der Koch ist hager,
klein und trotz seines Alters noch erstaunlich agil.

Ganz anders als es sich bei dem Namen vermuten lieBe, ist
Cratos die gute Seele des Tempels. Er wird nicht nur wegen
seiner Mehlspeisen geschitzt, er ist auch der Freund der
Schiiler. Fiir ihre groBen und kleinen Sorgen, angefangen
von Priifungsingsten bis zum ersten Liebeskummer, hat er
stets ein offenes Ohr. Deshalb gehort der Kiichendienst im
Tempel zu den beliebtesten Arbeiten.

Gerbald Restufir, Malschiiler

Der brauniugige, siebzehnjihrige Jiingling Gerbald ist von
kleiner und zierlicher Gestalt. Sein Gesicht ist aulerordent-
lich hiibsch, und seine widerspenstiger Blondschopf verleiht
ihm den Ausdruck einer gewissen Wildheit. Gerbalds rechtes
Bein ist geldhmt.

Friiher verdiente sich Gerbald als Sohn armer Bauern ein
Zubrot mit der Pflastermalerei auf dem Marktplatz. Dort
wurde er von Aressia entdeckt. Sie nahm ihn mit in die
Malschule, wo er ein aul3erordentliches Talent entwickelte.
Gerbald und Aressia sind unsterblich ineinander verliebt.
Der Junge arbeitet an einem Aktbild seines Herzblatts. Eine
mogliche Entdeckung des Kunstwerks wird er mit allen
Mitteln zu verhindern suchen.

Luckas, Malschiiler

Luckas ist ein Findelkind und lebt, so lange er denken, kann
im Tempel. Jetzt ist er fiinfzehn Jahre alt, kriftig und von
stiirmischem Gemiit. Sein engster Freund ist Gerbald. Luk-
kas weiB von Gerbald Liebe zu Aressia, wiirde aber freiwillig
nichts verraten.
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Sazena Wulfham, Schiilerin der Pflanzenkunde

Die neunzehnjdhrige, braunhaarige Sazena arbeitete als
Dienstmidchen in einem Lowanger Herrenhaus. Eines Ta-
ges machte sie sich mit dem Tafelsilber aus dem Staub und
tauchte im Tempel zu Tiefhusen unter. Uber ihre Vergange-
heit schweigt sie, der Schatzmeister weil} jedoch zu berich-
ten, dafl sie bei ihrer Ankunft die Kosten fiir die gesamte
Lehrzeit entrichtet hat.

Maire Wackerschalk, Schiilerin der Pflanzenkunde
Maire ist ein vierzehnjihriges, zierliches Midchen mit
Sommersprossen im Gesicht und rotem Haarschopf. Als
Tochter eines Tjolmarer Apothekers kam sie vor einem
halben Jahr nach Tiethusen.

Thorloff Ogilson ist mit seiner Schiilerin sehr zufrieden. Er
wiirde sich jedoch freuen, wenn sie weniger Flausen im Kopf

hitte. Maires Streiche sind im Tempel bertichtigt, und das
Midchen scheut sich nicht, diese auch an weitgereisten
Helden auszuprobieren.

Arnhild Gernebsen, Malschiilerin

Arnhild, die Tochter des reichen Pelzhindlers Rogard Ger-
nebsen, ist eine recht begabte Malerin und hervorragende
Kopistin. Da sie sehr hohe Anspriiche an sich stellt, ist sie mit
ihren Werken niemals zufrieden. So war sie ein leichtes
Opfer fiir Basils Komplimente und lief sich dazu anstiften,
das berithmte Tiefhusener Landschaftsbild zu filschen. Arnhild
ist siebzehn Jahre alt und recht pummelig, weshalb sie die
Jungs nicht gerade umschwirmen. Umso verstdndlicher ist
es, daB sie Basils heuchlerischem Werben erlag. Sobald die
Helden ihr auf die Schliche gekommen sind, gesteht Arnhild
ihre Tat unter Trinen.

Die Schergen des Namenlosen

Basil Rogh

Basil ist ein gutaussehender, elegant wirkender Mittzwanzi-
ger. Das gute Benehmen eines jungen Adligen ist ihm zu
eigen. Der gutgebaute junge Mann libt eine besondere Anzie-
hung auf das andere Geschlecht. Nichtsdestotrotz ist er ein

Geweihter des Namenlosen (1. Weihegrad) und Perdan treu
ergeben.

MU: 13 AG: 5 Stufe: 6 Alter: 26

KL: 13 HA: 4 MR: 2 GroBe: 1,88

CH: 14 RA: 6 LE: 42 Haarfarbe: rotbraun
GE: 11 GG: 6 AE/KE: 32 Augenfarbe: blau
KK: 12 TA: 4 AT/PA: 12/11  (Kurzschwert)

Herausragende Talente: Betoren: 10, Sich Verkleiden: 10,
Malen/Zeichnen: 9, Reiten: 8, Klettern: 8

Irion Tjolmarer

Neben Basil macht sich Irion weit weniger gut aus. Auffallig
ist vor allem das Fehlen seines linken Auges. Irion erhielt vor
kurzem die zweite Weihe und “hat somit im Tempel schon
etwas zu sagen”, was er seine Untergebenen manchmal auch
durchaus spiiren 1a6t. Werte geben wir fiir Irion nicht an, da
die Helden ihm ohnehin nicht begegnen.

Perdan

Perdan ist Geweihter des 4. Grades und somit das Oberhaupt
des Tempels. Er ist klein, dick und strahlte schon fast
Gemiitlichkeit aus, wiren da nicht sein einziges, graues
Auge, welches eiskalt dreinblickt und jedem bis auf den
Grund der Seele zu schauen scheint. Perdan scheut vor nichts
zuriick, und die Helden sollten sich bei der Auseinanderset-
zung mit ihm vorsehen. Als langjahriger Diener des Namen-
losen kann er seinen Herrn um michtige Wunder bitten.

MU: 19 AG: 4 Stufe: 18 Alter: 63

KL: 20 HA: 6 MR: 14 Grof3e: 1,58

CH: 19 RA: 3 LE: 72 Haarfarbe: blond
GE: 12 GG: 7 AE/KE: 90 Augenfarbe: grau
KK: 10 TA: 0  AT/PA: 10/8 (Dolch)

Herausragende Talente: Pflanzenkunde: 13, Alchimie: 14,
Heilkunde Seele: 13, Lesen und Schreiben: 18

Dic wetteren Priester des Tempels sind 1Gr das Abenteuer weniger maBgeblich. Thre Werte sind im 3. Kapitel zu finden.
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Die Orks

Zarrzatz

Zarrzatz ist groR und selbst fiir einen Ork sehr stimmig. Er ist
kein Tairachpriester, war aber von je her der Stirkste des
Ochazzi-Stammes und wurde deshalb zum Héuptling auser-
koren.

Zarrzatz’ Werte:

MU 13; KL 10; CH 7; GE 12; KK 16; LE 35; AT 14; PA 10;
RS 2 (lederne Kleidung); TP 1W+4 (Speer); GST1; AU 70;
MR -7; MK 20

Orcheggz

Orcheggz ist Schamane der Ochazzi. Von Wuchs ist er eher
klein, und sowohl beim Kampf als auch bei der Jagd zeigte
er sich wenig geschickt. Trotzdem wird er von allen Ochazzi
geachtet und verehrt, da seine magischen Talente weit iiber
die anderer Schamenen hinausgehen.

Orcheggz’ Werte:
MU 13; KL 12; CH 12; GE 7; KK 9; LE 19; AT 10; PA7; RS 1;
TP 1W6 (Messer); GST1; AU 45; MR 0; MK 10

Spezielle Zauber konnen wir fiir Orcheggz nicht angeben.
Nur soviel sei gesagt: Er ist auf dem Gebiet der Beschworun-
genund womdglich in den Druidenzaubern bewandert. Dieses
Wissen macht ihn zu Zarrzatz’ rechter Hand.

Azzek (Mensch)

Azzek ist klein, hat schwarze Haar, ebensolche Augen und
bewegt sich mit katzenhafter Gewandtheit. Er wurde als
Siugling bei einem Uberfall seinen Eltern geraubt und wuchs
bei den Ochazzi auf. Schon friih tat er sich bei der Jagd
hervor, und inzwischen ist er ein anerkanntes Mitglied des
Stammes. Er nahm sich sogar eine Orkfrau und zeugte mit ihr
drei Sohne, was ihm Orcheggz mit Hilfe eines Zaubers
ermoglichte. Der Schamane schitzt Azzek wegen seiner
iiber das orkische Maf} herausragenden Klugheit.

Azzeks Werte:

MU: 14 AG: 4 Stufe: 10 Alter: 33

KL: 12 HA: 4 MR: 4 GrofBe: 1,62

CH: 9 RA: 3 LE: 65 Haarfarbe: schwarz
GE: 16 GG: 6 AE/KE: -- Augenfarbe: schwarz
KK: 15 TA: 3 AT/PA: 1512  (StofBspeer)

SchuBwaffen: 19 Wurfwaffen: 18
Herausragende Talente: Sinnesschirfe: 10 Schleichen: 12

Die drei vorgestellten Vertreter der Ochazzi sollten wihrend
des Abenteuers nicht das Zeitliche segen, da sie noch ge-
braucht werden.

- /k]ﬁ 7
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Der Didmon Irhiadhzal

Irhiadzhal ist ein Dédmon, und zwar ein gehornter und zudem
noch besonders iibler. Konnte er sich in einer festen Gestalt
auf Dere manifestieren, hitte er mindestens sechs Horner,
eher sogar mehr. Das Wissen um die Beschworung Irhiadz-
hals ist - gliicklicherweise - fast gidnzlich wihrend der Ma-
gierkriege verlorengegangen. Woher der Orkschamane die-
se arkane Technik kennt, ist uns unbekannt. Daher konnen
wir das Beschworungsritual nicht beschreiben, was uns auch
weitaus lieber ist.

Wird Irhiadhzal beschworen, so ist sein Auftrag meist die
Vernichtung irgendeines Opfers - in diesem Fall der Mitglie-
der Threr armen Heldengruppe. Irhiadhzal geht dabei weni-
ger gewissenhaft vor, sondern ist eher auf Wirkung bedacht.
Er liebt es, seine Opfer zu jagen, ihnen Angst einzufléfen
und sie dann moglichst effektvoll in Borons Hallen zu

befordern. Dazu ist er aufgrund zweier Fihigkeiten in der
Lage: Er kann die sterblichen Uberreste intelligenter Wesen
zu Untoten machen und er kann in den Korper eines Tieres
schliipfen. Ohne diese beiden Moglichkeiten ister fast machtlos,
denn wie bereits gesagt, kann er sich nicht in einer bestimm-
ten Gestalt manifestieren und somit seinen Opfern direkt
keinen korperlichen Schaden zufiigen. Er wird sie aber so
lange verfolgen und sie die Bedrohung auch spiiren lassen,
bis er eine Gelegenheit erhilt, seine besonderen Talente
einzusetzen.

Irhiadhzal ist eigentlich als “Meistermonster” gedacht. Ein
Spielermagier sollte das Wissen um die Beschworung des
grausamen Geschdpfs nur in Ausnahmefillen erlernen kon-
nen - am besten aber gar nicht.

Beschworung: +10; Beherrschung: +8; Kosten: 80 ASP

1. Tag: In der Nacht tauschte Arnhild die Bilder aus. Das
Original iibergab sie Basil, der damit die Stadt verlieB.
Am spiten Abend erreichen Basil und Irion den “Roh-
renden Firunshirsch”.

2. Tag: Tauwetter setzt ein. Basil und Irion erreichen Hil-
gerds Heim.

3. Tag: Irions Pferd strauchelt und wirft den Reiter ab.
Irion verletzt sich dabei und kann nicht mehr laufen. So
tibernachtet er in einer Hohle nahe Hilgerds heim. Basil
schickt er wieter zum Tempel.

4. Tag: In Tiefhusen ist der Schnee ganz weggetaut. Der
Diebstahl wird entdeckt, die Helden beenden am Abend
ihre Nachforschungen in der Stadt. Zur gleichen Zeit

Der Zeitplan

erreicht Basil den Tempel des Namenlosen.

5. Tag: Die Helden verfolgen Basil und Iron und errei-
chen Abends den “Firunshirsch”.

6. Tag: Die Helden erreichen Hilgerds Heim.

7. Tag: Wihrend der Nacht beginnt das Bild, sich zurtick-
zuverwandeln. Am Morgen sind die dadurch hervorgeru-
fenen Storungen bis Hilgerds Heim spiirbar. Die Helden
stolen auf die Spur Irions und iibernachten in einer
Hohle.

8. Tag: Irion fahrt zum Namenlosen. Die Helden errei-
chen am spiten Nachmittag das Tal, in dem sich der
Tempel des Namenlosen befindet.
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Anhang 2

Politische Geschehnisse in Aventurien
Tar Honaks Feldzug gegen das Kalifat

Aventuriens Geschichte ist in Bewegung geraten: Kriege
werden gefiihrt, Intrigen gesponnen und Monarchen ge-
stiirzt.

Diese kurze Zusammenfassung enthilt die wichtigsten Er-
eignisse der Sommer- und Herbstmonate des Jahres 15 Hal
bis etwa zum Handlungszeitpunkt dieses Abenteuers. Zu-
gleich ist sie eine Ubersicht iiber die diesbeziiglichen, detail-
reicheren Veroffentlichungen im ‘Aventurischen Boten’ bis
Anfang 1991.

Alles begann mit den Umtrieben des alanfanischen Patriar-
chen Tar Honak: Kurz nach der Unabhingigkeit des kleinen
Gebietes Trahelien im duBersten Siiden Aventuriens erhob
der machthungrige Despot bereits eindeutige Anspriiche auf
das junge Kéonigreich - doch sie wurden zuriickgewiesen.
Diese unerwartete Weigerung dient nun dem Herrn der
groBten Hafenstadt am Perlenmeer als willkommener AnlaB,
eine der groften Flotten zusammenzuziehen, die man in
jlingster Zeit in Aventurien gesehen hat.

Befehishaber iiber die gewaltige Armada wird der Patrizier
Darion Paligan, der Bruder der Alara Paligan und damit
Schwager des Kaisers. Aufgabe der Flotte soll es sein, das
schwache Trahelien zu erobern und seine Bewohner zu
versklaven - zum Ruhme Borons und Al'Anfas.

Wihrend das Kaiserreich und andere bedeutende Staaten
sich abwartend verhalten, findet der Patriarch unter den Bo-
ronpriestern und Handelsherren Mengbillas frithzeitig Ver-
biindete, und Brabak schligt sich hoffnungsvoll auf die Seite
des alten Feindes. Lediglich Stoerrebrandt und die Nord-
landbank sorgen sich um ihre eigenen Interessen auf den
Waldinseln, worauf der gerade wiedergewihlte Adelsmar-
schall Jucho von Dallenthin den verstirkten Ausbau der
bornlindischen Kriegsflotte verkiindet.

Als ein weitereres mogliches Opfer der A’ Anfaner Armada
wird der novadische Pirat El Harkir genannt - angeblich ein
Korsar des Kalifates. Der Hof des Kalifen in Mherwed
leugnet jedoch jeden Kontakt mit dem Freibeuter.

Doch dann geschieht etwas, das die Menschen im Siiden
Aventuriens derart bewegt, daB sich sofort die Geschichten-
erzdhler auf den Mirkten der grofien Stddte dieses Themas
annehmen. Erzihlt wird von einem waghalsigen Korsaren-
stiick El Harkirs: Wihrend Al’ Anfa sich auf die groen Bo-
ronfeierlichkeiten vorbereitet, schleppt eine Schwarze Ga-
leere eine geentertes Piratenschiff in den Kriegshafen, wo
die Armada kurz vor dem Auslaufen steht - doch in Wirklich-
keit wurde die Galeere ein Opfer der Freibeuter. Nachts
verlassen die Piraten ihr Versteck und schleichen auf das
alanfanische Flaggschiff, die ‘Golgari’, entfithren im Hand-
streich den Hochadmiral Darion Paligan, zerstdren (cher
irrtiimlich) die Schiffskapelle des Boron und entkommen mit
ihrem Gefangenen...

Ein gefangengenommener Pirat gesteht wenig spéter auf der
Folter, Kalif Abu Dhelrumun habe El Harkir zu dem Uberfall
angestiftet, um in Rastullahs Namen Borons Macht zu ver-
ringern.

Patriarch Tar Honak droht darauf dem “Feind der Zwolfgot-
ter” mit gnadenloser Vergeltung.

Tatsichlich bleiben diese Worte keine leere Drohung: Tar
Honak begibt sich hochstpersonlich an Bord der Golgari und
befiehlt den Aufbruch ins Land der Ersten Sonne. Die Inva-
sion stoftin Selem auf geringen Widerstand, das Heer des
Patriarchen zieht szintoaufwiirts gegen Unau. In aller Eile
schickt ihm der Kalif Truppen entgegen...

Am Szinto treffen die Armeen aufeinander: Hier das ge-
fiirchtete alanfanische Expeditionskorps aus Dukatengarde,
‘Schwarzem Bund des Kor’ und Stadttruppen, dort die
Ubermacht der berittenen und fanatischen Wiistensshne.
Der Angriff der Novadis beginnt - doch Tar Honak hebt die
Hinde, ruft seltsame Worte in der Rabensprache... Und
Totenstille senkt sich iiber das Schlachtfeld, schwarze Nebel
wehen zwischen den Novadis. Niemand weil mehr seinen
Namen oder seine Aufgabe, das groBe Vergessen ist iiber die
Wiistensohne gekommen.

Die darauffolgende Schlacht ist mehr ein Gemetzel: Wer von
den Novadis nicht erschlagen wird oder im FluB ertrinkt,
wird gefangengenommen und als Sklave verkauft. Nur eini-
ge Veteranen und erfahrene Helden konnen entkommen. Die
AY’ Anfaner haben kaum Verluste zu beklagen.

Zur selben Zeit setzt Mengbilla ein Heer nach Port Corrad in
Marsch, um das dortige Kontor der Gerbelsteins “vor der
bornischen Habgier Stoerrebrandts zu schiitzen”.

Unau wird kurze Zeit tapfer von einer kleinen Schar der
*Gelbherzen' gehalten, fillt aber schlieBlich den vereinigten
Truppen Al'Anfas und Mengbillas in die Hinde. Ein kleine-
res Heer belagert Kannemiinde, in Festum macht sich die
Flotte bereit. Ein Vorsto nordiich der Unau-Berge bringt
das Heer des Patriarchen bis nach Mherwed, der Kalif ist
geflohen, vielleicht sogar tot.

Auch der Widerstand der tapferen Trahelier ist schnell ge-
brochen, da es Tar Honak gelingt, die beiden Tochter der
trahelischen Konigin nach Al'Anfa verschleppen zu lassen.
Konigin Peri III. wird gezwungen, ihr Land unter Al'Anfas
Herrschaft zu stellen und sich selbst als Gefangene zu Tar
Honak zu begeben.

Thalusa beteuert eilig seine Freundschaft mit Al’Anfa; im
ganzen Siiden Aventuriens versuchen nun alle, sich mog-
lichst gut mit Tar Honak zu stellen, der sich im Palast des
Kalifen zum Imperator des Siidens ausruft. Aus seiner Erkla-
rung geht hervor, daB Boron ihm ein wahrhaft gottliches
Geschenk gemacht hat: Macht iiber Schlaf und Vergessen
sowie - wie es scheint - vollige Unverwundbarkeit.
Wihrenddessen flichen die geschlagenen Novadis in die
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Khom zuriick. In den angrenzenden Gebieten fragt man sich
sorgenvoll, wohin sich Tar Honak nun wenden wird: Ziehen
die Schwarzen Truppen demnichst mhanadiabwirts nach
Rashdul und weiter nach Khunchom ? Oder aber marschie-
ren sie nordwirts nach Gorien, Anchopal und weiter nach
Zorgan? Manche befiirchten gar, die neue Route der Truppen
aus Al’Anfa und Mengbilla fithre mhanadiaufwirts iiber
Fasar nach Punin, um den konkurrierenden Boronkult dort
auszuldschen.

In Punin jedenfalls setzen sich Freischirler unter Fiihrung
von Hauptmann Leomar und der Geweihten Borondria in
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Bewegung, um das scheinbar herrenlose Land siidlich des
Yaquir sichern und einen Angriff Tar Honaks friihzeitig
abzufangen.

Auf den Meeren schlieBlich ist der Krieg zwischen dem
Bornland und Al’Anfa in vollem Gange: Stoerrebrandt und
Festum haben zuviel im Kalifat und im Siiden investiert, um
Tar Honak zum Imperator aufsteigen zu lassen.

Es besteht also kein Zweifel: Fiir tapfere Recken und Kamp-
fer, die sich ihr Brot mit der blanken Waffe verdienen, gibt
es kiinftig viel zu tun im Siiden Aventuriens.
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Gleiffender Stahl

Viele Waffen gibt es, die der wohlausge-
bildete und geiibte Krieger in der Stunde
des Kampfes verwenden kann - keine
davon ist dhnlich hochgeriithmt und le-
gendenumwoben wie das Schwert.

Die Heldensagen geben ihm unter-
schiedlichste Namen - das blitzende
Blatt, die treue Klinge, der scharfe Stahl
-, die alle von der Hochachtung der
Krieger gegeniiber ihrer Waffe zeugen.
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heute immer noch abgelegene Ge-
genden, in denen angeblich Waffen
aus Bronze hergestellt werden, und
man sieht von Zeit zu Zeit auch
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Schwertern aus diesem Metall - im
GroBen und Ganzen gesehen je-
doch sind alle Schwerter aus Stahl.
In Aventurien gibt es meh-
rere Regionen, in denen
guter Stahl hergestellt wird:
Die beiden wichtigsten sind
der Raum Kosch/Nordmar-
ken und die Insel Maraskan,
doch miissen auch Uhdenberg und
Prem erwihnt werden. Die Stadt
Khunchom verdankt jhre in jiingster
Zeit aufstrebende Stahlgewinnung
vor allem den zahlreichen sachkun-
digen Fliichtlingen aus Maraskan.
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Fantastische Fantasie-Spiele

doch kann das von guten Schmieden
leicht ausgeglichen werden.

Der Uhdenberger Stahl ist in erster
Linie bedeutsam, weil aus ihm die
meisten Waffen nérdlich des Mittel-

reichs und des Bornlandes bestehen. Er
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detman in Residenz- und Garnisons-

stidten, doch sind die Preisc auch

dementsprechend.

Besondere Beriihmtheit genieBen

cinige Orte, dic mit dem Rondra-
oder Ingerimmkult niher verbunden
sind: In Wehrheim, dem ‘‘Heerlager des




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

man in Aventurien iiberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefahrlich und nur der »Meister ¢
des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weill, welche (L
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen', e/

sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? / o

Mur ihre Ideen, ihr Mut, ithre Geschicklichkeit sowie :

gin wenig Glilck ktnnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen, Und
ohne Fantasie und Kreativitit werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kiimpfen haben.

Die Well des »Schwarzen Auges«

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

Zum Inhalt des Buches »Xeledons Rache«

Wenn ein Halbgott einen Fluch iiber einen Landstrich legt, sollten gewdéhnliche Sterb-
liche fortan diese Gegend meiden, denn solch eine gétterverlassene Odnis zieht un-
weigerlich die finstersten Gestalten an,

Es bedarf schon einiger besonders erfahrener und mutiger Helden, um die Kreise des
goittlichen, aber unberechenbaren Xeledon zu storen. Wenn Sie ein paar furchtlose
Recken kennen, die sich wirklich bewiihren wollen, rufen Sie sie zusammen. In die-
sem Abenteuer werden sie gefordert - bis an ihre Grenzen und dariiber hinaus ...

Iheses Abenlguer-Ibuch enthiill alle Informuticnen, dic mun raiichii, wim als ohlemier ded Schvarmn Aagie eine {:'rh|i|p¢ vim Spielern durch
vin Fumtastisehes Ahenteoer o fiiliren, Wie noan s Meisier des Schwarsen Augess wird, ist im oA benlener-Basds-Spiels, das alle Spidregeln
tles wichwareen Augess und wichtige Detail-Informationen enthaln, genan heschrichen, Das oBasls-Spiclo B dle GromdExge 2am Splelen
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